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Reportage Augmented reality

Alla historier blir bdttre om man kryddar
dem lite. Likadant dr det med verk-
ligheten. Och det perfekta verktyget
ligger redan i din byxficka.




Mannen pd bilden har en parabolantenn
pa huvudet. P4 ryggen hinger omkring
30 kilo elektronik, bland annat datorer,
kompasser och gps-mottagare.

— Den sociala och mentala kostnaden
for att anviinda augmented reality var
vildigt hog for tio 4r sedan, konstaterar
Alex Olwal och bliddrar vidare i bild-
spelet pd datorn.

I dag iir detbilligare, bide mentalt och
riknatikronor. Jag triffar Alex Olwal p4
hans kontor pa Kungliga Tekniska Hog-
skolan i Stockholm. Han ir forskaren
som fyllt sitt rum med mobiltelefoner
och kopplat dem p4 alla tinkbara sitt
till alla mojliga prylar.

I somras disputerade han inom omra-
det augmented reality, och han menar
att 2009 ir dret d4 augmented reality
fick sitt genombrott. For dig som, likt
de flestaandra, inte har en aning om vad
augmented reality dr kan vi borja redan
pa 8o-talet.

Virtual reality

Med en hjilm pa huvudet och uppkopp-
lade handskar pa hinderna skulle vimota
framtiden. De flesta kiinner nog igen
bilder av minniskor som stir och vevar
iluften utan att egentligen verka utriitta
nigot eller ha ndgon aning om vad som
hinder omkring dem.

Men i bide filmer och nyhetsinslag
matades vi med denna framtidsvision,
datorgenererade rum dir man kunde rora
sig genom att vrida pd huvudet och med
specialhandskarna dven roravid saker som
inte fanns. Den otroliga utvecklingen av
datorkraft skulle bara 6ka och anvind-
ningsmdjligheterna var obegrinsade.

Och visst har datorkraften 6kat, och
samtidigt har komponenterna blivit
mindre. De travar av telefoner som lig-
ger ilador, hyllor och pd Alex Olwals
bord ir tydliga bevis pa det.

Men den virtuella verkligheten flyt-

En kédndis fran
rymden som
3d-skulptur
projicerad pa
en genomskinlig
pekskarm.

tade aldrig in i stugorna. Detvar vil inte
sd lockande att umgds med en Storm-
trooperhjilm pa knoppen helt enkelt.
Och det tar ju en hel del kraft att rita
upp hela virlden runt dig med en dator.
Det ir hir det svaruttalade fenomenet
augmented reality kliver in i bilden.

Anvand verkligheten
Varfor sitta och bygga upp en hel viirld i
grafik nir den redan finns dir? Nej, enav
huvudpoingerna med augmented reality
ir att man anvinder verkligheten.

— Den finns ju redan dir i hdg upp-
l6sning, med detaljrikedom och flera

-

Alex roterar bilden genom
pekskérmen, via mobilen
eller fritt i luften tack vare
3d-kameran under skarmen.

dimensioner. Anvinder vi den som
grund ir en stor del av jobbet redan
gjort, siger Alex.

Augmented betyder férstirke, och
det ir just vad man gor. Du tar verk-
ligheten och ligger pa ytterligare lager
med information pa den. Férstirker
verkligheten.

— Om vi hade haft méjlighet till ett
oindligt intag av sinnesintryck hade det
hiir inte behdvts, siger Alex.

Men nu ir vi inte obegrinsade. Dirfor
finns det en poiing med att koppla ihop
den verkliga virlden med den digitala.
Och gor man detkallas det alltsd for aug-
mented reality.

— Det handlar om att se bortom sina
minskliga begrinsningar, siger Alex
poetiskt.

Sedan visar han ett konkret exempel i
enahdrnetavsitt rum. En upplyst ront-
genbild visar benstommen hos ett djur
pd en skirm. Men bilden ir inte sirkilt
skarp och tydlig. Men niir Alex ligger
en telefon &ver bilden fir han upp en
mer ljusstark och skarp bild pi telefo-
nens skirm.

— Man anviinder telefonens ljusstyrka
och héga uppldsning for att ligga till mer
information till bilden, siger Alex.

Samtidigt ritar han nigot pa mobi-
lens skirm och nir han flyttar den finns
en cirkel pd skirmen dir rontgenbilden
visas. Man kan alltsd dven anvinda tele-
fonen fér att mata in text eller anteck-
ningar pi den andra skiirmen.
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— Det handlar
om att se
bortom sina
manskliga
begransningar
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Hybrid Surface ar ett
interaktivt ljusbord dar |
du kan mata in text
eller rita med hjalp av &
mobilens pekskarm.

