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Abstract

Virtual reality has been around for a long time, but has recently become more popu-
lar. More accessible VR equipment has increased the usage of VR, especially within
the video game industry, but there hasn’t yet been extensive research regarding how
game design is affected by VR.

This project explores the possibilities of using virtual reality to enhance tabletop
roleplaying games. To do this, a prototype is developed and current ideas regarding
interaction and design are studied. By implementing different functionality in the
prototype they can be examined within the context of VR and whether the use
of VR enhances the gaming experience can be explored. These functionalities are
described and discussed in the report, but not all were implemented in the prototype
due to constraints in the project.

During the project a few aspects where VR was most likely to improve or add new
elements to roleplaying games were identified. But as there were no proper user tes-
ting conducted no definitive conclusions can be made. These aspects are only some
of the possibilities of VR and there are certainly other areas that can be studied
and explored in the future.

Keywords: Virtual Reality, Oculus Rift, Roleplaying Game, Unreal Engine, Chal-
mers, Bachelor Thesis.






Sammanfattning

Virtual reality har funnits under en langre tid, men det har nyligen slagit igenom
stort. Mer lattillgangliga VR-system har ckat anvindningen av VR, inte minst inom
dataspelsindustrin, men det har &nnu inte gjorts nagon stérre mangd forskning inom
hur speldesign paverkas av VR.

I detta projekt utforskas mojligheter att forbattra bordsrollspel genom VR. For att
gora detta studeras nuvarande idéer om interaktion och design inom amnet och en
prototyp utvecklas. Genom att implementera olika funktionalitet i prototypen kan
dessa undersokas inom ramarna fér VR och huruvida VR kan berika spelupplevelsen
kan utforskas. Dessa funktionaliteter beskrivs och diskuteras i rapporten, men alla
implementerades inte i prototypen pa grund av begransningar i projektet.

Under arbetet identifierades nagra aspekter dar det ar troligt att VR kan forbatt-
ra eller tillfora nya element till rollspel. Men da det inte utférdes nagra utforliga
anvindartester kan inga definitiva slutsatser dras. Dessa aspekter dr endast nag-
ra av de mojligheter inom VR och det finns definitivt omraden som kan utforskas
ytterligare i framtiden.

Keywords: Virtual Reality, Oculus Rift, Roleplaying Game, Unreal Engine, Chal-
mers, Bachelor Thesis.
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Ordlista

Termer inom virtual reality

Virtual reality (VR) sv: virtuell verklighet, anvindandet av mjukvara och hard-
vara for att ge en upplevelse av att befinna sig i en annan miljo.

Head-mounted display (HMD) sv: huvudmonterad skdrm, en huvudmonterad
VR-utrustning som innehaller en eller tva bildskdrmar som técker storsta delen
av synfaltet och kan ge en 3D-effekt. Kan ha sensorer som foljer anvindarens
huvudrorelser.

Motion Controller suv: rérelsekontroll, en handhallen VR-utrustning som innehal-
ler sensorer for att folja handrorelser. Har oftast knappar eller andra reglage
for interaktion.

Termer inom rollspel

Rollspel en social aktivitet dar flera spelare sdtter in sig i olika roller och till-
sammans berdttar en historia kring dessa roller. Rollerna har ofta numeriska
attribut som tillsammans med regler och téirningsslag styr berdattandet. Aven
foremal som spelpjaser och spelbriaden kan anvindas i spelet.

Spelledare en spelare i ett rollspel som inte har en egen roll, utan istallet ansvarar
for att styra berattandet i allmanhet. Spelledaren tar hand om alla mindre
roller och har oftast sista ordet i tolkning av reglerna.

Levande rollspel (Lajv) en typ av rollspel dar spelarna sjélva representerar sina
roller. Denna typen av rollspel fokuserar ofta mer pa improvisation och ska-
despel dér spelarna ofta ar utklidda. Spelandet utfors ofta i ett storre omrade
med mer fysisk aktivitet istéllet for sittandes vid ett bord.



Ordlista

Termer inom datorspel

Fog of War sv: krigsdimma, en spelmekanik dar omraden i spelvirlden som inte
utforskats doljs i dimma eller morker och utforskade omraden utom uppsikt
for spelaren delvis doljs.
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Inledning

Just nu gor virtual reality (VR) genomslag i datorspelsindustrin och VR~utrustning
har borjat séljas till vanliga konsumenter. Eftersom tekniken som den ser ut idag
inte funnits tillgédnglig for konsumenter tidigare sa har omradet VR inom spel forbli-
vit relativt outforskat. Det finns dérfor stora mojligheter att utforska vad VR kan
tillféra inom spel.

