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Abstract

Skatas Parkrun is an event where everyone is welcome to run or walk a 5 km race.
The race takes place each Saturday in Skatas in Gothenburg. Before the race, the
volunteers place guiding signs along the track. It’s often a struggle to place those
signs and the organization Parkrun does not have any established system on how it
should be done. The goal of this project was to develop a mobile application that,
with the help of AR and GPS technology helps the volunteers to place the signs
before the race.

The application took inspiration from similar AR applications. The end result was
two application which were developed with Unity and Android Studio. One has a
map of the area and information about the different parts of the race. The other
holds the AR functionality which shows the nearest path to the signs and instructions
on where to place the sign. The volunteers who evaluated the application gave an
overall positive response, even though there are some development opportunities.

Keywords: AR, Augmented Reality, Parkrun, Application, Android, Map, GPS,
Volunteer, Unity
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Sammandrag

Skatas Parkrun ar ett evenemang dér vem som helst som vill far vara med och
springa eller ga ett 5 km lopp. Loppet dger rum varje lordag i Skatas i Goteborg.
Infor loppet stéller frivilliga funktiondrer upp och sétter ut vagvisande skyltar. Det
ar ofta knepigt att hitta skyltarnas placering och organisationen parkrun har i dags-
laget inget etablerat system for hur det ska goras. Malet med det héar projektet
var att utveckla en mobilapplikation som med hjilp av AR- och GPSteknik hjélper
funktionarerna att placera ut skyltarna infor loppen.

Applikationen tog inspiration fran liknande AR-applikationer. Resultatet blev tva
applikationer som utvecklades med hjilp av Unity och Androis Studio. Den ena har
karta 6ver omradet och information om de olika delarna av loppet. Den andra héaller
AR-funktionen som visar narmsta véigen till skyltarna och instruktioner om var skyl-
tarna ska placeras. Funktiondrerna som utvirderade applikation gav évergripande
positiv respons, dven om en del utvecklingsméjligheter finns.

Nyckelord: AR, Augmented Reality, Parkrun, Applikation, Android, Karta, GPS,
Funktionar, Unity
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Projektgruppen ParkrunARApp vill tacka Pauline Belford, som hjalpt gruppen med
att inte bara lusldsa rapporten utan adven se till att applikationen faktiskt testades
av volontarer och att vi fick respons. Gruppen vill dven tacka alla de funktionérer
som hjélpte oss att ga igenom hur alla skyltar satts upp samt testade applikationen
och gav respons pa projektet. Vi vill aven tacka alla de som deltar i loppen, utan er
hade det inte funnits ett lopp att utveckla en applikation till.



Ordlista

« 2D/3D: 2 dimensional/3 dimensional, antal dimensioner.

o Accelerometer: Ett verktyg for att méta acceleration.

o Access token: Mjukvara innehallande nédvéndig data for legitimering till
bland annat internettjénster.

o AI: Artificial Intelligence, dr en maskins formaga att efterlikna méanskligt be-
teende som till exempel inldrning och resonemang.

o Algoritm: En méngd med instruktioner som foljs for att 10sa ett problem.

o API: Star for Application Programming Interface vilket tillater olika appli-
kationsprogram att kommunicera med varandra.

o AR: Augmented Reality, forandrar den verkliga virlden med hjilp av dator-
genererade grafiska element.

o Backend: Den del av ett program som skoter berdkningar och sparande av
data.

o Blender: Ett verktyg for att skapa grafiska 3D-modeller.

o Card View: Ett sitt att visuallisera element genom att visa dem som kort
oftast sorterade i rader och kolumner

o Emulator: Mjukvara for att efterlikna funktionaliteten av annan mjuk eller
hardvara.

o Figma: Ett verktyg for att skapa lagniva-designer av hemsidor eller applika-
tioner.

e GeoJSON: Ett format for kodning av en mangd olika geografiska datastruk-
turer.

o Github: Ett webbaserad Git repository for lagring och versionshantering av
kodkalla.

e Google Earth: En virtuell jordglob gjord av Google med olika geografiska
funktioner.

o GPS: Globla Positioning System, ett satellitbaserat system for navigering.

o Gradle: Ett verktyg som automatiskt bygger korbara filer i sprak som Java.

o Haversine’s forumla: En formel som raknar ut det kortaste distansen mellan
tva punkter pa ett klot.

o JSON: Ett filformat for att visuallisera data pa ett satt lasligt for ménniskor.

« KML-fil: Ett filformat for visuallisering av geografisk data.

o Magnetometer: Ett verktyg som mater styrka och ibland aven riktning av
magnetiska falt.

o« Mapbox: Ett molnbaserat verktyg for kartlagegning och lokalisering.

e Molnbaserad: Ett verktyg for att mata styrka och ibland &ven riktning av
mangetiska falt.

« NoSQL-databas: éir icke-tabellbaserade databaser och lagrar data annorlun-
da &én relationstabeller.

e Null: Ett tomt virde inom programmering.

o Paketnamn: Identifierar olika applikationer pa en Android telefon.

o Pokémon: Ett japanskt media-franchise, d4gt av Nintendo.
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Pop-up: En notis som plotsligt dyker upp pa skdrmen oftast for att formedla
information.

Scrum: Ett ramverk som hjalper grupper att l6sa komplicerade problem.
Scrum board: Ett visuellt tillvigasatt att organisera projekt.

User stories: Representativt for den minsta indelningen av arbete i en agil
arbeidsmetodikk.

Virtuell: Nagot som inte har materiell form, utan visualliseras med hjélp av
till exempel en datorskéarm.

XML-fil: Extensible Markup Language, ett filformat for att lagra, 6verfora
och redigera data pa ett sitt lasligt for ménniskor.
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Inledning

Skatéds parkrun [1] &r ett veckoligt evenemang som sker i Skatas varje lordag och
evenemanget arrangeras av frivilliga funktionarer. Deltagarna kan antingen springa
eller promenera en 5 kilometer lang strécka i Delsjoomradet i Goteborg och evene-
manget ar riktat till alla som &r intresserade av att trdna i naturen, oavsett om de
ar erfarna lopare eller ej.

Skatas parkruns organisation har i nuldget problem med att hitta nya funktiona-
rer som ar villiga och intresserade av att hjalpa till med att anordna evenemanget.
Problemet med att fa in nya funktionédrer beror framst pa att det dr komplicerat
for nya funktiondrerna att utfora deras uppgift och att det dr svart att instruera
och lédra upp de nya funktiondrerna. De ansvarsomraden som finns for de frivilliga
funktionarerna ar att sta ute pa banan och dirigera deltagarna vid specifika platser,
pa vag till dessa platser ska funktionarerna dven placera ut vagvisande skyltar langs
med banan for att ytterligare hjalpa deltagarna att hitta runt banan.

Problemet som uppstar fér de nya funktionédrerna éar att de kan tycka att det ar svart
att hitta vart och hur de ska ga, samt var alla skyltar ska placeras. Funktionérerna
har for nuvarande endast ett bibliotek med bilder som ligger pa Google Drive och
som visar var skyltarna ska sitta samt en klargorande text som beskriver vardera
bilds position. Att hitta till ratt plats och att placera ratt skylt langs banan ar kne-
pigt. Terrdngen léngs med banan &r liknande 6verallt och det ar svart att identifiera
en specifik plats fran endast en bild. Funktiondrera har provat att ta hjalp av ap-
plikationer som Google Maps for att underlatta att placera ut skyltarna. Problemet
med att anvianda till exempel Google Maps ar att Skatas parkrun genomfors i ett
skogomrade med mycket trdd och berg som kan blockerar satellitsignalerna. Om det
ar dalig tdckning har GPS-mottagaren svart att lokalisera exakt var funktionédren
befinner sig och det tar langre tid att synkronisera och uppdatera positionen. P&
grund av dessa problem har denna l6sning visat sig inte vara helt optimalt.

Det har projektet ar tankt underlatta den arbetsfriktion funktionarerna upplever
genom att skapa en mobilapplikation som med hjilp av Augmented Reality och
GPS gor det enklare for funktionaren att hitta ratt positioner lings med banan. I
framtiden ar forhoppningen att projektet ska kunna locka fler méanniskor att stéalla
upp som volontarer.

Augmented Reality, dven kidnd som AR, dr en teknologi som lagger till virtuella
objekt till var verklighet genom nagon sorts datorskérm, allt fran en mobiltelefon
med hjilp av kameran till ett par glasdgon som har den rétta funktionaliteten [2].
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Ett exempel pa en AR-applikation ar mobilspelet Pokémon GO dar virtuella poké-
mons kan integreras med genom en mobilskdrm i var verklighet. I det har projektet
anvands AR for att visa funktionédrerna vilka skyltar som ska anvindas, var de ska
placeras samt hur funktiondrerna snabbast tar sig till nasta skylt.

