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Indledning

Som studieprojekt i faget Augmented Reality, har vi valgt at arbejde med Personics
system af infrargde sensorer og bruge dem til, at augmentere et fysisk objekt, i dette
tilfeelde et vippebreet. Vi er interesserede i, at tillaegge vippebraettet nogle digitale
kvaliteter, som vi haber, kan vaere med til, at motivere til treening med vippebraet. For
personer med nedsat balance, kunne dette vaere en genvej, til mere sikker feerden i
omgivelserne.

Det har inspireret os til, at augmentere et vippebraet, at en undersggelse publiceret i
"Human Movement Science” ° paviser, at der er gget treeningseffekt af vippebreaet
traening, hvis man holder et eksternt fokus, og yderligere effekt hvis dette fokus er
beveegeligt (se afsnit 4.2.).

Det har desuden interesseret os, hvad der skal til for at designe et godt og brugbart
augmenteret system, og hvilke faldgrupper som ligger i denne proces. Hvad er det som
berettiger en augmentering?

Og hvad er det, mere generelt, som motiverer til at treene, og hvordan kan et augmenteret
system imgdekomme disse faktorer?

1 Augmented Reality (AR)

Citat: “Computer-Augmented Environments merge electronic systems into the
physical world instead of attempting to replace them. Our everyday
environments are an integral part of these systems; it continues to work as

expected, but with new integrated computer functionality”.?

1.2. Hvad er AR?

Med den stigende brug af computeren i vores arbejdsopgaver, er det naturligt at sparge,
hvordan vi kan udvikle nye interaktionsmade, sa vi ikke absolut skal tilpasse os
computerens Wimp interfaces (Windows, Icons, Menus, Pointers), men kan inddrage de
faerdigheder vi ellers benytter os af, i vores interaktion med verdenen omkring os.

Forskningen i AR, er farst og fremmest defineret ved, at tage udgangspunkt i de fysiske
miljger vi befinder os i og i de objekter og veerktgjer vi benytter os af og tilfgre disse
forskellige digitale egenskaber.

Der er blevet forsket en del i feltet og ikke mindst udviklet mange projekter, f. eks
Mackay’s arbejde med augmenterede flight-strips og Rekimoto’s arbejde med CSCW
(computer supported collaborative work). Feltet har udviklet sig i mange retninger og Holm
Svenden har sit speciale prgvet at skabe et overblik over feltet. Han inddeler feltet i fem
overordnede kategorier:

Ubiquitous Computing, computerkraften spredes ud i miljget, i mange sma
allestedsneerveerende computere, som man interagerer med, mere eller mindre bevidst,

! Shea, Charles H og Wulf, Gabriele 1999
2 Wellner et al, 1993. Back to the real world.



som en del af ens arbejde. Termen "Pervasive computing” bruges ogsa.

Tangible interfaces, med udgangspunkt i computerens egenskaber, skabes fysiske
interface elementer, med mulighed for interaktion med computerkraft. F.eks. et digital
whiteboard, som automatisk overfgrer det, der skrives til et digitalt medie.

Augmented Reality, tilfore fysiske objekter et lag af information, s opmaerksomheden
kan holdes pa det fysiske objekt, samtidig med at man interagere med digital information.
Bruges i nogle tekster synonymt med teknologier, der benytter see through displays.

Cooperative Buildings, ligger sig teet op af ubiquitous computing, men er en
viderefgrelse af kategorien, hvor selve bygningerne gares til kunstige intelligente partnere,
der handler selvsteendigt i forhold til brugeren. Er teenkt som en del af arkitekturen, f.eks.
dere som genkender og kun lukker bestemte personer ind.

Computer Augmented Objects, modsat Tangible interfaces, tages der her
udgangspunkt i allerede eksisterende fysiske objekter, og der taeenkes en form for
computerstatte ind i designet. Beskrives ogsa som computer augmented environments,
f.eks. med Mackay's arbejde med augmenterede flight-strips til flyveledere.

Brugbarheden af denne opstilling kan diskuteres, men giver et indtryk af den
mangfoldighed som ligger i forskningsfeltet Augmented Reality.

Vores projekt ligger i kategorien af Computer Augmented Objects.

1.2.1. Nogle eksempler pa teknologier

Vi vil kort naevne et par projekter der benytter sig af forskellige tilgange til Augmented
Reality og Computer Augmented Objects. Farst ser vi pa de allerede omtalte flight-strips,
der bliver augmenterede i projektet Caméléon.® Formalet var at tilbyde flyveledere en
mulighed til at beholde sine fysiske flight-strips, men samtidig forbedre dem ved at
analysere arbejdspraksisen, og tilfgje snskede egenskaber. Da tidligere forsgg med at
lave skeermbaserede versioner havde gjort arbejdsprocessen svaerere at overskue, blev
lgsningen at beholde papiret flyvelederne arbejdet pa og augmentere det med forskellige
digitale informationer. Papirstrimlerne blev faestnet til en holder, som ved hjeelp af en
indbygget modstand kunne identificeres. Den information som blev skrevet ovenpa
holderen blev overfart til et digitalt medie og var derved lettere at manipulere og mere
tilgeengelig for andre flyveledere. Samtidig blev informationen og holderen ogsa linket til
flyets position pa radarskeermen. Caméléon var et participatory design projekt, der
startede efter et fire maneders feltstudie ved en lufthavn i Paris. Senere i opgaven vil vi
diskutere hvordan en designproces forlgber

En anden tilgang til feltet finder vi i Jun Rekimotos arbejder. Ofte drejer det sig om brug af
kamera til at genkende objekter i den fysiske verden, og at kunne flytte information frit
mellem computere. Det har fgrt til udviklingen af CyberCode, et visuelt maerkningssystem
som benytter kameraets evne til at genkende og adskille mgnstre. Fordelene med
CyberCode, er at det ikke kraever noget avanceret udstyr, maerkerne kan skrives ud pa

® Mackay et al, 1998.



almindelige printere, og det er enkelt at faestne maerkerne péa de fleste objekter. De
behgver heller ingen stremforsyning.

Et tredje eksempel er brugen af en type display, der blander det visuelle fra den fysiske
verden med output fra computeren. Som oftest benyttes et Head Mounted Display(HMD),
som tillader brugeren at kunne arbejde med et naesten normalt synsfelt, men hvor man
samtidig kan tilfgje et lag af digital information. Som i det forrige eksempel bruges et
kamera til at genkende et mgnster, for at kunne placere dette visuelle tillaeg pa det rigtigt
sted. AR Toolkit* er udviklet til, i realtime, at beregne kameraposition og orientering relativt
til fysiske markgrer, og kan dermed benyttes i en raekke forskellige sammenhaenge
indenfor AR.

Et brugsomrade der ikke er blevet omtalt i kursets litteratur, er de systemerne der blandt
andet findes i arcadehaller og i idraeetssammenhaeng. | nogle tilfeelde, som med laserspil
som Laser Matic®, handler det om at skabe en immersiv, naesten virtuel, verden for
deltageren. | andre, mere fredelige spil bliver sportsartefakter som fodbolde, snowboards
eller motorcykler anvendt som controllere i stedet for de traditionelle knappe og joysticks.
Et af de bedste eksempler er golfsimulatorene, hvor man med sine normale golfkgller og
bolde kan spille en runde golf pa en hvilken som helst bane, der bliver genskabt pa
computeren.