Rollspel har i sin traditionella form, bordsrollspel, haft fokus pa gemensamt berét-
tande, medan regler och visuella hjalpmedel har varit sekundara. Nér rollspel tog
steget Over till datorspel lades fokus pa reglerna och det visuella pa grund av styr-
korna och begrédnsningarna i mediet. Berdttandet i dessa ar istéllet en forutbestdmd
historia som spelaren tar del av istéllet for att bestdamma.

I den har rapporten kommer mojligheten att utveckla upplevelsen av traditionella
rollspel med hjalp av VR att undersokas. Forhoppningen ar att kunna utnyttja styr-
korna hos digitala spel och nya mojligheter med VR utan att begransa de berattande
och sociala aspekterna av bordsrollspel.

1.1 Syfte

Syftet med detta kandidatarbete &r att underséka hur VR skulle kunna forbattra
den traditionella spelupplevelsen for brad- och rollspel. For att gora detta kommer
en prototyp att utvecklas. Prototypen kommer att vara ett datorspel med stod for
flera spelare samt en spelledare. Spelledaren kommer att ha mer frihet och verktyg
for att paverka spelet.

Under utvecklingsprocessen kommer bland annat att undersokas hur individuell vi-
suell information i den virtuella miljon kan 6ppna upp nya spelmojligheter, men
aven andra mojligheter och svarigheter med VR kommer att undersokas.

Under projektet kommer inte alla idéer att kunna utforskas i prototypen. Dessa idéer
kommer tillsammans med resultat fran prototypen att bli en del av diskussionen
och rapportens forslag pa mojliga svar pa fragestallningen “Hur kan VR berika
rollspelsupplevelsen?”.
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1.2 Avgransningar

Projektet kommer endast att fokusera pa en prototyp for en av de mest kraftfulla
typerna av VR-utrustning for konsumenter, Oculus Rift. Det finns manga olika typer
och varianter av VR-utrustning, men for att prototypen och undersékningarna inte
ska begrinsas av hardvara har svagare utrustning valts bort. Stod for inmatning har
begransats till handhallna rorelsekontroller, specifikt Oculus Touch.

Det existerar aven manga olika brad- och rollspel, alla med olika regler och krav.
Det har darfor beslutats att fokusera arbetet pa rutnatsbaserade rollspel, da detta
i framtiden kan ge mojlighet till att &ven implementera andra typer av bradspel
som anvéander sig av rutnédt. Av liknande anledning kommer projektet inte heller att
fokusera pa att automatisera regler, for att inte begransa spelarens moéjligheter att
spela olika typer av rollspel. Detta innebar att interaktioner sasom strider, fallor
och pussel maste behandlas manuellt av spelaren och en eventuell spelledare.
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Teori

I teorikapitlet redovisas flera vetenskapliga teorier som ar relevanta for att forsta
amnet. Kunskapen hjalper dven att forsta hur prototypen dr uppbyggd och ger grund
till beslut som har tagits under projektets gang.

2.1 Virtual reality

VR handlar om att genom tekniska losningar ge en anvandare upplevelsen av att ha
en fysisk nérvaro i en digital miljo. Det gors genom att begransa intryck fran den
lokala omgivningen och ersétta med intryck fran den digitala, samt lata anviandaren
paverka den digitala miljon genom naturliga fysiska handlingar. Idén om VR har
funnits lange och kan sparas till “The Ultimate Display” [3], en artikel som tar
upp nyckelbegreppen om inlevelse i en simulerad varld. Detta ar grunden for dagens
forskning inom virtuell verklighet.

VR-tekniken har manga tillimpningsomraden, exempelvis inom omradet méanniska-
datorinteraktion och TV-spel. Pa senare tid har tekniken anvénts i storre utstrack-
ning for att ge en rikare upplevelse i konsol- och datorspel [4].

2.1.1 Aksjuka i VR

Aksjuka vid VR-anvéndande, dven kallat cybersickness eller simulation sickness, ar
nagot som inte ar helt ovanligt att anvindare av VR drabbas av.