GPS star for Global Positioning System som genom att anvinda sig av satelliter,
mottagare och algoritmer kan bland annat lokalisera anvindarens position och has-
tighet [3]. For att GPS ska kunna triangulera och bestdmma en anvédndares postition
behovs tre satelliter anvindas men genom att anvinda minst fyra satelliter kan sy-
stemet béttre sdkerstalla mottagerens positionen och aven rakna ut mottagarens
altitud. Genom att anvinda informationen fran GPS gar det att med AR bestdmma
exakt var de virtuella objekten ska séttas ut.

1.1 Syfte

Syftet med detta projekt ér att utveckla en applikation som kan underlatta arbetet
for de funktiondrer som anordnar parkrun-evenemanget i Skatas varje helg. Applika-
tionen ska underlatta for funktiondrerna genom att bland annat visa var stationerna
finns, var skyltarna ska placeras samt ge forslag pa potentiella genviagar. Genvagar-
na gor att funktiondrerna slipper ga onoddigt langa strackor for att komma fram till
skyltarnas onskade position. Ytterligare ett syfte ar att underldtta inlarningen for
nya funktiondrer som inte varit med tidigare.

Just nu har funktiondrerna inte nagot bra sétt att visa var skyltarna ska placeras
utan de har endast biblioteket med bilder till hjalp. De behover komma ihag vilka
och hur manga skyltar de ska ta med sig samt &ven var och hur de ska placeras.
For att nya funktionarer ska lara sig behover alltsa en rutinerad funktionér berédtta
vilka skyltar som ska tas med samt folja med dem for att visa var och hur de ska
sittas ut. Den befintliga 16sningen ar inte optimal eftersom det inte brukar vara sa
manga funktiondrer som kan hjalpa till under loppen, sa genom att tillhandahal-
la en applikation som kan gora alla instruktioner i stéillet for att de mer erfarna
funktionarerna behover hjilpa de nya, hade sparat mycket tid och arbete.

1.2 Utmaningar

En av de stora utmaningarna med projektet ar att kombinera AR-tekniken och
GPS-tekniken. Det ar av hogsta vikt att fa de tva teknikerna att fungera ihop. Det
finns nagra tidigare projekt som gjorts med liknande tekniker. Ett exempel ar “An
ARCore-Based Augmented Reality Campus Navigation System” [4]. Ett projekt dér
AR teknik anvinds for att underlatta for studenter att hitta pa campusomradet.

En annan utmaning &r ocksa att anpassa tekniken efter terréngen i skatas. Skatas
ligger i ett skogsomrade nédra Harlanda tjarn och Delsjon. Under var och host blir
det ofta lerigt, dessutom finns det mycket stenar och berg som ar enkla att snubbla
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pa. Déarav behover tekniken anpassas sa att funktiondrerna fortfarande dr medvetna
om terrangen nir de anvinder applikationen. Ryokai & Agogino skriver om hur olika
AR-tekniker kan anvéindas i svar terrang. [5]

Ytterligare en utmaning ar att gora tekniken enkel och latthanterlig for funktiona-
rerna. Nuvarande funktionérer &r i blandad alder men en stor del av dem ar éldre
personer. Da blir det extra viktigt att applikationen som utvecklas ar intuitiv och
latthanterlig. Ar tekniken for svar att anvinda finns risken att projektets syfte mot-
arbetas och att det blir &nnu svarare att stalla upp som funktionér.

1.3 Avgransningar

De tva vanligaste operativsystemen for mobiltelefoner ér iOS och Android. Det skulle
ta valdigt mycket tid att anpassa applikationen till flera operativsystem och eftersom
projektet ar tidsbegrdnsat har gruppen valt att fokusera pa ett av operativsyste-
men i forsta hand. Gruppen har i diskussion med handledare valt att fokusera pa
att skapa en applikation till Android, da det var det vanligaste operativsystemet
bland de nuvarande funktiondrerna i Skatas parkrun och att parkrun har ett par
androidtelefoner att lana ut. Det mojliggér &ven utveckling i Android studio, en ut-
vecklingsmiljo for att utveckla applikationer till Android, vilket underlattar arbetet
mycket pa grund av programmets alla hjalpmedel.

I dag finns det endast en bana for parkrun vid Skatas motionscentrum, darav kom-
mer applikationen enbart att tillhandahalla AR 6ver denna bana.

Att behdéva hantera information om anvindare och spara meddelanden mellan an-
vandare kriver ett omfattande arbete for att bade hantera informationen pa ett
sikert sitt och enligt géllande lagstiftning. Svarigheterna med att hantera informa-
tion om anvandare tillsammans med att volontérerna redan anvander meddelande-
och samtalsapplikationen WhatsApp for att kommunicera, gor att projektet inte be-
héver tillhandahalla en tjanst for kommunikation. Da applikation inte kommer att
hantera personuppgifter eller annan kéanslig data kommer projektet inte att behéva
fokusera pa sidker och etisk hantering av sadan information.

Det globala parkrunsystemet haller reda pa vilka volontarer som har stallt upp varje
vecka och vilken roll de haft under evenemanget. Denna information paverkar inte
applikationens syfte och dérav ar det inte nodvéindigt for applikationen att varken
ta del av eller hantera den typen av information.
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Teknisk bakgrund

Denna sektion kommer att ga igenom de olika tekniska aspekterna som ar nédvan-
diga for att skapa den efterfragade applikationen. Applikationen skapas med hjélp
av tva olika system, Unity och Android Studio, de tva olika delarna kommer senare
att kombineras till en applikation.

2.1 Unity

Unity &r en spelmotor och Integrated Development Environment (IDE) for att ut-
veckla spel och film i 2D /3D for éver tjugo plattformar som till exempel iOS, Andro-
id, Windows, Playstation och Xbox. Over 50 procent av alla spel som utvecklades
under 2021 anvande Unitys spelmotor under utvecklingen [6]. For att utveckla be-
teendet hos de objekt som skapas i Unity anvinds programmeringsspraket C# och
Unity tillhandahéller &ven verktyg for att skapa Virtual Reality och Augmented
Reality. Pa Unitys hemsida finns ocksa tillgang till en asset store dér personer kan
kopa och sélja tillagg utvecklade i Unity, dessa tillagg kan sedan laddas ned och an-
vandas for den egna utvecklingen. Tilldgg kan vara till exempel ljud, 2D /3D objekt,
beteende for AI, GPS-hantering och olika typer av mallar.

2.2 Android Studio

For att utveckla applikationer till mobiltelefoner som anvéinder sig av Googles ope-
rativsystem Android, anvinds ofta Android Studio som &r den officiella IDEn for
utveckling av androidapplikationer [7]. Android Studio anvénder sig av bland annat
programmeringsspraket Java for utvecklingen av applikationer [7] da det ar baserat
pa JetBrains IDE IntelliJ IDEA. JetBrains ar ett foretag som utvecklar och erbju-
der utvecklingsverkyg och utbildningar inom flera olika programmeringssprak [8].
Genom anvandingen av IntelliJ IDEA i Android Studio tillhandahalls bland annat
forslag pa losningar till fel i koden och auto-implementation av saknade klasser och
metoder med mera [9]. For att implementationen sjalva designen anvinds XML-filer
som genereras da man lagger till knappar med mera med hjilp av Android Studios
olika verktyg. I utvecklingsmiljon finns det manga anvandbara verktyg for att ut-
veckla applikationer till androidtelefoner som till exempel mallar for olika typer av
applikationer och tjanster (Google maps, Google pay, instéllningar for applikationen
med mera). Det finns dven verktyg for att skapa virtuella emulatorer for en rad oli-
ka androidmobiltelefoner och vélja vilken version av androidoperativsystemet som
emulatorn ska anvanda sig utav. Dessa emulatorer kan anvindas for att utvecklaren

4
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kan se hur applikationen ser ut pa den valda virtuella mobiltelefonen och hur appli-
kationen fungerar genom att anvidnda applikationen i emulatorn. Det gar dven att
exportera applikationen till en fysisk androidmobiltelefon for att kunna testa och se
hur applikationen fungerar pa en fysisk mobiltelefon.

2.3 Human centered design

Den tankta applikationen har endast ett specifikt anvandningsomrade och det med-
for att alternativen for layouten och utseendet for applikationen inte ar lika manga.
Den mall som valts for att designa applikationen heter Mobile Direct Access och &r
skapad for applikationer som antingen tillhandahaller nagot eller dér anvandaren
anvander applikationen for en specifik uppgift [10]. Mobile Direct Access anvands
for att skapa varde for anvandaren med en gang nar applikationen startas och be-
gransar anvandarens formaga att soka eller andra méngder av instéallningar. Genom
att anvanda denna layout far anvandaren direkt fokus pa applikationens anvand-
ningsomrade utan att behéva leta, klicka sig fram eller ge applikationen en mangd
indata innan anviandaren far ut viarde av att anvinda applikationen.

Applikationens design har ocksa tagit stor inspiration fran en annan applikation som
redan anvinds av Parkruns funktionarer i Skatas. Att anvidnda liknande design och
funktionalitet som en applikation som redan anvinds av funktiondarerna har tydliga
fordelar for att funktiondrerna snabbt ska lara sig applikationen. Néar till exempel
ett nytt dokumenthanteringsprogram anvéands for forsta gangen underléttar det om
de vanligaste snabbkommandonen &r samma som pa andra dokumenthanterings-
program. Genom att samma snabbkommandon anviands pa samma satt for olika
applikationer 6kar anvandarens initiala effektivitet och de behover inte aktivt tdnka
pa anvindandet av snabbkommandonen eftersom de redan dr en vana att anvanda
snabbkommandonen [10].

