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Abstract

In line with the increased digitalization worldwide, the number of digital learning materials in the
school environment is increasing. As a result, children grow up with new digital tools in both the
context of education and spare time. Technical tools have thus become the new generation’s toys. A
consequence is that many children today are enthralled by what is occurring on the screen to the
extent that they miss what is happening around them, something that could be described as a ”mobile
bubble”. Because of this, games featuring cooperation have become of interest, since these games may
come to replace traditional cooperative play. In this report, we detail the process for developing a
game targeted towards children with a combined game screen stretched over four adjacent tablets that
can be used in preschool environments. The expectation is that tablets will be used as a tool to get
children to collaborate and interact with each other outside of the mobile bubble.

The game was created with the help of studies from earlier works within the field and facts detailing
the children’s design preferences. The target demographic was involved during the design process by
contributing to user tests where the game design was tested. The project resulted in a submarine game
wherein four children with unique rolls cooperates within the game to traverse a seascape. The children
appreciated the game, but during user testing, it was shown that the game was likely too difficult for
the demographic. The game could potentially improve cooperation between the children, but further
testing would be required in addition to long term monitoring and development, to reach qualitative
conclusions.

Keywords: iPad, Four-in-One, interaction design, game development, collaboration, collaboration ga-
me, mobile bubble.



Sammandrag

I takt med den O6kande digitaliseringen i Sverige 6kar antalet digitala ldromedel i skolmiljon. Detta
leder till att barn vaxer upp med nya tekniska hjidlpmedel i skolan och pa fritiden. Tekniska hjalpmedel
har séledes blivit den nya generationens leksaker. Detta fér med sig att manga barn idag ar sa pass
uppslukade av vad som hédnder pa sin skidrm att de missar vad som hénder runt omkring, ndgot som
kan beskrivas som en "mobilbubbla”. Samarbetsspel har darfor kommit i blickfanget, eftersom det ar
dessa spel som kan komma att ersidtta barns tidigare samarbetslekar. I den hér rapporten utgar vi
fran surfplattorna barnen anvénder i forskolan och tar fram ett nutida samarbetsspel med en gemen-
sam spelplan striackt over fyra intilliggande surfplattor som kan anvéndas i férskolans verksamhet.
Forhoppningen &r att surfplattorna ska fungera som ett verktyg for att fa barnen att samarbeta och
interagera med varandra utanfoér den mobila bubblan.

Spelet formades med hjélp av studier fran tidigare arbeten inom samma omrade och fakta om barns
designpreferenser. Malgruppen var delaktig under designprocessen genom att delta i anvandartester
dar speldesignen testades. Projektet resulterade i ett ubatsspel for fyra barn, dir varje spelare far
varsin unik roll i spelet for att fora undervattensfarkosten framét. Barnen uppskattade spelet, men
under anviandartester observerades dock att spelet mojligen var for svart for barnen. Spelet kan po-
tentiellt gynna samarbete mellan barnen men det hade behovts flera tester, langsiktig uppfoljning och
vidareutveckling av spelet for att fa sdkra resultat.

Nyckelord: iPad, Four-in-One, interaktionsdesign, spelutveckling, samarbete, samarbetsspel, mobil-
bubbla
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Ordlista

Tekniska begrepp

Server: Enhet som har som uppgift att spara och distribuera speltillstandet till andra enheter
Klient: Enhet som &r kopplad till en server fér att ta emot och ge information

Vird: Enhet som agerar server och klient samtidigt

LAN: Local Area Network, ett ndtverk som finns pa en relativt liten plats

API: Application Programming Interface, ett programbibliotek eller fardigskriven mjukvara program-
merare anvander for att goéra programmeringsuppgifter

Unity: En spelmotor
C+#: Ett typat, objektorienterat programmeringssprak

Lobby: Virtuellt rum som anvéndare kan anvéinda for att hitta medspelare

Spelbegrepp

Blockerande objekt: Objekt som paverkar spelaren negativt, exempelvis genom att flytta spelaren
mot sin vilja

Insamlingsobjekt: Objekt spelaren skall samla for att fa poéng
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Inledning

Aldrig har samhallet varit sa digitaliserat som nu. Utvecklingstrenden visar pa fortsatt 6kning, nagot
som det vixande internetanvindandet i Sverige samt vixande globala internetanvindandet &ar tecken
pa [1], [2]. Det gar ocksa att se i hur digitala verktyg integreras i skolmiljén i Sverige. Sedan hésten
2018 ligger beslutet om vilka digitala verktyg som ska anvindas i undervisningen pa laroplansniva, det
vill sdga att det ar upp till varje enskild skola att besluta vilka digitala verktyg som ska anviandas i
undervisningen. Dessutom har Skolverket satt upp som mal att varje elev efter genomgangen grundskola
ska kunna anvénda sig av bland annat digitala verktyg for kunskapssékande, informationsbearbetning,
problemlésning, skapande, kommunikation och ldrande [3]. PA Dator ¢ utbildningens hemsida (DIU)
kan kommuner sjilva rapportera information om sina digitala satsningar [4] (se Figur 1.1). Dar finns
information om digitala satsningar i 289 av Sveriges totalt 290 kommuner. Surfplattor &r inkluderat i
cirka 50% av satsningarna [4]. I denna rapport undersoks hur man kan véva in samarbete och fysisk
nérvaro tillsammans med digitala hjalpmedel i form av ett spel.

Norge

Helsit
¢

Tall
e

Riga
o

Kop {
Danmark P Litauen

Google My-Maps v;

Figur 1.1: Karta 6ver digitala satsningar i Sverige. Nalarna markerar var en digital satsning i skolan
finns. Bla nal: en eller enstaka skolor, pa eget initiativ. R6d nal: kommunal satsning eller strategi. Gul
nal: storre kommunal satsning. Nal med prick: satsning pa surfplattor finns. Fran [4].



1. Inledning

1.1 Syfte

Digitaliseringen leder till att dagens barn och ungdomar véxer upp med andra férutsidttningar och
hjédlpmedel dn tidigare generationer, vilket i sin tur har paverkat deras sitt att umgas och leka. Ef-
fekten av detta syns i hur digitaliseringen har paverkat den klassiska leksaksbranschen, framférallt
den fysiska dagligvaruhandeln déir forsiljningen av klassiska leksaker har minskat [5]. Samtidigt 6kar
forsiljningen av digitala leksaker, som tv- och datorspel [6]. De fordandrade lekmonstrena leder till att
samarbetsspel fyller en viktig funktion i barnens utveckling, eftersom de kan komma att erséatta barns
tidigare samarbetslekar. Idag spelas flertalet av marknadens mest populéra spel fran varsin skdrm, na-
got som fraémjar vad som kan beskrivas som ”"mobilbubblan”. Mobilbubblan innebér att varje enskild
person anvinder sig av en egen skirm och blir s& pass uppslukad av vad som hénder pa skdrmen att
den isolerar sig fran vad som h&nder runt omkring. Idag finns viss saknad av ett populért digitalt spel
som framjar samarbete och social interaktion utanfor den mobila bubblan. Att kunna introducera ett
sadant spel for barn redan i forskolealder skulle kunna &dndra deras syn pa hur tekniken traditionellt
ska anvindas och fa dem att leka tillsammans pa ett nytt och givande sétt.

Det finns tidigare liknande projekt som har utforskat méjligheterna med att framstélla hjdlpmedel i
form av bland annat pekskérmsspel till surfplattor for barn med kognitiva funktionsvariationer. Dessa
projekt har dock resulterat i spel som inte &ar sarskilt lika de spel som idag aterfinns pa forséljning- och
nedladdningstopplistor fér barn. Spelen har haft en statisk bakgrund och ofta bestatt av att spelare
tillsammans ska 16sa ett problem for att ta sig vidare [7]-[9]. D4 actionspel tenderar att bli populért
bland unga utforskades mojligheterna att ta fram ett sadant samarbetsspel istédllet. Barnen bor tycka
att spelet ar roligt och vilja spela det, samarbetet ska ses som négot kul och inte nagot framtvingat.

1.2 Mal

For att spriacka den mobila bubblan ska spelet utformas sa att alla spelare tillsammans kombinerar sina
surfplattor for att skapa en gemensam skidrm att spela pa. Spelplanen bestar saledes av fyra jamsides
placerade surfplattor (se Figur 1.2). Barnen sitter runt surfplattorna och for tillsammans en gemensam
avatar framat genom att ansvara for olika unika roller, for att pa sa satt frimja sin samarbetsférméaga.
Avataren befinner sig i en miljo dir hinder och beléningar slumpméssigt dyker upp for att pa sa satt
skapa ett engagemang hos anvindarna.

Malgruppen skiljer sig fran tidigare projekt, da fokus lades pa barn utan kognitiva funktionsvariationer.
Dessutom &r malgruppen yngre én i tidigare projekt, fem till sju ar. Detta for att introducera ett
samarbetsspel i en sé tidig alder som mdjligt. Denna vinkling av projektet dr ny vilket medfér att
detta arbete skiljer sig fran tidigare arbeten.

1.3 Avgransningar av produkten

Denna sektion presenterar projektets avgransningar:

o Projektet ar begriansat till att anvinda fyra surfplattor av modell Apple iPad Air 2, da dessa har
tillhandahallits till projektet for utveckling och testning. Av den anledningen har inte projektet
utvecklats med andra plattformar i atanke.
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Figur 1.2: Exempel pa spelplansutformning

e Det ar inte mojligt att koppla samman fler eller farre &n fyra surfplattor for att bilda en gemensam
spelplan.

o Ett antagande om att surfplattorna ligger rétt under hela spelomgangen har tagits. Saledes tar
inte spelet hansyn till ifall ett barn tar bort sin surfplatta fran spelplanen under spelets gang.

e Det hade varit mojligt att investera mer tid pa att utveckla ett spel for barn bade med och utan
funktionsvariationer, men det &r inget som har prioriterats da projektet 16per under en begréansad
tid. Darfor ar projektet begrénsat till malgruppen barn utan kognitiva funktionsvariationer i
aldern fem till sju ar.

o Da projektet 16per under begrédnsad tid har ingen uppfoljning av spelets paverkan pa samarbete
kunnat genomforas d& en sadan studie hade behovt utféras under en langre period.

1.4 Rapportstruktur

Rapporten avhandlar utvecklingen av ett spel som spelas pa en spelplan bestdende av fyra nérliggande
surfplattor som har till syfte att hjdlpa barn att utveckla sin samarbetsférméga. I kapitel 2 gar det
att ldsa om efterforskning som gjordes infor spelets utveckling. Kapitel 3 redogor for de arbetsverktyg
som anviandes och hur arbetet lades upp. Hur spelet utvecklades presenteras utforligt i kapitel 4. I
kapitel 5 presenteras resultatet av spelet och i kapitel 6 diskuteras arbetsprocessen, valet av plattform
och slutprodukten. Lopande i rapporten presenteras dven de samhélleliga och etiska aspekter som
tagits i beaktande under projektets gang.



Forstudie

Forstudier gjordes i borjan av projektet for att ldgga en teoretisk grund infor framtida val. Inldsningen
innefattade vad liknande projekt hade kommit fram till, fér att kunna applicera deras kunskaper
och undvika deras brister i arbetet. Populédra existerande spel undersoktes i syfte att hitta samband
mellan dem, for anvindning i projektet. Eftersom malgruppen for spelet &r barn undersoktes vilka
typer av designval som passar for malgruppen. Vilka typer av designmonster som passar samarbetsspel
undersoktes dven. Slutligen studerades hur anvindartester med barn utfors och vilka regler det finns
att forhalla sig till.

