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Sammanfattning

Denna rapport behandlar ett medietekniskt kandidatarbete inom spelutveckling. Syftet och malet
med projektet var att skapa ett Air-hockeyspel till ett touchbord som motsvarar ett verkligt Air-
hockeybords storlek. I enlighet med kundens krav utvecklades spelet for att stillas ut i en utstill-
ningsmilj6. Liknande spel finns redan pa marknaden, men dessa riktar sig frimst mot mobiler med
mindre skidrmar. Pa ett touchbord finns mojligheten att utvidga spelupplevelsen med 3D-grafik och
bygga vidare pa spelmekaniken. Storst fokus i projektet lag i att skapa en unik spelupplevelse med
tydlig aterkoppling som okar spelarnas forstaelse av spelets funktionalitet.

Med onskemal fran kursledningen genomfordes projektet i enlighet med Scrummetoden. Metoden
byggde pa fordelningen av arbetsuppgifter i samband med tid, prioriteringar och kontinuerliga for-
andringar hos kundkraven. Det agila arbetssittet utgick fran uppdelningen av projektet i sprintar.
Under projektets gang utfordes totalt atta sprintar. Projekthanteringen skedde med hjilp av projekt-
hanteringsprogrammet HacknPlan.

Spelet utvecklades 1 spelmotorn Unity med Microsoft Visual Studio som IDE och GitHub som ver-
sionshanteringsverktyg. Spelfysiken utvecklades av projektgruppen efter att ha undersokt olika 16s-
ningar, bland annat Unitys egna kollisionshantering. Designen och anvéndargrinssnittet inspirerades
av det klassiska Air-hockeyspelet med utstidllningsmiljon och malplattformen i atanke. Malplattfor-
men var viktig da touchbordets storlek paverkade bland annat placeringen av objekten. For att for-
bittra spelarnas forstaelse for spelet anvindes sedan olika former av aterkoppling.

Resultatet av projektet dr ett fungerande Air-hockeyspel som spelas pa ett touchbord. Likt vanlig Air-
hockey kan tva spelare spela mot varandra. Utover den vanliga funktionaliteten av ett Air-hockeyspel
finns @ven power-ups som kan tas upp av spelarna, vilka antingen forenklar eller forsvarar spelet.

En svarighet som projektgruppen stotte pa var konflikter i GitHub mellan gruppmedlemmarna. Unitys
metafiler skapade problem och konflikter nér flera arbetade i samma scen och pushade upp dndringar.
Den storsta svarigheten med projektet var dock kollisionshanteringen mellan klubborna och 6vriga
foremal. Tva olika versioner som l6ste detta problem utvecklades dér det kollisionshanteringssystem
som projektgruppen skapade fran grunden valdes som det bittre alternativet. Unitys inbyggda kolli-
sionhantering valdes bort pa grund av begriansningarna i hur klubborna skulle styras av spelarna.

Touchbordet medforde begrinsningar pa grund av dess storlek och responsivitet vid touchinput. Stor-
leksbegrinsningen 16stes genom att speldesignen utformades i hansyn till malplattformen. For att gora
spelet lattforstaeligt anviandes aterkoppling i form av fargkodning och text samt en design som liknar
ishockey och det klassiska Air-hockeyspelet. Projektgruppen kunde inte paverka responsiviteten hos
malplattformen.
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Typografiska konventioner

Engelska ord som inte finns i given ordlista kommer forklaras inom parentes i texten och markeras
i kursivt. Detta da ingen direkt Oversittning finns pa dessa ord och forklaras ddarmed tydligare pa
engelska. En ordlista 6ver aterkommande ord kan ses i tabell 1.

Tabell 1: Ordlista

Ord Betydelse

Touch Berdtra/Vidrora

Touchinput Pekskdrmsinmatning

Touchbord Interaktivt bord som reagerar vid beroring

Air-hockey Luft-hockey

Power-up Bonusobjekt

Frame Bildruta

FPS Frames per second - bilder per sekund

Scrum Utvecklingsmetod

Sprint Kort tidsperiod dar uppgifter utfors

Backlog Lista pa uppgifter som véntar pa att utforas/prioriteras

Stand-up Kort mote under dagen dér varje projektmedlem stiller sig upp och beréttar
kort vad de jobbar med

Masterbranch Huvudgrenen med den senaste fungerande och vildokumenterad version

Push Lagger upp dndringar pa Masterbranchen

Global Repository | GitHub-mapp som innehaller alla filer i projektet pa Githubs server

Pull Request En begiran att fa uppdatera masterbranchen, som maste godkénnas av en an-
nan projektmedlem

Metafil En fil som innehaller information om en annan fil

Script En Unity komponent som innehaller kod for att kontrollera element i scenen

GameObjects En Unity komponent som defineras som ett element i en scen

viii



Kapitel 1

Inledning

Inom ramarna for kursen TNM094 har ett medietekniskt kandidatarbete genomforts. Projektgruppen
bestod av sju studenter som ldste sin sjdtte termin pa utbildningen Civilingenjor i Medieteknik vid
LiU pa Campus Norrkdping. Projektet hade en intern kund som var en del av kursens fakultet. Kunden
stdllde inledande krav pa den slutgiltiga produkten.

Denna rapport beskriver planeringen och utformandet av en produkt som utvecklats av tidigare nimnd
projektgrupp. Det som behandlas i detta kapitel dr bakgrund, syfte, fragestéllningar och avgriansningar.

1.1 Bakgrund

I en allt mer teknikberoende virld utformas projekt och produkter som sténdigt tar tekniken till en
ny niva. Det ingar i det vardagliga livet att dga en smarttelefon eller pekplatta, dessa enheter &r bara
nagra av de fa som anvinder sig av funktionen touch. Det behovs inte ldngre knappar eller pekpinnar
ndr teknik som touch existerar.

Med hjilp av touch aterskapas allt fler sdllskapsspel i digitalt format. Delvis for att tekniken fortsétter
utvecklas men dven for att spelen blir mer littatkomliga och nya mojligheter uppstar. Spelen far nya
funktioner, ljudeffekter och bittre grafik. Detta gor det mojligt att modifiera funktioner samt spelregler
pa ett 6gonblick. Vilka spel kan tinkas digitaliseras pa grund av dessa anledningar? I detta fall dr det
Air-hockey, som beskrivs mer i avsnitt 2.1.

Kundens begiran var att projektgruppen skulle skapa ett Air-hockeyspel som skulle vara spelbar i
utstillningssyfte. Malet med den begéran var att slutprodukten ska kunna sta i nagon form av utstill-
ningslokal dppen for allminheten. Spelet skulle koras pa ett sa kallat touchbord, en pekskdrm som
motsvarar storleken av ett verkligt Air-hockeyspel. Utover detta ska spelet erbjuda olika grafiska te-
man och spelldgen. Den aspekt i spelet som var viktigast var att spelet gav bra aterkoppling sa att
anvindarna kinde sig involverade i spelet.

1.2 Syfte

Syftet med projektet dr att undersoka utvecklingsmojligheter for ett Air-hockeyspel till touchbord.
Air-hockeyspelet ska efterlikna egenskaperna hos ett verkligt Air-hockeyspel, bland annat i spelfysik,
design, interaktion och ljud. Spelet ska dven bygga vidare pa konceptet och skapa en mer varierad
spelupplevelse med anvindargrinssnitt och grafik.
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1.3 Fragestillning
Foljande fragestéllningar lag till grund for projektet:

e Ar Unitys inbyggda kollisionshantering ett fullgott alternativ for att implementera beteendet
hos en simulering av Air-hockey, for spelbarhet och realism, eller krivs externa alternativ och i
sa fall varfor?

e Hur uppnas, genom anvindargrianssnitt och med hjélp av design och aterkoppling, att en anvin-
dare intuitivt kan uppfatta hur den ska interagera med det digitala Air-hockeyspelet?

e Vilka begriansningar for interaktion och speldesign medfor ett touchbord som malplattform for
ett digitalt Air-hockeyspel?

1.4 Avgransningar

Eftersom utstéllningsmiljoer dr anpassade for ménniskor i alla aldrar dr produkten inte skapad for
nagon specifik malgrupp, utan anpassad till en bred publik och ska dirfor vara littforstaelig oavsett
alder. Ingen tidigare kunskap eller erfarenhet av ett Air-hockeyspel ska krivas av anvindaren, vilket
krivde att spelets grinssnitt skulle vara tillrickligt enkelt for att en forbipasserande gést pa utstill-
ningen ska kunna sitta sig in i spelet direkt. Spelet beslutades av kunden att vara pa svenska, vilket
ar en begriansning for ej svensktalande spelare. Da projektet handlar om ett spel i en utstidllnings-
miljo finns specifika avgriansningar for tillgédnglighet. Spelet kommer ej slippas som en sjdlvstindig
applikation, utan fokus ligger pa utstéllningen.

En fysisk klubba anpassad for touchbord dr inte nédvindig da spelet reagerar pa antingen finger-
eller handberdring. Spelet utgar fran tva spelare at gangen. Dessa spelare kan spela matcher under ett
bestamt tidsintervall utan att behova halla podngen sjdlva. For att minska kraven pa spelaren kommer
de inte kunna indra tema sjidlva utan det kommer dndras automatiskt vid omstart. Eftersom detta
spel utvecklats i utstdllningssyfte utan funktioner som utesluter nagon samhillsgrupp eller liknande,
saknas koppling till etiska eller samhalleliga aspekter.
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Relaterat arbete

Air-hockey dr inte ett nytt spel utan har funnits sedan 1969 [1]. Det &r detta klassiska spel som pro-
jektet bygger pa. Detta avsnitt tar upp liknande spel som redan finns och som projektgruppen tog
inspiration fran under utvecklandet av produkten.

2.1 Verklig Air-hockey

Det spel som projektgruppen tog mest inspiration av var det klassiska och fysiska Air-hockeyspelet.
Spelet uppfanns 1969 nir det var vildigt populédrt med bordsspel och slidpptes sedan for allménheten
1970 [1]. Det blev en succé och redan 1973 bildades de forsta lokala forbunden [2].

Air-hockey ir ett spel dir tva personer spelar mot varandra pa ett stort rektangulart luftbord, se figur
2.1. Spelet ska efterlikna ett ishockeyspel i miniatyr som kan spelas mellan tva spelare. Bada spelarna
har en varsin “klubba” som anvinds till att sla till en platt "puck” ner i motstandarens mal. Malen
ar utformade som haloppningar pa vardera kortsida av bordet. Bordsytan har hundratals sma hal som
med hjilp av en flakt tvingar luft att komma ut ur halen. Med hjélp av luften under pucken minskar
friktionen, vilket okar hastigheten pa pucken.

Figur 2.1: Ett klassiskt Air-hockeybord [3].
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Air-hockey ar ett spel som manga vuxit upp med och har spelat i arkadhallar. Dock &r arkadhallar
inte liangre lika populirt att besoka idag, detta pa grund av att det nu dr mojligt att ladda ner spel
gratis eller for nagra fatal kronor pa telefonen i bekvimligheten av sitt egna hem. Nufortiden kan det
finnas Air-hockeybord pa restauranger, barer och spelarkader, men det dr mer populirt att spela spel
pa datorer, spelkonsoler eller mobila enheter som har stod for 3D-grafik.