Det finns dock en risk om anvandaren har en vana fran anviandandet av ett an-
nat program eller applikation och de forvintar sig att vanan dven fungerar i det
nya. Om vanan inte gar att anvinda i det nya programmet kan frustration ska-
pas hos anvandaren eller i varsta fall kan det gamla beteendet skada eller forstora
arbetet anvindaren haller pa med. Ta till exempel snabbkommandot Ctrl-S som
ofta anvands for att spara det arbete som anviandaren gjort, om samma kommando
anvands i ett nytt program men i stéllet for att spara sa aterstéller man allt arbe-
te som skapats tillbaka till senaste tidpunkten anvandaren sparade dokumentet. En
sadan fordandring kan ge anvandaren stora problem innan den gamla vanan ar borta.

Den inspiration som anvéinds fran den befintliga parkrun applikationen ar fiargsche-
mat samt layouten och storleken pa knapparna. Att anvinda samma layout och
fargschema minskar inlarningskurvan hos de som redan anvénder sig av den andra
applikation genom att de inte behdéva lara sig pa nytt hur de navigerar genom den
nya applikationen. Att ha lite storre knappar och text &n vanligt innebér ocksa att
det blir lattare for aldre funktiondrer, vilket ocksa i dag ar majoriteten av de som
staller upp som funktionérer i Skatas, att lasa text, trycka pa knappar och navigera
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sig genom applikationen.

2.4 Augmented Reality

Augmented Reality (AR) kan beskrivas péa svenska som forstarkt eller forbattrad
verklighet och ar nér det ldggs till virtuella objekt i verkligenheten. AR ska inte
forviaxlas med Virtual Reality (VR) som ar en teknologi dér en virtuell verklighet,
som reagerar pa vad anvindaren gor och ger for indata, helt ersatter den riktiga
verkligenheten [11]. Syftet med AR ér i férsta hand att forenkla saker f6r anvinda-
ren genom att ge anvandaren virtuell information i realtid om saker i dess nérhet i
verkligheten [12]. AR ar utmérkt for att anviandas av mobiltelefoner da dessa ar ut-
rustade med bland annat kamera, GPS, accelerometer och magnetometer. Verktygen
tillsammans med att dagens mobiltelefoner har vildigt bra prestanda leder till att
mobiltelefonen snabbt kan ta fram eller rdkna ut data for de virtuella objekten som
ska visas upp och sedan visa upp dem i realtid for anviandaren. Augmented Reality
kan till exempel anvindas for att placera ut mobler i ett rum for att anvandaren
kan se hur det skulle se om hen placerade en specifik mébel pa den valda platsen [13].

Genom att kombinera dagens mobiltelefoners prestanda och inbyggda verktyg med
funktionaliteterna hos AR gar det att skapa en applikation som bade kan véigleda
anviandaren runt banan och i realtid visa upp viktig information som anvandaren
behover for att 10sa sin uppgift.

2.5 Firebase Databas

Google Firebase ar en plattform som utvecklas av Google som gor det mojligt for
utvecklare att utveckla mobil- och webbapplikationer. Firebase ger utvecklare en
méngd olika verktyg och tjénster for att hjélpa dem vid utvecklingen av applikatio-
ner [14]. Tva viktiga verktyg som anvénds i detta projekt ar Firebase Storage och
Firebase Realtime Database. Firebase Storage ar en tjanst i Firebase-plattformen
som gor det mojligt att lagra bilder, videos och filer i molnet. Tjansten kan &ven
anvindas for att lagra och hantera data som genereras av applikationsanvéindarna.
Uppladdning och nedladding av data med Firebase Storage fungerar dven vid dalig
kontakt med nétet vilket ar en fordel da applikationen kommer anvands ute skogs-
omraden dar tackningen stundtals kan vara dalig [15]. Firebase Realtime Database
ar en molnbaserad NoSQL-databas som anvéndas for att lagra och synkronisera da-
ta for anvandarna i realtid. Om anvandaren inte har tillgang till molnet, pa grund
av till exempel dalig mottagning, sparas datan lokalt for att sedan uppdateras nir
hen far tillgang till molnet igen [16].

2.6 Blender

Blender ar en mjukvara med 6ppen kallkod som anvands for att skapa animationer
samt 2D och 3D objekt. Blender anviands ofta for 3D design samt for att skapa
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scener eller objekt som sedan kan anvindas i andra spelmotorer som till exempel
Unity. Blender och Unity har en enkel och etablerad integration [17].

2.7 Figma

Figma ar en webbaserad grafikredigerings- och ett prototypverktyg men finns édven
som en applikation[18]. Designers och utvecklare anvinder Figma for att bygga digi-
tala produkter och lata dem redigera kommentarer, granska design och kod tillsam-
mans. Androidgruppen anvidnde programmet Figma pa grund av tidigare design-
fardigheter och smidigheten i att rita anpassade former och utnyttja ett detaljerat
rutsystem. Detta gjorde Figma till det basta valet som passar Androidplattformen
som gruppen anvander.

2.8 Trello

Trello ar en samarbets- och webbaserad applikation for att organisera uppgifter i
ett projekt och halla reda pa andra samarbetspartners framsteg [19]. Via Trello
skapas ett scrum board med user stories som sedan anvandes i projektet. Gruppen
valde Trello d&a det &r en enkel applikation som de flesta gruppmedlemmar redan
var bekanta med.

2.9 Liknande projekt

Trots att AR é&r en relativt ny teknik har flera liknande projekt gjorts. Ett exempel
ar ARcity [20] fran Blippar [21]. Det &r en applikation som anvinds i storre stéder
och som framst riktar sig till turister. Med hjilp av AR visar applikationen vigen
till olika seviardheter och ger dven information vad som finns i byggnaderna runt
omkring. Vagvisningen och hur de anvander kartorna ar till stor hjalp och inspira-
tion infor projektet. ARcity har véldigt mycket information som visas samtidigt pa
skarmen. I Skatas bor applikationen innehalla lite mindre information, sa att den
blir enklare att forsta for nya anviandare och for att terrdngen i Skatas forfarande
ska vara synlig pa skarmen.
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"1 l§! London Marriott Hotel
. |9 park Lane

Figur 2.1: En skirmdump fran applikationen ARcity.

Ett annat exempel ar applikationen ViewRanger. ViewRanger har ett stort utbud
av utomhusaktiviteter, s som cykling och vandring [22]. Kartor éver vandrings-
och cyklelleder finns bland annat samlade i appen och det gar dven att anvanda
AR-teknik for att hitta ndrmsta vagen till en bergstopp eller for identifiera omgiv-
ningen. I applikationen finns moéjligthet att vixla mellan kartvy och AR-vy. Mycket
inspiration finns att hamta fran ViewRanger infor projketet i Skatas.

. Great Viewpoint
88 yd

Figur 2.2: AR- och kartvy fran applikationen ViewRanger.



3

Metod

Gruppen beslutade att fordela arbetet mellan medlemmarna sa att projektets olika
mjukvaruarkitekturer utvecklas parallellt. Tilldelning av arbetet skedde pa féljande
satt: Android Studio ar tédnkt att anviandas av tre gruppmedlemmar for att utveck-
la applikationens granssnitt och hantering av oversiktskartorna. De resterande tre
gruppmedlemmarna kommer anvinda Unity och Blender for att utveckla applika-
tionens back-end och AR.

Data tillhandaholls av handledaren och bestod av en uppséattning bilder som visar
alla vagvisningsskyltar och deras positioner runt banan. Datan avses anvandas un-
der utvecklingsprocessen for att visas upp som hjélp for volontdrerna och &ven for
att testa att slutprodukten visar ratt positioner for skyltarna.

3.1 Scrum

Gruppen ska under projektet arbeta agilt genom att anvinda sig av ramverket Sc-
rum som vill underlatta utvecklingsprocessen for alla som ar delaktiga i projektet.
Med Scrum far gruppen tillgang till en etablerad utvecklingsprocess med manga bra
verktyg for att utveckla applikationen inom tidsramen av projektet. Scrum ar dess-
utom valdigt bra for att planera utvecklingen med tydliga mal for varje vecka och
kriterier for att tydligt se nar varje mal &r uppnatt. Med hjilp av Scrums processer
och att arbetet sker agilt blir det valdigt mycket ldttare att hantera forandringar
som sker eller gora dndringar under projektets gang[23].