2.1 Tidigare projekt

Touch At! &r ett projekt som genomforts av Gothenburg Working Group for Interaction Design and
Children (IDAC) [10]. Mélet med Touch At! var att underséka hur informationsteknologi kombinerat
med interaktionsdesign kan anvandas i undervisningen for barn med kognitiva funktionsvariationer som
till exempel autismspektrumtillstand. Ett delprojekt i Touch At! var Four-in-One, vars mal var att
utforska hur spel kan designas for fyra intilliggande surfplattor dér alla skdrmar bildar en gemensam
spelplan [11].

I detta projekt breddas malgruppen till barn utan kognitiva funktionsvariationer i aldern fem till sju
ar. Det gor sa att viss information &r irrelevant, men stora delar fran tidigare projekt kommer &nda
vara applicerbara. Delar av tidigare projekt ligger i stor del till grund for den kravspecifikation som
sattes upp (se sektion 4.1). Sammanfattat har tidigare projekt kommit fram till att designen maéste
vara intuitiv, uppkopplingsprocessen ska vara latt att forsta, spelet ska framja samarbete eftersom
det far spelarna att kédnna sig inkluderade och att en spelvy ovanifran ger spelarna en mer jamlik
upplevelse.

En konkret lardom fran tidigare Four-in-One-projekt har varit att anvinda sig av en pusselteknik
innan spelet har startat {or att kunna f& skidrmarna pa réitt plats [12]. Detta togs efter da det ansags
vara en lamplig och intuitiv 16sning. Denna process kan ldsas om i sektion 5.1. De tidigare Four-in-
One-projekten har inte utforskat alla omraden som det finns kommersiella spel inom, nagot som ger
utrymme for vidare arbete. Ett sidant omrade &ar actionspel.
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2.2 Speldesignmonster

For att spelets interna regler och handelser ska vara intuitiva behéver dessa bygga pa anvandares tidiga-
re upplevelser och férvantningar [13]. Sdledes appliceras designmonster for speldesign i utvecklingen av
spelet. Designmonster har applicerats i tidigare spel och déarfor kdnner anvéindare igen spelkoncepten,
vilket leder till att de inte behover lara sig dessa igen [13].

Designmonster inom omréadet speldesign dr koncept som beskriver spelet och dess element. Dessa
monster har relationer till varandra vilka beskriver konsekvenserna som féljer av att designmonstret
finns i spelet [13, s. 35]. Exempelvis instansieras designmonstret No-Ops av Real Time, det vill siga
att ingen handling blir en handling till f6ljd av att spelet &r i realtid. Utifran projektets mal ar
designmonstret Cooperation av intresse och kan anvdndas som en utgangspunkt for vidare design.
Med hjélp av dessa designmonster och deras relationer kan en analys utforas for att utforska, granska
och motivera designmojligheter inom spelet. Nedan presenteras designmonster som ansetts sarskilt
relevanta for produkten givet maélet att frimja samarbete:

e Cooperation: Cooperation som designmoénster for spel syftar pa att utforma spelet sa att spe-
larna maste anvinda sina resurser samt utfora handlingar tillsammans [13]. Detta uppmanar
social interaktion mellan spelarna, da de maste hjilpas at for att komma vidare i spelet.

e Team Play: Genom att sdtta spelarna i lag, exempelvis ett lag mot datorn, uppmuntras samar-
bete [13]. Om spelet dessutom sétter barnen i lag och ger dem varsin roll, sker samarbetet mer
naturligt samt att risken for interna konflikter géllande rollférdelning minskar. Som konsekvens
forbéttras dven samhorigheten i laget, da spelarna delar pa positiva och negativa konsekvenser.
Dessutom bor spelets design och syfte bygga pa att alla spelare har en lika virdefull roll for att
undvika att en spelare tar Gver eller att nadgon inte kénner sig inkluderad. Om alla spelare krévs
for att ta sig framat i spelet, gynnar det samarbete [14].

o Conflict: Designmonstret konflikt anvinds for att skapa gemensamma mal for spelarna och pa
sé sitt 0ka viljan att samarbeta [13]. Detta gors genom att skapa en konflikt mellan spelarna och
spelet. Det kan vara ndgot som forhindrar spelarna att ta sig vidare i spelet innan en viss uppgift
ar 16st. Dock maste konflikten vara av réitt svarighetsgrad, dé ett for enkelt eller for svart spel
kan leda till ointresse respektive frustration. Vid anvindandet av delade konsekvenser mellan
spelarna finns det risk att en spelare pekas ut som skyldig vid forlust i spelet. Detta skulle kunna
leda till att de tre barnen som inte var orsak till forlusten utesluter den fjarde spelaren. Detta
4r nagot som maste observeras under anvindartesterna for att sedan designa spelet sadant att
denna situation inte sker frekvent. En idé ar att designa spelet sidant att ett barn aldrig ensamt
orsakar en forlust, utan att minst tva spelare alltid kommer ha lika stort ansvar for spelets forlust.

2.3 Spelramverk

Givet avgransningarna undersoktes mojligheter for utveckling av spel till iPad. Tidigare Four-in-One-
projekt utvecklades antingen i SpriteKit eller i Unity och dédrmed bedémdes dessa som de framsta
kandidaterna for utvecklingen av projektet [7]-[9], [15], [16].

SpriteKit ar ett ramverk som kan anvéndas for att rita former och generell 2D-grafik. Utveckling med
SpriteKit sker med programmeringsspraket Swift [17]. Swift dr utvecklat f6r i0S, macOS, tvOS, samt
watchOS. Spraket utvecklas framst med Xcode, som finns tillgéngligt for operativsystemet macOS [18].
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Detta innebér att utvecklingen ar beroende av operativsystemet.

Unity &r en generell spelmotor som kan bygga till manga olika plattformar, daribland iOS [16]. Ut-
veckling med Unity sker frimst med programmeringsspraket C# [19]. Att bygga Unity-projekt till iOS

sker via Xcode, vilket innebér att delar av utvecklingen dr beroende av macOS.

2.4 Natverkskommunikation

Nétverkskommunikation dr nédviandig for att de olika enheterna skall kunna kommunicera informa-
tion géllande spelets tillstand. Darfor studerades olika 16sningar fér ndtverkskommunikation. De fyra

implementationer som ansags lampliga var:

o Unet, ett programbibliotek for nitverkskommunikation i spelmotorn Unity [20].

o TCP server, en server som bygger pa websocket protokoll [21].

e Bluetooth, en kommunikationsstandard for korta avstind [22].

e MultipeerConnectivity, ett ramverk for peer-to-peer mellan iOS-enheter [23].

Viktiga for- och nackdelar presenteras i Tabell 2.1.

Fordelar

Nackdelar

Inbyggt stod i Unity.

Behover ingen central enhet

Ar i processen att fasas ut
och saknar langsiktigt utveck-
lingsstod.

Unet for att hitta medspelare. Natverket och mottagare
En telefon kan anvindas som | maste  tillita  broadcast-
lokalt nétverk via “hotspot”- meddelanden.
funktionalitet. Soktiden okar pa stora nét-

verk.

TCP server Gruppen har tidigare erfaren- Krayer en central enhet som
heter. behéver utvecklas.

Bluetooth Behover ingen central enhet. | Inget inbyggt stod i Unity.

MultipeerConnectivity

Behoéver ingen central enhet.

Inget inbyggt stéd i Unity.
Endast mellan enheter med

operativsystemet iOS.

Tabell 2.1: For- och nackdelar av mdéjliga 16sningar for natverkskommunikation

Krav pa en central enhet anses vara en nackdel eftersom det skapar ett externt behov, da anvidndarna
behover anvinda internet. Detta dr nagot som gérna vill undvikas eftersom anvindarna kanske inte
alltid har tillgdng till internet.
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2.5 Design anpassad for barn

Studier pekar pa att det &r bra att inkludera barnen i ett tidigt stadie i designprocessen [14]. Déarfér
kontaktades en forskola tidigt i projektet for att lata malgruppen fa tillgang till att testa prototyper
under anvéndartester kontinuerligt under utvecklingsprocessen.

For att pa bésta sidtt anpassa designen for malgruppen studerades litteratur inom &mnet. Denna
litteratur behandlar bland annat hur text och ikoner anpassas specifikt for barn [24]. D& den valda
malgruppen ar vildigt ung finns ingen garanti att testpersonerna kan ldsa [25]. Text bor darmed
fortydligas med hjilp av ikoner samt i den man det gar erséttas helt. Ytterligare en fordel med att
minimera textanvindandet i spelet dr att barn som pratar andra sprak far samma spelupplevelse [24].
Tkoner ska vara i en storlek som gor att de ar liatta att klicka pé, igenkdnningsbara och tydliga [24]. Att
ta i beaktande ar dock att det kan vara svart att veta om ikonerna har samma betydelse for individer
inom malgruppen, da de kan tolka ikoner pa olika sitt i den aldern [26]. De bor dven vara litta att
skilja fran varandra samt bakgrunden, till exempel inte ha samma férg som bakgrunden.

Utvecklingen av maéalgruppens pekférméga behovde studeras, da spelet utvecklades for enheter med
touchskidrm. Pekférmagan utvecklas med aldern, vilket leder till att yngre barn har behov av storre
pekyta for att nd samma precisionsniva som dldre barn [24]. En studie utférd med barn i fyra- till
femarsaldern visar att skillnaden mellan férskolebarn och unga vuxnas pekformaga skiljer sig markant
i precision. Studien visar pa att yngre barn behéver fyra ganger sa stor pekyta i diameter pa ikoner for
att nd 90 procent av unga vuxnas precision [27]. Om ikonerna ar for smé kan det leda till frustration.
Detta kan medfora att svarighetsgraden okar pa fel séitt, vilket i sin tur leder till simre anvidndbarhet.

2.6 Konstruera anvandartest for barn

For att testpersonerna ska agera sa naturligt som mojligt bor testet utforas i en naturlig miljo [28].
I detta fall innebédr det att testet utfors pa barnens forskola. Da malgruppen ar ung skiljer sig in-
tervjuprocessen i jamforelse med om malgruppen bestatt av vuxna. Darfér behévde utformningen av
anviandartesterna analyseras noggrant for att kunna utfora ett objektivt test. For att uppna detta hade
gruppen ett mote med Peter Borjesson, doktorand inom interaktionsdesign. Hans forskning &r inriktad
mot barn och han har ddrmed erfarenhet av att intervjua barn. Han hjilpte till att ta fram fragor
till kommande intervjuer och hur utférandet av dessa skulle ske for att minimera paverkan pa barnen.
Raden var bland annat att anteckna observationer, ge barnen tid att agera, ha med nagon de kdnner
for att de ska bli tryggare samt att undvika ledande och stdngda fragor. Nedan presenteras exempel
pa ledande och stédngda fragor som kunde forbéttras.