1.3. The primacy of The Physical World

En grundtanke i AR systemer er, som fgr naevnt, at tage udgangspunkt i den fysiske
verden og derved udnytte de "Affordances”, der ligger som handlingspotentialer i miljget.
Vi har gennem historie udviklet forskellige artefakter og veerktajer, som er blevet forbedret
og tilpasset nye krav og rummer en vis maengde affordances (handlingspotentialer), som
virker indlysende for lige netop dette veerktgj. F.eks. affordrer en hammer, at sl sgm i
eller lignende opgaver. Gibson® beskriver affordances som et potentiale omgivelserne
tilbyder, som vi ikke ngdvendigvis registrere men har inkorporeret i vores selvforstaelse
og som er bestemmende for, den made vi interagere med verden ’.

Ved at tage hgjde for de affordances, som allerede ligger f.eks. i et arbejdsmiljg, kan man
designe og udvikle computerstgttede objekter eller veerktgjer, som bevarer deres
oprindelige funktionalitet og rummer mulighed for, at interagere med computerkraft. F.eks.
har Wendy Mackay arbejdet pa, at give fysisk papir nogle af de nyttige egenskaber, som
ligger i et tekstbehandlingsprogram. Ved at projicere ord og tal ned pa et stykke papir og,
med et videokamera, indlaese hvad der bliver skrevet, kunne hun linke informationen,
mellem papir og digitalt medie.

Men der er nogle abenlyse faldgrupper i design af augmenterede systemer: hvad hvis
augmenteringen bryder sammen og f.eks. forbindelsen til tekstbehandlingsprogrammet er
"nede”. Kan man sa stadig bruge papiret til at skrive pa? Er disse blandede systemer
palidelige nok, har vi tiltro til, at vores data er sikret i den digitale sfeere?

4 http://www.hitl.washington.edu/research/shared_space/download/

® http://abcito.dk/laser.htm

® Holm Svendsen, 2000

" Vi vil ikke komme ind i en leengere diskussion af affordances begrebet, da dette ligger udenfor intentionen
med opgaven, men vil bruge begrebet som reference for en diskussion af vores design. Dog kan vi tilfgje at
vores brug af begrebet ligger sig op ad Normans "perceived Affordances”.
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Vi bruger papir til mange forskelligartede funktioner, og det er vigtigt at bevare disse, og
ikke kraeve, at brugerne skal give kgb pa dem for, at (gen)leere at bruge digitalt papir.
Optimalt burde man kunne bruge et augmenteret stykke papir med samme lemfaeldighed,
som vi bruger almindeligt papir i dag.

Ved at tage udgangspunkt i hvordan vi bruger vores krop i omgivelserne, kan man
afdeekke nogle af de Affordances, der ligger i miljget. Nogle teoretikere haevder, at
kroppen er det naeste "naturlige” omrade for, hvor computeren vil ggre sin indflydelse
geeldende. McLuhan opfatter vores brug af tekniske redskaber som 'extensions of the
body’, og altsa som en integreret del af den fysiske krop. Virilio gar endnu videre og ser,
pa grund af "hastighedens logik” , det som uundgaeligt at computeren og kroppen vokser
sammen som ét interface.® Det er nok tvivisomt at computeren og kroppen ligefrem
vokser sammen, men man kunne pastda, at vi indtil videre mest har indgaet i
arbejdsopgaver pa computerens preemisser, i den made vi interagere med den, og at
computeren er blevet et mal i sig selv og ikke bare et middel til malet. Augmenterede
systemer undersgger nye mader at interagere med computeren.

Med hensyn til et augmenteret vippebreet bar det ikke benytte sig at indviklede interfaces
og andre funktioner, som besveerligger brugen af det. Augmenteringen skal inkorporeres i
vores kropslige erfaringer og derved blive en ureflekteret forleengelse at det fysiske. "The
most profound technologies are those that disappear” (Weiser, 1999).

1.4. Personics Systemet

Citat: The Personics system converts movements or physical readings from
any person into a selected multimedia feedback. This multimedia feedback
can be used in any manner as decided by the individual. The system has
been used for entertainment, rehabilitation, disabilities training, art
installations, and group interaction.’

Personics er et akronym for Personal Interactive Communication Systems, og firmaet blev
grundlagt foraret 2000 af Christopher Sgrensen og Tony Brooks. For gjeblikket er de 9
ansatte, og bedriften har sit tilholdssted i IT-Parken i Katrinebjerg, Arhus.

1.4.1. Hvad systemet gor

Overordnet konverterer systemet input fra forskellige sensorer til et signal, der genererer
data og multimedie feedback. Konceptet kan inddeles i fire hovedomrader '°:

e Den enkelte brugers behov bestemmer hvordan sensorerne vaelges og opstilles.

Hver sensor har visse karakteristika som er nyttige i forhold til en brugers feerdigheder og
det miljg som den skal bruges i. Systemet tilpasses brugeren, og ikke omvendt.

® Briigger, Niels. 1988
® http://www.personics.net
'% Punkterne findes pa Personics’ hjemmeside.




e Sensorernes input bliver kombineret til et signal, der kan behandles i systemets
software, eller sendes til for eksempel et MIDI-interface.

Systemets kernefunktion er en pakke af avanceret elektronik, specielt designet til at lzese,
samle og kombinere flere sensorsignaler til et sammensat signal, der kan fortolkes af
forskellige programmer. Elektronikken er fleksibel og intelligent, saledes at den er
rekonfigurerbar til den enkeltes behov og feerdigheder.

e Softwaren sgrger for et multimediefeedback.

Signalerne fra elektronikken kan styrer lyd, grafik, lys og andet udstyr efter gnske. |
standardpakken kan man styre programmer med forskellig grafik og lyde, der kan afspilles
pa enhver moderne PC. Et stagrre system kan bruges til at kgre en reekke enheder som
intelligente lys, vibrationsplatforme eller mekaniske indretninger.

e Kommunikation og resurser gares tilgeengelige via Internet.

Personics vil bruge Internettet som et vaerktgj til at udvide potentialet for alle aspekter af
systemet.

1.5. Lignende teknologier

Der findes systemer der arbejder pa samme made som Personics, men som er rettet mod
andre brugsomrader. Et af dem er Infusion Systems I-CubeX'!, der omdanner signaler fra
et bredt spekter af sensorer til MIDI-signaler. Systemet bliver primeert brugt under
fremfaring af musik, men har ogsa blevet anvendt til dans, teater, lzering, kunst og
forskning. For en oversigt over yderligere lignende teknologier henvises til for eksempel
Bill Buxton’s hjemmeside. '

1.5.1. Infrareade sensorer

| vores arbejdede hos Personics benyttede vi infrargde sensorer. Infrargd straling findes i
det elektromagnetiske spektrum pa en bglgelaengde, der er leengere end synligt lys.
Infrargdt lys kan ikke opfattes af det menneskelige gje, men det kan males. Objekter der
genererer varme genererer ogsa infrargd straling, og blandt andet afgiver den
menneskelige krop en straling, der er staerkest pa en bglgeleengde pa 9.4 millimeter.
Infrar@dt lys i denne bglgelaengde treenger ikke igennem materialer som almindeligt glas
og plastik, ligesom som synligt lys ger det. Derimod kan det gennemtraenge
ugennemsigtige materialer som germanium og silicium™. De infrarade sensorer der
benyttes hos Personics, er ikke indstillet til at male specifikt pa menneskelig varme-
straling, og dette medferer, at andre materialer ogsa pavirker refleksionen der returnerer
til sensoren, for eksempel giver hvidt tgj mere respons end mgrkt tgj og glatte overflader
reflekterer bedre end ujaeevne. Der males bedst pa forandringer, der sker i lgbet af kort tid,
og mindre preecist pa langsomme bevaegelser. Fordi sensorerne reagerer pa bevaegelse,
er det af stor betydning hvordan de placeres i forhold til hvad de skal registrere. Vi vil
komme med naermere eksempler pa dette under beskrivelsen af forsagene.