3.2 Testning

Applikationens utformning och design bor genomga nagon form av testning. Test-
ning gors for att utvecklare ska kunna utvardera hur vél applikationen passar mal-
gruppen och syftet. Vid testning kan utvecklarna fa respons pa hur anvandarvanlig
applikationen &r men ocksa ta del anvindarupplevlsen av applikationen. Anvéndar-
vanlighet ger en indikation pa hur latt applikationen ar att lara sig och anvéinda
medans anvindarupplevelse syftar till hur anvindarens upplevelse av applikationen
ar, om det till exempel upplevs som roligt, tillfredsstallande och motiverande att
interagera med applikationen [24].
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Testning kan ske pa flera olika viss beroende pa vilken typ av resultat utvecklarna
vill ha. Gruppen har valt att utfora testerna i en naturlig testmiljé med potentiella
framtida anvdndare. Gruppen kommer lata funktiondrerna for skatas parkrun an-
vanda applikationen under ett parkrun och observera hur funktionérerna interagerar
med applikationen. Efterat kommer funktionarerna fa fylla i ett formulér med fragor
dar det dven finns chans att limna egen respons. Genom att observera funktionérer-
na nar de anvander applikationen kan gruppen utvéirdera anvindarvanligheten och
via fragor och 6ppen respons kan funktiondrerna dela med sig av sina upplevelser
av applikationen. Gruppen anvénder Google forms [25] for att samla in svar, det
ger en tydlig sammanstalld bild av resultatet och funktionarerna kan vara anonyma
nar de svarar pa fragorna. Fragorna som anvindes under testningen gar att hitta i
appendix A.

Utover testning i naturlig miljo med anviandare kommer gruppen aven testa en-

skilda funktioner i applikationen, da i en kontrollerad milj6 utan anvandare. Det
sikerhetsstéller att funktionerna fungerar enligt férvantan.
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Detta arbete har genomforts pa tva fronter, en i Unity for att utveckla AR och en
i Android Studio for att utveckla app granssnittet. Nar dessa tva delar har bedéms
uppna den funktion som efterfragas kombineras dem sa att de kan delvis interagera
med varandra.

4.1 Unity

4.1.1 GPS + AR

For att projekt ska kunna genomforas inom den tidsram som &r satt behdvdes det
inkopas ett specifikt tilligg fran Unitys Asset Store. Tilligget som projektet kopte
heter "AR + GPS Location” och ar utvecklat av Daniel Fortes [26]. Paketet av filer
som koptes bade mojliggér och underlattar arbete av AR i Unity, dér detta tillagg
bidrar med en plattform for att littare skapa egna objekt for AR samt logik for
navigation i AR.

Nér projektet fick tillgang till tilligget studerades dess dokumentationen genomfor-
ligt for hur den skulle anvandas for att uppna projektets 6nskade slutprodukt, mer
specifikt foljdes quickstart guiden for att skapa en AR miljo for androidtelefoner
[27]. Under denna tidsdel av projektet var det manga aspekter som testades for att
se hur det inkopta tilligget och Unity fungerade ihop, detta gjordes genom att skapa
simpla AR objekt samt att forsoka navigera till dem.

11
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Figur 4.1: Forsta forsok till navigation i AR.

Néar gruppmedlemmarna gjort flera tester och kiande sig tillrackligt bekvama med
programvaran boérjade slutprodukten utvecklas. I Unity skapades det fyra olika sce-
ner: Track 1, 2, 3 och Goal. Dessa fyra scener representerar de fyra olika bandelarna
som banan i Skatas ar uppdelad i. Sedan foljdes stegen i quickstart guiden for att
skapa en grundliaggande struktur for att kunna anvinda det inkdpta tillgangen i
vardera scen. Nar det var klart delades Unity-gruppen in i tva arbetesgrupper, en
grupp utvecklande AR objekten medan den andra gruppen hanterade ruttnaviga-
tionen mellan objekten.

4.1.2 Skapa AR objekt

For att kunna visa var i verkligheten rétt skylt ska placeras ut pa banan skapas det
skyltar i AR miljon. Skyltarna som togs fram ska, utseendeméssigt, likna de verkliga
skyltarna sa mycket som mojligt for att underldtta for anvandaren att placera ut
ratt skylt pa korrekt plats. Arbetet att utveckla och designa alla skyltar gjordes med
hjélp av Blender. Under parkrun-banans gang behévs det flera olika skyltar for att
leda deltagarna korrekt, ddrmed gjordes skyltar for:

e 1,2, 3,4 och 5km

e sving norrut, osterut, soderut och vésterut
o fortsatt framat

e u-svang

12
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Eftersom banan gar i en storre cirkel med flera andra spar som anknyter till ba-
nan behdvdes det olika instanser av skyltarna for att visa at vilket hall skyltarna
ska peka at. Pa grund av att vissa skyltar behover kunna peka at alla vaderstreck
skapades det identiska versioner av de olika skyltarna, fast dar deras framsida pe-
kade at ett av de fyra olika viderstrecken. De skyltar som inte behéver ha identiska
versioner for de olika riktningarna ar de som véigleder deltagarna att svinga at ett
kardinalstreck, detta eftersom det ansags som onodigt eftersom det endast behdvdes
en version av dem.

Dessa skyltar placeras sedan med hjalp av onlineverktyget Web Map Editor, vilket &r
ett medfoljande verktyg som finns i dokumentationen till det inkopta tillagget [28].
Med detta verktyg gar det att sdtta ut virtuella markeringar med de koordinater i
longitud och latitud dér det onskas att AR objekten ska sitta i verkligheten. Till
varje utsatt objekt behévs det ett "Mesh ID”-viarde som anvénds for att lanka ihop
ritt virtuell markering med ratt AR skylt. Nar alla markeringar ar utsatta gar det
att exportera en XML-fil fran websidan, denna XML-fil anvands senare i Unity for
att synka ritt utsattning av AR objekt med riatt bandel.
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Figur 4.2: Skyltpositioner for bandel 1 i Web Map Editor.

For att kombinera vilka skyltar som tillhor ratt Mesh ID behévs det en Prefab Da-
tabase i Unity. Har paras Mesh ID och skyltarna ihop sa att Unity vet vilken skylt
som ska se ut pa vilket satt. Till sist i varje scen laggs det till ett Unity objekt, i
denna laggs XML-filen med positionerna for alla skyltar till den specifika bandelen
in samt databasen som parar ihop skyltarna och dess utseende.
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4.1.3 Ruttnavigation

For att anvandarna ska kunna placera ut skyltarna pa réatt plats ute pa banan ér
det viktigt att funktiondrerna blir viagledda till ratt position, darfér behovs det en
ruttnavigation som kan hjélpa anviandarna med vagledning for de fyra olika ban-
delarna. Det inkopta tilligget anvinder sig utav Mapbox tjanster for att utfora sin
navigation. For att kunna anvanda sig av Mapbox behovs en access token som ar
genererad fran dess websida, vilket inforskaffades.

For att skapa vagledning finns mojligheten att generera ett anpassat spar. Vilket
uppnas genom att satta ut punkter med i form av latitud och longitud i den ord-
ningen som punkterna ska foljas. For att underlatta denna process ar det mojligt att
skapa spar i Google Earth genom att rita ut en funktion som visar hur sparet ska
ga, sedan gar det att exportera en KML-fil fran Google Earth vilket kan importeras
i Unity for att automatiskt fylla i de efterfragade punkterna. Varje steg har &ven
ett instruktionsfilt, texten som fylls i dar dr den text som visas pa den virtuella
vagvisaren i AR sedan nér applikationen anviands. Varje steg fick en instruktion som
ar relevant till det funktionédren forvintas att gora vid det steget, vilket kan vara till
exempel "Fortsitt ga framat” eller ”Satt ut skylt "1km’ under kraftledningen”. I bor-
jan av varje instruktion visades dven vilket delsteg det var, da pa steg ett pa bandel
ett star det i bérjan av instruktionen (0/21). Siffran noll star for startpunkten dér
alla bandelar borjar, vilket sedan 6kar med ett for varje steg upp till maxantalet for
bandelen, i detta fall 21.

14
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Figur 4.3: De tre forsta stegen av 22 som ska féljas under bandel 1.

4.1.4 Testning

Under projektets gang utfordes det ett flertal tester utav AR applikationen och
dess funktionalitet. I borjan av projektet var det test av specifika funktioner for att
sikerstilla att de fungerade som var téankt, dessa tester behovde inte testas ute i
Skatas utan utfordes pa specialgjorda spar runt campus. En sddan bug som upp-
tacktes genom denna testningen var bland annat det tidigare ndmda problemet att
om anvandaren befann sig mitt i en bana sa ville applikationen att hen skulle borja
om fran boérjan.

Det forsta storre testet som utfordes ute i Skatas skedde den 6e april, detta test

hade som syfte att fa respons pa hur den virtuella vigvisaren fungerar. Detta test
visade att vagvisaren fungerade som forvantat, med vissa behov av att uppdatera

15
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nagra utav vagvisarnas position och instruktioner.

Nasta test i Skatas utfordes den 26e april, vilket hade syftet att se om de virtu-
ella skyltarna fungerar som planerat. Pa grund av en bugg som satte altituden av
skyltarna till null, alltsa nar ett objekt inte blivit instansierad och inte har ett vér-
de, sa visades de inte upp som de skulle och ddrmed kunde inte testningen utforas
som planerat, utan behévdes géras om nar buggarna var identifierade och atgardade.