Simuleringssjuka ar en form av aksjuka som uppstar vid simuleringar sasom vid
anviandning av VR-utrustning. Detta uppstar nar spelaren méarker en skillnad mellan
hur spelarens huvud ror sig och vad den ser, vilket framkallar yrsel, illamaende,
huvudvérk och krakningar [5], [6], [7]. Detta obehag ar ett vanligt hinder inom VR~
utveckling och nagot som alla som utvecklar i VR behover ha i atanke.

Detta uppstar nar det mérks en skillnad mellan det vestibulédra systemet som kénner
av huvudets rorelser och orientering, och det visuella systemet, vilket framkallar yrsel
och illamaende nér skillnaden blir for stor.[5]

Det finns ett flertal sitt att undvika aksjuka. En av de viktigaste sakerna att tdnka
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pa ar att halla en tillrdackligt hog bildfrekvens. Déarfor bor applikationer i VR alltid
optimeras sa mycket som mojligt. Utover detta bor utvecklare dven ha synfaltsins-
stallningar i atanke. Utvecklare bor alltid halla sig till de virden som den aktuella
VR-utrustningen har, och bor inte &ndra detta varde eller tillata anviandaren att dnd-
ra det sjalv. Detta ar pa grund av att vardet bor matcha headsetets och dess linsers
egna fysiska form [8]. Tester har dven utforts av dldre typer av VR-utrustning. Det
framgick da att okat synfilt gav hogre antal fall av simuleringssjuka [9], [10].

Dessutom ér det viktigt att tdnka pa hur den virtuella miljon interagerar med an-
vandaren. Manipulation av anvindarens kamera, till exempel genom skakningar vid
en explosion, bor undvikas da detta kan orsaka simuleringssjuka. Forflyttning av
anvandaren bor alltid goras med en konstant hastighet i motsats till en stegvis ac-
celererande rorelse, for att minimera méngden obehag [8].

Slutligen &ar det ocksa bra att tdnka pa att anvinda svagare ljus och farger &n vad
man vanligtvis anvander sig av. Starkt ljus kan ndmligen paskynda simuleringssjuka
hos anvandaren. Vid utveckling bor inte heller manipulera anvindarens synformaga,
med till exempel rorelseoskéirpa, pa engelska motion blur, [8].

Olika personer ar olika toleranta mot simuleringssjuka och anvindare kan vinja sig
vid att anvinda VR-utrustning och darigenom bygga upp en battre tolerans mot
simuleringssjuka [11]. Det ar darfor bra att testa sin produkt med si manga olika
sorters personer som mojligt for att forsakra sig om att man som utvecklare inte
orsakar simuleringssjuka [8].

2.1.2 Interaktion

Det finns manga problem med spel i VR som skiljer sig fran traditionell spelutveck-
ling. Tva av grundarna av Oculus har havdat att anvindargranssnitt ar ett av 3
stora problem som spelutvecklare maste hantera i VR [12].

Vid VR-utveckling sa behovs det tdnkas pa hur menyerna placeras. Pa en vanlig
display placeras menyer oftast ut tvadimensionellt. Det ar nagot som bor undvikas
for VR, da detta kan leda till obehag hos anviandaren. En battre 16sning ar att
placera ut menyn i den tredimensionella varlden och pa sa sett tillita anvandaren
att titta bort fran menyn istéllet for att menyn alltid ar pa samma plats pa skédrmen
[13].

Aven 6vrig interaktion i VR maste tinkas igenom. Om interaktionen ska kinnas na-
turlig behovs andra kontroller &n de som vanligtvis anviands vid spelande. Har méaste
ocksa bekvamligheten for anvindaren komma i férsta hand. En naturlig interaktion
som medfor att anvindaren hela tiden maste halla upp handen i luften medfor till
exempel ofta att anvindaren blir alltfor trott och ger istillet en samre upplevelse

[6].
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2.2 Rollspel

Rollspel finns idag i manga former, bade analogt och digitalt. Det finns rollspel inom
méanga olika genrer, till exempel fantasy, science fiction och skrick. [14].

Den traditionella varianten ar det som pa engelska kallas tabletop roleplaying game
eller pen-and-paper roleplaying game, pa svenska ungefar bordsrollspel. Det spelas
vanligtvis i grupp runt ett bord, med en spelledare som styr spelet och ett antal
spelare med varsin rollfigur. Spelet ror sig framat genom att spelledaren beréttar
vad som héander, och spelarna reagerar pa det med sina rollfigurer. Exempel pa
denna typ av spel ar Dungeons and Dragons [15] och Call of Cthulhu [16].