Exempel pa daliga fragor:
e Var det svart att spela?
e Forstod du varfor du skulle samla in krabborna?
Fragorna utformas pa béttre séitt enligt nedan:
e Vad tror du din kompis skulle tycka var svart med att spela spelet?

o Varfor samlade ni in krabborna?
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2.6.1 Regler vid anvindartest med barn

Da maélgruppen ar yngre dn 15 ar géller enligt etikprévningslagen att utéver barnen informera barnens
vardnadshavare, for att inforskaffa ett informerat samtycke gillande att deras barn dr med och testar
prototypen [29]. Forskning pa barn far inte utféras om den istéllet skulle kunna utforas pa en mindre
utsatt grupp, om syftet inte ar relevant for malgruppen eller om testet medfor betydlig risk for skada
eller obehag hos barnen [29]. Barnen ska dven s langt som mdjligt informeras om varfor testet utfors.
Hénsyn bor dven ges till att barnen inte kan ge ett likvirdigt informerat samtycke, d& de lattare kan
lata sig paverkas av andra individer [29]. De informationsblad som delas ut maste anpassas si att
innehallet ar tydligt och forstaeligt bade for laskunniga barn och vuxna. Viktigt innehall att inkludera
i informationsbladet presenteras nedan [30]:

e Bakgrund och syfte med projektet.

e Anledning till varfor just denna person tillfragas.

e Hur anvindartesterna kommer att genomforas.

e Vilken data som kommer att samlas in och hur den kommer att hanteras.
o Att deltagandet ar frivilligt.

o Att testpersonen nér som helst far avbryta sitt deltagande.

Barnens samtycke dr av hogsta vikt. Om barnen viljer att inte delta, ar det deras rattighet trots att
vardnadshavare har gett sitt samtycke [29].



Arbetsmetodik och verktyg

I denna sektion presenteras de arbetsprocesser och verktyg som anvénts under framtagande av spe-
let. Arbetsprocessen har varit agil och designen har utvecklats under tre olika iterationer. Projektet
utvecklades med spelmotorn Unity och versionshanteringsverktyget Git.

3.1 Spelmotorn Unity

Det huvudsakliga verktyget som anvéndes for att utveckla spelet var Unity. Unity ar en spelmotor dar
kodstycken och instéllningar kombineras i ett grafiskt grianssnitt. Unity stodjer den valda plattformen
iOS och har verktyg som kan underlitta implementationen av spelet [16]. Ett av de spraken som ar
kompatibelt med Unity dr C# [19]. Detta sprak liknar Java da bada &r starkt typade objektorienterade
sprak. Pa grund av gruppens tidigare kunskaper inom Java och objektorienterade sprak gjordes valet
att anvinda Unity och C# [19].

3.2 Agil utvecklingsmetodik

Agil metodik har anvénts i projektet. Det koncept som har anvints flitigast dr anvindandet av en
backlog. En backlog dr en samling uppgifter och kravspecifikationer som sammansatt representerar
applikationen. En backlog ska alltid vara sorterad efter prioritet [31]. For att gora utvecklingen mer
parallelliserad mellan utvecklarna bryts uppgifterna ned till mindre deluppgifter. Deluppgifterna ska
vara sma och konkreta sa att det &r enkelt f6r utvecklaren att realisera deluppgiften [32].

Trello ar en applikation som later anvindare hantera, distribuera och visualisera uppgifter i ett pro-
jekt [33]. Applikationen har gjort det mojligt for gruppen att parallellisera projektets uppgifter (se
Figur 3.1). Trello har varit en nodvindig komponent i arbetsprocessen da projektmedlemmarna inte
har kunnat motas varje gang uppgifter ska distribueras mellan medlemmarna.
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FourinOne | Personal
Gamedesign & graphics

backlog

-—
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+ Lagg till et kort till

EL

DONE

2.1 Implement touch controllers for
movement

EL

4.1.2 spawning inside the boundary

° = B 9L
-
| 4.1.1 Script for spawning sharks
randomly

- AG L
-—
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objects e.g. stones

-—
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+ Lagg til ett Kort til + Lagg till ett Kort til

Figur 3.1: Exempel pa gruppens backlog i Trello

Projektet utvecklades i iterationer, da snabba férdndringar var nédvéandiga pa grund av projektets
begrinsade tid och ovisshet. Processen startade med att en spelprototyp designades. Denna prototyp
implementerades och testades pa en forskola. Efter testet evaluerades resultatet som lag till grund
fér nésta iteration av prototypen. Se figur 3.2 for den iterativa designprocessen. Parallellt med den
iterativa processen skedde inldsning av teori.

DESIGN

INLASNING — IMPLEMENTATION
TESTNING

Figur 3.2: Gruppens iterativa designprocess

3.3 Implementering med hjalp av Git

For att lattare kunna samarbeta och skriva kod parallellt anvandes Git. Git ar ett versionshanterings-
program som gor det mojligt f6r utvecklare att versionshantera kod som producerats i ett projekt [34].
Personerna i projektet arbetar i olika kloner av projektet och sedan sammanfogas dessa kloner till ett
gemensamt projekt som finns i en central version [35]. Alla gruppmedlemmar far pa si sitt tillgang
till de senaste dndringarna.
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Utveckling av Subventure

I avsnittet presenteras den iterativa designprocessen i detalj. Varje delsteg beskrivs utforligt och de-
signvalen forklaras. Aven spelets initiala designkoncept och kravspecifikation presenteras.

4.1 Kravspecifikation

Spelet ska vara spelbart av barn inom malgruppen och darfér behovs tydliga mal som genomsyrar
all implementation och design. Baserat pa forstudierna faststélldes en kravlista for att kvalitetssikra
projektet:

1.

Spelet skall frimja samarbete mellan spelarna fér att malet om 6kad samarbetsforméga skall
kunna uppnas.

En individ skall efter en introduktion av spelet kunna navigera sig fram utan hjalp av vuxen.

Uppkopplingsprocessen till spelet skall vara lattforstaelig. Barnen skall kunna starta ett spel
utan att behova gora konfigurationer.

Spelet maste vara s& pass engagerande att barnen vill spela det.

Kontrollerna skall vara tillrackligt intuitiva s& att barnen sjéalva forstar hur de styr avataren och
mekaniken i spelet.

Kontrollerna skall vara designade pa ett satt som framjar kommunikation mellan spelarna.

Designen av spelet skall forhindra maojligheten att utpeka en syndabock vid negativt utfall av en
spelhéandelse.

Kommunikationen mellan enheterna skall vara fungerande. Foérdréjningen mellan enheterna bor
inte vara mérkbar.

Tkonerna skall vara i en storlek anpassad for malgruppen.

11
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4.2 Bildandet av en gemensam spelplan

For att bilda den gemensamma spelplanen kravs det att surfplattorna sammankopplas. Det sker i tva
steg. Forst maste fyra anvindare vélja samma lobby. Sedan maste de fyra anvindarna placera sina
surfplattor jdmsides innan de startar spelet. Enligt krav 2 i kravspecifikationen dr malet att anvindarna
ska kunna sammankoppla de fyra surfplattorna till en gemensam spelplan utan hjilp av en vuxen.

4.2.1 Vilja samma lobby

En lobby &r ett krav da olika anvindargrupper inom samma nétverk behover en metod for att kunna
spela med ratt personer. Utan lobby hade applikationen slumpméssigt anslutit till forsta méjliga spe-
linstans. Prototypen avses forvisso inte att spelas simultant av fler &4n fyra personer i detta skede, men
lobbysystemet implementerades i syfte for framtida anvandning. Lobbysystemet kréaver att alla spelare
ar uppkopplade pa samma nétverk. Nar spelarna 6ppnar applikationen mots de av visualiseringen av
tre lobbyrum (se Figur 4.1a). De tre lobbyrummen representeras av olika grafiska bilder pa element
som finns med i spelet. Anvindarna trycker sedan pa ett av rummen for att ga in i det och véntar
sedan pa att andra spelare ska ansluta sig till samma rum (se Figur 4.1b). Nér fyra spelare anslutit
sig kommer de till ndsta steg i sammankopplingsprocessen.

(a) Visualisering av val av lobbyrum (b) Visualisering av antalet personer i lobbyn

Figur 4.1: Vyer av lobbysystemet

Mer om den tekniska aspekten av hur lobbysystemet och anslutningsprocessen fungerar finns att ldsa
i sektion 5.2.1.

4.2.2 Placering av surfplattor

For att spelarna ska kunna identifiera surfplattornas korrekta positioner har spelet en synkronise-
ringsprocess dar surfplattorna placeras efter ett monster. Monstret bestar av en bild stréackt 6ver fyra
skdrmar, se Figur 4.2. Denna metod har beprévats i tidigare Four-in-One-projekt [7], [12].

12
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Figur 4.2: Anvandarna "ldgger pussel” for att sammanfora spelplanen

4.3 Speldesign

Med kravspecifikationen som utgangspunkt startades en process om hur spelkonceptet skulle utformas.
Nedan presenteras den ursprungliga spelidén samt designmonster som analyserats i forhallande till
denna spelidé.

4.3.1 Initialt spelkoncept

For att uppna ett kontinuerligt engagemang hos spelarna valdes att bygga ett spel i realtid, det vill
séga ett spel dar spelarna maste konstant vara uppmérksamma och reagera pa vad som hénder i spelet.
Ett ként spel med dessa egenskaper ar Galaga [36]. I Galaga styr spelaren en farkost genom ett rérande
landskap déar fiender ska undvikas samt objekt samlas in for att fa podng. Detta &r i férsta hand ett
spel for en spelare, men genom att dela upp kontrollerna till olika spelare kan man méjliggora stod
for flera anviandare.

Spelplanen i Subventure kommer vara placerad pa en horisontell yta som spelarna sitter runt. Darmed
maste spelet vara anpassat sa att det ar spelbart fran alla olika vinklar. Ett annat viktigt krav ar att
inte lata nidgon av spelarna axla ansvaret for en negativ hiandelse i spelet. Detta undviks genom att
lata spelarna ha delat ansvar for de olika uppgifterna. Till exempel bor flera personer vara ansvariga
for att styra farkosten.

For spel likt Galaga éar dven funktionen att kunna skjuta viktig for att kunna undvika fiender. Detta
ar inte passande for malgruppen da det latt kan bli valdsamt. Daremot ar aktiviteten att sikta och
avfyra en projektil mot rérande objekt passande for spel som ska stidrka samarbete, ifall alla spelare
behéver hjilpas at for att kunna tréaffa malet. I Subventure kommer dérfor spelarna istéllet att samla
in objekt med hjélp av en krok for att fa podng.

Spelet utspelar sig i undervattensmiljo eftersom det &r en firgglad miljo bestaende av manga starka

13
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e SR

Figur 4.3: Initialt spelkoncept med inspiration av Galaga

farger. Miljon valdes tidigt i processen da alla i gruppen striavade efter att ha en larandeaspekt med
i spelet, da det skulle utvecklas for anvindning pa forskolor. Eftersom havet ar utsatt for extrema
méngder plastfororeningar fanns en férhoppning att upplysa malgruppen om detta [37]. Darfor blev
huvudmalet i spelet att samla upp plast som hamnat i havet.

4.3.2 Designmonster

Givet det initiala konceptet valdes fyra monster som bor vara med i utformningen av speldesignen.
Utgangsmonstren skiljer sig nagot fran de som namnts i forstudien och bygger istéllet pa det initiala
spelkonceptet i sektion 4.3.1. Dessa monster presenteras nedan:

Real-time Games [13, s. 339]

o Team Play [13, s. 247]

o Social Interaction [13, s. 259]

o Asymmetrical Abilities [13, s. 160].

Utifran dessa kan en relationsgraf rekursivt konstrueras for att identifiera moénster som instansieras
av utgangsmonstren. Denna process kan dven till viss del utforas bakldnges, det vill siga understka
de monster som instansierar redan existerande monster. En utvald delmédngd av grafen presenteras
i Figur 4.4. Grafen visar de viktigaste deriverade monstren och har hjalpt till att formalisera och
motivera varfor vissa designval ar lampliga.