" http://www.infusionsystems.com
"2 http://www.billbuxton.com/InputSources. html
'3 http://www.glolab.com/pirparts/infrared.htm|




2 Designperspektiver

2.1 Design og Augmented Reality

Usability

Citat: The ease with which a user can learn to operate, prepare inputs for,
and interpret outputs of a system or component'.

At definere begrebet usability kan ggres relativt preecist, men at designe et system til at
veere brugbart er ikke lige enkelt. Indenfor de senere ar har udviklingen inden HCl-feltet
bevaeget sig hen mod konkrete metoder til at designe systemer hvor brugbarheden og
brugerens arbejdskontekst star i fokus. Vi vil kort skitsere overgangen fra traditionel
systemudvikling via User Centered Design til Virksomhedsteori, og hvilkken sammenhaeng
det har med computerbaseret augmentering.

2.1.1. Et historisk overblik

Da computere blev introduceret som middel for rationalisering og effektivisering af en
virksomheds tidkreevende opgaver, blev systemudvikling set som en rationel proces.
Systemet skulle lgse et veldefineret problem, og fremgangsmaden var forst at
karakterisere situationen, derefter at finde generelle regler, for til sidst at anvende reglerne
systematisk. Processen var funderet pa et naturvidenskabeligt paradigme, og det
teoretiske grundlaget lagde mest vaegt pa funktioner og strukturelle egenskaber, ikke
mindst krav om reproducerbarhed og objektive beskrivelser af virkeligheden.

Tidlig pa 1970-tallet flyttede fokus fra et naesten ensidigt teknisk synspunkt til at inkludere
mere sociale aspekter. | trad med den kritiske tradition, var det demokrati og
medbestemmelse pa arbejdspladsen der var det drivende. Forstaelsen for teknologiens
indflydelse pa den enkelte arbejdstager spildte en stadig vigtigere rolle, og konflikten
mellem arbejdsgiver og arbejdstager var en pavirkende faktor ogsa indenfor
systemudvikling.

| det pafelgende tiar kom "brugbarhed”, usability, pa banen. Nu skulle systemerne for
alvor tilpasses brugskonteksten, og udviklingen af teknologien begyndte at ske pa andre
og mere alternative preemisser end de rent systemtekniske. Det var pa tide at spgrge
brugeren om hvad produktet skulle bruges til, og hvordan. Designerne interesserede sig
ogsa for hvordan brugerne opfaerte sig pa i brugen af produktet, og tog i brug Heideggers
begreber ready-to-hand og present-at-hand. Nar et veerktgj eller objekt er ready-to-hand,
er der i brugssituationen en ureflekteret og ubevidst handling at benytte dets egenskaber.
Men i det gjeblikket noget uventet sker, ved at et breakdown indtreeffer, bliver objektet
present-at-hand. Dette indebeerer, at brugeren reflekterer over hvad som skete, hvorfor
objektet responderede som det gjorde, og hvordan problemet kan lgses. For
designprocessen betyder det, at det er ved brug og ikke ved refleksion, at man kan lzere
hvordan et produkt vil fungere.

" Institute of Electrical and Electronics Engineers. IEEE Standard Computer Dictionary: A Compilation of
IEEE Standard Computer Glossaries. New York, NY: 1990. [I[EEE 90]




Som en forlgber for User Centered Design finder vi Participatory Design, eller deltagende
design. Det var, som tidligere naevnt, brugerens faktiske behov som blev sat i fokus, og for
at fa tilgang til disse behov matte brugerne inkluderes. Pa den made fandt man ud af, at
det var stor forskel mellem eksplicit kendskab til systemernes opbygning og en i mange
tilfeelde ureflekteret brug af systemerne.

En lignende designpraksis, Cooperative Design, oversat samarbejdende design,
kombinerer kundskaberne for designere og brugere og erkender behovet for et taet
samarbejde. Vi har faet sat brugeren i centrum for designprocessen.

2.1.2. User Centered Design

Som betegnelsen antyder, er det brugeren der saettes i centrum, ikke bare med henblik pa
det endelige resultat, men under hele produktudviklingen. Brugercentreret design, som
det kan overseettes til, har som formal at inkludere brugeren i alle faser af
designprocessen, fra brainstorming og workshops, til udformning af mock-ups og
prototyper. Brugercentreret design skiller sig fra tidligere traditioner, hvor brugeren ofte
kun involveres i slutfasen af designforlgbet, og da med mere kontrollerede tests i en for
brugeren unaturlig kontekst. Resultaterne fra disse tests var ofte afvigende fra hvordan
produktet fungerede i de faktiske arbejdssituationer, fordi brugerne opfattede
testsituationerne intimiderende pa grund af videokameraer, mikrofoner og
testobservatgrernes naerveer. | brugercentreret design er testning blevet flyttet til mere
arbejdsrealistiske situationer, samtidig med at brugerne spiller en mere aktiv rolle under
hele designforlgbet.

Lad os ga lidt naermere ind pa hvordan en brugercentreret designproces forlgber, og de
forskellige elementerne den bestar af. Processen foregar pa to plan, hvor vi pa den ene
side finder designernes arbejde og forberedelser, og pa den andre siden aktiviteterne med
brugerne. Det er altsa en iterativ proces, som er “event-driven”, eller haendelsesstyret.
Processen kan beskrives som en spiral, hvor hver omdrejning er en brugerevent og
tilhgrende refleksioner over resultatet. For hver omdrejning vil kundskaberne gges, hvilket
kan kraeve at man laver aendringer i visionen eller i produktet. Dette vil igen medfgrer nye
brugertests, og en sadan fortsaetter processen sa man til sidst har et produkt som bade
designere og brugere kan acceptere .

En designproces kan besta af:

Brainstorming, en metode for at hurtig generere ideer.

e Opgaveanalyse, at identificere, sa konkret som mulig, hvad opgaven gar ud pa.
Observation af brugere, som skal forega i brugernes vante omgivelser, sa man er
sikker pa at adfeerden er sa reel som mulig. Det man specielt skal veere
opmeerksom pa, er problemer de stgder pa eller kundskaber de besidder, men som
de ikke udtrykker med ord, men som viser sig ved praktisk arbejde.

e Visualisering af ideer og produktegenskaber, kan hjaelpe bade designere og
brugere til at opna en starre forstaelse for produktet pa et tidligt stadie.