2.2 Air-hockeyapplikationer

Att aterskapa klassiska arkadspel till mobila enheter dr populdrt och Air-hockey ér inget undantag.
Det finns manga olika Air-hockeyspel som idag édr anpassade till mobila enheter och utvidgar det
klassiska spelets spelmekanik, ett exempel pa en sadan app kan ses i figur 2.2. De olika apparna
inriktar sig inom olika aspekter av spelet och har utvidgat dessa. I en app kan spelarna till exempel
plocka upp power-ups som kan vara till en fordel eller en nackdel i spelet, medan i en annan app
kan det finnas ett nivasystem med olika banor som lases upp under spelets gang, och olika teman blir
tillgédngliga.

nN N4

Figur 2.2: Klassiskt Air-hockeyspel anpassat till en iPad [4].

Innan projektarbetets start hade nagra gruppmedlemmar erfarenhet av dessa applikationer, och in-
spirerades av att implementera liknande 16sningar i projektet. Visionen var att inte bara simulera ett
Air-hockeyspel, utan att dven bygga vidare pa konceptet for att gora en spelomgang mer dynamisk.

2.3 2D Air-hockeyspel

Bland det forsta som gjordes i projektet var att gora en forstudie pa vilken spelmotor som skulle
anvindas. En viktig aspekt var att det skulle vara mojligt att skapa ett fungerande tredimensionellt
Air-hockeyspel med spelmotorn. De spelmotorer som jimfordes var Unreal Engine 4 [5] och Unity
[6], mycket pa grund av att nagra av projektmedlemmarna tidigare hade arbetat med dessa. En stor
anledning till att Unity valdes var pa grund av att bra dokumentation aterfanns. Den dokumentation
som hittades var en videoserie, se figur 2.3, ddr programmeraren Resocoder [7] forklarar i detalj hur
ett tvadimensionellt Airhockey-spel kan utvecklas i Unity.



KAPITEL 2. RELATERAT ARBETE 5

g | =5 Make an Air Hockey Game in Unity

"% ResoCoder-7/11

=
T #6 Make an Air Hockey Game in Unity -
SOUND & FIXES - Tutorial for Beginners

Reso Coder

T #7 Make an Air Hockey Game in Unity -
WIN / LOSE - Tutorial for Beginners

Reso Coder

T #8 Make an Air Hockey Game in Unity -
LOCAL MULTIPLAYER - Tutorial for

Reso Coder

W #9 Make an Air Hockey Game in Unity -
MENU SCENE - Tutorial for Beginners

Reso Coder

T #10 Make an Air Hockey Game in Unity -
INTERFACES & CLEANUP - Tutorial for

Reso Coder

m 2D ey ] #11 Make an Air Hockey Game in Unity -
IR, 1} rlh:mf DIFFICULTY SELECTOR - Tutorial for
oo e g e """""11:37_“ Reso Coder

#7 Make an Air Hockey Game in Unity - WIN / LOSE - Tutorial for Beginners T =78 #5 Make an Air Hockey Game in

Figur 2.3: Instruktionsvideo for ett tvadimensionellt Air-hockeyspel.

De olika stegen for implementeringen av spelet forklarades och skriven kod aterfanns i samband
med videon for att enkelt folja utvecklingen. De olika aspekterna av spelet var dven uppdelad i olika
videoklipp, vilket underlittade att implementera de onskade delarna av spelet. Instruktionerna i vide-
oklippen foljdes, vilket resulterade i ett komplett spel som projektgruppen kunde ta inspiration fran.
Det faststilldes ocksa att det var mojligt att skapa ett Air-hockeyspel i Unity.

2.4 Anvandargrinssnitt

Forutom att ha studerat anviandargranssnitt pa andra appar och undersokt det verkliga Air-hockeybordet
och touchbordet, tittade projektgruppen tillbaka pa en gammal kurs, TNM040 Kommunikation och
anviandargranssnitt [8]. Foreldsningsanteckningar och foreldsningsbilder fran kursen, samt rekom-
menderad kurslitteratur [9] anvindes for att undersoka designprinciper som kunde hjilpa i designen
av anvindargrianssnittet och bidra till den intuitiva forstaelsen som gruppen sokte.

Fran kursdokumenten och litteraturen framgar det bland annat att vissa saker dr viktiga att ha i atanke
vid design av grédnssnitt. En god design ska ha klar affordans, tydliga indikatorer, god synlighet,
mappning och aterkoppling [9]. Anvindargrinssnittet designades med detta i atanke for att skapa en
bra spelupplevelse for anvindaren.



Kapitel 3

Utvecklingsprocess

I ett stort projektarbete med uppsatta krav och mal dr struktur viktigt. Detta avsnitt beskriver den
agila arbetsmetoden som anvindes under projektet, vilka rutiner som fanns och vilka hjdlpmedel som
anvindes.

3.1 Utvecklingsmetodik och tidsplan

Detta projekt utgick fran en agil [10] systemutvecklingsprocess. Agil utveckling skapar en nira kon-
takt och samarbete mellan kunden och projektgruppen. Med kontinuerliga kundméten genom hela
utvecklingsprocessen motverkades eventuella missforstand och projekthinder. Den néra kundkontak-
ten under projektet skapar d@ven en positiv instédllning till fordndringar och nya idéer. I detta projekt
anvindes den agila utvecklingsmetoden Scrum [11], som fokuserar pa mojligheten att strukturera-
de fordndringar kan ske. Scrum utgar fran en levande lista med onskemal dér tidigare prioriterade
onskemal kan ersittas med nya [11]. Projektgruppen arbetade mestadels individuellt men satt tillsam-
mans, parprogrammering tillimpades nér det var nodvéndigt. I bilaga A beskrivs ansvarsfordelningen
1 projektgruppen och individuella bidrag for varje gruppmedlem.

Projektgruppen anvinde sig som tidigare ndmnts av Scrum [11] med start fran sprint 0. I sprint 0
skapades den grundldggande planeringen over projektet. Gruppen gjorde dven efterforskningar om de
metoder och tekniker som skulle anvindas samt tog fram kravspecifikationer efter méte med kunden.
Utifran dessa krav kunde 6vergripande uppgifter bestimmas och en planering 6ver de kommande
sprintarna togs fram. Detta blev grunden for tidsplanen med milstolpar, leverabler och slutdatum for
projektet. Varje sprint, férutom sprint 0, varade i tva veckor.

I tabell 3.1 visas de milstolpar som forekom i projektet. De dr markerade 1 form av svarta romber 1
Gantt-schemat i figur 3.1, dér alla planerade sprintar for projektet har illustrerats.
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Tabell 3.1: Lista 6ver milstolparna i projektet.

Nr. | Mél med milstolpen

Kravspecifikationer, dvergripande planering over sprints.

Grundldggande touchfunktioner och grundfysiken for Air-hockey.

Forsta prototyp klar.

Grundldggande grafik, speldesign och anvédndargrinssnitt.

Slutgiltig spelprototyp redo for anvindartester.

Justeringar efter tester klart.

Projektrapport och produkt med uppnadd kravspecifikation redo for leverans.

NN N R W=

Veckor
4]5]6]7]8]9]1011]12[13[14]15]16/17]18]19]20[21]22

Sprint 0~ 4@

Sprint 1 K

Sprint 2 K

Sprint 3 ]

Sprint 4 K

Sprint 5 K

Sprint 6 K

Sprint 7 - ¢

Figur 3.1: Tidsplan 6ver projektet i form av ett Gantt-schema.

Leverabler i projektet var de olika spelprototyperna som levererades i samband med sprintarna och
milstolparna, samt projektplanen och projektrapporten.

3.2 Motesrutiner

Pa forsta mandagen i varje sprint skedde forst en kort aterblick av foregaende sprint, ddrefter plane-
rades den aktuella sprinten. Google Kalender [12] anvindes under planeringen for att schemaldgga
sprintens kommande méten och arbetstillfdllen. Kalendern integrerades med gruppmedlemmarnas in-
dividuella kalendrar vilket gjorde det enkelt att ha bra struktur 1 upplégget av arbetet. Projektgruppen
tog daven upp vilka uppgifter som fanns och beslutade vilka som skulle utforas i den aktuella sprinten.
De uppgifter som valdes ut flyttades till sprintbackloggen och delades upp bland gruppmedlemmarna.
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En sprint avslutades med ett retrospektivt mote dér resultatet av sprinten utvirderades och vad som
kunde forbéttras infor nista sprint diskuterades.

Under varje arbetsdag forkom ett, ibland tva, informella méten. Forsta motet holls pa morgonen och
var aterkommande, det andra holls pa eftermiddagen vid behov. Métestiderna varierade beroende pa
schemat och varade i genomsnitt i en halvtimme. P4 morgonmoétet gick gruppen igenom vad alla
medlemmar hade for uppgift for dagen och lite kort om vad som gjorts foregaende arbetsdag. Efter-
middagsmotet bestod av ett stand-up méte eller ett avslutningsmote dér rapportering av arbetet samt
eventuella hinder och problem som forekommit togs upp. Detta var ett bra tillfdlle att be om hjilp
eller diskutera viktiga punkter.

Projektgruppen hade dven moéten med kunden under projektet, dessa kundméten forekom ungefir
varannan sprint. Motesprotokoll eller skriftliga sammanfattningar pa vad som diskuterades och beslu-
tades fordes av sekreteraren.

3.3 Dokumentationsprinciper

Det fanns flera kodprinciper som projektgruppen foljde. Koden skulle ha en viss struktur dir olika
stycken hade olika funktioner. Ordningen av koden skulle dessutom vara enkel att f6lja och variabel-,
fil- och funktionsnamn skulle f6lja en viss standard. Denna standard var att variabler, filer och funk-
tioner skulle ha ett namn som beskrev vad syftet med variabeln, filen eller funktionen var pa ett tydligt
sitt. Namnen skulle hellre vara langa och forstaeliga dn korta och obegripliga.

Dokumentation av koden skrevs ¢versiktligt under tiden som koden skrevs. En fullstindig dokumenta-
tion skrevs nér projektgruppen var ndjd med koden och resultatet. Den fullstandiga dokumentationen
granskades sedan av en annan person i projektgruppen, som inte varit delaktig i koden, och aterkopp-
ling gavs. Nir den som granskade koden tyckte det sdg bra ut godkindes den.

Motesprotokoll och andra dokument som inte var relaterade till kod dokumenterades via en Goog-
le Drive-mapp [13] som delades med alla i projektgruppen. Dokumentansvarig och sekreterare hade
ansvar for att strukturera denna mapp och se till att alla andra gruppmedlemmar upprittholl den struk-
turen. Motesprotokoll sparades i pdf-format efter motets slut for att faststdlla motet. De moten som
protokollfordes var sprint-startmoten, -avslutsméten, kundmoten och forsta morgonmétet for veckan.
Storre beslut relaterade till projektet som togs utanfér motestid lades till i en punkt pa nastkommande
motesdagordning sa att det dokumenterades officiellt.