Som foljd av Real-time Game finns moénstret The Show Must Go On, som beskriver att spelets tillstand
fordndras utan att spelare agerar [13, s. 353]. Detta medfor att spelarna har Limited Planning Ability,
vilket har tendenser till att motverka Analysis Paralysis [13, s. 352, s. 381]. Analysis Paralysis &r ett
monster som innebéar att spelaren tar lang tid pa sig att planera sitt handlande, eller inte gér nagot
alls, da valméjligheterna eller sokomradet blir for stort. Att detta motverkas ger positiva konsekvenser,
sdrskilt d& malgruppens relativt ldga kognitiva forméaga gor det svart att hantera manga méjligheter
[24] som kan uppsté i till exempel pussel.
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Real-time Game Asymmetric Abilities
(The Show Must Go On) Team Play
Aim & Shoot R /
Py

[Limited Planning Abﬂity] Social Interaction

[Collaborative Actions]

Figur 4.4: Relationsgraf fran designmoénster. Bla ruta: ursprungsmonster. Dragna pilar visar en
instansierings-relation [13]. Streckade pilar visar en moduleringsrelation [13]. Grafen &r en utvald del-
méngd och visar inte alla relationer eller monster.

Likvél finns starka kopplingar mellan Asymmetric Abilities, Team Play och Social Interaction, vilka
ger upphov till Cooperation [13, s. 245] och Collaborative Action [13]. Att dessa monster fungerar
tillsammans ses som tecken pa att designen ar fungerande. Slutligen &r relationen mellan Real-time
Game och Social Interaction av intresse. Relationen pavisar att spelets hastighet ar av stor vikt om
kommunikation dr nédvéndig eftersom kommunikationen implicit tar tid.

Relationerna mellan dessa designmoénster har motiverat prioriteringar inom spelets design, som till
exempel vilka faktorer som i storre grad paverkar svarighetsgraden. Detta har till exempel bidragit
till valet att ha en konstant rorlig bakgrund samt att fokusera pa farre aktiva element i spelet, for att
minska risken for Analysis Paralysis. Analysis Paralysis ar viktigt att ta hansyn till, pa grund av mal-
gruppens kognitiva férmaga samt den dkade komplexiteten som Cooperation och sirskilt Assymetric
Abilities bidrar till [13].

Andra designmonster, sasom Immersion och Consistent Reality Logic har tagits hdnsyn till som generell
hjalp for design av spelet. Detta dr viktigt dd det &r i linje med kravspecifikationen (krav 4) om att
skapa engagemang.

4.4 Iteration 1 - val av spelvy

Befintliga spel som redan finns pa marknaden studerades for att se om det fanns nagot samband
mellan spelen pa forsdljnings- och nedladdnings-topplistorna. Det observerades att en vy fran sidan
var aterkommande for populéra spel, men eftersom tidigare Four-in-One-projekt hade kommit fram till
att en vy ovanifran var det mest réattvisa togs beslutet att inte forkasta denna vy [8]. For att komma
fram till vilken spelvy som skulle anvindas utférdes darfér anvindartest ett.

4.4.1 Anvandartest 1 - utvardering av spelvy

For att underséka hur anvidndarna skulle uppleva tva olika spelvyer genomférdes ett anvandartest.
Testpersonerna blev utvalda pa Chalmers, Campus Johanneberg och bestod av yngre vuxna studenter.
Testpersonerna ar utanfoér spelets malgrupp men besitter stor spelerfarenhet. Detta gav insikter som
var intressanta i utvecklingen av spelet. Testet gjordes pa personer utanfér malgruppen pa grund av
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tillgdnglighet och méjligheten att fa vilmotiverade svar.

Anvéndartesten utférdes genom att fyra surfplattorna lades intill varandra och varsin bild visades upp
pa dem. Tillsammans bildade bilderna en gemensam spelplan ur fagelperspektiv (se Figur 4.5b) eller
fran sidan (se Figur 4.5a). Spelkonceptet forklarades for testpersonerna. Symbolerna som forestéillde
stjarnor representerar hinder, pilarna representerar styrning och den roda figuren representerar spe-
larnas avatar. Under testets gang roterades surfplattorna sé testpersonerna fick uppleva vyn fran olika
perspektiv. Dérefter utférdes samma procedur fran den vy testpersonerna inte upplevt dn. Efter detta
slicktes surfplattornas skdrmarna och anvindarna fick fragan vilken vy de féredrog och varfor.

AT ‘ A
v v
ke %
= =3

*

*

Figur 4.5: De tva vyerna som testades

7
[

7
“I vl_

v v

(a) Vy fran sidan (b) Vy ovanifran

Tabell 4.1: Test 1: Anvandartest om 3 personer i aldrarna 23 till 27.

Héndelse Positivt _ Kommentar
Vyn av spelet Testpersonerna hade svart att .
o)x,fanifrén forsta hur spelet fungerade De hade inga andra synpunkter.
Vyn av spelet | Nu forstod testpersonerna | Gillade inte denna vy, foredrog
fran sidan hur spelet fungerade den vy som visats tidigare.
Béda testpersonerna foredrog vyn ovanifran.
Notera att testpersonerna inte férstod hur
Resultat .. o
spelet fungerade forsta gangen
de sag den vy de senare foredrog.

Tabell 4.2: Test 2: Anviandartest om tva personer i aldrarna 22 till 24.

Héndelse Positivt _ Kommentar

Vyn av spelet | Testpersonerna Verkade tycka att

fran sidan forstod spelidén designen var rétt dalig.

Vyn a vcspelet ’l:estp CISONEENa Alternativt vyn fransidan om sandbotten togs bort.

ovanifran féredrog vyn fran ovan

| Bada testpersonerna foredrog vyn ovanifran.

Resultat Testpersonerna ldser sin master i
interaktionsdesign, deras asikt kan
vaga tyngre da de ar insatta i &mnet.
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Tabell 4.3: Test 3: Anvandartest om tva personer i aldrarna 25 till 28.

Héndelse Positivt _ Kommentar
Vyn av spelet En av testpersonerna sa att hen tyckte
fran sidan det kéindes markligt att se vyn upp och ner.
Vyn av spelet | Alla testpersoner
ovanifran féredrog denna vy
Resultat Alla tre f.érizdrog
vyn ovanifran.

4.4.2 Vidareutveckling av grianssnitt med fagelperspektiv

P& grund av surfplattornas placering upplevde samtliga testpersoner att det kdndes mer intuitivt att
ha fagelperspektiv i spelet. En vy ovanifran leder till att det blir rattvist for alla spelare oavsett var
de sitter kring spelplanen eftersom ingen spelare kommer att uppleva vyn upp och ner.

4.5 Iteration 2 - tvapersonslige

Den forsta fungerande prototypen av spelet utvecklades i tvapersonsldage, for att tidigt testa hur mal-
gruppen interagerar med granssnittet. I denna prototyp samarbetade spelarna for att forflytta avataren
i syfte att finga insamlingsobjekt i form av krabbor. For att forstdrka Consistent Reality Logic och
Immersion implementerades en bakgrundsbild i stdndig rorelse [13, s. 65, s. 205]. Detta skapar en spian-
ningskénsla i spelet dven fast inga handlingar gors vilket anknyter till krav 4. Objekt i form av stenar
implementerades i syfte for att konstruera hinder som spelarna behévde undvika. For att ytterligare
Oka svarighetsgraden behévde avataren dven undvika fiender i form av hajar.

fR— %

(a) Avataren i form av en ubat (b) Blockerande objekt, sten

¢

-~

(d) Insamlingsobjekt i form av en
(c) Blockerande objekt, haj krabba som fastnat i plast

Figur 4.6: Spelets olika typer av objekt

D4 spelet har ett undervattenstema gestaltas bakgrunden av havsbotten. Avataren utgors av en ubat.
Krabborna och ubatens farg gor att de star ut fran resten av fargpaletten och ar darmed lattidentifie-
rade. Under spelet samlar spelarna in krabbor som fastnat i plast for att lossa plasten fran dem.
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4. Utveckling av Subventure

(a) Olost synkroniseringspussel (b) Lost synkroniseringspussel

Figur 4.7: Synkroniseringspusslet som anvindarna lagger for att surfplattorna ska placeras ratt i
forhallande till varandra

For att forhindra att surfplattorna inte ligger korrekt relativt varandra s& implementerades ett skdrm-
pussel. I skdrmpusslet utgor varje surfplatta en pusselbit som spelarna sedan placerar sa att alla
surfplattor bildar en gemensam bild, se Figur 4.7a och Figur 4.7b. Synkroniseringsidén liknar den fran
tidigare Four-in-One-projekt [7], [12]. For att indikera att en spelare ar redo att spela trycker anvin-
daren pa sin surfplatta. Indikationen visas genom att bilden pa surfplattan far en starkare farg. Nar
alla surfplattor har blivit aktiverade férsvinner pusslet och spelet startar.

Figur 4.8: Spelplanen infér anvindartest tva

4.5.1 Anvindartest 2 - forsta anvandartestet pa malgruppen

Det andra anviandartestet utfordes med barn inom projektets valda malgrupp pa forskolan Foraldra-
kooperativet Lokomotivet. I samband med detta skickades ett informationsbrev ut (se Bilaga A) till
forskolan for att tillhandahélla nédvandig information till testpersonernas vardnadshavare.

Semistrukturerade intervjuer anvindes efter speltesterna for att kunna stélla foljdfragor utefter vad
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4. Utveckling av Subventure

barnen svarade [38]. Intervjufragorna presenteras i Bilaga B. Testerna utférdes i testpersonernas na-
turliga miljo, det vill sdga den miljé déar de kédnner sig trygga. Detta for att fa en korrekt bild av deras
spelupplevelse [28].

Test 1: Infor testet stélldes fragor om barnens vana med surfplattor. Bada svarade att de har tidigare
erfarenhet av att spela pa surfplattor. Innan spelet startades fick de forklarat att spelet stracker sig 6ver
alla fyra surfplattor och att de behoévde pussla ihop spelplanen for att kunna starta spelet. Testledarna
var vid ett par tillfdllen tvungna att aktivt delta i testet da spelarna behévde ytterligare instruktioner
for att spelet skulle kunna fortga utan problem. Observationerna av anvindartestet sammanstélls i

Tabell 4.4 och den efterféljande intervjun i Tabell 4.5.

Tabell 4.4: Observationer under testomgang 2.1

Héndelse

Observation

Positivt

Negativt

Kommentar

Kan de starta
lobbyn sjélva?

Efter forklaring om
hur lobbyn fungerar.

De forstod att de skulle
vélja lobby en i taget.
De tog samma lobby
efter att vi forklarat att
det krévdes.

Inte helt sjilvgaende
att vélja lobby

Ingen osdmja kring vilken
lobby som skulle véljas.

Behover de hjélp
for att komma igéang
med pusslet?

Forsta gangen men
inte andra gangen.

De tryckte pa skdrmarna
innan pusslet hade 16sts
sa att spelet startades
innan skdrmarna lag ratt.

Efter att spelet startats om
kunde de 16sa pusslet.

Forstar de vad de
ska gora efter
pusslet ar 16st?

De forstod att de skulle
samla in krabbor efter
att de rakat aka in i en
och krabban férsvann.

Inte intuitivt vad som ska
ske nér spelet startas.

Eventuellt tydligare
beskrivning innan
spelet startas.

Forsoker de rora
pa sjélva ubaten
eller dess kontroller?

Ubéten till en bérjan men
kontrollerna efter en kort
stund.

De forstod hur man
anvander kontrollerna
for att rora farkosten
under bada omgangarna.

Hur anvénds
kontrollerna
for att styra?

y-led anvinds mycket.
x-led anvénds lite.