Det tredje testet utfordes den 3e maj och skulle testa samma sak som det foregaende
testet men nu med buggen fixad. Detta test visade att skyltarna fungerade som de
skulle, med ett behov av att é&ndra vissa skyltars rikting som de pekade at.

Det sista testet utfordes den 7e maj, vilket var i samband med Skatds Parkrun
anordnade sitt evenemang. Detta test hade som fokus att undersoka vad funktioné-
rerna hade for asikter om applikationen samt att samla in relevant respons fran ett
skarpt test av applikationen.

4.2 Egen funktionalitet i Unity

Genom projektets gang upptécktes det att vissa funktioner som var nodvéndiga for
att skapa den efterfragade applikationen inte fanns med i det inkopta tillagget, vilket
ledde till att funktionaliteten behdvdes skapas av oss.

4.2.1 Narmsta steg vid start

Ibland nar applikationen anvéndes for att visa anvandaren vigen blev GPSen av-
synkroniserad och visade fel vig. I detta fall behévdes applikationen startas om for
att GPSen skulle aterstéllas. Eftersom sparet alltid borjade pa det forsta steget pa
bandelen blev anvandaren alltid hanvisad dit forst, &ven om hen redan var halv-
vags bort pa banan. For att losa detta problem skapades en metod vilket satte det
nuvarande steget till det som var narmast anvandaren nar applikationen startades.
Denna metod anvéander sig utav Unitys inbyggda lokaliserings verktyg for att ta fram
anviandarens koordinater i varlden samt vardera steg i sparet for den aktuella ban-
delen som ska foljas. Darefter anvinds Haversine’s formel for att rdkna ut distansen
mellan anvindarens position och vardera steg i bandelen, for att sedan ta fram det
steg som hade kortast distans till anvindaren [29]. Detta steg sitts till startsteget
som anvandaren ska ta sig till.

4.2.2 Knappgranssnitt

Under testperioden av applikationen uppstod behovet av att kunna byta vilket steg
som anvanderen skulle till manuellt. For att losa behovet introducerades ett nytt
knappgrannsnitt med tre olika knappar:

o Tidigare steg
o Nasta steg

16



4. Genomforande

e Ladda om

Tidigare och nésta steg byter vilket steg anvandaren ska till harnést, det foregaende
respektive det nastkommande. Ladda om knappen introducerades for att undvika
att behova starta om applikationen varje gang GPSen avsynkroniserade, vilket gjor-
des genom att kalla pa den inbyggda omstartsfunktionen som finns i det inkdpta
tillagget.

4.2.3 Huvudmeny

For att kunna navigera mellan olika bandelar i AR appen introducerades en huvud-
meny. Har finns mojligheten att valja vilken bandel som anvandaren &r intresserad
av att folja. I det tidigarendmde knappgrénnsnittet lades det till en tillbaka knapp
for att kunna ga mellan bandelarna och huvudmenyn utan att stanga ner appen.

Tidigare Ladda Na&sta
steg om steg

Figur 4.4: Knappgranssnit for AR applikationen.
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4.3 Android

4.3.1 Applikationsdesign

Det forsta steget gruppen som jobbade med utvecklingen av Androidapplikationen
tog var att borja med att designa utseendet av applikationen. Gruppen utgick fran
utseendet pa den applikation som funktiondrerna redan anvande for att registrera
tiden pa alla deltagare under loppet samt att registrera dem infér loppet. Arbetet
med att ta fram designen borjade med att bestimma vilka funktioner applikationen
behover ha for att projektet ska uppna sitt mal. De funktioner som ansigs vara
vitala for projektet var en karta 6ver hela banan, en meny dér anvindaren kan valja
mellan de olika bandelarna och en karta 6ver varje unik bandel och att kunna aktive-
ra AR-delen for att kunna se skyltarna virtuellt samt navigeringen mellan skyltarna.
For att ta fram olika designalternativ for de olika vyerna i applikationen skapades
skisser i programmet Figma[l8]. En av de forsta designskisserna som togs fram kan
ses i figur 4.5, 4.6 och 4.7.

Det beslutades av gruppen att inte anvinda designen enligt figur 4.5eftersom grup-
pen tyckte att det skulle vara mer intuitivt och lattare for anvindarna om knappen
for att aktivera AR fanns vid varje individuell bandel. Det blir &ven mycket lattare
att koppla de olika bandelarna till motsvarande AR-del om det finns en specifik
knapp under varje bandel for att aktivera AR som i figur 4.8

Nér beslutet for vilken design som skulle anvandas for startmenyn var taget skapa-
des en design for en meny som hanterar alla bandelar och knapparna for att kunna
ga in och se de specifika bandelarna pa Google maps. Under tiden designades éven
ett verktygsfilt med en knapp for att kunna ga tillbaka till féoregaende vy och en
knapp for att kunna na installningar for applikationen.
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Figur 4.5: Planerad hemskérm for Figur 4.6: Andra sida pa planerad for

applikationen. applikationen.
e oogsrun o ‘< i oo{F:run o

Start/Mal

HarlandaiTjarnjparkering I

Bandel 2

Figur 4.7: Vilj bandel-sida pa planerad Figur 4.8: Bandel-sida pa planerad
applikation. applikation.

4.3.2 Implementation i Android Studio

Nér en designprotoyp for applikationen tagits fram paborjades arbetet med att im-
plementera de olika vyerna av applikationen i Android Studio. Efter att vyerna
for de olika sidorna i applikationen skapades och hade funktionella knappar kopp-
lades de olika sidorna ihop med hjalp av knapparna. Nér alla sidor var koppla-
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de korrekt borjade implementationen av Google Maps sa att anvandaren far upp
en karta da man trycker pa antingen kartknappen pa hemskarmen eller pa na-
gon av de olika bandelarna i menyn for dem. Da Google Maps implementerades
uppstod ett problem da kartan inte dndrade skidrpa da man zoomade in. Proble-
men lostes genom att lagga till en del implementationer till build gradle under
Modul niva. Eftersom applikationen anvinder sig av GPS navigation krévdes en
funktion som begar tillstand att fa plats behorighet till anvindaren, samt anvan-
des android.permission. ACCESS _FINE _LOCATION som returnerar sa exakt plats
som mojligt fran tillgdngliga platsleverantorer.

Efter att kartorna och alla knappar fungerade borjade specificeringen av bandelarnas
kartor. Det som ville uppnas var att nir anviandaren trycker pa en specifik bandel
far de upp en karta over just den bandelen tillsammans med markeringar som visar
var skyltarna pa den bandelen ska placeras se figure 4.9.

Skyltarnas koordinater implementerade i Google Maps MyMaps [30] som en KML
fil och tanken var att implementera de som GeoJSON fil till Google Maps i Android
Studio, men pa grund av en brist i dokumentering for GeoJSON importering i Google
Maps samt brist i tiden bestdamde gruppen att implementera skyltarnas korrdinater
som en funktion. Det var dven tankt att da anvindaren tryckte pa en av dessa
markeringar skulle de f& en "pop up” som visade en bild pa skyltar samt korta
instruktioner om placering for att anvindaren vet var och hur de ska sédtta upp
skyltarna.

5)  ParkrunARApp *

©
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Figur 4.9: Oversikt 6ver bandel 1.
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4. Genomforande

4.3.3 Databas

Bilderna tar mycket utrymme om man lagrar dem i sjalva applikationen och det okar
risken att anvandare slutar anvianda en applikation da lagringsutrytmmet pa deras
mobiltelefon ar begransat. Malet var att halla applikations storlek relativt liten for
att minska att anvindaren inte har tillrackligt med utrymme i sin mobiltelefon. For
att applikationens storlek skulle vara sa liten som mdéjligt bestamdes det att bilderna
skulle hanteras av en databas som heter Firebase.

Bilderna laddades upp i Firebase Storage for att bli kopplade efterat till Firebase
realtime databas. Varje bild har egen nyckel och URL lank i Firebase realtime data-
bas. I android studio kopplas varje markering i Google Maps till en specifik nyckel
som ar relaterat till markerings bild fran samma plats dar skylten ska placeras. Nar
man trycker pa en markering, far man en Card View som har en bild samt en kort
instruktion pa hur skylten ska placeras. se figure 4.10 nedan.

Firebase ) % H
realtime Firebase Storage . . —

AETIVERE AR AEFIVERE AR

Figur 4.10: Oversikt 6ver Firebase flode.

4.3.4 Testning

Under projektets gang skedde det tva testtillfallen utav Androidapplikationen i Ska-
tas Parkrun for att sdkerstalla hur applikationen kommer att reagera i verkligheten.

Det forsta testet i Skatas skedde den 3:de maj, vilket hade syftet att kolla GPS-
lokalisering, hur markeringarna placerade, ratta upp skyltarnas positioner och lanka
bilderna med deras markeringar.

Det sista testet i Skatas skedde den 7:de maj, vilket var i samband med Skatas
Parkrun. Detta test hade fokus pa vad funktiondrerna hade for asikter om appli-
kationen, instruktion om hur applikationen fungerar samt att plocka upp relevant
respons.