' Ingildsen, 1998, User Centered Design



o Fremstilling af en "mock-up”, en model som ikke besidder funktionalitet, men som
er et godt redskab for at visualisere produktet i sig selv og undersgge hvilke
egenskaber det vil have.

Et sidste veerktgj i designprocessen er at udvikle en prototype. En prototype giver et godt
udgangspunkt for at teste, da det meget ligner det endelige resultat. Men samtidig kan
prototypen give et fejlagtigt indtryk af at vaere "the real thing”, som vil mislede brugerne til
at tro, at hvis enkelte funktioner mangler eller er mangelfulde, er det en fejl pa produktet
og ikke pa prototypen.

Selve kernen i brugercentreret design er mgdet mellem designer og bruger, en workshop.
Der samarbejder udviklere med brugere, og groft saet kan vi si at de tager i brug blandt
andre nogle av de ovennaevnte metoder. Hovedformalet er at fa brugeren til at delta i en
refleksiv bevidst designproces i modsaetning til en statisk rolle som tester. Begrebet
"Design Collaboratorium” opstod i et projekt med tre danske selskaber i samarbejde med
HCl-forskere, og beskrives pa denne made i en rapport fra gruppen:

Citat: "We are using the term ’‘Design Collaboratorium’, because it points directly to
some of the inherent problems of the usability lab: The lack of cooperation between
designers, usability professionals, and users, and the weak impact on design
caused by the analysis/evaluation bias of usability. At the same time, the term
holds on to some potentially positive connotations of the term laboratory — those
relating to experimentation.”®

2.2. Virksomhedsteori

Pa samme tid som de farste artikler om augmenterede computersystemer blev publiceret,
introducerede Susanne Badker virksomhedsteorien som et konceptuelt og praktisk
veerktgj indenfor HCI-forskningen. Teorien har sine rgdder i det tidligere Sovjetunionen,
men blev revitaliseret med baggrund i det skandinaviske arbejdet indenfor arbejdsforhold
og introduktionen af computere pa arbejdspladsen. Virksomhedsteorien er ikke en
psykologisk, paedagogisk eller sociologisk teori, men prgver at se sammenhaengen
mellem individ, gruppe, samfund og materiel virkelighed, uden at reducere forstaelsen ved
at laegge hovedvaegten pa en af delene (som nar psykologien er optaget af individet eller
gruppen, mens sociologien er optaget af samfundet). Den grundlaeggende, ikke-
reducerbare enhed for analyse er motiveret 'virksomhed’, der realiseres igennem bevidste
handlinger rettet mod relevante mal. Handlinger realiseres igennem ubevidste operationer
udlgst af virksomhedens struktur og betingelser i omgivelserne. Et praktisk eksempel kan
veere at skrive brev med en tekstbehandler pa en computer. Da er den motiverede
virksomhed at fa skrevet brevet, og metoden veaelges bevidst med at skrive det i Word.
Forudsat at personen kender programmet, er det at indtaste bogstaverne, lave afsnit og
skrive ud en kopi ubevidste operationer, der udfgres med baggrund i betingelserne i
programmet.

Holm Svendsen argumenterer i sit speciale for virksomhedsteorien som "den mest
anvendelige [...] i den fortsatte diskussion af det teoretiske fundament for computer-
baseret augmentering”.”’

'® Buur og Bedker 2000, s. 1 From Usability Lab to "Design Collaboratorium”
" Holm Svendsen, 2000. s.28.

10



Som vi har set i de foregaende afsnit, har arbejdssituationen og inddragelse af kontekst
kommet til at spille en vigtig rolle, bade for forskningen omkring interaktionen mellem
menneske og computer, og for den teoretiske ramme for feltet. En af grundtankene med
AR, er netop at tage udgangspunkt i de fysiske artefakter, vaerktgjer og omgivelser vi
benytter os af, og tilfgre disse forskellige digitale egenskaber.

Vi forsgger i vores brug af vippebraettet sammen med Personics systemet, at bevare
breettets oprindelige affordances, men samtidig udvide treeningseffekten ved at sende
informationen om bevaegelserne til en computer, der sarger for et output som feedback til
brugeren. Det specielle med Personics systemet er, som naevnt tidligere, at systemet er
lavet med henblik pa at tilpasse sig brugeren, og ikke omvendt. Dette kreever at
processen med at udvikle en opstilling, er nadt til at vaere brugercentreret, fordi den skal
tage hensyn til individuelle behov. Ligeledes er der mulighed for at systemet kan benyttes
af flere brugere, under forudsaetning af at nogen kender indstillingsmulighederne til bade
hardware og software. Dette kommer vi mere omkring i diskussionen i afsnit 6.

3 Traening

Ved at arbejde med Augmenterede systemer i sammenhaeng med traening, er det vigtigt
at overveje, hvilke fordele der er ved en Augmentering. Vi vil i det fglgende komme ind pa
hvilke parametre som er vigtige i forbindelse med almindelig treenings planlaegning, og
derefter bruge disse overvejelser med hensyn til vores augmenterede vippebraet.

Et reelt problem ved genoptreening, er at skabe og bevare en motivation til at treene'®.
Efter en skade vil fglsomheden i veevet veere nedsat eller forandret og ikke alle er indstillet
pa, at der skal meget traening til for at opna den samme farlighed, som fagr en skade.

Men hvordan kan man med computerstgtte optimere motivationen?

3.1 Progression

Ud fra den almindelige traeningsleere ' er der forskellige elementer, som styrker
motivationen og et af de mere grundlaeggende er, at en opgave skal veere til at Igse og
ikke veere for sveer. Klares opgaven vil det fordre, at prave igen, hvorimod en for svaer
opgaver, hurtigt vil deempe motivationen for fortsat treening. Dog skal opgaven heller ikke
veere for let, og

Jo mere nuanceret man kan progrediere en traening, jo mere preecist vil man kunne
tilrettelaegge et traeningsforlgb, sa det passer til den enkelte.

| et augmenteret system vil man kunne arbejde pa at udvide den funktion, et
treeningsobjekt har og vil derved opna flere muligheder for progression. Desuden vil man
kunne udnytte computerens logiske "tankegang” og lave praecise malinger af input, og
derved opfange selv ganske sma forbedringer i traeningen. Hvis man arbejder med sveert
skadede patienter, kan det vaere sveert at registrere fremgang, da aendringerne sker
meget langsomt, og her vil praecise malinger hjeelpe.

'® Mabeck, Carl Erik et al 1999
'® Bundgaard, Torpen et al 1988
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3.2 Variation

For at bevare nysgerrigheden hos brugeren er det vigtigt at variere traeningen. | et
augmenteret systems digitale udvidelse vil der vaere nye muligheder for at variere en
treening og f.eks. ved at aendre et interface, arbejde med lyd og grafik, eller skifte mellem
forskellige feedback og sveerhedsgrader i f. eks. spil.

Ved at pafare et traeningsredskab digitale egenskaber ,er der samtidig mulighed for, at
man mister nogle af de muligheder, der allerede ligger i redskabet. Man kan f.eks. veere
afheengig af elektricitet og hvad er et Igbeband uden strgam. Samtidig kan et augmenteret
system ligge en deemper pa variationen, hvis det ikke er i stand til at registrere mere
komplekse forhold. Lagbetraener man f.eks. med en digital pulsmaler og arbejder grafisk
med sine traeningspas, for at opna en optimal treening, tages der ikke hgjde for, at det
maske er sjovere at Igbe udenfor stien, svinge sig lidt i en gren, for sa at lebe videre.
Disse udsving vil ikke komme med pa en grafisk udskrift af traeningspasset, eller maske
hgjst som en beklagelig afvigelse.