Kontrollerna for x-led
anviands néstan inte alls.
Dalig kommunikation.

Testpersonen som hade
kontrollerna for z-led
forklarade istéllet

hur ubaten skulle aka.
En testperson
kommunicerar

Tar nigon Nej Ingen blir beskylld. vad den andra skall
kommando? R 57
gora for att komma
vidare i spelet.
En testperson ror inte Det finns inget typ av hot
Ar alla aktiva? Ja Ingen &r inaktiv. kontrollerna alls, som gor att ubdten maste
kommunicerar endast. flyttas i x-led.
Tar ndgon Gver Nej De holl sig till sina Kontrollerna for x-led

nagon annans roll?

Forstod de hur
manga poing
de fick?

" De séiger forst vad de tror

men sen ser ett av barnen
poangraknaren och séger
rétt antal krabbor.

kontroller.

Design for podngraknaren
verkar vara tydlig.

anvandes ej.

De inte sag podngen
direkt.

Storre eller mer intuitivt
granssnitt for
poédngréknaren.
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Tabell 4.5: Fragor och svar efter testomgang 2.1

Fraga

Svar

Positivt

Negativt

Kommentar

Forstod ni varfor ni
samlade krabbor?

”For att man inte ska
skrapa ner”

De forstod att
plastflaskorna inte
skulle vara i havet.

De ndmnde inget om
detta forrdn vi
fragade specifikt.

Kanske bor ha en
forklarande text.

Hur gick det att
spela tillsammans?

' Om nigra andra barn
skulle spela spelet,
vad tror ni dem skulle
tycka var svart?

”Bra, inte svart”

"Krocka pa hajarna”
”Fanga krabbor”

Att hajarna var ett
"hot” da de fanns
déar for att de skulle
rora pa sig.

Trots att de tyckte
det var svart med
hajarna forsokte de
inte undvika dem.

Var det svart att styra

Kontrollerna var for

Kontrollerna bor

2 . "Lite” sma sa ibland trycktes | forstoras till nista
baten framat? .
det utanfor. prototyp.
Ar det ett spel ni Det verkade kul
skulle vilja spela ?Jaaa” att spela, de var

igen?

engagerade

Test 2: Andra anvindartestet utfordes med tva nya testpersoner som likaséd svarade att de har tidigare

erfarenhet av att spela spel pa surfplattor.

Aven infor detta test fick testpersonerna forklarat for sig att spelet stricker sig 6ver alla fyra skér-
mar och att de behdvde pussla ihop spelplanen for att kunna starta spelet. Testpersonerna var mer
passiva én forsta gruppen och ddrmed behévde testledarna introducera utforligare hur de skulle spela
spelet. Observationerna av anvindartestet sammanstélls i Tabell 4.6 och den efterféljande intervjun i

Tabell 4.7.
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Tabell 4.6: Observationer under testomgang 2.2

Héndelse

Observation

Positivt

Negativt

Kommentar

Kan de starta
lobbyn sjalva?

Efter att det forklarats
hur det fungerar,

men det tog lang

tid att vélja lobby.

De var sams
géllande vilken
lobby de skulle ta.

Tog valdigt lang tid
att vélja lobby.

Forklarade att de inte
kunde gora fel,
da det tog tid for dem
att vilja lobby.

Behovs hjalp for
att komma igang
med pusslet?
Forstar de vad

de ska gora efter
pusslet ar 16st?

Ja

De forstod inte
vad de skulle gora.

De agerade som
onskat efter
forklaringen.

Efter forklaring
borjade de trycka
lite pa kontrollerna.

En forklaring att de inte
skulle trycka pa
skdrmen forrdn de
pusslat klart behovdes.
Eventuellt tydligare
beskrivning innan

spelet startas.

Forsoker de rora
pa sjilva ubaten
eller dess kontroller?

Efter forklaring om att de
ska fanga krabborna sa
borjar en av dem att
trycka pa kontrollerna

for y-led.

Den som styr
kontrollerna i x-led
gbr ingenting.

De var vildigt forsiktiga.

Hur anvénds
kontrollerna
for att styra?

y-led anvinds mycket.
x-led anvinds knappt

Bra kommunikation

Kontrollerna for x-led
anvands inte alls.

Testpersonen som hade
kontrollerna for x-led
forklarade istéllet hur
ubaten skulle dka.

Tar nagon

En dem bérjar och

De vill inte ta initiativ.
Kan det vara for

Ett barn tog kommando

Kommando? Ja df:n andra borjar Svart att forsta vad genom att ge direktiv

direkt efter. . o vart baten skulle styras.
spelet gar ut pa?

Den som har i Den ena sédger \D/art D Ly

" . kontrollerna for den andra ska aka. .. -

Ar de aktiva? Ja P .. hot som gor att ubaten
y-led ror sig i Testpersonen ror o .

. . . a maste flyttas i x-led.

princip hela tiden. inte pa kontrollerna.

Tar nagon Gver Nei Kontrollerna lag inte

nagon annans roll? ) for néra varandra.

Forstod de hur . . Storre eller mer intuitivt

D . . De inte sag . .
manga poang Nej granssnitt for

de fick?

poédngen alls.

podngriknaren.

Ovriga observationer

Eftersom de sitter
mittemot varandra blir
kommunikationen fel
nar en testperson sager
7ak uppat” eftersom
uppat blir nedat for
spelaren mittemot.

De fortsatte hela
tiden att
kommunicera fran
sin vy av spelet.

De som styr kan behéva
sitta pa samma sida om
skarmarna sa att inte
kommunikationsmissar
sker.

Tabell 4.7: Fragor och svar efter testomgang 2.2

Fraga Svar Positivt Negativt Kommentar
Forstod ni varfor ni A Otydligt mal med Kan behova en meny med
samlade krabbor? g spelet kort intro i borjan.
Det verkade inte svart
Hur gick det att "Svart att De var bra pa Att de eventuellt sidger 55 EEMEERIBIE, GS
. » . . pratade med varandra
spela tillsammans? samarbeta att kommunicera | en sak de inte menar. . .
nédstan hela tiden om
vart de skulle styra.
g{fugzgr;;zdget)am Kan vara sa att de ndmnde
s e "Pusslet” pusslet da vi hade

vad tror ni dem skulle
tycka var svart?

pratat om det innan

Vad ska vi lagga till for
att det ska bli roligare?

"Fler figurer”

Kontrollerna var lite for
sma sé ibland trycktes
det utanfor.

Bor utvecklas vidare
i nésta prototyp.

Ar det ett spel ni skulle
vilja spela igen?

wjaaaw

Det verkade kul
att spela, de var
engagerade.
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4.5.2 Evaluering efter anvindartest 2

Under anvindartest tva upptéicktes att vissa komponenter i spelet inte fungerade som vantat. Bristerna
som observerades berodde dels pa designen av grénssnittet, samt avsaknad av viss funktionalitet.
Kontrollerna som styrde ubaten placerades snett mittemot varandra pa surfplattorna for att ingen
person skulle kunna ta &ver styrningen av ubaten. Om de som styrde ubédten hade suttit bredvid
varandra hade risken funnits att den ena testpersonen tog 6ver den andra personens styrroll. Med
det har designbeslutet var det svarare for anvdndarna att na varandras kontroller. Efter det andra
anvandartestet noterades att denna metod var fordelaktig da ingen tog 6ver nagon annans styrroll.
Det negativa som medfoljde av vald positionering var att barnen sag spelplanen fran olika hall, vilket
medforde att deras riktning relativt varandra inverterades. Ett exempel pa detta var nir den ena
testpersonen sade "styr uppat”. Personen menade da uppat i forhallande till spelet. Den andra personen
styrde d& uppat i forhallande till sig sjdlv. Detta resulterade i att personen styrde nedat istéllet, se
Figur 4.9

Figur 4.9: Illustration over inverterade forhallningsriktningar mellan spelare pa tva olika sidor av
spelplanen

Det uppkom &ven problem med synkroniseringspusslet. Problemet uppenbarades da testpersonerna
rakade vidrora skdrmen under tiden de pusslade, vilket ledde till att spelet startade innan spelarna
hade lagt surfplattorna i korrekt position. Detta &r ndgot som maste l6sas i nésta iteration.

En funktionalitet som saknades under anvdndartestet var att spelet inte hade nagon indikation pa hur
lang tid det var kvar att spela. Testpersonerna tappade motivation efter ett tag dd samma héndelse
skedde repetitivt utan nagot tydligt mal. Dessutom fick testledarna manuellt avsluta spelet, nagot som
inte dr onskvart enligt kravspecifikationen, se sektion 4.1.

Punkter som behovde forbattras till ndstkommande prototyp:

« Oka storleken pa styrkontrollernas grinssnitt d& det var tydligt att testpersonerna hade svarig-
heter att traffa dessa.

o Att utveckla pusslet sa att inte spelet startar innan surfplattorna hade fatt korrekt position.
e Storre symbol for podngrikning.

o Att objekt skapas fran bade hoger och vénster kant for att aktivera den som ansvarar for for-
flyttning i x-led.
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Resultat

Projektets mal var att utveckla ett spel som med hjilp av fyra surfplattor skulle forma en gemensam
spelplan. Spelet utvecklades framst for att framja samarbete, men tanken var ocksa att gora ett spel
som var roligt och engagerade. I detta kapitel presenteras det slutgiltiga resultatet i sin helhet.

Figur 5.1: En 6verblick av samtliga vyer i spelet

23



5. Resultat

5.1 Subventure - slutlig prototyp

Subventure ér ett spel dér fyra spelare tillsammans for en avatar framat och fangar objekt for att
samla podng. Varje enskild spelare har en unik roll i spelet. Rollerna som finns &r:

Spelare 1: Rollen som styr avataren i z-led.

Spelare 2: Rollen som styr avataren i y-led.

Spelare 3: Rollen som avfyrar projektilen fran avataren.
Spelare 4: Rollen som styr vart projektilen siktar.

Samtidigt som spelarna styr avataren ror sig objekt lings med skdrmen i bade z-led och y-led. Objekten
kan delas in i tva olika kategorier, insamlings- och blockerande objekt. Insamlingsobjekten visualiseras
i form av krabbor och de blockerande objekten visualiseras i form av hajar eller stenar. Stenarna
forflyttas i z-led fran hoger till vinster i samma takt som bakgrunden for att ge spelarna upplevelsen
att stenarna ligger pa botten. Bade krabborna och hajarna ror sig i z-led antingen fran hoger till
vanster eller fran vanster till hoger. Krabborna ror sig dessutom i slumpmaéssiga rorelse i y-led for att
simulera levande krabbors rorelsemonster. Hajarna daremot ror sig i konstant riktning upp eller ned i
y-led. Rorelsen i y-led inverteras néar de nar kanten av spelplanen (se Figur 5.2).

Objekten skapas slumpmaéssigt varannan sekund utanfér hoger- eller vansterkanten av spelplanen. Nar

objekten skapas tilldelas de en slumpmaéssig y-koordinat och i en slumpméssig skalad storlek inom en
viss storleksbegrinsning.
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w &
4 " A )
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Figur 5.2: Alla objekt som finns i spelet samt deras rorelsemonster. Pilarna representerar riktningar
objekten kan rora sig i.

Krabborna och hajarna &dr animerade pa olika sédtt. Animationerna bestar av bildsekvenser som spelas
upp i ett snabbt tempo vilket resulterar i att det ser ut som att hajarna simmar och att krabborna
springer pa botten.