4.4 Qversiktskarta

Néar knappen ’Se karta’ klickas pa tas anvandaren till en vy dér den kan se alla olika
skyltar som réda markeringar vilka ar nodvéndiga for Skatas parkruns evenemang.
Om anvandaren klickar pa en markeirng kommer en ruta upp med vilken skylt som
ska ut samt kort instruktion om skylten som kan vara nédvandig vid stakning. I
detta lage far anvandaren dven mojligheten att 6ppna en separat instans av Google
Maps déar hen kan antingen véilja att endast visa markeringen eller att siatta pa
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4. Genomforande

vigvisning dit. Denna funktionalitet uppnés genom att anvinda Google Maps API
och dess funktioner. All information om skyltarna sparas i en separat fil som sedan
lases igenom for att satta ut markeringarna. Denna fil innehaller information om:
latitud, longitud, skylttyp och en kort beskrivning.

) ParkrunARApp* ) ParkrunARApr

®
30
&

K
%
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-  o»
%, "o

Hoger
Deltagarna ska fortsétta svagt at Hoger

9. .
\ 4/

Delsjoc Delsjéc
natu natu

o 2
Google Google

Figur 4.11: Oversiktskarta med alla Figur 4.12: Vald markering vilket visar
skyltar 6ver Skatas. informationen om den skylten.

4.5 Kombinering av Android och Unity

Nar bade Android- och Unity- projekten ansags vara klara var det dags att kombi-
nera dem tillsammans. Eftersom AR applikationen anses vara ett tilligg till Andro-
idapplikationen géar det att 6ppna AR fran Android. Detta gors genom att klicka
pa "Aktivera AR” knappen i Android, vilket startar AR applikationen genom att
kalla pa paketnamnet for AR applikationen. Om AR applikationen inte ar instal-
lerad dyker en mindre text upp som varnar att den efterfragade applikationen inte
ar installerad. Da det ar tva olika APK-filer som har installerats gar det att starta
AR-applikationen utan att behova anvianda Androidapplikationen.
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Resultat

I detta avsnitt, redovisas resultat av testningen av Android- och Unityapplikatio-
nerna i Skatas Parkrun.

5.1 Resultat av applikationerna

Alla metoder som utvecklades och anvandes i Androidapplikationen fungerade, 6ver-
siktskartan 6ver hela banan och kartorna éver respektive bandel fungerar som for-
vantat tillsammans med Google Maps. Beskrivningen for vilka skyltar som funktio-
nédren ska ta med sig for varje specifik bandel visas upp korrekt nér bandelen véljs.
Alla markorer i Google Maps visar upp réitt "Card View' som innehaller en bild
pa var den specifika skylten sitter tillsammans med en beskrivning for var skylten
sitter. Knappen for att aktivare AR finns tillgdnglig for varje bandel. Vid start av
ARapplikationen leds anvindaren till en huvudmeny déar hen far vélja vilken bandel
som ska f6ljas. Vid val av bandel startar AR véigvisningen och anviandaren blir forst
ledd till den intressepunkten i sparet som ska foljas. Genom att folja vagvisningen
kommer anvindaren att progressivt flytta sig fran punkt till punkt automatiskt tills
sparet ar slut. Det gar att manuellt dndra vilken punkt som anvédndaren ska till,
detta gors genom att klicka pa knappen Tidigare steg'eller Nasta steg'. Knappen
Tillbakatar anviandaren tillbaka till huvudmenyn om en annan bandel behovs foljas.
Under bandelens gang finns det virtuella skyltar som representerar var de riktiga
skyltarna ska sitta. Ibland avsynkroniserar GPSen i telefonen och da kan vagvisning-
en bli felaktigt, detta loses genom att klicka pa Ladda om"knappen vilket laddar om
vagvisningen och de virtuella skyltarna.

5.2 Testning och utvardering

Testningen utfordes i Skatas under ett av Parkruns evenemang dar flertalet funk-
tionarer var med och testade bade Android- och ARapplikationerna. Testningen ge-
nomfordes for att undersoka om applikationerna uppfyller de férvintningar och mal
som projektet har samt om applikationen hanterar de svarigheter som kan uppsta
under anvandningen pa ett bra och sidkert sétt. Funktionédrerna fick en introduktion
om hur Android- och ARapplikationerna fungerade, hur man véxlar mellan dem och
vilka funktionaliteter som finns tillgingliga i dem.
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5. Resultat

5.3 Respons

Nér applikationen var fardigstalld 14t gruppen ett antal funktionérer testa den un-
der ett lopp, vilket skedde lérdagen den 7/5. Vilket var for att fa aterkoppling pa
vad de tyckte fungerade bra, om det fanns nagon som fungerade mindre bra eller
om nagot inte fungerade alls. Efter att loppet var genomfort 14t gruppen de funktio-
narer som anvant applikationen svara pa en enkét angaende deras upplevelse av att
anvanda applikationen som hjéalp for att staka ut banan. De fragor som funktionéa-
rerna besvarade handlade om applikationens olika delar, om de var till nagon nytta
samt om det var nagot som kunde forbattras. Alla funktiondrer som har svarat pa
enkaten tyckte att applikationen var latt att anvinda och att det var latt att hit-
ta bland de olika funktionerna. Hélften av funktiondrerna tyckte att applikationen
underlattar funktiondrernas arbete, en fjardedel tyckte att den varken underlattade
eller forsvarade arbetet och en fjardedel tyckte att applikationen har en liten inlér-
ningskurva men att applikationen kommer att underlatta arbete nar de lart sig hur
applikationen fungerar. Angaende AR-delen tyckte 80 procent av de som testade
applikationen att den var tydlig och bra medan 20 procent tyckte att det tog lite
lang tid for applikationen att ladda de olika bilderna. Samtliga funktionarer tyckte
dock att instruktionerna som fanns tillgdngliga var tydliga och litta att folja. Alla
tyckte aven att skyltarna var bra, att de var tydliga och visade precis var de skulle
placeras ut samt att kartan som visar alla bandelar och skyltarnas positioner var
tydlig och att den gav en bra overblick 6ver banan. Den respons som gavs var att
ha en funktion ddr man ser om GPS-sparning ar pa och att man kan stdnga av och
sidtta pa den. Ytterligare respons var att undvika nedladdning av bilder pa grund
av sdkerhetsrisk samt att implementera upplédsning av text och instruktioner sa att
de med svarigheter att ldsa é&nda kan nyttja applikationen.

Om du varit funktionar tidigare, tycker du att den har appen underlattar Q Kopiera
funktionarsarbetet?

4 svar

® Ja den gir arbetet enklare

@ Varken eller
Nej, den farsvarar arbetet

@ Appen har en inlarningskurva, nér jag
lart mig anvanda appen tror jag att den
underlattar

@ Som appen ser ut nu ngj. Om man
forbattrar endel funktioner har den
potential.

Figur 5.1: Respons pa utskicket fran funktiondrerna pa Skatas parkrun.
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5.4 Slutprodukt

Startsidan for applikationen har tva knappar. En for att valja bandel som leder till
en ny meny o6ver alla bandelar och den andra leder till ett granssnitt for Google
Maps och ger en oversikt 6ver hela banan och alla skyltar for evenemanget i Skatas.
Skyltarna representeras i Google Maps av markorer, i 6versiktsvyn ar de roda. Nar
anvandaren véljer en bandel i menyn 6ppnas en vy i Google Maps som visar en over-
sikt 6ver den valda bandelen, samt en textruta som visar vilka skyltar funktionéren
behover ta med for att markera ut den delen av banan. Trycker anvéindaren en gang
pa kartan forsvinner textrutan och endast kartan med markorer for alla skyltar som
finns lings med bandelen kommer da att synas. Varje skyltmarkor ér tryckbar och
genom att trycka pa en av markorerna visas en bild pa den valda skylten tillsam-
mans med en beskrivning om var skylten ska sitta. For att stdnga vyn over den
valda skylten klickar anviandaren pa kartvyn i bakgrunden. AR applikationen kan
aktiveras genom att trycka pa knappen "AKTIVERA AR” som i sin tur aktiverar
sjalva AR applikationen, dir anvindaren far navigera till sin énskade bandel. Néar
AR applikationen for den valda bandelen startas visas en instruktionsskylt samt
virtuella markeringar som leder funktionaren till nastkommande skylt som ska pla-
ceras ut. Nar anvindaren nadrmar sig nésta skylt som ska placeras, visas det upp en
virtuell skylt pa skidrmen som ar placerat pa réitt plats med hjilp av koordinater.

Figuren nedan visar applikationens flode.
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Figur 5.2: Oversikt 6ver applikationens fléde.
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Diskussion

6.1 Samhalliga och etiska aspekter

Syftet med projektet ar att underlatta och gora det lattare for Skatas parkruns
funktionarer och pa sa vis ocksa locka till sig fler funktiondrer. Om applikationen inte
lyckats ar risken att projektet far motsatt effekt och att det istallet gor det svarare
for funktionarerna. Gruppen har valt in olika aspekter som kan vara problematiska.