Der er klart mulighed for masser af variation med augmenterede systemer, men de
nuveerende bruges mest til mere lineaere traeningsformer.

3.3 Tilgeengelighed

Det er vigtigt at interfacet til et computer augmenteret traeningssystem bliver let
tilgeengeligt for brugeren, sa han selv kan foretage justeringer og fale en vis kontrol med
sin traening. Derfor skal styringen veere forholdsvis enkel og direkte, sa det man gnsker at
treene, ogsa bliver traenet. Maske opdager brugeren nogle sma fif til at manipulere
inputtet, for pa den made at opna flere point, men opnar sa begraenset traeningseffekt. Det
handler om finde balancen mellem at gagre systemet tilpas enkelt og bevare det sa abent
at der er mulighed for variation i treeningen.

Man kan ogsa ggre sig klart, hvem man designer systemet til? En professionel behandler,
som vil veere i stand til at bruge et mere avanceret system, eller til en mere bred
malgruppe?

3.4 Overforbarhed

Nogle andre spgrgsmal i forhold til treening med augmenterede systemer er, om
traeningseffekten kan overfares til mere dagligdags aktiviteter, vil det bedre ens evne til at
holde balancen, at treene pa et augmenteret vippebraet? Vil man blive bedre rustet til en
gatur i ujeevnt terreen? Og vil brugeren blive afhaengig af denne ekstra augmenterede
dimension i traeningen, s& mere almindelig traening vil miste sin tiltraekning?

Og hvad med den sociale effekt i traeningen! Vil brugeren blive isoleret i en halvt virtuel
verden og ikke opnar de sociale fordele der er ved, at traene pa hold eller sammen med
en instruktgr?

Med hensyn til at overfgre traeningseffekten til mere dagligdags beveegelser, er det en
stgrre diskussion (som hgrer mere hjemme i terapeut faglige kredse), men alt andet lige
vil man med et augmenteret system, kunne fa fat i nogle mennesker, som ellers ikke ville
treene.

Og selvfglgelig vil et augmenteret system pa mange mader, kunne tilbyde andre og
maske mere interessante elementer til traeningen, og pa nogle omrader sikkert
udkonkurrere mere traditionelle traeningsformer. Her er det vigtigt at erkende, at der nok
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aldrig har veeret tale om en oprindelig og "god” made at traene pa, men at vi altid har
inkorporeret nye teknologier i vores hverdag og derved ogsa i vores traening. McLuhan
bruger termen 'extensions of the body’ om de teknologier vi mere eller mindre ubevidst
allerede har “optaget” som en del af vores legeme %.

Og med hensyn til problematikken om en negativ social effekt ved augmenterede
computersystemer, har erfaringer vist at computeren skaber nye rammer for sociale
samvaersformer %'. | et augmenteret system vil man kunne arbejde med "multiplayer”
funktioner og helt nye former for gruppeaktiviteter.

3.5 Sundhed

| et starre sundhedspolitisk perspektiv kan man ogsa argumentere for at ggre mere brug
af augmenterede systemer, som bedre inddrager kroppen i interaktionen. Med de
nuveerende interaktionssystemer, (hovedsagelig Wimp-interfaces) bliver man ofte
passiviseret foran computeren. Stgrre brug af kroppen vil have nogle af de gavnlige
effekter, som treening i almindelighed har og de sundhedsmeessige fordele.

Ikke kun i treeningsmaessige sammenhaenge, er der en stor udfordring i at inddrage
kroppen mere i computerinteraktionen. Nakatsu et al.?? forudser i deres artikel, at
computersystemer som understgtter "kansei expression” bliver altafgerende. Kansei er en
samlebetegnelse for den kommunikation vi skaber med vores krop, mimik, lyde og som
nuveerende interfacelgsninger har sveert ved at opfange.

4 Augmented Rehab

Personics har blandt andet brugt deres system til at hjeelpe personer, med sveere
handicaps, til at styre computersystemer, ved at udnytte systemets muligheder for at
registrere meget forskelligartede input.

Vi fandt det interessant, at augmentere et "kendt” objekt, uden at skulle lave om pa det,
men bevare det som det er. Vi valgte et vippebraet, men det kunne f.eks. ogsa have veeret
en kondicykel, et Igbeband eller et andet treeningsredskab.

4.2. Augmenteret Vippebraet

Vi vil bruge et vippebreet til at treene balance mere generelt og specifikt traene stabiliteten
omkring ankelleddet. Vi vil lave en forsggsopstilling hvor vi seetter et vippebreet ind i
Personics systemet, og bruger inputtet fra dets infrarade sensorer til at kontrollere en
skaermpointers x og y position. Dette skal styre et labyrintspil, en digital variation af det
klassiske kugleramme spil®, hvor man med to handtag styre haeldningen, hgjre/venstre
og frem/tilbage. Brugere skal sa kunne styre haeldningen af spillepladen ved at kontrollere
haeldningen af vippebraettet.

%0 Briigger, Niels, 1998

21 Jensen, Jens F. 1988.

*2 Nakatsu et al., 2001

B se http://www.csh.rit.edu/~ryanw/src/games/labyrinth/
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Brugeren skal veere i stand til at bruge systemet pa egen hand, efter grundig instruktion
og vi teenker os det brugt f.eks. i et treeningscenter, som en del af et stgrre
treeningsprogram.

Det har inspireret os til at augmentere et vippebraet, at en undersggelse publiceret i
”Human Movement Science” ?* af balancetraening med eksternt fokus tyder pa, at man
opnar en bedre treeningseffekt, hvis fokus holdes pa et eksternt punkt (modsat et internt
fokus, med opmeerksomheden rettet pa kroppens registreringer). Og at traeningseffekten
agges yderligere, hvis fokuspunktets bevaegelser spejler ens egne bevaegelser. Samtidig
viste undersggelsen, at indlaeringen gges og bibeholdes lzengere hvis der traeenes med
beveaegeligt eksternt fokus. Det giver en stgrre treeningseffekt hvis opmaerksomheden
rettes veek fra selve bevaegelsen og over pa effekten af bevaegelsen.

De havde lavet en opstilling hvor et stabilometer (et vippebraet som kun kan vippe i et
plan) korresponderende med en horisontlinie pa en computerskaerm. Derefter havde de
lavet forsag med forskellige former for fokus og fundet at effekten var hgjst ved eksternt
beveegeligt fokus.

4.3. Designovervejelser i forhold til vippebraettet

Ved design at vores augmenterede vippebraet skal vi vaere opmaerksomme pa forskellige
designelementer i tilrettelaeggelsen af vores projekt. Fagrst og fremmest skal vi ggre os
klart, hvem det er vi designer til?

Vi teenker os en primaer bruger; med nedsat balance, som fglge af en skade eller som
felge af alderdom eller generel inaktivitet. Desuden er brugeren motiveret for at afprave
nye og anderledes traeningsformer, og er positivt indstillet til computeraugmenterede
systemer.