Spelarnas mal i spelet &r att fanga s& manga krabbor som méjligt inom en viss begréansad tid. Den kvar-
varande tiden visualiseras med en mindre ubat som firdas lings med ett strick. De fangar krabborna
med hjilp av en projektil som avfyras fran farkosten, som gestaltas av en sugpropp. Om projektilen
traffar en krabba dras krabban till ubaten. Vil vid ubaten forsvinner krabban och spelarna far en
poéang. De blockerande objekten knuffar bort ubaten och blockerar projektilens fardriktning, darfor
bor spelarna undvika dessa.
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5. Resultat

(a) Rodret anvéinds for att styra (b) Kontrollerna anvénds for att styra
vart projektilen siktar skeppet 1 y-led

Figur 5.3: Grafiska element for styrning

Vid start av spelet maste surfplattorna kopplas ihop 6ver samma nétverk. Det sker med hjilp av en
lobby som spelarna véljer gemensamt, av tre mojliga alternativ. Nar alla fyra spelare har anslutit
over nétverket fors spelarna till nista vy, pusselvyn. I denna vy maste surfplattorna laggas korrekt i
relation till varandra for att bilda spelplanen. Varje surfplatta visar en delbild av ubaten som pusslas
ihop till en gemensam bild (se Figur 5.4a). Efter att spelarna har placerat surfplattorna korrekt sa
startar spelet genom att varje spelare héller sitt finger pa sin surfplatta samtidigt. Detta indikeras av
att fargen pa pusselbiten blir starkare.

(a) Pusslet innan det &r 16st (b) Pusslet &r 16st och anvéindarna héller ner sina
fingrar pa skdrmen for att starta spelet

Figur 5.4: Anvandarna lagger pussel med surfplattorna for att bilda den gemensamma spelplanen

Ubéaten ar utrustad med ett sikte som stricker sig fran ubaten till skdrmens slut. Siktet visualiseras
av en streckad linje som syns &ven nér projektilen avfyrats. Detta for att spelarna lattare skulle kunna
fanga krabborna eftersom de da ser nér siktet nar krabborna (se Figur 5.5).
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Figur 5.5: Ubaten har utrustats med ett sikte for att spelarna ldttare ska kunna se vart de siktar

For att inte spelet ska bli valdsamt anvinds en sugpropp som ska forestélla projektilen. Sugproppens
funktion ar att fanga krabborna och den avfyras nir spelaren trycker pa ikonen med fjadern. Om
anvandaren haller inne ikonen under en ldngre tid firdas sugproppen langre (se Figur 5.6).

Figur 5.6: Sugproppen har avfyrats for att fanga en krabba

5.1.1 Anvandartest 3 - slutgiltigt anvindartest

Det slutgiltiga anvindartestet utférdes pa Foraldrakooperativet Lokomotivet med barn i aldern fyra
till sex ar. Forskolepedagogerna ombads att sdtta ihop grupper om fyra spelare pa forhand, for att
undvika osdmja mellan vilka som skulle fa spela forst. Anvandartestet utférdes i tva spelomgangar
med en testgrupp som bestod av fyra testpersoner, dar tva inte hade testat spelet tidigare. Vid andra
testomgangen bytte spelarna roller. Testet bestod av semistrukturerade intervjuer som dgde rum efter
béda spelomgangarna. Spelprototypen som anvédndes var den som presenterades i sektion 5.1.

Intervjumallen fran iteration 2 modifierades efter en analys av mallens brister hade utférts. Den modifi-
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5. Resultat

erade mallen lag sedan till grund for den nya intervjumallen, se Bilaga C. Intervjufragorna som stélldes
innan testet visade pa att alla testpersoner hade tidigare erfarenhet av surfplattor i bade hemmet och
skolan. Observationerna av anvindartesterna sammanstélls i Tabell 5.1 och den efterféljande intervjun
i Tabell 5.2.

Tabell 5.1: Observationer under anvindartestet

Héndelse Omgéng 1 Omgang 2 Positivt Negativt Kommentar
Nej, lobbyn
kraschade De var helt sjilvgaende | Lobbyn kraschade
Kan de starta q ) . —
lobbyn sjilva? da de Ja den andra nar barnen forsokte
: inte klickade omgangen. sjélva forsta gangen.
sekventiellt.

De forstod hur man
. e . 1
F0£star de hur ey, e (ke aflvande"kontro lerna
ubétens kontroller & Fitt ikoner Ja for att rora

ska anviandas? P ’ farkosten vid

bada testerna.

Forstar de vad De forstod att | De forstod att | Malet med spelet

som héander pa de skulle de skulle kommunicerades

skdrmen? fanga krabbor. | fanga krabbor. | mellan testpersonerna.

Hur anvinds Kontrollerna for Testpersonen som

y-led anvinds mycket.

kontrollerna for led anvinds knapot x-led anvénds styrde x-led

att styra? PPt néstan inte. kan ha varit passiv.
'ifa;unageorfl Tva testpersoner Ingen blir beskylld

k(%mliin do? intar ledarroller for att ha gjort fel.

e, g e Efter att testpersonerna

Forstar de hur av kraft sker da De forstar sig inte informerats om hur

projektilen ska . o ) ) pa grénssnittet projektilen fungerar
testpersonerna enbart - . g

avfyras? for avfyrning. holls ikonen

snabbt trycker pa knappen. enbart inne.

Det finns inte

nagon B e o
“ N Vissa testpersoner tar spelmekanism 1Dis e it i 22
Ar alla aktiva? . . blygare testpersoner
mer plats dn andra. som ser till

att alla tar engagerade i gruppen.

lika mycket plats.

Tar nicon ver Testpersonen som styr Vissa testpersoner
3 @ ubaten tar 6ver och klickar forstod inte
nagon annans roll? o 1.
pa skjutknappen. deras roll.

Holl de sig Lingst Deﬁ styrde Valfhgt arbitrart, Attlﬁeondel‘r- k0£11mer

. svart att avgora. bakifran gor sa de
bak i spelets x-led . p . g :
eller rorde de sig? De forflyttade sig mer maste vara aktiva

’ i x-led &n tidigare test. dven 1 x-led.

F oorstod d? hur En testperson sag podngen Grinssnittet for
manga poing och uttalade oine Ar tvdliet
de hade 7 ?vi har X poéng nu!” poang yaugt.
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Tabell 5.2: Fragor och svar efter anvandartestet

Fraga Svar positivt negativt Kommentar
Testpersonerna forstod inte att

9 2 ” 2

Vad gick spelet ut pa? S};ngialiiﬁgsr ggre]{l:ps t;?llig samarbete var nodviandigt

) dven da det sades till dem.
Hur tyckte ni det gick Tva av testpersonerna
att spelat tillsammans | 'Fyra var roligare” hade spelat vid ett tidigare
alla fyra ? testtillfille i tvapersonlige.
O midgen s, Ipwse RO, Styret for siktet var for kansligt.
skulle spela spelet, Sikta K ;
vad tror ni de skulle ”Fanga krabbor” appen som aviyrar

tycka var svart? var svar att forsta.

Kommer ni ihag nér vi
var hér forra gangen
och ni spela spelet
med ubaten?

vilken var lattast?

De tycker att
spelet dr kul
att spela.

Att fiender kommer bakifran
kan ha gjort spelet lite svarare

”Svarare nu,
men ocksa roligare”

De dndringar som utvecklades efter iteration tva (se sektion 4.5) i syfte att gora spelet mer anpassat till
malgruppen diskuteras i sektion 6.3. De forbéttringsalternativ som inte implementerades diskuteras i
sektion 6.6.

5.2 Systembeskrivning och programlogik

Projektet implementerades enbart i Unity, vilket medférde konsekvenser for programlogiken. Kom-
munikation mellan olika system sker framst via spelmotorn. Exempel pa denna kommunikation &r
kollisioner mellan spelobjekt och anvindarinput. Logiken &r till viss grad implementerad for att un-
derlétta refaktorering och nya implementationer.

5.2.1 Natverkskommunikation

Kommunikationen mellan de fyra enheterna implementerades med Unity:s programbibliotek Unet.
Implementationen valdes med anledning av dess enkelhet och inbyggda stod i Unity, men har bidragit
med tekniska problem. Detta utvecklas ytterligare i sektion 6.2.

Anslutningsprocessen dr implementerad via Unet:s Network Discovery-system, vilket ar en kompo-
nent som kan anvéndas for att skicka och lyssna péa broadcast-meddelanden 6ver ett lokalt nétverk
[20]. Processen ar designad for att slutanvindaren inte skall behéva kunskap om den underliggande
server/klient-arkitekturen. Nér en anvindare véljer en lobby véntar programmet en kort period pa in-
kommande meddelanden fran andra spelare. Om inga sadana tas emot blir programmet en vérd-enhet.
Vird-enheten skickar kontinuerligt meddelanden 6ver nétverket som andra spelare kan ta emot. Om
ett sddant meddelande tas emot kan programmet ansluta till den avsindande viarden. Nér tre klienter
har hittat och anslutit till en vird kan spelet starta.

Modellen som anvinds fér att representera spelets tillstand finns endast hos vird-enheten. Andringar av
speltillstandet skickas till klienterna nér det &ndras. Storre delen av kommunikationen sker automatiskt
via komponenter fran Unet-biblioteket. Resterande delar implementerades med speciallésningar, men
sker via meddelanden 6ver samma anslutning. Klienternas enda ansvar ar att lasa anvindarinput och
att sedan skicka meddelanden med dessa till virden for att verka pa modellen.

29



Diskussion

Detta kapitel diskuterar gruppens arbetssitt och olika beslut som tagits under projektets gang. Ka-
pitlet diskuterar dven framtida utvecklings- och férbéttringsméjligheter inom bade arbetsmetodik,
evalueringsmetoder och projektet i sin helhet.

6.1 Arbetsmetodik

Fran borjan anvindes en tillhandahdllen loggdagbok for att strukturera var backlog. Det var svart
att fa en visuell 6verblick 6ver det pagaende arbetet. Den 6nskade effekten av loggboken férsvann da
den inte hjilpte oss att distribuera uppgifter. Gruppen var tvungna att kommunicera utdelning av
uppgifter verbalt eller via digital kommunikation. Detta bidrog till att utvecklingstakten inte gick i
onskat tempo.

19.3 SpelEvents (maste till en viss ipad etc) (ej prio) |

Fa spelaren att rora sig i x- och y- led
Fa spelaren att réra sig i x- och y- led med hjélp av fingertyck
pé olika delar pa skérmen av surfplattan

Design och Scores

Skicka feedback till andra gruppen
20. NETWORKING

20.1 Synkronisera skarmar éver localhost, flera skarmar.

20.2 Fa <EN> enhet att réra sig pa input.

Figur 6.1: Gruppens arbetslogg innan Trello

For att effektivisera arbetet togs ett beslut att byta fran loggdagboken till applikationen Trello [33].
Med Trello kunde vi skapa 6vergripliga listor med uppgifter och pé sé sétt fa en bra visuell struktur (se
Figur 3.1). Trellos gréanssnitt gjorde det betydligt lattare att arbeta i grupp och ha 6versikt 6ver vad
gruppmedlemmarna utférde samt vilka uppgifter som behoévde delas ut. Nar problem stottes pa var det
mojligt att notera detta vilket 14t andra se om nagon behévde hjélp med sin uppgift. Om Trello hade
anvants tidigt i projektet hade utvecklingstakten varit hogre vid projektets start, da arbetsuppgifter
varit synligare och mer strukturerade.