6.1.1 Krav pa Androidmobil

Projektet syftar till att utveckla en applikation for mobiltelefoner, i det har projektet
har gruppen valt att avgransa det till mobiltelefoner med operativsystemet Android.
Pa grund av att applikationen endast kommer att vara tillgianglig for anvindare med
Androidtelefoner sa leder det till att dem som har ett annat operativsystem eller
ingen smartmobil inte kan ta del av applikationen och fa hjalp av dess funktioner
under arbetet som volontar. Pa grund av att applikationen endast kommer att va-
ra tillgdnglig for anvandare med Androidtelefoner sa leder det till att de som har
ett annat operativsystem inte kan anvidnda sig av applikationen. Projektets tids-
begransning gjorde att gruppen inte kunde utveckla applikationen till mer an ett
operativsystem. Bland de nuvarande funktionarerna anvéinder de flesta Androidtele-
foner, darav ar det till det operativsystemet som applikationen utvecklades i. Skatas
parkrun har nagra lanetelefoner och dven dessa har Android som operativsystem.
Mojligheten att lana en telefon gor att personer kan delta oavsett huruvida de har
tillgang till en egen Androidtelefon eller ej.

Det diskuterades i borjan av projektet att anvanda Flutter, ett ramverk for utveck-
ling av program som tillater applikationer att fungera till flera olika operativsystem.
Genom att anvanda Flutter skulle det da ge mobiltelefoner som anvander sig av iOS
tillgang for att anvinda applikationen. Denna idé lades ned eftersom gruppen kom
fram till att anvandning av Android Studio skulle underléatta arbetet med tanke pa
tidsramen for projektet mer &n om applikationen utvecklades med hjélp av Flutter.

6.1.2 Svar teknik

Da terrdngen och omgivningen i Skatas gor det svart att enbart forlita sig pa GPS
anviands ocksd AR-teknik som ett komplement till GPS-funktionen. Aven om det &r
en teknik som funnits nagra ar sa ér det fortfarande betraktat som en relativt ny
teknik och det finns manga som &nnu inte upptackt och utforskat tekniken. Risken
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6. Diskussion

med att utveckla en applikation med sddan ny teknik ar att funktionédrerna kan tycka
att det kdnns for svart och komplicerat. For svar teknik kan resultera i att manniskor
kénner sig dumma, en kénsla de flesta ménniskor vill undvika [24]. Det ar dérfor
viktigt att utveckla en applikation som &ar pedagogisk och enkel att forsta oavsett
tidigare teknikvana. Anvindarupplevelsen var hela tiden med i designbesluten som
togs under projektets gang. Vid testning och utvéirdering fick vi blandad respons pa
hur applikationen upplevdes. De flesta var néjda med applikation d&ven om nagra
tyckte att det var lite stor inldrningskurva. Nagot som hade kunnat forbattras under
framtida arbete med applikationen.

6.1.3 GPS lokalisering

Utover AR-tekniken anvinder applikationen dven att sig av GPS lokalisering. Na-
got som kan anses vara kansliga uppgifter och det ar darfor viktigt att tydliggora
varfor och hur datan kommer anvindas. Wozniak et al. [31] understryker att manga
anvandare garna undviker att dela med sig av personlig data, déar lokalisering kan
vara en sadan. Applikationen kriaver bara information om lokalisering nér applika-
tionen anvénds och den kommer inte delas med nagra andra parter. Trots detta kan
det finnas funktionédrer som inte vill dela med sig av sin platsinformation, gruppen
ser dock inga mojligheter att utveckla applikationen utan att anvanda lokalisering.
Skatas parkrun har nagra telefoner som funktiondrerna kan lana om de inte kan eller
vill anvanda sin egen. Dock finns det bara ett fatal telefoner och dessa bor helst ga
till de funktiondrer som saknar Androidtelefoner. Darmed blir det viktigt att vara
tydlig med hur och varfor lokalisering anviands, och att datan inte lagras och kan
nas av en utomstaende part. Dessutom kommer AR Applikationen inte ge nagon
respons nér funktiondren inte delar sin platsinformation utan den ger bara fyra blaa
poang som visas i foljande figuren.
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Tidigare Ladda
2f om steg

Néasta

Figur 6.1: En bild 6ver AR Applikationen nédr GPSen ér avstingd.

6.2 Andringar i applikationen

Under applikationens utveckling har visionen om vilken funktionalitet som ska vara
med andrats flera ganger, bade for vad som efterfragas samt vad som ar mojligt att
utveckla inom projektets gang.

6.2.1 Kartvy i AR

I det inkopta tillagget fanns det ett exempel pa hur en kartvy kunde anvindas for
att underlatta med navigationen, tanken var da i borjan att vi ocksa skulle anvan-
da denna kartvy. Vid forsok av implementationen av kartvyn upptécktes det att
det inte var mojligt att gora som i exemplet. Nar provprojektet som finns i doku-
mentationen skulle anvandas for att testa hur en potentiell kartvy skulle fungera,
fungerade provprojektet inte alls. Efter undersokning och felsokande visade det sig
att Mapbox inte har uppdaterat sin support fér Unity sedan 2019 [32], vilket innebér
att Mapbox SDK inte langre fungerar for den Unityversionen som anvénds i detta
projekt.

6.2.2 Integration mellan Android och Unity

Den originella idéen med projektet var att slutproduket skulle endast besta av en
APK-fil, dér Unitydelen var inbyggt i Androidapplikationen. Tidigt under projektets
gang gjordes en lattare undersokning for att se om detta var mojligt att astadkom-
ma och med den kunskapen som vi hade angaende arbetsmiljoerna ansags det vara
mojligt. Vi flyttade darfor fram arbetet med att kombinera de tva delarna tills ba-
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da var klara for att effektivisera arbetet. Nar det var dags att integrera Unity i
Android stottes det pa flera motgangar som inte var forutsagda. Eftersom Andro-
id Studio anvander Gradle for att skapa sina projekt behdvdes ett Unitybibliotek
fran AR utvecklingen importeras till Android Studio. Biblioteket anvinds som en
modul inne i androidapplikationen for att 6ppna ARapplikationen néir anvinderan
vill aktivera AR. Problemet som uppstod var att Gradle inte kunde bygga projektet
eftersom den inte hittade de nodvéindiga biblioteken som behoévdes for ARappli-
kationen. Omfattande undersdkning gjordes om detta, men alla guider som fanns
vid denna tidpunkt var inte gjorda for den nya iterationen av Android Studio som
anvandes. Tyvarr kunde inte problemet 16sas i tid infor det sista testtillfallet med
funktionarer i Skatas, ddrmed behotvdes en reservplan anvindas. Denna reservplan
da att anvinda tva olika applikationer dér den ena kunde starta den andra. Vi tror
att i man av tid hade problemet kunnat l6sas genom att antingen lésa problemet
sjalva eller att overfora projektet till en tidigare verision av Android Studio.

6.3 Framtida arbete

For att inkludera fler, bade nya och gamla volontarer, skulle applikationen kunna
utvecklas aven till mobiltelefoner med operativsystemet iOS. Genom att applikatio-
nen finns tillganglig till de tva storsta mobiloperativsystemen nar man ut till 6ver
95% av potentiella anvandare[33]. Att dessutom lagga till flera olika sprakalternativ
i applikationen sa nar man ut till anvindare som annars kanske inte hade anvént
applikationen pa grund av att de inte forstar det befintliga spraket i applikationen.

Idag finns endast en bana som parkrun i Skatas anviander men om banan skulle
andras, flyttas eller att fler banor ldggs till, for att till exempel skapa variation for
loparna sa finns inget sétt att gora dndringar utan att ga in i kdllkoden. Ett framtida
arbete skulle darfor vara att lagga till funktioner i applikationen som ger anvandaren
mojligheten att dndra en befintlig bana eller lagga till och ta bort banor.

6.3.1 Forbattringar

Eftersom det ska finnas bilder pa alla skyltar nér de ar utplacerade, som ytterligare
ett hjalpmedel for funktionédrerna, sa behover bilderna lagras nagonstans for att se-
dan kunna plockas fram och visas upp nér anvindaren trycker pa en specifik skylt
i Google Maps. For att hantera lagringen av alla bilder anvinds en databas som
tillforser applikationen med bilder nér anvindaren vill se placeringen for en skylt.
Lagringen av bilder i en databas ar dock inte optimalt for storleken pa projektet ef-
tersom det ér en fordrojning pa ett par sekunder innan bilden visas upp pa grund av
att den maste laddas ned fran databasen. Da tjansten som anvéinds for att hantera
databasen ar utan kostnad finns det en restriktion pa hur manga ganger man kan
hiémta data fran databasen. Da projektet inte ar sa stort och att parkrun i Skatas
endast har en bana dar att antalet skyltar inte ar jattemanga skulle bilderna i stéllet
kunna lagras direkt i applikationen pa mobiltelefonen. Genom att lagra bilderna i
applikationen sa minskas tiden det tar for att visa upp bilderna fér anvandaren och
det kommer inte finnas nagon restriktion som begréansar uppvisningen av dem. Dock
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om applikationen skulle viaxa och fler banor laggs till eller att andra parkruns vill
ansluta sig till applikationen skulle det vara mer logiskt att ha kvar en databas for
alla bilder, men att byta till en tjanst dér det inte finns restriktioner pa anntalet
hdmtningar. Anledningen till att gruppen valde att inte implementera lagring av
bilderna lokalt i applikationen var att det skulle gora applikationens storlek storre
vilket helst ville undvikas.