Brugeren er ikke professionel behandler eller elite sports m/k. Brugeren skal selv kunne
betjene systemet

Det ville veere en fordel, tidligt at fa fat i nogle testpersoner, som tilhgrer malgruppen og
afprgve systemet pa dem. Maske er der nogle elementer som vi ikke er opmaerksomme
pa i vores tilgang til designet, som vil blive afslgret ved at teste:

e Maske er infrarade sensorer ikke optimale til at indfange det input vi gnsker. En tilt
sensor indbygget i vippebreettet er maske bedre.

o Kuglespil viser sig ikke at veere det bedste spil at kontrollere med vippebraettet og
vi skal finde et andet (se senere).

e Maske er der nogle helt andre muligheder i, at bruge et vippebreet til at interagere
med computeren. Man kunne forestille sig, at bruge vippebreettet som "mus”, eller
til at kontrollere en 3D orientering i et virtuelt rum af brugerflader.

Ved at arbejde med tilbagevendende design vil man kunne indfange nogle af de skjulte
affordances, som designet tilbyder og lave et bedre og mere brugervenligt design. Det
endelige resultat kan bliver et andet end det man havde teenkt sig.

At augmentere et vippebreaet er en rimelig simpel tilgang til augmentering, og det er pa sin
plads at spgrge, hvorfor overhovedet beskeeftige sig med at udbygge et brugbart objekt

%" Shea, Charles H. og Wulf, Gabriele 1999
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med digitale kvaliteter? Som med al anden forskning er der ikke ngdvendigvis en klar
forklaring pa, hvorfor vi absolut skal lave om pa noget, der i bund og grund fungere. Men
med Virilio’s henvisning til "hastighedens logik”, der altid s@ger at accelerere omrader af
udviklingen, som halter bagefter, er det naturligt for mennesket at udvikle og manipulere
verden omkring sig. Virilio’s pastand er at kroppen er det naeste sted for udvikling i forhold
til digitale systemer %°.

Men maske viser det sig, at ulemperne ved at bruge et augmenteret vippebreet i forhold til
et almindeligt, ikke retfaerdigger at designe systemet i en starre malestok.

4.4. Traeningsovervejelser

Vores augmenterede traeningsredskab skal farst og fremmest vaere nemt og sjovt at
bruge.

| vores opstilling med et augmenteret vippebreet, vil der vaere flere muligheder for at
justere pa sveerhedsgraden:

e Vippebreettet i sig selv kan veere af forskellig type og sveerhedsgrad.

e Sensorerne kan indstilles til at vaere meget falsomme og reagere hurtigt eller til at
vaere mere "dgde” og tillade starre afvigelser.

e Spillet kan indstilles til forskellige levels.

Det burde veere muligt at lave en gvelse sa den passer til den enkelte. Samtidig vil det
veere muligt for en instruktgren, at male hvor langt brugeren er kommet i sin treening, ved
at skabe en form for elektronisk logbog, der f.eks. kan registrere hvor lang tid og hvor
roligt brugeren kan sta pa braettet, samt point og i hvilken level der treenes. Udarbejdelsen
af meget preecise treeningsprogrammer og styret progression burde vaere mulig.

Samtidig vil det veere muligt at @endre pa udformningen af det spil som man styre med
vippebreettet, udvikle nye og anderledes spil og derved skabe variation.

Interaktionen med vippebreettet kan ogsa videreteenkes, sa man kan bruge det til at styre
andre funktioner end x, y positioner f.eks. en musemarkgar i et almindeligt Windows
interface.

5 Afprevning hos Personics

Vi afsatte tre dage til at afprgve vores ideer med et Augmenteret vippebreet, og det gav os
indsigt i hvordan Personics systems virkede og i de muligheder der er for justering af
opstillingen. Det fglgende er en sammenskrivning af de observationer og erfaringer vi
gjorde os.

% Briigger, Niels, 1998
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5.1. Vippebraettet

Farste dag havde vi kun et vippebraet, som viste sig at veere for sveert at sta pa, sa vi
lante nogle flere fra en fysioterapiklinik i naerheden. Det var en fordel, at starte med et
temmelig fladbundet vippebraet, og nar man behersker gvelsen, at ga videre med et mere
rundbundet og sveerere vippebreet. Der findes nogle modeller hvor man kan udskifte den
kugle man star pa og aendre pa svaerhedsgraden, hvilket vil veere en fordel. Som vist i
billede 01. brugte vi ogsa et vippebraet, som kun kan beveege sig i et plan, et sakaldt
stabilometer. Dette kunne dog stadig bruges til at styre Personics systemet da sensorerne
ikke maler pa vippebraettet, men pa underbenene (se senere).

Billede 01

Angaende affordences, kan man sa sige, at et vippebreet affordrer balancetraening?

Hvis man kender dets funktion og har brug for stabilitetstraening omkring anklen, vil det
selvfglgelig have nogle potentialer som genoptraeningsredskab, men hvad vil almindelige
mennesker taenke ved et vippebraet?

Vi rummer alle nogle undersggende og legende kvaliteter og vil sandsynligvis afprave et
vippebrzaet, som ligger og lokker. Gibson bruger termen "to isolate the invariant’ ?® om den
egenskab, at vi undersager objekter i omgivelserne, for at afprgve vores hypotese om
deres funktion. Et vippebraet vil bekraefte vores balanceevne, hvis vi kan sta pa det uden
at falde af.

Personics system har den kvalitet at det lader vippebraettet beholde sin oprindelige
funktion og derved de affordances, som det rummer. Systemet udvider mulighederne for
vippebreettet, men bevarer det intakt. Er systemet ikke i brug vil man stadig kunne traene
med vippebraettet. Samtidig er systemet meget fleksibelt og man ville nemt kunne udskifte
vippebreettet med andre traeningsredskaber, ved at indstille sensorerne anderledes.
Herved udvides mulighederne for augmentering betydeligt, og kun fantasien saetter
greenser for, hvad en kan benytte systemet til.

5.2. Sensorerne

Sensorerne udsender en kegleformet infrargd lyskegle og opfanger hvor meget af dette
lys, der reflekteres tilbage til sensoren. (se figur 01)

% Gillespie, B. 2001
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Vi ville gerne have malt direkte pa vippebreettet, ved at male sendringer i afstanden fra
vippebreettets kant til gulvet, men dette viste sig at give et minimalt og diffust signal. |
stedet lavede vi en maling pa underbenene, og deres bevaegelser i lyskeglen. (se figur 01)

Figur 01

Sensorerne er indstillet til at male pa kroppen, med de fordele og ulemper det giver. Det
er muligt at programmere dem til at male mere praecist, f.eks. pa vippebraettets kant, men
det ville kreeve en del omskrivning af algoritmerne. Samtidig har programmearerne brugt
meget tid pa at designe sensorerne til, at filtrere bestemte signaler fra, sa de kan opfange
de komplicerede input en krop i beveegelse giver. Efter at have brugt systemet nogle
gange og efter at have leert at bruger funktionen "auto range”, blev det nemmere at
indstille sensorerne til at male det vi gnskede.

5.3. Indstilling af sensorer

Det kreever nogen erfaring at indstille Personics systemets sensorer, hvilket gor det
vanskeligt tilgaengeligt for uerfarne brugere.