6.2 Utvecklingsplattform

Gruppen bestdmde sig tidigt i projektet for att anvdnda Unity. Unity anses ha en relativt flack inlar-
ningskurva och stédjer de plattformar vi utvecklade fran och mot. Dessutom tilldts implementation
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6. Diskussion

i ett, for gruppen, bekant programmeringssprak. Dessa aspekter gjorde att Unity féredrogs gentemot
att implementera via SpriteKit i Swift, som skulle inneburit ytterligare okénda faktorer och ett storre
krav pa att utveckla via macOS. Detta &r nagot vi star bakom &ven efter projektets slutférande, men
anvandandet av Unity har gett upphov till viss frustration:

o Unet, det bibliotek som anvéandes for att implementera natverkskommunikation (se sektion 2.4)
haller pa att fasas ut, vilket gor att utvecklingsstodet &r begrdnsat. Dessutom fanns fall dar
officiell dokumentation ar i bésta fall mindre hjdlpsam, och i vérsta fall felaktig. Exempelvis
presenterades en bit kod som krévde ytterligare implementation for att f& den pastadda funktio-
naliteten.

o Versionshantering, som hanterats via Git, har i vissa fall skapat problem péa grund av hur Unity
hanterar filer och meta-filer. Till exempel har viktiga instéllningar for kompilering inte synkro-
niserats korrekt, och som resultat har spelet inte fungerat som 6nskat. Dessutom &r skapandet
och dndrandet av scener! i spelmotorn inte limpligt for samarbete via Git, d& dessa genererar
stora filer som &r svara att ldsa.

Utover avgransningarna ar iOS och iPad som malplattform ldmpliga med tanke pa malet, att utveckla
ett spel som kan anvdndas i for- och grundskolan, da det &r just iPads som tycks anvéndas i dessa
miljéer. Detta har varit hjdlpsamt d& det har 1atit oss gora implementationer skrdddarsydda till surf-
plattornas storlek, sdsom anvindargranssnitt och spelytan mellan plattorna. Surfplattorna har dock
skapat problem da utveckling till iOS endast kan ske korrekt via Xcode, som endast finns tillging-
ligt for macOS [18]. Dessutom fanns en begriansning som inte tillit fler 4n tre enheter per person att
utveckla till, nagot som kravde ytterligare konton da projektets omfang var fyra enheter. Som helhet
ar vi fortfarande av asikten att iOS och iPad &r en lamplig malplattform, d& de ndmnda problemen
endast ar extra friktion som saktar ner arbetet, men som inte stoppar det.

6.3 Spelets anpassning till malgruppen

Efter anvindartesterna noterades att testresultaten var varierade beroende pa alder hos testpersonerna.
Till exempel hade de yngsta testpersonerna svart att koordinera de olika rollerna med varandra, medan
de aldre 16ste problemet bra. Det gjordes aldrig négra besok pa forskolor under forstudien, vilket
ledde till att vi valde mélgrupp utan nagon storre tidigare erfarenheter. Da mycket hander i barnens
kognitiva utveckling under sex till sju ars alder, har vi férstatt efter anvindartester att vi missbedémt
malgruppens kognitiva kapacitet [39]. Detta hade till viss del kunnat férebyggas genom initiala besok
pa olika forskolor. Under dessa besok hade vi kunnat testa olika spel och dess koncept for att f& en
béattre bild av malgruppen, eller ha fragat vilka spel de gillade att spela.

Vi mérkte &ven under andra anvindartestet att barnen hade svart att anvinda styrkontrollerna korrekt,
da kontrollerna var véildigt sma. Anledningen till att de var smé i den initiala designen berodde pa att
vi inte ville ta upp for stor yta for kontrollerna. I iteration 3 16stes detta genom att férstora kontrollerna
samt att minska deras opacitet, for att pa sa sédtt 6ka kontrollernas yta men inte férsdmra sikten i
spelet.

ILogiskt element som ofta representerar olika nivier eller menyer
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6. Diskussion

6.3.1 Miljoaspekten i spelet

I boérjan av projektets designfas fanns en vision om att spelet skulle kunna hjélpa till att upplysa barnen
om plastféroreningarna i havet. Detta fokus hamnade dock i skymundan under spelutvecklingen och
fokus lades inte pa denna aspekten av spelet. Didremot syns detta fortfarande i hur plast har fastnat
pa krabborna som samlas in av spelarna. Barnen anmérkte pa detta och kopplade till att man inte ska
slanga skrap i naturen.

6.4 Uppfoljning av kravspecifikation

I boérjan av projektet skapades en kravspecifikation innefattande nio punkter (se sektion 4.1). Nedan
foljer en diskussion pa huruvida dessa krav uppfylldes:

1.

Spelet skall framja samarbete mellan spelarna for att malet om dkad samarbetsférmaga skall
kunna uppnds.

Under testerna talade och interagerade barnen med varandra, nagot som ar en férutsittning
for att kunna inleda samarbete. Huruvida spelet faktiskt 6kade barnens samarbetsforméaga lag
utanfor gruppens avgransningar, eftersom det var svart att méta under projektets begrinsade
tidsram.

En individ skall efter en introduktion av spelet kunna navigera sig fram utan hjdlp av vuzen.

Uppkopplingsprocessen till spelet skall vara lattforstaelig. Barnen skall kunna starta ett spel utan
att behdva gora konfigurationer.

Krav tva och tre pavisades med samma observation. Observationerna visade pa att barnen snabbt
larde sig processen, trots att den presenterade prototypen saknade viss finslipning. Huruvida
barnen kommer ihdg hur de skulle gora om ldngre tid gatt mellan testen undersoktes inte pa
grund av projektets begriansade tidsram.

Spelet mdste vara sd pass engagerande att barnen vill spela det.
Barnen verkade bli uppslukade av spelet under spelomgangen och vi fick inga indikationer pa
att de trottnade. Detta trots att spelet inte hade nagot implementerat slut utan istéllet behévde

stoppas av testledarna (foljt av verbala protester).

Kontrollerna skall vara tillrackligt intuitiva sa att barnen sjilva forstar hur de styr avataren och
mekaniken i spelet.

Detta krav uppfylldes inte i sin helhet. Dock ldrde sig barnen snabbt efter att ha spelat en omgang.
Gruppen tror att detta frimst berodde pa att barnen hade lite till ingen tidigare erfarenhet av
liknande spel. Flertalet av de spel barnen berdttade att de hade spelat tidigare var pa en ldgre
svarighetsgrad enligt oss i gruppen. Flera av barnen ville trycka pa objekten som syntes pa
skdrmen i forhoppning om att de skulle lata eller pa annat sétt interagera med anvidndarna.

Kontrollerna skall vara designade pa ett sdtt som framjar kommunikation mellan spelarna.

Detta uppfylldes da vi observerade att barnen talade hégt med varandra om vart de skulle och
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vilken krabba de skulle forstka fanga in. Ingen spelare forsokte i stor grad ta 6ver medspelarnas
kontroller.

7. Designen av spelet skall forhindra mdojligheten att utpeka en syndabock vid negativt utfall av en
spelhédndelse.

Denna situation uppstod inte da spelet saknade markanta negativa konsekvenser eller tévlings-
moment. De konsekvenser som foéljde av att aka in i en sten eller haj skapade inte konflikter.

8. Kommunikationen mellan enheterna skall vara fungerande. Férdrijningen mellan enheterna béor
inte vara mdrkbar.

Bakgrunden och objekten rorde sig utan synliga fordréjningar 6ver de fyra surfplattorna. Daremot
var lobbykommunikationen problematisk da det uppstod problem nér flera barn tryckte samtidigt
pa samma lobby.

9. Ikonerna skall vara i en storlek anpassad for malgruppen.

Storleken pé pilarna for styrning var sa pass stora att barnens motorik inte var ett hinder.
Daremot var avfyrningsikonen och siktet for projektilen for sma. Dessa kravde finmotorik som
vi kunde se saknades hos testpersonerna.

6.5 Forbattringar av anviandartest

Ett forslag vi fick fran Peter Borjesson var att ta bilder pa spelet for att vid intervjuer ha dessa
tillgdngliga att visa barnen. Da hade barnen kunnat peka pa olika saker vid fragor géllande grénssnittet.
Vi valde att bortse fran detta da testgruppen var ofokuserad och uppe i varv efter spelomgéngen.
Testledarna resonerade da att barnens fokus hade hamnat pa surfplattorna istéllet for fragorna. Om
detta var ratt beslut att ta kan diskuteras. Det ar mojligt att barnen hade givit annorlunda svar om
de hade haft méjlighet att peka pa objekten.

En annan diskussion vi hade med Peter var att ha med en liarare vid testet. Da hade vi férmodligen
fatt ut mer av intervjuerna, eftersom testpersonerna da eventuellt ként sig tryggare och till storre grad
inte svarat vad de trodde att vi ville hora [40]. Detta var dock inte mojligt vid testerna.

Vi valde semistrukturerade intervjuer for att enkelt kunna stélla ytterligare fragor ifall vi fick svar som
gick att utveckla. Vi hade inte planerat mojliga f6ljdfragor innan testet, vilket gjorde att vi behévde
komma pé dessa fragor under testet. Detta ledde till att de fragor som stélldes som foljdfragor i viss
man blev ledande eller stdngda. Anledningen att detta skedde var framst eftersom att ingen i projektet
hade tidigare erfarenhet av att utfora anvindartester med malgruppen. Om framtida test skulle ha
genomforts hade vi planerat eventuella foljdfragor som hade kunnat stéllas under testningen ifall ett
visst scenario uppstod.

6.6 Framtida utveckling

P& grund av projektets tidsbegrinsning utvecklades inte alla idéer och koncept vi skapat till spelet.
Dessutom sag vi stora forbattringsmojligheter till foljd av sista anvdndartestet som genomfordes pa
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forskolan. Har behandlar vi de forbéttringar vi anser kan implementeras. Dessutom foreslas en rad
olika funktioner som vi tror skulle ligga till grund for goda resultat i framtiden.

6.6.1 Forbattringar efter slutgiltigt anvindartest

Tabell 5.2 fran anvindartest tre sammanfattar det slutgiltiga anvindartestet som ligger till grund
for framtida forbattringar av Subventure. Nedan diskuteras forbattringsforslag for vidareutveckling av
spelet, fraimst med de negativa resultaten i tabellen i dtanke.

Nér anvdndarna skulle vélja lobby uppstod problem, da endast en i taget kunde vélja lobby i spelet.
Observationer under tester visade pa att malgruppen var bendgen att klicka frekvent under hela an-
vandartestet. En 16sning skulle kunna vara att implementera en laddningsikon i kombination med att
systemet blockerar all inmatning till surfplattan under tiden systemet laddar.

Det var ofta svart for testpersonerna att fokusera pa rorelser i spelet samtidigt som de skulle anvianda
sina kontroller. En av anledningarna verkade vara att testpersonerna blev férvirrade av att det var for
manga objekt pa skdrmarna samtidigt. Frekvensen pé nya objekt som skapas i den testade versionen var
ett nytt objekt varannan sekund. For att minska forvirringen skulle nésta utvecklingssteg bli att 6ka
vantetiden till fyra sekunder per objektskapande Ett annat problem som méarktes var distributionen
av blockerande kontra insamlingsobjekt. Distributionen av blockerande och insamlingsobjekt ges av
distributionen p(X) = 0.265, se Figur 6.2 Genom att tka distributionen av positiva objekt kommer
spelarna aktiveras mer vilket forhoppningsvis leder till ett storre engagemang och mindre forvirring
hos malgruppen.