3.4 Versionshantering

Den spelmotor som anvindes i projektet var Unity. Unity har ett inbyggt versionshanteringsverktyg
som gruppen overviagde att anvinda. Eftersom projektgruppen hade tidigare erfarenhet av GitHub
[14] valdes detta som versionshanteringsverktyg istillet for Unitys inbyggda. Pa GitHub fanns ett
global repository som alla gruppmedlemmar hade tillgang till.

Eftersom bade Unity och Github skulle anvidndas under projektet behovde GitHub stillas in att ig-
norera Unitys metafiler [15]. Detta var nodvéndigt da det annars kunde skapa konflikter mellan olika
gruppmedlemmars metafiler. Nir fler @n en person forsokte pusha upp @ndringar i projektet till Git-
Hub samtidigt kunde dessa konflikter uppsta. Dessa konflikter kunde undvikas genom att stilla in
Github och Unity att fungera tillsammans och stélldes in enligt en guide av Philipp, Mark [15].
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De rutiner som fanns for versionshantering var att gruppmedlemmarna varje dag himtade ner de se-
naste dndringarna fran GitHub. Alla kommentarer pa GitHub skulle vara skrivna pa engelska, detta
pa grund av att det var smidigast om koden skulle vidareutvecklas. Om en konflikt uppstod var det
versionshanteringsansvariges ansvar att detta l6stes innan projektet pushades upp till det global repo-
sitory som gruppen jobbade mot. Innan nagon i projektgruppen pushade upp @ndringar skulle denne
meddela detta till resterande i projektgruppen. Detta skapade en bittre kommunikation mellan grupp-
medlemmarna och minskade antalet konflikter 1 GitHub.

3.5 Kravhantering

For att fa fram krav pa systemet skedde kundméten. Kraven och dnskemalen fran kunden forvarades
1 produkt-backloggen, dér alla krav omsattes till uppgifter. For en bittre och tydligare struktur kun-
de kraven dven delas upp i olika omraden och i flera deluppgifter. I backloggen var de hogst listade
uppgifterna de som kunden ansag vara viktigast, darfor var dessa forst med att hdmtas till sprint-
backloggen. De aterkommande kundmétena sag till att kunden kunde komma med synpunkter under
utvecklingens gang samt justera kraven om sa onskades efter demonstration av produkten. Kundens
asikter och 6nskemal kunde eventuellt dndra kravspecifikationen och behdvde ddrmed kunna uppda-
teras. Projektgruppen hade ansvaret att stilla alla nodvandiga fragor som krivdes till kunden for att
fa en djupgaende forstaelse av dennes onskemal.

3.6 Projekthantering

HacknPlan [16] anvindes for projekthantering och linkades samman med GitHub f6r sparning. Hack-
nPlan valdes da det &r ett projekthanteringsprogram anpassad for spelutveckling. Pa HacknPlan skapa-
des relevanta uppgifter som publicerades innan varje sprint paborjades. Uppgifterna kategoriserades
enligt HacknPlans fardiga kategorier och underkategorier, till exempel ”Design | UX” och ”Program-
ming | Improvement”. Under sprinten markerades uppgifterna som planerade, pagaende, i testning
och klara beroende pa vilket tillstand de befann sig i, se figur 3.2. Gruppmedlemmarna kunde dven
skriva upp sig och ldgga in arbetad tid pa de olika uppgifterna for att visa vem som arbetade pa vad
och ddrmed underlitta kommunikationen. Nar en uppgift var klar kunde alla i projektgruppen pa sa
sitt se vem som slutfort den och hur mycket tid som lagts ned pa den specifika uppgiften. Statistik
over hur mycket tid som lades ner pa de olika kategorierna kan ses i bilaga B.

Project: Kandidaten - Air Hockey ~ + Task

ﬂ B8 sprints | @12 days left .m @ Display
am B8 Planned 8 # Inprogress 6 @® Testing 2 + Completed
1] P Design
& R pp r(PI & Fo cb Il tema & Power p Sp wn
O sound writing z n/7n ideas | Protogipe X 70/ 10h Programming | c X 3h30m
F:'i ound =
€0 ®
& P Jkt pp ort
,r Writing - X 13n/1000 B0
AN ¢ iceas % Gugro. £ #4730 modell: Power up & #53 Power up - skold
Art | 30 model X3n/5h Programming | Fe
-3 Komplettera projektplan A ‘\ e
</> Programming Writing | Documentation X 0/5h ©May2 '
& Writing & Bugg - Puck gdr igenom A .3 Start meny - Desig
Klubba Design | UX X 40m
Bug | Programming X 0/20n 0
|7 Marketing
& Restartmeny - Desig
Eal At .3 Bugg - Puck hoppar ur banan £} Design | UX X 30 30m
Bug | Programming X 0/20h -
¥¥ Bug
& Fysik/Touchstéd 3D A
o - Bug | Prog xm
Progra
2
s

Arusndartactar - Dlanaring - T
»

Figur 3.2: Bild pa hemsidan HacknPlan som anvindes for projekthantering.
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Pa sprintavslutsméten gick projektgruppen igenom alla uppgifter i sprintbackloggen, sammanfattade
arbetet och sag till att alla uppgifter var ritt markerade i HacknPlan. Om en uppgift varit i testning
kunde den exempelvis flyttas till klar om projektgruppen ansag att den klarat testerna. Uppgifterna
som var markerade ritt i planerade, pagaende eller i testning fordes over till nista sprint i HacknPlan.

3.7 Testningsrutiner

For att sdkra kvaliteten 1 projektet kridvdes kontinuerlig testning. Tester som utférdes var regressions-
tester, prestandatester och anvindartester. Aven kodgranskning anvéndes for att sikerstilla kvalitén
pa koden.

Regressionstester genomfordes varje gang nya moduler sammankopplades med systemet, testerna ge-
nomfordes av utvecklaren sjdlv nér spelet testkordes i Unity. Detta sédkerstillde att varje ny dndring
var relevant och inte skapade problem for resten av systemet. Ett prestandatest utférdes dven i sam-
band med regressionstester med hjélp av Unitys profileringsverktyg [17] dér utvecklarna bland annat
kunde understka processor- och minnesanvindning.

Testningsansvarig ansvarade for att skapa anvindartester och sag till att dessa genomfordes. An-
vindartester genomfordes nir en fungerande produkt tagits fram for att fa forslag pa mojliga for-
bittringar, detta genom att testa hur spelet upplevdes av anvindaren. En fungerande produkt innebar
i detta fall att alla essentiella funktioner var implementerade och stabila under kérning. Anvéndartes-
terna bestod av speltest samt digitala formular.

Kodgranskning skedde varje gang en funktionalitet ansags vara fardig. Den specifika uppgiften flyt-
tades da till testningsloggen i HacknPlan och en pull request gjordes i GitHub. Denna granskning
genomfordes av en annan gruppmedlem for att sdkerstélla att koden var léttforstaelig och buggfri.
Pull requests implementerades sent i projektet och tidigare granskades koden direkt pa plats av en
annan gruppmedlem. Gruppen arbetade storre delen av tiden tillsammans, vilket gjorde detta mojligt.
Om koden ansags halla forvéintad kvalité efter granskning och aterkoppling kunde den pushas upp
till GitHub. Storleken pa varje uppgift i sprintarna skattades och parprogrammering anvindes dér det
ansags nddvindigt som en form av kontinuerlig testning.

3.8 Anvindartester

Ett Google-formuldr skapades for personer inom malgruppen att svara pa. Detta formuldr stillde
fragor om de forvéntningar anvindarna hade pa ett Air-hockeyspel, hur det skulle se ut och fungera.
Detta utfordes for att kunna ta beslut om viss funktionalitet och designfragor, till exempel om en
spelare skulle ha mojlighet att ga 6ver till den andra spelarens planhalva med sin klubba. Men dven
ndr det ansags att det var ett mal och nér spelet var slut. Nir tillrdckligt manga svar hade kommit in
tog projektgruppen beslut om viss funktionalitet och design. En kort sammanfattning 6ver svaren pa
detta formuldr kan ses 1 avsnitt 5.3, och en fullstindig sammanstéllning finns 1 bilaga E.

Aven anviindartester i form av att anvindare fick spela spelet och siiga vad de tyckte férekom. Under
dessa anvindartester var det endast tva gruppmedlemmar ndrvarande och det fanns en fast lista med
fragor som projektgruppen stillde till anvindaren. Fragorna som stilldes under anvindartesterna pre-
senteras i bilaga C och svaren sammanfattas kort i avsnitt 5.3. En fullstindig sammanstéllning av alla
anvindartester presenteras 1 bilaga D.



Kapitel 4

Teknisk beskrivning

Detta avsnitt beskriver mer detaljerat den tekniska aspekten av produkten, vilka systembegriansningar
som fanns for systemet och hur vissa tekniska aspekter i produkten implementerades.

4.1 Grundlaggande krav

Dessa var de krav som kunden stéllde till projektgruppen:

e Minst tva spelare

60 FPS uppdateringshastighet

2,5D grafik

Tva teman

Stod for ljud

Spelet ska vara pa svenska

Ingen tidigare spelerfarenhet krivs av anviandaren

De grundliggande kraven for produkten var att det skulle ha stod for tva spelare likt ett verkligt
Air-hockeyspel, och det skulle vara pa svenska. Grafikmissigt skulle spelet koras optimalt pa mal-
plattformen (60 FPS) samt innehalla 2,5D Grafik, 3D-grafik sett fran ett tvddimensionellt perspektiv.
Tva stycken teman skulle inkluderas i spelet for att demonstrera hur en digital version av ett verkligt
spel kan anta flera olika former. Ljud skulle dven forekomma i spelet for att ge aterkoppling av olika
moment i spelet.

4.2 Malplattform

Malplattformen var ett touchbord som under projekttiden befann sig pa Campus Norrkoping. Touch-
bordet bestod av en stationér dator, kopplad till en ca 40 tum-TV med touch-mojligheter. Allt detta
var sammanbyggt i en metallkonstruktion. Bildforhédllandet pa skarmen var 16:9, vilket forekommer
pa majoriteten av TV-skdrmar. Detta vanligt forekommande bildforhallande liknar dven formen pa ett
Air-hockeybord, vilket underlittade utvecklandet.

11
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Tva varianter av touchbord fanns att tillga. Ett bord hade en kapacitiv pekskédrm likt dagens mobilte-
lefoner, dér kapacitansen pa ytan paverkas av fingerrorelse. Detta touchbord visas i figur 4.1.

Figur 4.1: Touchbordet som var malplattformen.

Det andra touchbordet hade infrardda sensorer lings skdarmramen. Ett problem som mirktes tidigt
under projekttiden var att det fanns férdr6jning nir det géllde touchinput pa bada touchborden. Pa
grund av att touchbordet med infraréda sensorer hade hogre fordrojning valdes malplattformen till
den kapacitiva touchsbordet som ses i figur 4.1. Konsekvenserna av fordrojningen diskuteras vidare i
avsnitt 7.2.