Farst er der den fysiske indstilling, hvor sensorerne skal rettes ind sa de opfanger de
beveegelser man gnsker at male pa. Farste dag benyttede vi nogle almindelige
mikrofonstativer, hvor sensorerne var pamonteret for enden, men det virkede noget
klodset til vores formal. Anden dag afprgvede vi et gulvstativ udviklet af Personics, som
passede bedre til vores opstilling. (se billede 02). (Personics har planer om at udvikle
forskellige stativer som tilbehar til systemet).
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Billede 02

Det er vigtigt, at forholde sig til den infrargde lyskegles udbredelse i rummet og sa male
pa objektets vej gennem lyskeglen. (se figur 01)

Efter den fysiske indstilling af sensorerne, skal man indstille programdelen, hvor man har
mulighed for, at justere det omrade hvor malingerne registreres. Funktionen "Auto Range”
virker ved at "markere” det omrade hvor der males meget aktivitet fra sensorerne.
Bagefter bruges det markerede omrade til at styre spillet. Det er rimelig hurtigt at bruge,
og efter nogle dage fandt vi ud af, at hvis vi instruerede forsggspersonen i farst at finde
balancen pa vippebreettet og derefter karte auto range funktionen, kunne vi styre inputtet
temmelig preecist.

5.4. Spillet

Vi havde teenkt os at bruge et labyrintspil, som vi havde fundet som 'open source’ pa
Internettet 2, Men det viste sig at vaere for stort et projekt at omskrive det til Personics
systemet, sa vi gik pa opdagelse i deres mapper af forskellige spil. Vi fandt to spil som vi
kunne kontrollere, pa den made vi havde teenkt os at kontrollere spillet.

Death Star, som er et spil inspireret af den farste stjernekrigsfilm, og hvor man flyver med
sit rumskib gennem en arkade og skal styre over og under nogle forhindringer. Man kan
styre spillet i x og y-aksen, men behgver kun at styre op og ned (y-aksen) da der ikke er
nogle forhindringer til siderne. De er pa Personics ved at udvide spillet til ogsa at have
forhindringer til siderne. (se video 01 %)

Man kan justere svaerhedsgraden i spillet ved, at 2endre den hastighed, som man flyver
med, eller ved at aendre pa hvor kraftigt, flyet reagere pa bevaegelse af vippebraettet.
Dette giver gode muligheder for at finde en sveerhedsgrad, som passer til ens evner.

7 se http://www.csh.rit.edu/~ryanw/src/games/labyrinth/
*8 \ideos se http://www.daimi.au.dk/~vidar/ar/
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Billede 3 Screenshot af spillet Death Star

Balance, er et mere stilistisk spil hvor man styre en horisontlinie, der beveeger sig i x og y-
planet (se video 02). Der er ikke de store justeringsmuligheder i dette spil, men det er godt
til at give en fornemmelse for, hvordan grafikken reagerer pa vippebreettets beveegelser.

Billede 4 Screenshot af spillet Balance

5.5. Instruktion

Fra Personics side fik vi en god instruktion til systemet af medarbejderne og vi kunne
spgrge, hvis der var nogle uklarheder.

Vi fandt frem til en grundopstilling (se video 03), som gav os det input vi gnskede og
arbejdede videre derfra. Vi afprgvede vores augmenterede vippebraet pa en projektansat
og han fangede hurtigt hvad det gik ud pa, selv med en minimal instruktion. Dette giver
dog ikke noget indtryk af om systemet vil virke lige sa godt med vores malgruppe.

Det er vores indtryk, at systemet, i den udgave det findes i nu, vil kreeve at der er en
instrukter til stede, med kendskab til indstilling af sensorerne og til interfacet. Vi oplevede
selv en god treeningseffekt, men der skal en del flere test med en malgruppe til, for at fa et
indtryk af hvordan det virker.
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6 Diskussion

6.1. Designovervejelser i vores projekt

Begrebet usability kan kobles til forskellige dele af arbejdet med vippebraettet. Ikke bare til
breettet i sig selv, men ogsa til hvordan sensorerne szettes op, hvordan indstillingerne
gores i softwaren og selvfglgelig til brugbarheden af spillet eller eventuelt andet output fra
systemet. Siden vi lader vippebraettet vaere uforandret i forhold til normal brug, vil vi ikke
vurdere pa dets egenskaber. Derimod vil vi tillade os til at komme med nogle
betragtninger omkring anvendelsen af systemet.

6.1.1. Opstilling af sensorer

Der kraeves kundskab til hvordan sensorerne virker, og hvad de opfanger.
Det kraever udstyr (stativ) for at placere sensorerne rigtig.
Stativ og sensor kan komme i konflikt, med de bevaegelserne der skal udfares.

Som vi har veeret inde pa, er det ngdvendig at vide hvad sensorerne maler, for at indstille
dem til at opfange de praecist anskede bevaegelser. Dette er acceptabelt at kraeve af en
terapeut, der benytter systemet i sit daglige arbejde, men ikke af en bruger der kun
sporadisk skal treene med systemet. Det vil vaere en fordel hvis sensorerne, kan ggres
mindre synlige og placeres veek fra vippebreettet, sa de ikke forstyrre opmaerksomheden
pa aktiviteten. Den bedste lgsning vil maske veere at bygge sensorerne ind i vippebraettet,
bade af praktiske hensyn, men ogsa fordi det sikrer at beveegelserne bliver de samme
som pa et normalt vippebraet. Hvis brugeren er klar over hvordan sensorerne fungerer, er
det muligt at pavirke outputtet, ved kun at beveege underbenene ind i sensorfeltet.

Vi foreslar, at bruge et vippebraet med indbygget tiltsensor, og desuden have mulighed for
at eendre svaerhedsgraden af vippebraettet med en udskiftelig bund.

6.1.2. Softwaren

e Hvem skal der designes for? Terapeuter der bruger programmet som et veerktgj,
og derfor kan bruge tid pa at lzere funktionerne, eller personer der skal bruge
programmet i en kortere periode i sit eget hjem.

e Skal det eventuelt vaere forskellige brugergreenseflader? (erfaren, begynder osv.)
kalibrering af input fra sensorerne, automatisk eller manuelt?

En mulig lgsning pa spargsmalet om brugergraensefladen, er at designe to separate
indgange. En, for terapeuter og andre, der er fortrolige med at kalibrere sensorerne og
med indstillingerne i programmet, og en for brugere, der ikke forventes at have behov for
disse kundskaber. Det kraever sa, at sensorerne kan autokalibreres, og at spillet eller
feedbacket justeres i forhold til brugerens praestationer. | alle tilfeelde bgr designet
evalueres i henhold til usabilityprincipper, som for eksempel Jacob Nielsens heuristikker.?

% http://www.useit.com/papers/heuristic/heuristic_list.html
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6.1.3. Spillet/feedback

e Automatisk justering af levels?
Highscore/evaluering af indsats.
e Multiplayer funktion.

Som naevnt i 6.1.2. vil det veere en fordel med flere automatiserede funktioner til brugere,
der ikke kan forventes at bruge systemet i professionelt gjemed. En automatisk indstilling
af levels kunne i nogle tilfeelde veere en fordel.