I digitala rollspel ar inte alltid den sociala aspekten sa stor del och det finns digitala
rollspel med endast en spelare, exempelvis Dragon Age: Origins[17]. Men det finns
aven spel med flera spelare som oftast spelas 6éver internet med oftast ett stort antal
andra spelare, det klassiska exemplet ar World of Warcraft[18].

Gemensamt for bade analoga och digitala rollspel ar att spelaren tar pa sig en roll
som nagon annan, och spelar och agerar som den rollfiguren. Genom detta skapar
spelarna sin egen verklighet och utforskar med de kunskaper som de har. I flera fall
utvecklar spelarna ocksa sina sociala fardigheter med andra méanniskor [19].

2.3 Fog of war

Fog of war, stridsdimma pa svenska, ar en spelmekanik som anvinds for att visa
vad spelaren och dess spelfigur kan se. Detta gors genom att doélja de omraden av
spelarens vy som dennes figur inte kan se, till exempel pa grund av for langt avstand
eller att ett hinder blockerar. Det vanligaste scenariot dér fog of war anvands ar nér
spelaren har ett annat perspektiv an sin figur, sasom nér spelaren ser spelvirlden
ovanifran. Sjalva spelmekaniken av fog of war har genom ménga spel skilt sig ifran
varandra, da detta kan implementeras pa manga olika sétt beroende pa olika krav
sasom prestanda och visuell design [20].

2.4 Natverk

Nétverksarkitekturen hénvisar till hur maskinerna i ett natverk &r uppkopplade till
varann. Inom natverk for datorspel finns det tva huvudsakliga typer av arkitekturer:
klient /server och peer-to-peer.

Klient /server-modellen [21] innebér att alla enheter (klienter) ar uppkopplade mot
en server som hanterar all kommunikation och delandet av information mellan kli-
enter.
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Figur 2.1: Ett natverksdiagram over hur klienter kommunicerar med en server.
Fran [1]

Peer to peer[22] innebar att alla enheter i natverket dr ssammankopplade med varand-
ra och att information skickas direkt mellan enheter utan att hanteras av en central
server.

- — .
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- -
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Figur 2.2: Visualisering pa hur ett peer-to-peer natverk kan se ut. Fran [2]

2.4.1 Replikering

Nétverksarkitektur i spel bestar generellt av spegling av information och utskick av
kommandon. Detta kallas aven for replikering av variabler och funktioner.

Detta innebar att servern alltid har sista ordet vad det géller spelets tillstand. For
att en klient ska kunna paverka spelet maste klienten skicka ett meddelande till
servern, déir servern hanterar uppdateringen av spelets tillstand och att férmedla
alla dndringar till alla klienter. Saker som inte &ar kritiska for spellogiken sasom
grafiska effekter synkroniseras inte med servern for att minska belastningen.

Funktionaliteten for replikerade funktioner och variabler finns inbyggd i Unreal Engi-
ne. Detta skapas med hjélp utav ett custom event [23].
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Bakgrund

Bakgrundskapitlet handlar om relaterade produkter eller tjanster till &mnet. Olika
produkter som &r behdvliga och gynnsamma for att anvanda sig av den skapade
prototypen namns.

3.1 VR-utrustning

For att kunna uppleva VR maste anvandaren ha ett VR-headset. Det kravs i manga
fall a&ven en kompatibel dator eller spelkonsol, men det finns &ven mindre kraftfulla
varianter som anvander sig av mobiltelefoner. Det finns ett flertal olika uppsattningar
av VR-utrustning for privatpersoner. Nagra populéra alternativ av det mer kraftfulla
slaget ar HTC Vive [24], Oculus Rift [25] och PlayStation VR [26].

Bade HTC Vive och Oculus Rift kopplas till en dator, medan PlayStation VR beho-
ver kopplas till ett Playstation 4 [27]. Alla tre varianter anvénder sig av medféljande
tillbehor for att spara anvindarens rorelser. Till skillnad fran Rift och Playstation
VR som inte tillater nagon storre forflyttning, sa tillater HT'C Vives system en storre
spelyta som spelaren kan ga runt i.