4.3 Utvecklingsmiljo

Spelet utvecklades i spelmotorn Unity [6] med Microsoft Visual Studio [18] som IDE (Integrated
development environment) och kodspraket som anvindes var C#. Unity valdes bland annat da spel-
motorn stodjer bade MacOS och Windows, och har en omfattande dokumentation med intruktionsvi-
deos for spelutveckling. Unity anvidndes dven under forstudierna for att implementera en 2D-version
av spelet, se avsnitt 2.3, och omvandlingen till 3D kunde saledes implementeras smidigt i samma
spelmotor. Visual Studio valdes da den medfor bra verktyg for kompilering och felsokning av koden.
Unity erbjuder dven utvecklaren att installera Visual Studio under installationen av spelmotorn.

Systemet som byggdes var uppdelat i tre omraden, dessa utvecklades oberoende av varandra. De tre
omradena var anvéndarinput, spelutveckling och anviandargrénssnitt. Delarna byggdes ihop i spelmo-
torn med dess inbyggda funktioner. Omradet gillande anvindarinput relaterade till hur anvidndaren
interagerar med programmet, sa som touchfunktionalitet och kontroll av spelobjekten.
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Spelutvecklingsomradet innehdll arbete som har med grafik, ljuddesign och speldesign att gora. Att
arbeta med grafiken innebar att skapa 3D-modeller, texturer och animera. 3D-modellerna skapades i
Autodesk 3DS Max [19] samt Blender [20] och texturer skapades i Adobe Photoshop [21], som samt-
liga projektmedlemmar anvént 1 tidigare kurser. Ljuddesign innebar ljudeffekter och dessa redigerades
i Audacity [22]. Speldesign-omradet inneholl arbete med teman av olika miljoer och power-ups, vilket
betydde att fysiken kunde manipuleras beroende pa temat, exempelvis att friktionen dndrades.

4.4 Klasshierarki

Systemarkitekturen var inte komplicerad da spelet endast bestod av nagra fa komponenter. Det fanns
huvudsakligen tva spelare som kontrollerar en varsin klubba, allt skedde lokalt och ingen data skic-
kades via nagot nitverk. En Oversikt pa spelets arkitektur illustreras i figur 4.2.

J s
| [

Spelplan

D

Figur 4.2: En 6versikt pa spelets arkitektur.

Da spelet utvecklades i Unity strukturerades kod efter hur spelmotorn ville ha den. I Unity forekom
en scen som inneholl olika GameObjects som till exempel ljuskillor, primitiv geometri, 3D-modeller
och anvindargrédnssnitt. For att kunna manipulera och modifiera GameObjects 1 spelet skrevs egen
kod i sa kallade scripts som kunde exekverades vid start, varje frame eller i en funktion som kordes
da vissa krav uppfylldes som till exempel vid ett knapptryck eller en kollision.

Scripts placerades pa de GameObjects som de skulle paverka, detta sa att de enkelt kunde komma at
dess parametrar och variabler. Scripts kunde @ven referera till andra scripts och GameObjects for att
kunna komma at deras variabler och funktioner. For mer generella script som hade med spelet som
helhet att gora, och inte individuella GameObjects, lades de pa ett Gameobject som inte hade nagon
synbar representation utan vars enda syfte var nagot att fista scripten pa i scenen. Programmeringen
gjordes alltsa med modulir tillvigagangssitt. En oversikt pa hur spelets hierarki byggdes upp av
GameObjects illustreras i figur 4.3.
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Figur 4.3: Oversikt pa spelets hierarki.

Med Unitys inbyggda filstruktur sparades alla filer i en mappstruktur som gjorde det enkelt att hitta
och navigera i olika filer. Varje scen hade dven i sin tur undermappar med relevanta material, texturer
och dylikt som anvindes for att avskilja olika teman.

4.5 Spelfysik

Spelmotorn Unity har en inbyggd fysikmotor som later objekt i scenen interagera med varandra pa
ett fysiskt korrekt sett med avseende pa Kollision, krafter, hastighet och gravitation. Genom att ge
objekten 1 scenen passande parametrar for massa, friktion, storlek och gravitationskonstant betedde
de sig pa ett verklighetstroget siitt.

4.5.1 Rorelse

For att kunna fa sa bra respons som mdjligt forflyttades klubban genom att kontinuerligt uppdatera
klubbans position att vara dir anvindaren ror skdrmen med fingret. Detta uppnaddes genom att forst
detektera om spelaren nuddar klubban med fingret, och sedan flytta klubban till fingrets position.

Genom att kontinuerligt andra klubbans position till fingrets position kunde maximal precision upp-
nas. Det visade sig dock att hardvaran inte uppdaterade fingrets position tillrickligt ofta, vilket skapa-
de en fordrojning mellan finger och klubba som lag utanfor rackhall for vad som kunde astadkommas
med mjukvaran.

Nagra andra metoder som testades men inte anvidndes var att ge klubban en hastighet, acceleration
eller kraft mot fingrets position efter att klubban blivit pekad pa. Detta gav dock en oonskad fordroj-
ning eller skapade forodande 6verskjutningar om hastigheten, accelerationen eller kraften blev for lag
respektive for hog.

For att optimera puckens rorelse séttes puckens materialfriktion mot omgivningen till noll, detta for
att den skulle glida linge och se ut som att planen var friktionslos som pa ett verkligt Air-hockeybord.
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4.5.2 Kollision

Unitys fysikmotor kan hantera kollision men for den implementering som anvindes for klubbor-
nas rorelse krivdes ytterligare funktionalitet. Eftersom positionen dndrades direkt 1 forflyttningen av
klubborna hade de aldrig ndgon hastighet utan snarare teleporterades. Detta innebar att en egen kolli-
sionshantering var tvungen att implementeras da Unitys inbyggda fysikmotor beror pa att objekt har
hastigheter vilket klubborna i teorin inte hade.

For att erhalla kollision maste darfor ett test genomforas innan varje forflyttning av klubban for att se
om klubban &r pa vig att kollidera. Detta genomfordes genom att anvinda Ray casting mellan klubban
och fingrets position, om nagot patréiffades pa vigen stannade klubban dar istillet.

Ray casting [23] innebdr att en linje berdknas ett visst avstand i en riktning fran en punkt, i detta fall
fran klubban till fingrets position, och ger till kdnna huruvida linjen korsar nagot pa viagen. Om linjen
bryts av ett objekt i scenen kan information fas om vilket objekt det var och vart den dr sa att ett
lampligt beslut kan tas rorande forflyttningen av klubban. Om det dr pucken som klubban kolliderar
med ska en kraft 6verforas och om det dr en power-up ska klubban ga rakt igenom, annars ska klubban
stanna vid objekt sa som viggar eller andra avgrinsningar.

Nir klubban triffar pucken beriknas en teoretisk hastighet och acceleration som kan anvindas for att
beridkna en kraft som ska foras 6ver pa pucken i tillslagsgonblicket. Eftersom klubbans och fingrets
positioner var kidnda kunde deras avstand ifran varandra beriknas som A Position och genom att
sedan dividera detta med tiden for hur lang tid en frame tar att berikna, ATd, fas hastigheten v,
se ekvation (4.1). Om hastigheten sedan divideras med AT'id igen fas accelerationen a, se ekvation
(4.2), med vilken kraften F', som ska 6verforas till pucken, kan beridknas enligt Newtons andra lag
[24] genom att multiplicera den med klubbans massa m, se ekvation (4.3).

B APosition

_ olrosthon 4.1
v ATid “.D
_ v 42
= ATid 42)
F=m-a 4.3)

Eftersom pucken fick en hastighet av tillslaget med klubban kunde Unitys inbyggda kollisionshante-
ring anvidndas for att den skulle kollidera med omgivningen. Parametrarna i puckens material anpas-
sades sa att pucken skulle studsa mot omgivningen pa ett tillfredsstillande sitt.

Det mirktes sedan att pucken ibland hade svart att kollidera med klubban om de var pa vig till samma
plats samtidigt. Detta berodde pa att i berikningsteget sag det ut som att ytan var tom, for bade
klubbans och puckens kollisionsalgoritmer. Detta kunde leda till att pucken for rakt igenom klubban
vilket var en oonskad hindelse ur ett spelperspektiv. For att 16sa detta kompletterades pucken med
en funktion som, da pucken skulle befinna sig inuti klubban, gav pucken en hastighet ut ur klubban
samma vig som den kommit fran, detta for att det skulle verka som att en kollision intréffat.
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4.6 Grafik

Ett av kundkraven var att spelet skulle baseras pa 2,5D-grafik. For att uppna denna effekt av 3D-
grafik pa en tvadimensionell yta modellerades spelobjekten som 3D-modeller, se figur 4.4. Med hjélp
av kamerans och modellernas position kunde spelet sedan fa sitt djup och 2,5D-grafik.

Material till 3D-modellerna skapades i Unitys material API (Application Programming Interface) med
hjidlp av de texturer som skapades i Adobe Photoshop och importerades till spelmotorn. Dessutom
importerades nagra av Unitys egna fysikaliska material och anvindes till speciella objekt.

Figur 4.4: De 3D-modeller som anvéndes till pucken, klubban och spelplanen.

Ljus var en stor del av grafiken och det lag mycket tyngd i arbetet att skapa ritt ljus som direfter ska-
pade skuggor. Spelets ljus beridknades i realtid och uppdaterades kontinuerligt vid varje frame. Detta
innebar att vid forflyttning av ljusobjekt eller GameObjects under spelets gang uppdaterades ljuset
samtidigt. Detta var fordelaktigt da spelet innehaller mycket rorelse. Riitt ljussittning och skuggor var
viktigt for att behalla 3D-perspektivet i en 2D-miljo.

Ambient ljus tillsammans med belysning via spotlights anvindes till att skapa en enhetlig scen med
en betydlig ljusstyrka. Ambient ljus fungerar som en global ljuskilla dér varje objekt i scenen blir
upplyst fran alla riktningar [25]. Anvindningen av ambient ljus var en simpel 16sning for att hdja
ljusstyrkan hos en scen utan att behdva dndra virdena hos ljusobjekten individuellt.

Till skillnad fran ambient ljus gav ljuset fran en spotlight en direkt ljuskilla med en riktning. Spot-
lights riktar sig mot en specifik punkt och lyser upp denna med en smal och intensiv ljusstrale [26].
De anvinds ofta till att framhdva nagot, till exempel en spelare pa en fotbollsplan eller en artist pa en
scen. I spelet anvindes detta for att ger mer fokus at spelplanen, liknande en sportarena med mycket
ljus riktad mot spelplanen.