Nar Alex haller
upp en Nokia-

telefon far han
skissen i 3D pa
skarmen

Lagg till det du beh6ver

Med augmented reality har man alltsa
den verkliga virlden som grundplat.
Sedan ligger man till lager med digital
information. Detkan lita flummigt, men
irisjilvaverket konkret. Det kan handla
om att fi information om en vara, f4 viig-
visning eller f6rligga handlingen i ett
spel till rummet omkring dig. Och idag
ir mobiltelefonen det perfekta verktyget
for att gora detta.

Alex sitter i sitt arbetsrum bland
genomskinliga skirmar, projektorer,
kameror och givetvis telefoner. Han ir
avspind med tekniken och medan han
pratar petar han pd en mobilskirm hir
och knappar in nigot pd en av otaliga
datorer diir. Forst lite snack, sedan en hel
del verkstad har vi sagt. Och medan han
berittar om sin forskning drar han iging
allt fler grejer runt oss i rummet.

Pi ett bord ligger ett papper med en
skiss pd en ligenhet. Niir Alex hiller upp
en Nokiatelefon med en viss programvara
ifar han skissen i 3D i telefonens skirm.
Nir man ror sig runt skirmen foljer ocksi
perspektivet med och vi tittar iniligen-
heten snett ovanifran frin olika hall.

For att nigot ska kallas f6r augmented
reality ska tre krav uppfyllas, berittar
Alex. Det forsta ir att man ska fa sin-
nesintryck fran verkligheten och det
digitala pd samma ging. Det andra ir
att de bida virldarna ska matcha visuellt
och geometriskt, och det tredje dratt det
ska ske i realtid.

Vi tar en bit i taget. Bérjar vi med
sinnesintrycken si handlar det till
storsta delen om synen. For att smilta
samman verkligheten och det digitala
mdste man se bida pi samma ging, och
dibehover vi ndgon form av skirm. Dir

ska viirlden omkring oss, exempelvis en
gata, kombineras med digital informa-
tion, till exempel information om vilka
butiker och restauranger som finns och
var de ligger. Vi ska alltsa titta framfor
oss och se bade verkligt och digitalt pa
samma gang.

Det andra kravet ir att de bada virl-
darna ska matchavarandra, du ska alltsa
ha samma perspektiv pd de bada lagren.
Gardu runt ett bord ser du det frin olika
hall, star det en digital modell av nigot pa
bordet ska du dven réra dig runt denna.
Det ska alltsi inte handla om en tvadi-



mensionell bild som hoppar runt i den
tredimensionella verkligheten.

Slutligen ska det skeirealtid. Det ska
allts inte handla om inspelningar med
piligg som visas i efterhand. D4 kan
du inte interagera med det som sker pd
skirmen och piverka det som hiinder.
Nej, allt ska ske just i detta nu och det
stiller frstds vissa krav pa utrustning-
en som man anvinder for att forstirka
verkligheten.

Mobilen som glaségon

Ska du ligga pa ett digitalt lager som
stimmer perfekt med verkligheten
omkring dig stills det héga krav pa
positioneringen. Det finamed moderna
mobiltelefoner ir att all den teknik som
behovs idr inbyggd i ett format bra mycket
mindre dn den tio r gamla gigantiska
utrustning som fanns pa bilderna som
Alex visade mig.

Om du till exempel vill kunna ligga ett
lager med information om gatan som du
ror dig pd genom att hilla upp telefonen
framfor dig s maste telefonen veta var
duir ochivilken riktning du tittar. Det
forsta steget dr att positioneras genom
gps eller genom triangulering via mobil-
master. Nir du har en noggrann position
krivs en kompass for att avgdra it vilket
hill du riktar telefonen si att ritt infor-
mation hamnar p3 ritt adress. Till sist
anviinds telefonens rorelsesensor for att
avgoraivilken riktning du tittar vertikalt.
Fagel, fisk eller mitt emellan?

Den hir tekniken handlar alltsd inte
om att telefonen ska kiinna igen omgiv-
ningen, utan om att den vet var du ir och
vart duvinder dig och sedan presenterar
relevant information.

Detta kan du testa genom att kora
programmet Wikitude i Iphone eller
en Androidtelefon. D4 haller du upp
telefonen framfor dig och far sokresultat
pa skirmen. Begrinsningen i dag ir att
detir for fa sokresultat inlagda, i Stock-
holms innerstad fir jag bide upp ett par
hotell i nirheten samt skidanliggningar
i Jimtland. Lite trubbigt verktyg med
andra ord.