For att kunna interagera med den virtuella véarlden kréavs &ven nagon typ av kontroll.
Vissa headset har stod for traditionella handkontroller for konsoler, bland dessa
Oculus Rift och PlayStation VR. For alla tre varianter som ndmnts ovan finns dock
handkontroller som har utformats speciellt for att anvindas i VR (ofta bendmnda
vid samlingsnamnet motion controllers).

Det finns dven headset som inte har nagon egen skdrm, utan som istéallet anvinder
sig av en mobiltelefon som skidrm. Exempel pa sidana headset ér Google Cardboard
[28] och Samsung Gear VR [29]. Dessa ar billigare men mindre kraftfulla alternativ
for VR.

3.2 Digitala versioner av bradspel och rollspel

Manga bradspel och rollspel idag har bade digitala och analoga versioner. Nagra
exempel pa bréadspel med digital versioner ar Ticket to Ride [30] och Smallworld
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3. Bakgrund

[31]. For rollspel finns digitala verktyg med stod for olika rollspelssystem. De ger
spelledaren mojlighet att dela information med spelarna och underlattar spelandet.
Exempel pa sddana verktyg ar Fantasy Grounds [32], Roll20 [33] och Undercurrents
[34].

Traditionella bradspel och rollspel ar klassat som séallskapsspel eftersom den sociala
aspekten utnyttjas for att spela [19], [35]. Men i ménga fall 6verfors dessa relativt
oférédndrat in i den digitala varlden, med en digital spelplan, men ofta utan den so-
ciala aspekten. I méanga digitala spel saknas 6gonkontakt och social interaktion [36],
vilket skiljer sig fran den upplevelse som roll- och brédspel traditionellt ger.

Men det finns &ven mer traditionella bradspel som anvander sig av digitala hjalp-
medel, exempelvis XCOM: The Board Game [37] och Mansions of Madness Second
Edition [38]. Dessa har speciella appar, tillgangliga for dator eller mobil, som syftar
till att berika spelupplevelsen. I bada fall anvands apparna for att ge mer omvéx-
ling i spelet genom att slumpmaéssigt dndra vissa spelmoment mellan spelsessioner,
och dven for andra syften sasom att halla ordning pa regler. Ett annat satt att
infora digitala element i traditionella bradspel ar genom elektroniska komponenter
(39].

3.3 Tabletop Simulator

Tabletop Simulator ar ett existerande datorspel av sandladetyp som simulerar en
miljo med ett bord, dar olika tabletop games, ungefar bordsspel, kan spelas [40]. Spe-
let har aven ett VR-lage med stod for HT'C Vive-enheter. Spelet har aven realistisk
fysik samt lokalt och online-flerspelarldge. I grundutbudet finns ett antal vanliga
spel implementerade, sasom schack och poker, men det finns dven ett rollspelslige
och ett fritt lige. Det finns aven ytterligare tilligg (DLC, downloadable content)
som kan kopas till som lagger till digitala versioner av existerande, traditionella
bradspel.

3.4 Stenkross Studios

Stenkross Studios ar en spelstudio som startades av en grupp tidigare Chalmers-
studenter. Under sitt kandidatarbete som de gjorde varen 2016 utvecklade de ett
strategispel i VR, Tablemen. De valde sedan att fortsatta arbeta med utvecklingen
av spelet efter sitt kandidatarbete. Numera heter spelet istéllet Airborne Empires
[41].
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Metodik

Det finns manga olika metoder och verktyg som kan anvédndas, bade for att pro-
grammera, planera och styra upp projekt. Under detta projekt kommer ett antal av
dessa att anvindas for att underlatta arbetet.

4.1 Spelmotor

For att korta ner mangden kringarbete innan projektets fragestallning kunde tacklas
bestamdes det att en spelmotor skulle anvindas.

Det finns en méangd spelmotorer pa marknaden. De tva mest kdnda spelmotorerna
som erbjuder gratisversioner ar Unity [42] och Unreal Engine 4 [43]. Bada tillater
att slapp av ickekommersiella produkter och tar inte ut nagra avgifter for det. Bada
motorerna har dven stod for VR. De har dven bada tva stora anvandarbaser sa finns
det gott om information att hitta om eventuella problem.