47 Ljud

Ljud spelar en viktig roll i spel da det ger en aterkoppling vilket leder till att interaktioner kénns
mer realistiska. Detta dr en viktig aspekt i projektet da kénslan av ett verkligt Air-hockeybord ska
simuleras. Ljud for allt som hors i ett fysiskt Air-hockeyspel, sa som nir klubban slar till pucken och
nér en spelare gor mal forekommer i spelet. En implementation som 6kade realismen var en dynamisk
volymkontroll. Detta gjorde att volymen @ndrades beroende pa hur kraftigt klubban tréiffade pucken.
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4.8 Power-ups

I spelet dyker det upp slumpméssiga power-ups som forstarker spelupplevelsen. I spelet finns det tre
olika power-ups som paverkar spelaren pa olika sitt. De effekter som dessa ger illustreras i figur 4.5
och 4.6, samt beskrivs nedan:

e Skold-power-up aktiverar en skold vid malet for den spelare som tog upp effekten. Denna
skold kan ses som ett extra liv och gar sonder nér den kolliderar med pucken en gang. Vilket
kan ses i figur 4.5.

e Minska-power-up krymper spelarens klubba och varar i fem sekunder. Detta kan ses i figur 4.6.
Att minska klubban &r en nackdel for spelaren da det ger mindre area for spelaren att anvinda
for att skydda sitt eget mal.

e Forstora-power-up forstorar spelarens klubba och varar i fem sekunder. Tvirtemot minska-
power-up dr detta en positiv effekt som gor att spelaren léttare kan blockera malet fran pucken.
Effekten kan ses i figur 4.6.

Figur 4.5: Skolden dyker upp vid spelarens mal nir denne tar upp en skold-power-up. I detta fall har
den bla spelaren plockat upp en power-up som skapar en skold som skyddar den bla spelarens mal
fran den roda spelaren.
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Figur 4.6: En power-up som minskar klubban dr aktiv pa den roda spelaren och en power-up som
forstorar klubban &r aktiv pa den bla spelaren.

Dessa power-ups dyker upp pa tolv forutbestimda platser pa spelplanen och tas upp av spelare via
pucken, alltsa inte via spelarens klubba. Den spelare som senast rorde pucken nir pucken tar upp en
power-up far effekten som denna ger. Pucken kdnner av vilken spelare som senast hade kontakt vid
den och byter férg for att fortydliga detta for spelaren. Power-ups skapas efter en slumpmissig tid 1
intervallet fem till tjugo sekunder.

Om en spelare redan har en power-up aktiv och sedan tar upp en power-up av samma slag forlings
tiden pa effekten med fem sekunder eller sa 6kar antalet liv pa skolden med en enhet. Detta gor det
omojligt for flera power-ups att bygga pa varandra och forhindrar att en spelare kan bli vildigt liten
eller stor om denne tar upp manga minska- eller forstora-power-ups pa kort tid.

Designen av power-up-objekten holls enkel och minimalistisk, och modellerades 1 Blender som iko-
ner. Ikonerna fick formen av en skold, ett minustecken och ett plustecken, utefter de effekter de har.
Minustecknet far alltsa klubban att krympa, plustecknet far klubban att expandera och skolden skapar
en skold 6ver malet. Alla power-ups kan ses i figur 4.7.

L L ] [ ] L L ] ¢ L L] Ld L ]

Figur 4.7: Den slutgiltiga designen pa de tre power-up objekten. Den vinstra &r en forstora-power-up,
mittersta dr en skold-power-up och den hogra dr en minska-power-up.
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4.9 Optimering

Optimering var en viktig aspekt i detta spelprojekt. Da responsiviteten skall motsvara ett verkligt
Air-hockeyspel krivs det sa fa steg som mojligt mellan touchinput och aterkoppling pa skdrmen.
Hjilpmedel sa som profileringsverktyget [17] i Unity anvindes for att identifiera mojliga flaskhalsar
1 prestandan for att optimera spelet.

Ett vanligt alternativ for anvindaren i1 datorspel &r att dndra grafikinstédllningar. Detta gor att grafiken
kan skriaddarsys med hiansyn av vad den egen hardvara klarar av. I detta projektets fall skulle spelet
spelas pa en utstillning pa samma enhet. Detta férenklade optimeringen da prestandan endast behévde
testas pa en enhet.

For att kunna fa bittre prestanda och mer responsiva rorelser stingdes V-sync (Vertical sync) av.
V-sync har som uppgift att synkronisera grafiken med uppdateringsfrekvensen pa skdrmen for att
forhindra artefakter. Detta begrinsar dock uppdateringsfrekvensen till 60 FPS vilket leder till att re-
sponsiviteten for spelet minskar da klubbans position rdknas om varje frame. Vid hogre FPS kan
klubban istillet flyttas oftare och béttre hinga med fingrets rorelser.



Kapitel 5

Anviandarupplevelse

Det ar viktigt att anvdndaren forstar vad den ska gora for att komma vidare i ett spel och det ska
vara tydligt vad som dr mgjligt och inte mgjligt att gora. Detta avsnitt handlar om hur spelets design
utvecklades med hinsyn till anvindarupplevelsen.

5.1 Anvandargranssnitt och menyer

Kundens krav gillande anvindargrianssnittet var att spelet skulle vara litt att forsta och vem som helst
skulle kunna ga fram till bordet och spela utan tidigare erfarenhet. For att uppna detta har projekt-
gruppen bland annat fokuserat pa aterkoppling i form av poing, tidtagare, nedrikning vid nedslépp
och nedrikning nér tiden ndrmar sig slutsignalen, se figur 5.1 och 5.2. Speldesignen liknar det klas-
siska Air-hockeyspelet som éar inspirerat av sporten ishockey. Utseendet av planen tillsammans med
aterkopplingen ska leda till att anvindaren associerar dessa och ddrmed forstar vad spelet gar ut pa,
det vill sédga att spelarna ska anvinda sina klubbor for att sla in pucken i motstandarens mal.

Figur 5.1: Spelplanen nir spelet startar. En timer riknar ner i tre sekunder innan pucken slipps. I
bilden syns att det dr tva sekunder kvar innan spelet startar.

20
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Figur 5.2: En timer réknar ner de sista fem sekunderna. I bilden syns att det endast dr tva sekunder
kvar innan spelet avslutas.

For att underlitta forstaelse och anvindning av spelet ytterligare, bestimdes det dven att anvindaren
inte skulle ha nagra valmgjligheter, till exempel kan inte anvindaren vilja tema sjdlv utan temat avgors
slumpmassigt.

En annan aspekt som behandlades var knapparna. Texten pa knapparna valdes att vara kort men tydlig,
en faktor som skulle gora grianssnittet mindre rorigt. Nagot som var svarare att astadkomma med touch
var den visuella aterkopplingen som vanligtvis visas nar muspekaren halls dver ett objekt for att visa
att det dr ett klickbart objekt. Detta 16stes genom att knappen byter férg.

For att spelet skulle passa utstdllningen tidsmissigt valde projektgruppen att bade ha en malgrins
och en tidsgréns nér spelet ska avslutas. Tidsgridnsen ger ett tydligt slut och forhindrar att samma par
anvindare fortsitter spela under en lidngre period. Anvindarna kan dven ldmna spelet nir som helst
och det blir létt for nédsta anvindare att starta spelet. Om ingen anvdndare har integrerat med spelet
pa tjugo sekunder atergar spelet till en startmeny, se figur 5.3, och #r da inbjudande for nésta par att
borja spela fran borjan.

Anvindargrinssnittet anpassades efter de tva spelarna pa vardera kortsida. Detta innebér att mycket
av aterkopplingen é&r riktad at bada spelarnas héll, exempel pa detta ges i avsnitt 5.1.2. Spelet har dven
en utvecklarpanel som kan aktiveras med ett tangenttryck for att visa uppdateringshastigheten och
antal touchinput. Syftet med detta dr att ge prestandaaterkoppling till utvecklaren eller utstillaren for
felsokning.
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5.1.1 Startmeny

I figur 5.3 visas spelets startmey. Startmenyn visas vid forsta uppstarten av spelet och efter en viss
tids inaktivitet.

Touch Hockey

Spela

Tips:
"Ta power-ups med pucken"

Figur 5.3: Startmeny.

Designen av startmenyn dr minimalistisk. Anledningen till detta &r att 6ka synligheten och minska
risken for forvirring. Riktningen mot langsidan ska dven 6ka synligheten dnnu mer tillsammans med
den stora texten och kontrasterna i farg.

5.1.2 Omstartsmeny
Omstartsmenyn dr likt spelet anpassad att vara riktad till bada spelarna. Poing, text om vem som vann

och omstartsknappar finns pa bada kortsidor for att ge aterkoppling om matchen till spelarna, se figur
5.4.
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Figur 5.4: Tidig skiss pa omstartsmenyn.



KAPITEL 5. ANVANDARUPPLEVELSE 23

For omstart krivs att bada spelarna édr redo. Omstartsknapparna ér placerade sa att bada spelarna enkelt
ska kunna nd dem. Aterkoppling av spelarstatus ges vid omstartsknappen i form av text: ”Vintar
pa motstandare” eller "Ny omgang? Markera dig som redo”. Vilken text som visas beror pa om
spelaren markerat sig som redo eller inte. Hir reflekteras dven tillstandet i firgen pa knappen, den
roda knappen blir gron nér spelaren &r redo. Den roda och grona fiargkodning som valts for knapparna
ar da minniskan ofta forknippar gront med att nagot r tillatet eller sékert och rott med det motsatta.
Detta pa grund av flera olika faktorer som trafikljus och andra sociala konstruktioner [27].

5.2 Teman

Ett av de krav som kunden hade pa spelet redan fran borjan var att det skulle finnas minst tva olika
teman. Projektgruppen skapade totalt fyra stycken olika teman, dessa var klassisk, neon, fotboll och
godis.

Klassisk - En kinsla av verklig hockey och Air-hockey med forenklad ishallsdesign och klassiskt
fargtema. Inspiration fran det klassiska Air-hockeyspelet fran 1969 [1]. Bild pa denna design kan ses
ifigur 5.5.

. DI N

Figur 5.5: Det klassiska temat. Inspirerad av det klassiska spelet.
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Neon - Ett vanligt forekommande tema 1 de digitala Air-hockey versionerna. Det som skiljer sig mot
det klassiska temat ar frimst de sjdlvlysande objekten och mojligheten att experimentera med tema-
specifika power-ups, ljud, musik och effekter. Bild pa denna design kan ses i figur 5.6.

Figur 5.6: Neontemat. Klubborna och pucken ér sjéalvlysande.

Fotboll - I detta tema byttes den platta pucken ut mot en boll som rullade eller gled genom spelplanen.
Tanken med detta tema var att skapa en fotbollskéinsla med hjilp av annorlunda ljussittning och fysik.
En annan idé var att friktionen skulle skilja sig fran den i det klassiska temat och simulera griset pa
fotbollsplanen istillet for isen i hockeyrinken. Bild pa denna design kan ses i figur 5.7.

1

Figur 5.7: Fotbollstemat.
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Godis - Detta temat dr inspirerat av pastellfarger och skulle skapa en kinsla av ett fantasiland. I detta
temat finns det en annorlunda tolkning av klubborna. Dessa ser ut som en godisklubba istillet for en
Air-hockeyklubba som i det klassiska temat. Bild pa denna design kan ses i figur 5.8.

Figur 5.8: Godistemat med mer pastellfarger.

Det fanns ideér till fler teman, dock fanns det inte tid att implementera dessa. Kravet fran kunden var
att det skulle finnas tva fungerande teman.

5.3 Resultat av anviandartester

Under anvindartesterna stilldes fragor i omradena responsivitet, grafik, granssnitt, power-ups och
allminna forbittringar. De specifika fragorna aterfinns i bilaga C. Utifran fragorna sammanfattades
svaren i olika aspekter av spelet.