Ett annat sitt ir att lita telefonen
analysera bilder av omgivningen for att
sedan kunnakinna igen sig. Alex ger som
ett tinkbart exempel att man avgriinsar
sdkomridet med gps och sedan jimfor
med till exempel Google Streetview med
bilder fran gatuvyer. Det skulle g3 att
gora, problemet blir forstds att dverfora
de stora mingder data som skulle behs-
vas och fi det att fungera utan stora for-
dréjningar. Ska du positionerna, filma,
skicka data att jimfora, analysera och
skicka tillbaks och rita upp grafik 30
ginger i sekunden (som ir det vanliga
antalet bildrutor per sekund i film) blir
det snabbt évermiktigt.

Det finns sitt att kompelettera det hela,
genom exempelvis markérer pd byggna-
der eller butiker som telefonen kinner
igen, antingen med hjilp av kameran
eller genom att det upprittas kontakt
genom nigon form av nitverk.

— Sen miste man ju fundera pi vad
som hinder om det till exempel dr morkt,
om man har byggt om ett kvarter eller
om nagot skymmer sikten for kameran,
siger Alex.

Det finns med andra ord mycket som
kan stora positioneringen.

Vilken skdrm?
Men det finns ytterligare ett omride dir
man stills infér olika problem beroende
pd vad man viljer, och det ir skirmtek-
niken. Antingen viljer du att anviinda
mobilens kamera och presentera omgiv-
ningen via video p4 skirmen. Eller sd
viljer du att anviinda en genomskinlig
skidrm dir du ser omgivningen pa riktigt
och ligger pa det digitala pd en yta som
pdminner om glas eller klar plast.
Anvinder du videofunktionen irver
du de nackdelar som kameran dras med.
Det idr bland annat fordréjning i bilden
ochattdetdrar en hel del processorkraft.
En genomskinlig skiirm har nackdelen

att dven grafiken blir lite genomskinlig
och det blir svarare fa det verkliga och
digitala att smilta samman.

Men teknikerna har forstas sina for-
delar ocksi. En genomskinlig skdrm sin-
ker inte uppldsningen pa omgivningen,
och kostnaden for optiken blir minimal.
Video 4 sin sida ger dig mojlighet att
manipulera pixlarna som duvill. Du far
ocksé férdelen att om positioneringen dr
lite fordrdjd kan du dven fordrdja bilden
med motsvarande millisekunder s att
det hela ir synkroniserat.

Forstarkt verklighet i
verkligheten

Alex har, tillsammans med andra,
utvecklat en hel del tillimpningar for
forstirkt verklighet, bide i och med hjilp
av mobilen. I en del av lokalen stir en
mirkligt riggad skirm som bestir av
dubbla glasytor och en projektorer som
lyser pd dem. Det iir ett samarbete med
Jonny Gustafsson och Lars Mattson pa
Institutionen fér Industriell produktion
pa KTH. Pd skirmen visas en tredimen-
sionell bild som du kan rotera genom
att peka pa skirmen. Som om det inte
vore nog kan du dven réra 3d-skulpturen
genom att koppla din mobil tradlost till

Virtual reality

handskar.

Mixed reality

verkligt och digitalt.

Augmented virtuality

Datorgenererad miljé som forstéarks genom att man lagger till
verkliga objekt i grafiken. Exempelvis genom att med hjalp av
video ldgga till en verklig person i ett datorgenererat rum.
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Antingen valjer
du mobilens
kamera eller en
genomskinlig
skarm dar du
ser omgivningen
pa riktigt

Manga olika verkligheter
- - -

Augmented reality

Forstéarkning av den verkliga varlden som sker genom att
lagga pa lager av digital information pa det du ser omkring
dig. Skarmen pa din mobiltelefon kan anvéndas for att pre-
sentera denna utokade verklighet.

En helt datorgenererad miljé dér din omgivning &r uppbyggd
av grafik och som du ser genom en hjalm eller glaségon
och kan interagera med genom exempelvis uppkopplade

Ett samlingsbegrepp som omfattar bade augmented reality
och augmented virtuality, fokuserar p& att man blandar



Mobil
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Nésta stora
tekniksteg ar att
koppla upp sig
mot alla teknik-
prylar som finns
runtomkring

Hardvarukrav
pa telefonen

= Videoinspelning

= Gps

* Kompass

* Rorelsesensor

= Datauppkoppling fér nedladdning av data

systemet och snurra bilden via pekskir-
men eller ett skrollhjul. Kinns inte detta
tillrickligt futuristiskt har Alex dven en
3D-kamerakopplad till det hela som gor
att dukan réra objektet pa skirmen bara
genom att vifta med handen i luften
framfor kameran.