Unreal Engine har dock andra fordelar 6ver Unity. Unity programmeras direkt i C#,
medan Unreal Engine erbjuder bade ren C++-programmering och programmering i
deras egna sprak Blueprints. Blueprints ar ett grafiskt skriptsprak, vilket troligtvis
kommer gora det enklare att utveckla, da ett flertal gruppmedlemmar inte tidigare
arbetat med varken C# eller C++. Om det skulle behévas gora stora forandringar
har dock Unreal Engine béttre stod for detta, da man som anvindare har tillgang till
spelmotorns kéllkod och kan, vid behov, anpassa spelmotorn. Strukturen pa Unreal
Engine och dess utvecklingsmiljo gor dven att utvecklingen av separata prototyper
som senare integreras till en storre prototyp ar enkelt att gora.

Pa grund av dessa fordelar valdes Unreal Engine som spelmotor for projektet.

4.2 Natverksarkitektur

Eftersom prototypen d&mnas ha flerspelarlage for spelare 6ver nétverk, behdvdes
efterforskning om nétverk. D& Unreal Engine stoder klient/server-modellen [44] sa
kommer prototypen anvanda sig av denna.
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I prototypen kommer en dedikerad server anvandas. En dedikerad server innebér
kortfattat att den simulerar sjélva spelvarlden och logiken, men tar inte hand om de
grafiska delarna. Den behéver inte heller nagot anvandargranssnitt.

Anvandning av en dedikerad server ger flera fordelar. Klienterna behdver inte be-
arbeta sa mycket information samt ingen stor bandbredd-uppstromning kravs av
klientsidan. En annan fordel ar att servern tar hand om all viktig data, vilket gor
det svarare for spelarna att manipulera spelet och dess data med syfte att fuska.
Dérfor ar det lampligast med en klient /server-modell for multiplayerspel och éar det
som vi kommer att anvinda oss av i var prototyp.

Denna modell kraver dven en server-vard. Prototypen kommer att anvinda sig av
en server fran Amazon Web Services, vilket ar ett stort och palitligt féretag som bor
garantera att servern kan vara uppe i stort sett hela tiden.

4.3 Synkronisering i Unreal Engine

For att flerspelarfunktionaliteten skulle vara tillgdnglig sa kommer prototypen folja
Unreal Engine designmonster for implentation av natverk. Unreal Engine anvinder
sig som tidigare ndmnts av klient/server-modellen. Detta fungerar tack vare repli-
keringen som finns inbyggt i spelmotorn [45].

4.4 Versionshantering av kod

Versionshanteringssystemet Git[46] och sidan GitHub[47] kommer anvéndas for att
dela och arkivera prototyper och fordndringar, detta for att systemet ar smidigt och
har anvinds tidigare av gruppmedlemmarna.

4.5 Testning av prototyp

For att testa olika egenskaper och funktioner i prototypen kommer systematiska an-
viandartest att koras. Innan testningen skrivs relevanta uppgifter och fragor upp som
anviandaren ska utfora och svara pa under testet. Under testningen beskrivs dessa
uppgifter for anviandaren stegvis. Personen som skoter testningsprocessen kommer
vara helt tyst tills anvindaren har utfort uppgifterna, men kommer att ta anteck-
ningar pa anvandarens tankar kring uppgifterna. Anteckningarna kring fragorna
och uppgifterna tas sedan upp med resten av gruppen och prototypen kompletteras
utifran detta. Testningssystemet ar en variant som liknar thinking aloud [48], dér
anviandaren gor olika uppgifter och séger allt som kommer pa tanke under proces-
sen.
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Genomforande

Genomforandet skedde i fyra faser. Den forsta fasen bestod av att ldgga upp en plan
och en viss struktur pa prototypen om hur den skulle se ut och vad som skulle finnas
med. Den andra fasen, forstudien, skedde delvis parallellt med planeringen. I den
tredje fasen, som var den langsta, implementerades allt det funktionella och flera
av de beslut som togs under planeringsfasen d&ndrades och reviderades under denna.
Den fjarde fasen bestod av upprensning och hantering av olika visuella aspekter
samt buggar.

5.1 Planering

Arbetet startade med att ta fram en idé om hur prototypen skulle vara samt gjorde
en plan pa hur vi skulle na dit. Ingen av gruppmedlemmarna hade tidigare erfa-
renhet av VR-utveckling. Det bestdmdes darfor att projektet initialt behovde en
upplarningsfas.

Gruppen diskuterade vilken funktionalitet som 6nskades i prototypen. Efter att ha
diskuterat och prioriterat kom vi fram till ett antal saker som vi ville ha med.