Anvindarnas forsta intryck av spelet var att det var ldtt att forstd, men de upplevde vissa problem
inom responsivitet och anviandargranssnitt. Majoriteten av anviandarna ansag att positionsversionen
var bittre dn hastighetsversionen nir det kom till responsivitet, men ingen av dem upplevdes som
riktigt bra. Anvindargrinssnittet fick generellt bra aterkoppling men utformningen av spelets power-
ups ansags vara otydlig och behovde forbittras. Resten av anvdndarnas asikter aterfinns i bilaga D.

Ett frageformulir for att besvara de mer specifika fragorna skapades. Enligt svarsformuliret framgick
det att en match skulle vara i maximalt tva minuter och avslutas antingen nir tiden var slut eller
nir en spelare gjort fem mal, och ett mal skulle inte riknas forrdn pucken fallit ner i malets hal.
Anvindarna ansag dven att de inte ska kunna passera mittlinjen med sina klubbor. Frageformuliret
och de sammanstillda resultaten aterfinns i bilaga E.



Kapitel 6

Resultat

I detta avsnitt presenteras slutprodukten och i kapitel 7 jamfors resultatet med kundens krav. En 6ver-
sikt 6ver spelplanen och de komponenter som den bestar av, inklusive forklaring, visas i figur 6.1.

Figur 6.1: Oversikt 6ver spelplanen och dess komponenter. 1. Klubbor som spelarna kan kontrollera.
2. Nedrikning till ndr pucken sldpps. 3. FPS-riknare. 4. Podng for rod spelare. 5. Poédng for bla spelare.
6. Aterstaende tid tills spelet avslutas. 7. Mal. 8. Antal touchinputs.

Spelet startar med en timer pa tre sekunder som riknar ner for att spelarna ska vara beredda. Bada
spelarna kan sedan placera ett finger pa varsin klubba for att kontrollera den. Klubban, pucken och
spelplanen visas ndrmare i figur 6.2. Spelet avslutas nir en av spelarna har gjort ett visst antal mal
eller ndr tiden 16pt ut. Den spelare som vinner &r spelaren med flest antal poing. Om bada spelarna
har samma antal podng nir tiden gar ut blir spelet oavgjort. Nir spelet ar slut dyker en omstartsmeny
upp med matchstatistik och spelarna far en chans att starta om spelet.

26
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Figur 6.2: Pucken, klubban och spelplanen med texturer applicerade i det klassiska temat. Pucken
byter sedan firg till rott eller blatt beroende pa vilken spelare som sist slog till den.

I figur 6.1 visas en FPS-ridknare och en siffra for antalet touchinputs. Dessa var till for projektgruppen
vid utvecklingen av produkten och lades in i ett utvecklarfonster i Unity. Detta fonster kunde sedan
stingas av och pa med ett knapptryck pa ”d”’-knappen pa tangentbordet. Anledningen till detta var att
spelarna inte skulle kunna se funktionen men att utstéllningspersonal @nda skulle fa tillgang till den
ifall nagot skulle krangla med spelet pa utstéllningen.

Under spelets gang dyker det slumpmissigt upp power-ups. Dessa tas upp via pucken och inte via
spelarens klubba. Nir en spelare slar pa pucken och pucken tréiffar en power-up aktiveras effekten for
den spelare som senast nuddade pucken. Vilka power-ups som finns och vilka effekter de har forklaras
mer ingaende i avsnitt 4.8. Ett exempel pa hur spelet kan se ut efter nagra power-up aktiveringar kan
ses 1 figur 6.3.

Figur 6.3: Exempel pa nagra power-ups under en spelomgang. 1. Power-up objekt. 2. Puck triffad
av bla spelare och har bytt farg. 3. Aktiv minska-power-up effekt pa den bla spelaren. 4. Skold som
skyddar bla spelarens mal. 5. Aktiv forstora-power-up effekt pa den roda spelaren.
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Nir spelet avslutas dyker omstartsmenyn upp dir spelarna kan se podngresultatet, vilken spelare som
vann eller om det blev oavgjort. Spelet kan startas om genom att bada spelarna klickar pa "REDO”-
knappen som finns pa bada sidorna av spelplanen. Omstartsmenyn forklaras mer ingaende i avsnitt
5.1.2 och kan ses 1 figur 6.4. Nir spelet startas om dndras spelplanen till ett annat tema. Slutprodukten
har totalt fyra olika grafiska teman som byts efter varje spelrunda. I avsnitt 5.2 visas dessa teman mer
ingaende.
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Figur 6.4: Omstartsmeny efter ett oavgjort spel.

I den senaste versionen av spelet forekommer en del buggar, till exempel kan pucken i vissa fall aka
igenom klubborna och en spelare kan fastna pa den andra spelarens planhalva. Detta beror pa den
egna kollisionsdetekteringen och forklaras mer ingdende i avsnitt 4.5.2 och diskuteras i avsnitt 7.2.



Kapitel 7

Analys och diskussion

Detta kapitel analyserar och diskuterar arbetet som utforts. Delarna som &r i fokus hir &dr arbetets
metod, resultat och arbetet i ett vidare sammanhang.

7.1 Metod

Det faktum att GitHub anvéndes i kombination med Unity fungerade inte helt felfritt, trots att gui-
den for att ssmmanfoga Unity och GitHub [15] anvindes. GitHub registrerade fortfarande metafilerna
som @ndringar i projektet och niir dessa pushades upp skapades problem. Det forekom konflikter flera
ganger mellan olika parter som redigerade i samma scen vilket ledde till att versionen pa GitHub
slutade fungera. Detta 16stes genom att en dldre version som var sparad lokalt pa en gruppmedlems
dator ersatte den version som fanns i GitHub. Dock innebar detta att manga @ndringar implementera-
des flera ganger pa grund av konflikterna i GitHub. Trots att killor beskrev att det var en av de bittre
l6sningarna som fanns nir flera personer jobbade i Unity samtidigt [15] fungerade det inte optimalt.
Problemet 16stes aldrig under projektets gang och projektgruppen accepterade att flera inte kunde
redigera samma scen samtidigt. Gruppmedlemmarna kunde dock redigera och skapa separata script
eller filer som kunde pushas upp separat till GitHub samtidigt som nagon annan jobbade i scenen.

Scrum som utvecklingsmetod har varit fordelaktigt da projektgruppen littare kunnat anpassa pro-
dukten till kundens kraviandringar och givit gruppen bittre forstaelse for att hantera prioriteringar pa
uppgifter. Aven om gruppen tycks forsta teorin av utvecklingsmetoden och forsokt jobba enligt den,
har det emellanat kints ineffektivt i praktiken. Eftersom det var forsta gangen gruppen arbetat med
Scrum var det svart att uppskatta hur mycket tid som kravdes for de specifika uppgifterna. En annan
nackdel som uppstod med att utveckla agilt var att det var svart att forutspa hur kundkraven kunde
komma och fordndras med tiden. Detta gjorde det svart att bedoma vissa sprintars arbetsdetaljer innan
varje sprint startade. Darfor var det smidigt att ha en Oversiktlig tidsplan, 1 detta fall Gantt-schemat
som visas i figur 3.1. En annan svarighet var att arbeta vidare i vissa perioder pa grund av storleken av
projektgruppen, sju personer kunde kénnas dverflodigt och det kunde vara svart att delegera uppgifter
till alla gruppmedlemmar. Det har varit fordelaktigt att arbetet skett individuellt men att gruppen suttit
tillsammans. Det individuella arbetet gjorde det littare att fokusera pa den enskilda uppgiften, vilket
gjorde att gruppen blev mer produktiv, och fordelen med att sitta tillsammans var att gruppmedlem-
marna alltid var tillgdngliga, for exempelvis kodgranskning och dvrig feedback. Men en nackdel som
forekommit med arbetssittet var att det kunde bli tidskrdvande da gruppmedlemmarna ibland hade
det svart att sétta sig in i varandras arbeten.
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7.2 Resultat

Kundens krav uppfylls rent prestandaméssigt men det finns fortfarande utrymme for forbattring. Det
storsta problemet som uppkom var touchinput. Projektgruppen hade tillgang till tva olika touchbord
och dessa hade olika responstider pa touchinput. Hos den ena fanns en relativt lang vintetid hos
skdrmen vid tolkning av fingrets position till en position pa skiarmen. Nagot som bidrog till en lang-
sammare touchinput dven fast spelet fungerade optimalt. Detta kunde inte projektgruppen paverka da
det berodde mer pa hardvaran. Dock kunde projektgruppen paverka det avstand som uppstod mellan
den touchinput som skidrmen fick och positionen pa klubban i spelet.

7.2.1 Positionsbaserad styrning

Att minimera avstandet mellan de touchinput som skdrmen fick och positionen pa klubban, var en
utmaning under hela projekttiden. Den slutgiltiga 16sningen blev att klubban var positionsbaserad,
vilket innebar att klubban teleporterades till den position fingret hade vid varje frame. Nagot som gav
en bittre responsivitet mellan klubban och fingret. Dock slutade den inbyggda kollisionshanteringen
i Unity att fungera. Pa grund av detta blev det nodvindigt att implementera ett eget kollisionshante-
ringssystem. Det nya kollisionshanteringssystemet var fortfarande inte helt felfri, det uppstod buggar
som till exempel gjorde att pucken kunde dka igenom klubban i vissa fall och att klubban kunde ga
over till andra spelarens planhalva. Det blev dven svart att berdkna hur klubban paverkade andra ob-
jekt som den kolliderade med. Nir klubban kolliderar med pucken ska pucken skjutas ivdg, men da
klubban teleporterades vid varje frame uppstod aldrig nagon stot i ren fysikalisk mening. En kraft
beriiknades istillet som kunde approximera hur pucken skulle paverkas vid kollision.

Den tidigare kollisionsversionen var hastighetsbaserad istillet for positionsbaserad. En hastighet som
var riktad mot fingrets position lades pa klubban och gjorde att den alltid strivade efter att vara dar
fingret var placerat. Detta fungerade bra i sma rorelser men vid storre rorelser blev klubban mindre
responsiv 1 jimforelse med den positionsbaserade versionen. I denna version fungerade dven Unitys
egna kollisionshantering och méanga av de problem som dok upp i positionsversionen férsvann.

Vilken version som #r bist pa att hantera klubbans rorelse ér svart att avgora. Positionsversionen gav
bittre responsivitet men skapade buggar som kan irritera anvdndaren och i virsta fall forstora spelupp-
levelsen. Hastighetsversionen hade inte dessa problem men ir responsiv 1 ldgre grad nér det géller att
flytta klubban till fingrets position. Under anvindartester fick anviandarna testa de bada versionerna
och resultatet visade att de flesta anvindare tyckte bittre om den positionsbaserade versionen. En
sammanstillning av anvindartesterna finns i avsnitt 5.3 dér alla fragor som stélldes finns i bilaga
C. Projektgruppen beslutade da att vilja den positionsbaserade versionen for att hantera klubbornas
rorelse.