Man savner at systemet kan evaluerer indsatsen og holder oversigt over highscores og
andre data, som vil veere en mulighed for at fare en elektronisk logbog for brugerne. Dette
brude ikke veere vanskeligt at designe.

Traening er som tidligere naevnt ofte en social aktivitet, og det samme er computerspil,
ogsa selv om det ikke er beregnet til, at flere spiller pa samme tid. | enkelte situationer kan
det veere gnskeligt at involvere flere brugere pa samme tid, enten ved samarbejde, eller
ved konkurrence. Personics systemet har, i den opstilling vi testede, ikke nogen
multiplayer funktion, hvilket kunne veaere meget brugbart til holdtraening og lignende.

6.2. Designprocessen trin for trin

Vi vil i det falgende kort opsummere hvordan vi har arbejdet, og hvordan det kan arbejdes
videre, i henhold til teorierne omkring designprocesser beskrevet i afsnit 2.

Med udgangspunkt i at undersgge mulighederne med augmentering af en genoptraenings-
situation, brugte vi en del tid pa at diskutere os frem til bade hvad vi eksakt ville med
opgaven, og hvilken konkret augmentering vi skulle forsgge os med. En meengde
muligheder blev foreslaet, forkastet og en til sidst accepteret. Det var vigtig for os, at
indsnaevre fokus for opgaven sa eksakt som muligt, for tidligt at komme i gang med det
praktiske arbejde, og for at kunne ga i dybden med det aktuelle emne.

Derefter var det tid for opgaveanalyse. For at kunne planlaegge systemets egenskaber i
detaljen, var vi ngdt til at forholde os til hvordan vi ville Iase enkelte problemer. Det viste
sig, at flere af vores lgsninger ikke lod sig gennemfgre i praksis, men da vi pa forhand
havde vurderet alternative fremgangsmader, kunne vi blot prgve noget andet. Med
hensyn til de praktiske eksperimenter havde vi to muligheder; vi kunne invitere nogle
brugere til at afprave og kommentere systemet, eller vi kunne arbejde pa egen hand. Til
trods for de abenbare fordele ved det fgrstnaevnte, gjorde den begraensede tid vi havde til
radighed, og vores manglende kendskab til Personics’ systemer, at vi valgte det
sidstneevnte alternativ. Vi mente ogsa at veere indenfor den aktuelle malgruppe, idet
Samuel har en baggrund som fysioterapeut, mens Vidar var under genoptraening for en
ankelskade. Dette gjorde os i stand til at se systemet fra brugerens side, men samtidig
begreensede det mulighederne for at fa indtryk af den mere uartikulerede viden, der viser
sig ved brugertest. Vi pragvede alligevel at vaere selvkritiske med vore handlinger, og
opdagede for eksempel, at vi hurtigt tilpassede vores bevaegelser pa vippebreettet, alt
efter hvad sensorerne opfangede. Vi fandt sma trick-bevaegelser, som virkede bedre med
systemet, men som gav sparsom traeningseffekt. Det er usikkert om vi gjorde dette fordi vi
var opmaerksomme pa at sensorerne var indstillet pa underbenene? Vi har heller ikke
kunne male pa om traeningseffekten er anderledes end ved traditionel brug af et
vippebraet? Endnu en god grund til at invitere brugere til at teste systemet.
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Normalt i en designproces vil der veere behov for, at visualisere ideerne ved at lave bade
mock-ups og prototyper, men vi var sa heldige, at vi kunne afpragve projektet hos
Personics, der bade havde hardware og software, der var godt egnede til vores projekt.
Den naeste fase i processen, vil derfor veere at arrangere workshops med brugere,
udviklere og designere. | trad med den virksomhedsteoretiske ramme, skal brugerens
faktiske kontekst veere i fokus.

6.3. Traning og motivation

Personics systemet har nogle abenlyse fordele ved, at veere i stand til at opfange meget
forskelligartede og komplicerede input. Nar man har lzert at indstille sensorerne kan man
stort set opna det input som man gnsker.

Med hensyn til at bruge systemet til at motivere til traening, er det et sjovt og spaendende
multimedie feedback som man kan opna, ved at augmentere vippebraettet. Traeningen
kan progredieres ved at aendre pa vippebreettets svaerhedsgrad og ved levelindstillingen i
softwaren. Vi kunne dog godt taenke os en mere detaljeret optegnelse af den praestation,
som man yder pa vippebraettet, en elektronisk logbog, hvor man kan vurdere pa kvaliteten
at traeningen. Progressionen kunne derved ikke blive sa nuanceret som vi gnskede.

Desuden er vores primaerbruger (se afsnit 4.3.) ikke den optimale bruger af systemet i
dets nuvaerende form, da det kraever en del kendskab til indstilling af sensorerne og
software, for at betjene det. Systemet egner sig mere til en professionel behandler, der
bruger det som en del af et genoptreeningsforlgb. Men generelt ma vi erkende at det ville
have veeret godt for os, at brugerteste systemet noget mere, ogsa til at vurdere
traeningseffekten. Med henvisning til Shea og Wulf's artikel i ” Human Movement
Science”, er vi dog overbeviste om, at der er en gget traeningseffekt at hente i forhold til
almindelige traening med vippebreet.

Det er problematisk, set ud fra en terapeutisk synsvinkel, at man kan leere sig "trick-
beveegelser” og derved styre sig gennem f.eks. Death Star spillet, uden reelt at traene pa
vippebreaettet. Som terapeut er det vigtigt at vide, hvad det er man traener og som sadan er
vores augmenterede vippebraet mere et redskab til generel balancetraening, end et
redskab til specifik stabilitetstraening omkring ankelleddet. Et vippebraet med indbygget
tiltsensor vil vaere bedre til dette formal.

Men der er spaendende perspektiver i at arbejde med systemet som genoptraenings-
veerktgj, da det er sjovt at bruge og helt sikkert vil "fange” nogle brugere, som ellers ikke
ville treene. Samtidig kan Personics systemet udbygges til andre treeningsredskaber, spil
og sikkert ogsa til flere brugere.

6.4. Videre arbejde

Vi synes, efter at have arbejdet med vores opsaetning i nogle dage, at projektet med at
augmentere vippebreettet har muligheder til at blive et system, der kan bruges i en
genoptraeningssituation. Det er dog en forudsaetning, at systemet eendres pa nogle af de
ovennavnte omrader og at test med relevante brugere viser en gget treeningseffekt i
forhold til et ikke-augmentered system. Mindst lige vigtigt er det, at potentielle brugerne
bliver en del af udviklingsprocessen, for at skabe et produkt der er nemt og inspirerende
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at bruge. Resultaterne fra forsggene beskrevet i Shea og Wulf ger os overbeviste om, at
der er en traeningsmaessig gevinst i at augmentere et vippebraet. Feedback fra brugerne
vil vise om systemet ogsa motivere til at treene.

Overordnet er det vigtig at understrege, at design af augmenterede systemer bgr falge de
samme retningslinier, der eksisterer for design af traditionelle computersystemer. Til en
vis grad er det integrationen af computeren i arbejdssituationen, der ligger til grund for
computerbaseret augmentering.*

Arhus Januar 2003

Samuel Andersen
Vidar Falkenberg Hansen

% Holm Svendsen (2000), s. 33.
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