En av bilderna forestiller en skulp-
tur frin Vasaskeppet, i 3D-versionen
kan man komplettera trasiga delar och
lita besdkaren vrida och viinda pd den
digitala tribiten bist man vill med hjilp
avmobilen. Man kan ocksa tinka sigatt
man kompletterar delar som saknas pa
exempelvis en skulptur och bygger upp
dem digitalt.

Ett tidigt projekt for Alex dir enkarta
over tunnelbanenitet som ser ut som
de vanliga stiliserade kartornamed réd,
gron och bla linje. Men nir du for din
telefon éver kartan fir du upp detaljerad
informatioen i telefonens skirm. Man
skulle dven kunna ligga in information
om nir nista tag gar frian en viss station
eller storningar i trafiken.

I ett annat horn stir ett bord med en
stor skirm inbyggd. Alex tar en bild pa
mig, sedan pekar han pa skirmen i bordet
och lutar telefonen som att han ska hilla
ner nigot i bordet. Och vips si ligger
bilden han just tog pa mig i skirmen pa
bordet. Sedan vixlar han till en karta pa
skidrmen och visar hur flera telefoner kan
vara kopplade till kartan. P4 mobilerna
visas satellitbilder som ir synkade med
kartan pa skiirmen. Dukan matain text
pa skirmkartan fran din mobil och dven
peka dig runt med mobilens hjilp, prak-
tiskt om man ir flera som ska diskutera
exempelvis en karta.

Manga anvdndningsomraden
Navigering ir ett tydligt exempel dir
augmented reality dr anvindbart, exem-
pelvis att visa kartan pa rutan i en bil i
stillet f6r pa enliten skirm som du maste
tittaner pd. Detkan ocksd vara littare f3
vigvisning med en kartai mobilen dir du
inte tittar pa kartan ovanifran utan hal-
ler luren framfér dig och far anvisningar
fram mellan husen i det perspektiv du
har framfor nosen.

Det stiller alltsd hoga krav pa posi-
tionering, men tekniken som behévs

Mobilen kompletterar
den upplysta skdarmen
med hogre upplésning
och béttre ljusstyrka och
kontrast. Dessutom kan
mobilen anvéndas for
inmatning pé skarmen.

Sa funkar augmented reality i mobilen

. Telefonen bestdmmer din geografiska position med hjélp av gps eller

triangulering av mobilmaster. Den kan dven ta hjélp av markérer i omgiv-
ningen som talar om var du &r.

. Med hjélp av kompassen raknar telefonen ut at vilket hall du stér vénd,
och om du riktar den uppat eller nedat i héjdled med hjélp av accelero-
metern (rérelsesensorn).

. Nar telefonen vet var du &r och at vilket hall du &r vénd kan den placera
ut information i skdrmen ovanpa en bild av verkligheten som du antingen
far via kameran eller en genomskinlig skarm.

. Ju mer noggrann passning av det digitala och verkliga du behéver, desto
storre krav stélls pa noggrannheten i positioneringen. | bilnavigering har
du alltid vagen som riktmérke och for att lagga en pil nar du ska svénga
kravs inte s stor noggrannhet. Ska du ddaremot passa in sma detaljer i
en komlicerad miljo krévs noggrannhet p& centimetern och s& méaste du
hjélpa gps:en med markérer eller fotojamforelse for att 6ka precisionen.

finns redan i flera telefoner. Alex tror
att ju fler enheter som dyker upp bland
befolkningen desto snabbare kommer
utvecklingen att gd. En sak som skulle
underlitta ir forsts bittre priser pa
datatrafik och hégre hastigheter till
mobilen eftersom det kostar en hel del
att dverféra mycket information. Sedan
behovs ocksa mer innehall, du vill ju hell-
re ha information om hotell i nirheten
nir du stir i centrala Stockholm, in rum i
en skidort 350 kilometer bort. Och dven
om mobilen ir bra just nu kanske vi i
framtiden inte vill g och hilla en skirm

framfr ansiktet. Uppkopplade glasdgon
eller kontaktlinser kanske ir smidigare
som skirmar.

Nista stora tekniksteg ir enligt Alex
att koppla upp sig mot alla teknikprylar
man har omkring sig. D4 fir mobilerna
dnnu storre mojlighet att kommunicera
och ge oss information om verkligheten
omkring oss.

— Jag tror att mobilen kommer att gd
fran attvara en uppkopplad fickdator till
attvara ett grinssnitt, ett operativsystem,
mellan dig, verkligheten och den digitala

virlden, siger Alex. @