7.2.2 Power-ups

Ett annat forbittringsomrade dr spelets power-ups. Nir en power-up dyker upp i spelet finns det en
mojlighet att den dyker upp pa en plats diar en power-up redan finns. Det hade varit bittre att ha
maximalt en power-up per position. Detta var svart att implementera och tanken var att de inte skulle
forekomma allt for regelbundet, utan tas upp av spelarna relativt fort. Alltsa skulle positionerna bli
tomma fortare och risken att de dyker upp pa varandra minskar. Vid inaktivitet under spelet kan detta
hinda relativt fort. Pa grund av problem vid implementeringen och tidsbrist atgirdades inte detta
problem. Diremot atgiardades att om en anvindare erhaller en power-up medan en annan redan &r
aktiv, 0kas bara varaktigheten for den power-upen.
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7.2.3 Teman

De teman som skapades prioriterades i ordningen klassisk, neon, fotboll och sist godis. De teman som
jobbades mest pa var alltsa det klassiska temat och neontemat. Detta ledde till att minst tid lades ner
pa fotboll- och godistemat och dessa blev inte lika bra som de andra tva teman som finns. Det fanns
dven mycket idéer hos projektgruppen som inte implementerades pa grund av tidsbrist. Ett exempel
pa detta var temaspecifika power-ups och ljud, samt en unik friktion pa underlaget i fotbollstemat.
Dock var kundkravet endast tva teman, vilket ledde till att projektgruppen valde att prioritera tva som
skulle representera spelet.

7.3 Arbetet i ett vidare sammanhang

Eftersom produkten ir ett Air-hockeyspel till ett elektroniskt touchbord bidrar den till all den digitala
underhéllning som tagit over virlden sedan millennieskiftet. Unga ménniskors kade intresse for att
sitta inne vid sina datorer istéllet for att vara ute i naturen och umgas med minniskor dr en negativ
trend i dagens samhille som inte har nagra tydliga tecken pa att avta. Med ett spel i utstdllningsmiljo
far spelarna en verklig social interaktion vilket borde uppmuntras da det &r vésentligt for manniskors
vilmaende.

Spelet ska placeras pa utstillningar dér besokare i alla dldrar med olika bakgrunder kan interagera
med det. Alltsa bor spelets utformning i form av ljud, teman och funktioner vara anpassade direfter
och forsikra att det inte forekomma nagra kontroversiella eller diskriminerande d&mnen, exempelvis
religiosa symboler eller politik. Spelet ska inte heller pa nagot sitt vara diskriminerande mot funk-
tionsnedsatta, olika etniciteter eller kon eftersom det kan orsaka obehag eller vicka anstot som skulle
kunna tinkas skramma ivdg besokare eller skapa dalig publicitet. Till skillnad fran ett fysiskt Air-
hockey ér det inte diskriminerande mot individer som inte har mdjligheten att greppa objekt men
ddremot begriansad mot individer som inte har mojlighet att anvidnda funktionen touch. Pa grund av
hélsoriskerna dr universella teman nagot som efterstrivas, alltsa inga snabba blinkande firger eller
hoga ljud, detta for att exempelvis inte utlosa epilepsi eller huvudvirk.

Spelet dr pa svenska men skulle kunna vidareutvecklas att inneha mojlighet att dndra sprak mellan
svenska och engelska for att dven icke svensktalande besokare ska kinna sig delaktiga. I utstdllningen
kan det forekomma besokare som har ett aggressivt beteende eller besokare som har avsikten att
sabotera utstdllningsmaterial. Det dr déarfor viktigt att programvaran har funktioner som forhindrar
detta. I vrigt dr det utanfér mjukvarans kontroll att paverka hardvarans livslingd och miljopaverkan.

Arbetet skulle kunna sldppas som 6ppen killkod, sa dven andra anvidndare pa nitet kan ladda ned
och testa det, eventuellt utveckla vidare som fritidsintresse. Det dr da viktigt att se till att inte nagon
anvinder det kommersiellt, eftersom det ska vara oppen killkod.

Ovriga vidareutvecklingar skulle kunna vara att slippa spelet till mobila enheter, om detta skulle
ske dr det viktigt att guida anviandaren hur spelet fungerar och vid behov dven ge en aldersgrians for
spelet. Populirt inom dagens spelindustri dr mikrotransaktioner, det skulle kunna innebéra att delar
av systemet inte ar tillgéngligt for anvindaren och maste kopas med pengar eller virtuell valuta som
existerar inuti spelet. Ett mojligt sammanhang dér detta kan implementeras ér till exempel olika teman
som kostar extra att inneha. En funktion som skulle kunna lidggas till i systemet dr delning av podngen
i spelet via sociala medier. Detta skulle skapa ett 6kat flode i sociala medier for kunden och styrka
kundens marknadsforing.

Om produkten ddremot skulle séljas till den privata marknaden skulle den kunna bli en statussymbol
eftersom utrustningen som krévs for att spela spelet inte dr bland det som vanligtvis kan finnas i hem-
met utan maste kopas for storre kostnad. Detta skulle leda till storre klyftor mellan samhéllsklasserna
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da de som har och de som inte har far in mer att ha som en olikhet sinsemellan.
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Kapitel 8

Slutsatser

Syftet med projektet var att undersoka utvecklingsmojligheterna for ett Air-hockeyspel till touchbord.
Utmaningen var att efterlikna det verkliga spelet samtidigt som konceptet skulle vidareutvecklas for
att skapa en varierad spelupplevelse. Ett par fragestillningar stilldes upp som grund for att uppna
detta och svaren till fragestillningarna redovisas i detta kapitel. Férutom svaren visar dven resultatet
ett spel som till stor del liknar det verkliga spelet gillande spelfysik, interaktion och design. Spelet
tappar lite verklighetskénsla pa grund av responsiviteten men ger en varierad upplevelse tack vare
olika teman samt tilldgget av power-ups.

8.1 Svar pa fragestillningarna

Nedan foljer det gruppen kommit fram som svar pa de inledande fragorna.

8.1.1 Ar Unitys inbyggda kollisionshantering ett fullgott alternativ for att im-
plementera beteendet hos en simulering av Air-hockey, for spelbarhet
och realism, eller kriivs externa alternativ och i sa fall varfor?

Implementationer som anvinde sig utav Unitys inbyggda kollision for klubban innebar en sdmre
responsivitet och anvindarupplevelse enligt anvéndartesterna vilket presenteras 1 avsnitt 5.3. Unity
krivde att objekt forflyttades med en hastighet for att kunna kollidera. Da ett riktigt Air-hockeyspel
ger anvindaren direkt styrning 6ver klubban och makt dver dess position, krivs det dven av det digitala
Air-hockeyspelet att kontrollen ska vara sa bra som mojligt. Unitys inbyggda kollisionshantering satte
krav pa implementationen av hur en anviandare ska styra klubban i spelet, som stod i konflikt med
kraven pa en anvindares spelupplevelse och var darfor inte att foredra inom ramarna for projektet.
Detta innebar att Unitys kollisionshantering inte var ett fullgott alternativ for implementeringen av
det digitala Air-hockeyspelet.

Andra 10sningar var tvungna att utforskas och det som implementerades var en kombination utav
Unitys inbyggda kollision och egna script skrivna i Visual Studio. For att hantera nir klubban skulle
kollidera gjordes berdkningar i scripten, men for puckens kollisioner kunde Unitys egna kollisions-
hantering anvéndas.
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8.1.2 Hur uppnas, genom anvindargrinssnitt och med hjilp av design och
aterkoppling, att en anviindare intuitivt kan uppfatta hur den ska inte-
ragera med det digitala Air-hockeyspelet?

Spelets anvindargréanssnitt dr speciellt anpassat for utstdllningsmiljon och touchbordet. Detta innebir
bland annat att spelet utvecklats pa svenska for att vara lattforstaeligt for alla besokare oavsett alder,
och att grinssnittet anpassats efter den stora skarmen.

Funktionaliteten formedlas genom den design och aterkoppling som finns i spelet, bland annat i form
av poing, tidtagare och nedridkning. Spelet, likt det verkliga, dr designat att paminna om ishockey
och ger ddrmed anvindaren en forsta aning om hur spelet fungerar. Genom utseendet av planen,
placeringen av modellerna och med forkunskaper om ishockey kan anvindaren forsta att den ska ta
tag i klubban och sla pucken i motstandares mal. Informationsaterkopplingen ger sedan anvindaren
forstaelse om hur matchen gar: vem som leder och hur mycket tid som #r kvar.

Pa omstartsmenyn forekommer knappar pa vardera kortsida som ér riktade mot respektive spelare med
texten "REDO”. Detta indikerar att bada anvindarna kan trycka for omstart. Farg- samt textskiftning
talar sedan om att bada maste vara redo innan spelet startas pa nytt, se avsnitt 5.1.2.

Firgkodningen som valts pa knappar i spelet har standardfirgerna for det syfte de uppfyller. Exem-
pelvis anvindes firgen gron for att symbolisera “start” och fidrgen rod for att symbolisera “’stopp”.
Detta dr ett mycket forekommande bruk av dessa férger som &r en del av ett universellt sprak.

8.1.3 Vilka begrinsningar for interaktion och speldesign medfor ett touch-
bord som malplattform for ett digitalt Air-hockeyspel?

Eftersom touchbordet var mycket storre @n de vanligt forekommande touchskdrmarna pa mobila enhe-
ter fanns det begriansningar i interaktionen och speldesignen. Till exempel kunde ingenting klickbart
placeras i mitten av spelplanen da risken fanns att spelarna inte nar fran kortsidorna. Dessutom be-
hovde all text anpassas i storlek och position for att synas fran biagge sidorna. Storleksanpassningen
gillde dven objekten i scenen och utvecklarna maste ha storleksskillnaden i atanke under utveck-
lingen av spelet. Ett objekt kunde ha bra storlek pa utvecklingsskirmen for att sedan vara for stor
pa malplattformen. Detta dr nagot som kriavde justeringar i efterhand, da olika skdrmar krivde olika
proportioner.

Den storsta begransningen géllde malplattformens responsivitet. Pa grund av fordrojningen mellan
spelet och anvindarens rorelse uppfattades spelet som icke responsivt. Detta diskuteras mer i avsnittet
7.2.

8.2 Slutsats

Spelet efterliknar ett verkligt Air-hockeyspel, detta med hjilp av realistisk fysik och interaktion, samt
dynamiskt ljud. Genom att behalla det klassiska utseendet har Air-hockeyspelets ursprungliga design
bevarats, samt har nya teman bidragit till en mer varierad speldesign.