1] Om ett insamlingsobjekt skapas
P[X =0] Om ett blockerande objekt skapas

Figur 6.2: Distributionsfunktionen fér skapandet av blockerande och insamlingsobjekt, dédr X &r en
binér slumpvariabel.

Testpersonerna hade svart att sikta med siktet. Problemet berodde pa att siktet hade for hog kéanslighet.
For att losa problemet foreslas att sénka kénsligheten pa kontrollen for siktet alternativt att gora
kontrollen storre.

Testpersonerna hade svarigheter att anvidnda knappen som anvands for att avfyra projektilen. Nar de
tryckte pa knappen forstod de inte till en borjan att de skulle halla inne den for att ladda upp kraften.
Detta problem skulle kunna 16sas med hjalp av att spelarna ser en grafisk representation av hur
stor kraft projektilen kommer skjutas ividg med. Kraftindikatorn bor integreras med siktet pa sadant
sitt att den dr en del av siktet. Detta for att barnen inte ska ha flera grafiska fokuseringspunkter.
Indikatorn skulle forslagsvis kunna fa fiargen eller formen pa siktet att skifta. En annan forbattring
som skulle kunna kombineras med ovanndmnd design ar att implementera ljud nér knappen halls
inne. Dessa forbattringar skulle férhoppningsvis leda till att spelarna far en mer intuitiv upplevelse av
avfyrningen.
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6.6.2 Spelkoncept som inte implementerades

For att spelet ska kunna sldppas till anvindarna krévs det att barnen skall kunna spela mer autonomt. I
det syftet beh6vs det en funktion som visar spelaren hur man spelar spelet. Exempel pa implementering
av en sadan funktion ar ett spelarlage dar instruktioner ges till varje element som aktivt anvinds.
Konkret skulle implementationen kunna vara i form av en interaktiv film dér kontrollerna framhévs
med hjélp av farg och ljud. Filmen skulle pausas tills det att anvindaren hade klarat en given uppgift
for att kunna ga vidare till ndsta element.

Ett annat problem med spelet &r att det inte finns nagot slutgiltigt speltillstand implementerat. Det
faller sig naturligt att spelet avslutas nér tidmétaren tar slut men detta sker inte i nuldget. En avslut-
ningsvy hade kunnat besta av detaljerad information om spelomgangen, férslagsvis antalet insamlade
objekt. Det hade &ven varit fordelaktigt med en podngtavla dir de hogst rankade spelomgéangarna visas
upp. Det skulle kunna ge 6kat intresset att spela spelet flera ganger. Ytterligare implementationer som
hade gjort spelarna mer intresserade och insatta ar ljud och ljudeffekter till spelet [41]. Vi tror att det
hade 6kat barnens medvetenhet om vad som hénder pa skdrmen om man spelar upp ljudeffekter vid
héndelser. Vi tror dessutom det ar en bra idé att sérskilja positiva och negativa héndelser med hjilp
av ljudeffekter. Givet mer tid hade vi undersokt ljud och ljudeffekternas paverkan pa spelarna, och
testat vad spelarna foredragit i anvandartester.

Infor sista anvandartestet justerades spelets hastighet da det under tidigare anviandartest observerats
att vissa barn hade svart for att spela spelet. Denna &dndring resulterade dock i att vissa barn tyckte
spelet var for enkelt. En vidareutveckling av det hér problemet skulle kunna l6sas av att implementera
nivaer i olika svarighetsgrader, dér spelets svarighetsgrad okar efter varje avklarad niva. Detta skulle
féorhoppningsvis medfora att spelet blir mer anpassat for alla inom malgruppen. Dessutom skulle de
barnen med mindre spelerfarenhet fa mojlighet att 6va upp sina fardigheter.
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Slutsats

Malet var att utveckla ett populért digitalt spel som framjar samarbete och social interaktion utanfor
den mobila bubblan. Gruppen lyckades utveckla ett action-likt samarbetsspel strackt 6ver fyra surf-
plattor for barn i f6r- och grundskolan. Om spelet gynnar samarbete mellan barnen dr dock svart att
veta da ingen observation pa detta forts kontinuerligt under projektets fortlopning. Det observerades
ddremot under testning att barnen kommunicerade med varandra, vilket ar en viktig pusselbit ifall en
grupp ska samarbeta. Dock tenderade en spelare att ta Gver spelet verbalt under testen och berétta
vad de andra spelarna skulle gora. Detta &ar enligt var observation inte helt ovanligt vid grupplekar
och kanske &r oundvikligt oavsett aktivitet.

Ett delmél var att lyckas utveckla ett spel med rorlig bakgrund. Detta lyckades vilket visar att det ar
mojligt att gora ett spel med rullande bakgrund i denna genre. Barnen uppskattade spelet och blev
engagerade men det iakttogs dock under testning att spelet var lite for svart for den valda malgruppen.
Detta sags i hur de inte hann med att kolla pa alla animationer, hade svart att gora tva saker samtidigt
samt att de verkade allmént tillfreds av att bara titta pa allt som rorde sig. Huruvida spelet skulle
bli populart eller inte om det sldpptes i framtiden, &r svart att sdga. Barnen sag ut att bade gilla
spelet och tycka det var héaftigt att spelplanen stréickte sig 6ver flera skdrmar. Spelet maste fortsitta
att utvecklas, men forhoppningsvis ar det en borjan pa ett spel som framjar interaktionen utanfér den
mobila bubblan.
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Informationsbrev

Hej!

Vi ar fem studenter som under varterminen gor vart kandidatarbete inom IT pa Chalmers. Vart projekt
bestar av att utveckla ett spel for iPads i syfte att uppmuntra barn till samarbete. Vi har fatt mojlighet
att besoka fordldrakooperativet Lokomotivet for att lata barnen testa spelet. Vi vill dérfér informera
att du/ni som fordlder/vardnadshavare till barn under 15 ar, har rétt att besluta ifall ert barn ska avsta
fran studien eller inte. Om ni inte vill att ert barn ska delta i studien, vinligen kontakta personalen
pa forskolan. Barnen kan &ven nér som helst avbryta sitt deltagande om de inte vill vara med langre.

Speltestet

Under spelets gang kommer vi ta noteringar gillande hur l&tt det &r att forstd hur spelet ska spelas
och en gruppintervju kommer att hallas efterat. Ingen ljudupptagning eller videoinspelning kommer
att goras, endast skriftlig dokumentation. Vi kommer inte heller att anteckna nagra personuppgifter
mer dn alder pa den som testar vart spel.

Mer om spelet

Vi kommer lata varje barn fa lana en varsin iPad av oss i gruppen. Barnen kommer sedan sjilva lagga



A. Informationsbrev

surfplattorna intill varandra fér att bilda en gemensam spelplan. Spelet kommer sedan bestd av en
vattenfarkost som ska aka sa langt som mojligt utan att dka in i hinder som t.ex. stenar. Varje barn
kommer ha en unik uppgift som kravs for att farkosten ska kunna aka framat.

Har ni 6vriga fragor eller funderingar, kontakta gérna Erik via epost: erilundi@student.chalmers.se
Hélsningar,

Linnea Elman

John Gidskehaug Lindstrom

Magnus Wamby

Alice Gunnarsson
Erik Lundin

IT



Intervjumall for anvandartest tva

Grupp 1 och 2
Fragor innan spelet
e Hur gamla &r ni?
e Har ni anvént iPads forut?
e Har ni en iPad hemma?
o Brukar ni spela pa iPads? Vilka spel?

Efter fragorna forklarar vi att vi ska testa ett spel med dem. Vi forklarar vad det gar ut pa och att de
inte kan gora nagot fel. Vi forklarar hur lobbyn fungerar, och ber dem sedan att testa sig fram.

Under spelets gang observeras barnen for att vi ska iaktta interaktionen mellan dem med extra vak-
samhet kring irritationsmoment samt saker som gor dem extra fokuserade.

Observationer:
e Kan de starta lobbyn sjilva?
e Behovs hjélp att komma igang med pusslet?
o Forstar de vad de ska gora efter pusslet ar 16st?
o Forsoker de rora pa sjéalva ubaten eller dens kontroller?
e Hur anvédnds kontrollerna for att styra?
e Tar nagon kommando?
o Ar alla aktiva?
e Tar nagon 6ver nagon annans roll 7

o Forstod de hur ménga poéng de fick?

I11



B. Intervjumall for anvindartest tva

Fragor efter spelet
e Tyckte ni att det var svart att forsta hur surfplattorna skulle ligga?
e Om ja - tror ni det var enklare att forsta med bilden som ni skulle pussla ihop?
e Var det svart att forsta hur man skulle borja spela?
e Har ni idéer pa andra saker som skulle kunna ldgga till for att fa det roligare eller svarare?
e Vad var for 1att?
¢ Om nagra andra barn skulle spela detta, vad tror ni dem skulle tycka var svart?
¢ Sag du vad som satt fast pa krabborna?
e Forstod du varfor du skulle samla in krabborna?
e Hur tyckte ni det gick att spela tillsammans?
e Vad tyckte ni att spelet saknade?
e Vad tyckte ni var roligast med spelet?
e Vad var trakigast med spelet?
o Ar det ett spel ni skulle vilja spela igen?
o Skulle ni vilja testa andra spel som hade samma idé- att spela tillsammans och samarbeta?

o Skulle ni vilja testa en annan roll i spelet?

v



Intervjumall for anvandartest tre

Grupp 1 och 2
Fragor innan spelet
e Hur gamla &r ni?
e Har ni anvént iPads forut?
e Har ni en iPad hemma?
o Brukar ni spela pa iPads? Vilka spel?
Efter fragorna forklarar vi att vi ska testa ett spel med dem. Vi forklarar vad det gar ut pa och att de
inte kan gora nagot fel. Vi forklarar hur lobbyn fungerar, och ber dem sedan att testa sig fram. Grupp

tva far ytterligare vigledning i hur spelets kontroller fungerar.

Under spelets géng observeras barnen for att vi ska iaktta interaktionen mellan dem med extra vak-
samhet kring irritationsmoment samt saker som gor dem extra fokuserade.

Observationer:
e Kan de starta lobbyn?
e Behovs hjilp att komma igang med pusslet?
e Vad gor de nér pusslet ar 16st?
o Forsoker de att rora pa sjilva ubaten eller dens kontroller?
o Forstar de vad kontrollerna gor?
o Forstar de vad som hénder pa skdrmen?
e Hur anvénds kontrollerna?
e Tar nagon kommando?

o Andra observationer



C. Intervjumall for anvindartest tre

Fragor efter spelet
o Forstar ni vad meningen med spelet ar?
o Hur tyckte ni det gick att spela tillsammans alla fyra?
o Hade ni hellre spelat sjéalva?
¢ Om nagra andra barn skulle spela spelet, vad tror ni dem skulle tycka var svart?
e Kommer ni ihag hur ni spelade spelet forra gang, vilken gang var lattast?
o Hade ni velat testa spela med en av de andra kontrollerna?
¢ Vad var roligt med spelet?
e Vad var trakigt med spelet?
o Hade ni velat spela igen?
e Har ni idéer pa andra saker som vi skulle kunna ldgga till for att fa det roligare eller svarare?
e Vad var for 1latt?
o Sag ni vad som satt fast pa krabborna?
o Forstod ni varfor ni skulle samla in krabborna?
o Ar det ett spel ni skulle vilja spela igen?
o Skulle ni vilja testa andra spel som hade samma idé- att spela tillsammans och samarbeta?
o Ar det roligt att man far byta roller i spelet eller skulle ni vilja ha samma roll?

e Vilken roll var roligast att ha i spelet?

VI
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