Ytterligare en forbattring hade varit att implementera funktioner under installnings-
fliken. Just nu leder instéllningsknappen till en tom sida, vilket ger ett intryck av en
ofullstandig applikation. Nagra instéllningar som hade kunnat lédggas till sidan ar
mojligheten till att byta sprak for applikationen till exempelvis engelska. Att kunna
byta sprak hade gjort applikationen mer tillginglig for funktionérer som inte talar
svenska och skulle vara nodvandigt om delar av parkrun i andra lander vill anvanda
applikationen for deras banor. Da ikonerna som forrut anvandes pa knapparna for
att visa vad dess funktion var har tagits bort och ersatts med text sa skulle moj-
ligheten att byta sprak vara till stor hjélp for anvindare som inte kan svenska. En
annan funktion som skulle kunna laggas till under installningar hade varit mojlig-
heten att rapportera problem som uppstar vid anvindandet av applikationen och
att ge aterkoppling om anvindarens upplevelse. Att snabbare och lattare kunna fa
in respons fran anvindarna sa mojliggoér det en forbattrad fortsatt underhallning av
applikationen eftersom potentiella problem som uppstar kan nd utvecklarna snabbt
utan att de sjdlva behoéver uppticka dem. Genom responsen kan anvandare ocksé
meddela vilka funktioner som skulle géra deras upplevelse battre som de saknar i
applikationen.

31



-

Slutsats

Projektets mal var att genom att kombinera en klassisk karta genom Google Maps
tillsammans med AR hjélpa framfor allt nya funktiondrer att 16sa sin uppgift att
placera ut skyltar infor loppen som utfors av parkrun varje lordag i Skatas. Applika-
tionen ar uppdelad av i tva delar dar ena delen &r utvecklad att hantera oversikten
av banorna med hjélp av Google Maps och den andra delen anvénder sig av aug-
mented reality for att hjalpa funktiondren att navigera och placera ut skyltarna.
Enligt respons fran funktionarer som testat applikationen ansag 80% att applika-
tionens ruttnavigation fungerade och var ett bra hjialpmedel. Hela 100% tyckte att
bade informationen och AR-skyltarna som finns med i applikationen var tydliga och
latta att forsta. Samtliga funktionérer tyckte dven att kartorna i Google Maps som
fanns med gav en bra 6verblick éver banan och dess bandelar. Alla funktionédrer som
utforde testerna var rutinerade och vet darfor redan var alla skyltar ska placeras och
hur man tar sig till alla platser runt banan. Vilket styrker varfor cirka 25% tyckte
att applikationen inte nodvandigtvis underlattade arbetet. Fordelen med att alla var
rutinerade ar att de hade observerat om navigeringen runt banan varit fel eller om
skyltarna som visades upp i applikationen inte stimmer med hur de ska placeras. Ef-
tersom responsen fran de erfarna volontéirerna var vildigt positiva och att de tyckte
att applikationen fungerade enligt deras forvintningar, uppfyller projektet sitt syfte
med att hjélpa och underlatta for volontarerna att utfora sina uppgifter infér loppen.

Responsen som vi fick fran volontarerna under testningen var bland annat att bil-
derna som visas upp for de olika skyltarnas position med en textbeskrivning tar
lite lang tid att ladda innan de visas. Bildernas laddningstid gar att 16sa genom
att forbattra hanteringen och kontakten med databasen dér bilderna i dagsliget
ligger. Alternativt da loppet sker ute i naturen bland trad och berg som kan pa-
verka mottagningen hos mobiltelefonen skulle bilderna istéllet kunna lagras lokalt i
applikationen vilket skulle gora att applikationen kan visa bilderna snabbare. Det
skulle daremot leda till att storleken pa applikationen blir betydligt storre, men om
endast en bana finns tillgénglig ar det inte manga bilder som behover sparas lokalt
och i sddana fall paverkas inte storleken namnvért.

I dag finns bara applikationen tillgénglig for funktiondrer med Androidtelefon da
projektet var tvunget att begridnsas pa grund av tidsramen. Ett forsta steg att
utveckla applikationen efter projektet hade varit att gora den tillganglig till mo-
biltelefoner med andra operativsystem sa att fler funktionarer kan ta del av den
hjalp som applikationen tillhandahaller. Att dven gora det mojligt att byta sprak i
applikationen skulle leda till att fler funktionérer kan anvianda applikationen i sin
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fulla potential och inte endast forlita sig pa kartorna och bilderna.

Slutprodukten ar idag uppdelad i tva applikationer, en del som innehaller kartorna
i Google Maps som ger en 6versikt av banan och en del som hanterar AR och rutt-
navigeringen for de olika bandelarna. En férdel med att applikationen ar uppdelad
ar att anvindaren kan vélja vilken del som de kdnner att de har mest nytta av for
att utfora sitt arbete. Daremot kan anvandarna ocksa kanna att det ar osmidigt att
behova ladda ned tva olika applikationer for att kunna anvanda all funktionalitet
som projektet bidrar med. En utvecklingsmojlighet for applikationen ar darfor att
kombinera de bada applikationerna till en enda applikation sa anvéindaren inte beho-
ver byta mellan applikationerna beroende pa vilken funktionalitet som anvandaren
vill at.
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A. Utvérderingsfragor

Utvarderingsfragor

Utvardering Skatas App

Vi 4r studenter pa Chalmers och Géterborgs Universitet som har utvecklat en app som ska
underlatta arbetet far funktiondrerna pa Skatés parkrun. Nu vill vi gérna ha dina tankar och
upplevelser om appen for att kunna forbattra appen. De flesta fragorna har svarsalternativ
men dr det ingen av svaren som passar in har du mgjlighet att vélja svarsalternativet
"annat..." och istéllet skriva vad du upplever. Vi &r oerhdrt tacksamma fér att ni tar er tiden
att testa och utvdrdera var app.

Svaren &r anonyma och kommer anvdndas for att kunna fortsatta arbete med appen. En del
av svaren kommer ocksa ligga till grund nér vi skriver var kandidatrapport.

Logga in pa Google for att spara férloppet. Lds mer

*Obligatorisk

Appens helhet

Hur upplever du att det var att férsta och navigera i appen? *

O Det var I4tt. Jag farstod snabbt vad jag kunde gora med appen och det var enkelt att
hitta.

(O Helt k. Varken latt eller svart.
(O Det var svart. Jag farstad inte hur appen fungerade och det var svart att hitta

Ovrigt:

Om du varit funktionar tidigare, tycker du att den har appen underlattar
funktionérsarbetet?

O Ja, den gor arbetet enklare
O Varken eller
Nej, den férsvarar arbetet

Appen har en inldrningskurva, nar jag l4rt mig anvinda appen tror jag att den
underlattar

O Som appen ser ut nu nej. Om man forbéttrar endel funktioner har den potential.

Ovrigt:

Hur skulle du vilja andra/ forbattra appen? Finns det nagra funktioner du skulle
vila lagga till?

Ditt svar

IT



A. Utvérderingsfragor

AR

AR &r en teknik som Lagger till virtuella objekt pa verkligheten genom ndgon typ av skiirm. | appens fall
#F det det du Ser nir du SppRar kameran, dvs vigeisning, instruktioner och skyltar,

Hur upplevde du AR-delen som visade vagen? *

O Den var tydlig och bra
O Tanken var god men végen visade fel for ofta
() Den var svir att forsté

() Den fungerade inte

D Owrigt:

Hur upplevde du instruktionsrutorna som syndes | AR-delen? *

(:) Det var tydliga instruktioner som var litta att fdrstd
Endel av instrukticnerna var for otydliga och skulle behdva en battre farklaring

Endel av instruktionerna var f&r lAnga och for tydliga, de kunde gjorts kortare.

Jag sag inga instruktioner

O
O
(:) Instruktionemna var otydliga och svéra att farsta
O
O

rerigt:

Vad tyckte du om skyltarna som visades? *

Bra och tydliga. Enkelt att farsta vilka skyltar jag skulle anvanda och var de skulle
placeras.

Jag férstod inte vilka skyltar jag skulle anvinda eller var de skulle placeras.

Oftast bra men visade fel ibland.

Jag kunde inte se nagra skyltar

O
O
O
() visade fel fér ofta
O
O

Owrigt:

Utover AR-delen finns det en funktion som visar en karta dver banan och -
funktionarernas olika ansvarsomraden. Vad tycker du om den?

O Kartan &r tydlig och jag far en bra Gverblick av de clika delarna pa banan
O Jag har svart att fa en Sverblick och férsta bandelarna.

(0) Jag kan inte se kartan eller de olika delarna

() dwrig:
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