Andra utvecklingsmdjligheter har varit att implementera 3D-grafik, samt introducera ett anvédndar-
granssnitt. Power-ups har dven implementerats for att ge en mer varierad spelupplevelse.
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Bilaga A
Ansvarsfordelning och individuella bidrag

Nedan foljer namnen pa samtliga gruppmedlemmar, deras ansvarsomrade och individuella bidrag:

e Jennifer Bedhammar - Projektledare: Hade ansvar over gruppen och moten samt allmén
oversikt Gver arbetet for att se till att allt flot pa bra. Om problem uppstod skulle man vinda sig
till projektledaren for hjilp. Jobbade individuellt med design av teman och menyer, fotbollste-
mat, implementation av omstartsmenyn och texturer.

e Pontus Soderqvist - Vice projektledare: Var projektledarens andra hand och hoppade in vid
eventuell franvaro av projektledaren. Jobbade individuellt med kollisionshantering, multitouch,
klubbstyrning, tidtagning och 3D-modellering.

e Emilie Ho - Kontaktperson och produktigare: Hade kontakt med kunden/examinatorn och
forde kundens talan. Ansvarade dven for projekt-backloggen och sorterade uppgifter efter pri-
oritering. Jobbade individuellt med design av teman och menyer, 3D-modellering, power-ups
och FPS-riknare.

e Aniisa Bihi - Sekreterare och dokumentansvarig: Antecknade under officiella moten. Sag
aven till att halla reda pa alla dokument och sag till att Google Drive mapparna var organiserade.
Jobbade individuellt med design av teman, samt utformandet av neontemat och godistemat med
tillhorande texturer.

¢ Elias Elmquist - Rapportansvarig och vice sekreterare: Sag till att rapporten skrevs och att
ritt dokumentation fordes. Jobbade individuellt med en 2D-variant av ett Air-hockeyspel och
overforde relevanta funktioner till den slutgiltiga 3D-varianten av spelet och implementerade
stodet av ljud 1 spelet.

e Peilin Yu - Testningsansvarig: Ansvarade dver att testning av systemet skedde kontinuerligt
under projektet. Var dven ansvarig over att ligga upp strukturen for anvéindartester. Jobbade
individuellt med design av omstartsmeny, programmering i kollision, fysiksimulering och mul-
titouch.

e Malin Ejdbo - Versionsansvarig och filhanterare: Var ansvarig 6ver Hacknplan och GitHub.
Var dven ansvarig for att all kod kommenterades pa lampligt sitt. Jobbade individuellt med
power-ups, utvecklarfonster, prefabs och organisation av scenen i Unity.
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Bilaga B

HacknPlan statistik

I figur B.1 foljer statistik fran HacknPlan 6ver hur manga uppgifter som i borjan av projektet antogs
krivas for att implementera projektet och hur manga som har implementerats. Det visas dven hur lang
tid de olika kategorier av projektet forvintades att ta och hur mycket tid som spenderades pa dem i
slutdndan. De tva forsta diagrammen jamfor antalet uppgifter som antogs i borjan av projektet och hur
manga som faktiskt implementerades. De tva sista diagrammen jamfor den tid som antogs spenderas
pa de olika kategorierna och den tid som faktiskt lades ner pa de olika kategorierna.

Tasks Hours

sl ol N °

Figur B.1: Statistik i HacknPlan. De firgade omradena representerar de olika kategorierna som fanns
under projektet. Det orangea omradet symboliserar dokumentatin och rapportskrivning, lila dr pro-
grammering, rod dr buggar, ljusbla ér design, gron dr modellering, gron-bla dr anviandartester, rosa ar
ljuddesign och brun ir idéer.
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Bilaga C
Anvandartester - Fragor

Nedan foljer de fragor som stilldes till sex stycken anviandare under anvindartesterna.

Responsivitet

e Vad tycker du om responsiviteten i spelet?
e Vilken version tycker du bdst om? Hastighetsversionen eller positionsversionen?
e Mirker du nagon skillnad mellan de tva versionerna?

e Anser du att nagon version dr mer irriterande eller langsammare?

Grafik och grinssnitt

e Vad tycker du om grafiken?
e Vad tycker du om grinssnittet?

e Forstar du vad du ska gora i spelet? (som exempelvis i omstartsmenyn)

Power-ups

e Forstar du vad de gor?

e Hur tycker du designen borde vara?

Forbittringar

e Har du nagot forslag pa forbittringar?

e Nigot du vill till:iigga? Ovriga kommentarer.
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Bilaga D
Anvandartester - Sammanstillning

Under anvindartesterna genomfordes intervjuer med anvindarna om deras uppfattning och asikter om
spelet i dess davarande skick och utformning. I denna bilaga finns en sammanfattning av de svar som
erholls 1 dessa intervjuer.

D.1 Forsta intrycket

Alla anvindare ansag att spelet var roligt och hade litt att forsta sig pa hur de skulle spela. Daremot
sa uppstod storre forvirringar hos vissa av spelets funktioner, sa som power-ups. Spelet upplevdes
dven som hackigt och manga anvindare forlorade kontrollen dver klubban nér de spelade. En 6kad
forstaelse hos anvindarna uppstod efter en genomgéang av responsivitet och de tva olika versionerna
som fanns tillgidngliga. En av anvindarna hade aldrig spelat verkligt Air-hockey innan, men forstod
anda hur spelet skulle spelas.

D.2 Responsivitet

Majoriteten av anvindarna upplevde att positionsversionen var bittre dn hastighetsversionen. For vis-
sa mirktes inte skillnaden foren de fick det papekat och var instéllda pa att det skulle finnas en skill-
nad. Det som uppmérksammades var att positionsversionen kinns kvickare, mer responsiv och att den
hingde med fingrets position béttre. Dess negativa aspekter var att det var ldttare att tappa kontrollen
hos klubban och att hastigheten 6kade i spelet.

Anvindarna som foredrog hastighetsversionen ansag att den var léttare att styra klubban med och att
den foljde efter fingret béttre trots fordrojningen. De negativa aspekterna hos hastighetsversionen holl
dven de som foredrog hastighetsversionen med om. Dessa var att den var langsammare och att den
paverkade anviandarupplevelsen negativt mer dn positionsversionen.

D.3 Generellt om grafiken

Flera anviandare ansag att spelet sag ut som en kommersiell produkt. Anvindarna gillade att det var
stora siffror vid nedridkningen i slutet av spelet. Grafiken gjorde sa att de kinde igen sig, men upplev-
des av en anvindare som trakig dven om denne forstod sig pa funktionerna.
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D.4 Godistemat

Detta tema tyckte manga var bade fint och en rolig idé. Vissa tyckte att det var en intressant forand-
ring men onddig. Aven fast alla deltagare forstod att temat var godis s& uppfattades temat inda som
osammanhingande da bakgrunden inte var godisinspirerad. Puckens textur var d&ven nagot som kunde
forbittras da den inte uppfattas som en godisbit.

Generella synpunkter var att sargen borde vara tydligare, timern borde matcha temat, béttre ljussitt-
ning och temaenliga power-ups.

D.5 Fotbollstemat

Detta tema var den som kindes mest malplacerat, detta da det inte ansags vara logiskt att spela Air-
hockey pa en fotbollsplan. Temat ansags dock fortfarande vara roligt och snyggt gjort, speciellt ljus-
sdttningen, men fargen hos klubborna kunde varit bittre. Nagot som nistan alla deltagare papekade
var att pucken borde se mer ut som en boll och agera som en boll, alltsa rulla. En deltagare fick forkla-
rat for sig tanken bakom fotbollstemat och hur fysiska element som friktion skulle fordndras. Denna
deltagare tyckte att den idén ldt vildigt intressant och tyckte det var trakigt att det inte hanns med.

D.6 Neontemat

Detta tema var alla deltagares favorittema. De tyckte att temat var innovativt, minimalistiskt, snyggt
och passade stilen hos arkadspel samt ett digitalt spel. Temat upplevdes som “snabbt” och Tron in-
spirerat, nagot som neonfirgerna och pucken bidrog till. det papekades dock att sargen inte var synlig
och att det saknades ett djup hos malet.

D.7 Generellt om anviandargranssnittet

Anvindarna tyckte det var bra att de inte kunde dra 6ver klubban till den andra spelarens planhalva.
De tyckte dven om att man kunde se vem som slog pucken senast, diremot forstod inte vissa varfor
det var sa. Manga tyckte det var svart att inte gora sjalvmal och att pucken borde sldppas ner i mitten
av spelplanen efter varje mal. Detta for att det ska vara lika réttvist varje gang en spelare har gjort
mal.

D.8 Ljud

Ljudet gav en mer verklighetstrogen upplevelse for manga av deltagarna. Det som papekades var att
ljudet passade det klassiska temat och att de tyckte om att det l4t som hockey. Deltagarna ansag att
det hade kunnat finnas ljudrespons nér spelet holl pa att ta slut och nir power-ups togs upp.
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D.9 Omstartsmenyn

Menyn var inget som forvirrade deltagarna och ansags som vildigt tydlig. De forstod att de skulle
trycka pa redo-knappen och sedan vinta pa den andra spelaren. Det var en deltagare som ansag att
knappen kunde ha varit storre. Ett missforstand som uppstod hos manga var att de ldste “redo” pa
engelska, som betyder “gora om”. Manga ansag dérfor att detta ord skulle bytas ut da det var konstigt
att allt var pa svenska forutom just det ordet.

D.10 Power-ups

Det var en stindig fraga under majoriteten av anvindartesterna pa vad “kuberna” innebar. Det tog en
stund for vissa att forsta vad det var, medan vissa inte alls forstod forrdn de fick det forklarat for sig.
Naturligt for alla deltagare var att forsoka fanga upp en power-up med klubban, manga insag dock
snabbt att de var tvungen att triffa den med pucken, nagot som ansags vara bade positivt och negativt.
Majoriteten ansag att antingen tydligare former eller ikoner hade varit en béttre samt tydligare design.
Aven tydligare signalementen som ger uppfattningen av att spelaren kan plocka upp dem, alltsa borde
de inte vara si genomskinliga som de ir. Aven fast mycket férvirring uppstod si ansdg majoriteten att
det var en rolig funktion som gjorde spelet unikt. Om designen skulle vara tydligare sa hade det 6kat
forstaelse och dven forhojt anviandarupplevelsen.



Bilaga E
Anvandartester - Svarsformular

Nedan foljer en sammanstillning av diagram baserade pa de svar som lamnades in av anvidndarna
efter anvindartesterna.

Tycker du att man ska kunna ta over sin klubba till andra delen av planen

10 svar

® Ja
@ Nej

Y

Figur E.1: Svar pa fraga 1.

Nar anser du att spelet ar slut?

10 svar

N&r en viss speltid har uppnétts 6 (60 %)

Nar ett visst antal mal har gjorts
ave...

6 (60 %)

o
-
N
w
-y
o
o
~

Figur E.2: Svar pa fraga 2.
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Hur manga mal bor en spelare fa for att vinna?

10 svar

0(0 %)

0(0 %)

1(10 %)

5 (50 %)

2 (20 %)

Fleran 5

Tycker inte det borde vara ett

antal ma... 3 (30 %)

Figur E.3: Svar pa fraga 3.

Hur |ang tid bor en match vara?

10 svar

1 min 1(10 %)

2 min 5 (50 %)

3(30 %)

3 min

2 (20 %)

Léngre &n 3 min

Tycker inte det borde vara en

0,
viss tid ... 2 (20 %)

Figur E.4: Svar pa fraga 4.

Nar tycker du att det ar mal?

10 svar
Nar pucken gar éver mallinjen 3 (30 %)
Nar pucken har fallit ner i o
malhalet 8(80%)
0 2 4 6 8 10

Figur E.5: Svar pa fraga 5.
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