Vi planerade en grundprototyp med féljande funktioner:
e En rutnatsbaserad spelplan
o Mojligheten att forflytta sig och interagera med spelvérlden i VR
o En representation av spelaren med utrustning i spelvarlden
o Individuella spelfjaser pa spelplanen
e Dorrar som kan 6ppnas och stiangas
o Mojligheten att spela flera spelare samtidigt 6ver internet

Foljande funktioner planerades att fa in efter att den grundlédggande funktionaliteten
var implementerad:

o Startmeny for att vélja roll med mera

o Mojligheten att sla tarningar i spelvirlden
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o Karaktarsblad med information om spelarens roll

o Individuell information i form av en fog of war (se 2.3)
Samt foljande funktioner i méan av tid:

o Spelledarroll med storre frihet och egna verktyg

o Verktyg for att redigera spelplanen inuti spelet

o Strider med monster som styrs av spelledaren

o Turbasering med begrénsat antal handlingar

o Forstapersonsperspektiv

o Ljudeffekter

e Annan individuell information sasom morkersyn

e Dolda dorrar och féallor

o Fler vaningsplan
Foljande bedomdes intressant men inte nagot vi gor i projektet:

o Stod for rostkommunikation i spelet

o Foremal och inventory-system

o Anpassningsbar spelarrepresentation och spelpjaser

De forsta veckorna dgnades sedan at att lara sig grunderna i Unreal Engine 4 in-
nan utvecklingen for prototypen kunde paborjas. Det gjordes dven undersokningar
angaende hur 6nskad funktionalitet skulle fungera. Under denna period var tanken
att respektive gruppmedlem skulle fordjupa sig inom ett omrade och forhoppnings-
vis implementera en losning i ett eget projekt. Tanken var att sedan sla ihop vara
losningarna for att fa fram en bra grund att jobba vidare med.

5.2 Forstudie

Efter den initiala planeringen borjade gruppen med att testa och introducera sig till
VR och Unreal Engine. Mycket tid i borjan lades pa att undersoka Unreal Engi-
ne.

I detta stadiet lades ocksa en del tid pa litteraturstudier av design och problem for
VR (se 2.1), men &ven av rollspel (se 2.2). Dessutom undersoktes vilka liknande
produkter som redan fanns pa marknaden.
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5.2.1 Besok hos Stenkross Studios

Ett studiebesok gjordes hos spelstudion Stenkross Studios. De delade med sig av ett
flertal erfarenheter av utveckling av VR-spel.

De ansag att en av de viktigaste aspekterna nar man utvecklar for VR ar interaktion.
Om en spelare till exempel upplever en onaturlig rorelse eller om spelet beter sig
annorlunda an vad som forviantas sa finns risk for illamaende eller disorientering hos
spelaren. Detta ar alltsa samma problem som tidigare i rapporten bendmnts som
aksjuka (se 2.1.1).

[ sin ursprungliga version av spelet anvinde de sig av Leap Motion[49]. Leap Motion
kan anviandas tillsammans med en HMD och innehaller sensorer och programvara
som identifierar formen av hédnder och deras rorelser. Tanken var att spelarna skulle
kunna anvanda vanliga gester utan handkontroller, men det gav inte den effekt som
de hoppades pa. Istéllet upplevde de att bristen pa fysisk feedback fran spelvirlden
gav en onaturlig kénsla. Stenkross Studios ndmnde dven att spel med Leap Motion
i dagslaget inte ar sarskilt populért och att handkontroller ar att foredra.

Det tredje stora problemet som uppkom fér dem var prestanda. Eftersom de an-
vinder sig av manga objekt som forflyttar sig i spelet sa maste det vara mycket
valoptimerat. For dem blev det en klar forbattring av att géra om koden i Blue-
prints till C4++-kod istéllet. Grafiken maste aven vara optimerad. Nagra tips som
gavs var att halla sig till en textur till varje modell, att inte anvinda sig av dyna-
miska skuggor och att undvika transparanta modeller.

5.3 Utveckling

Projektets utvecklingsprocess delades upp i tva olika delmoment, dar det forsta
delmomentet var att utveckla en grundversion av prototypen som sedan kunde an-
vandas som en plattform for vidare arbete. Det andra delmomentet var att parallellt
utforska och implementera olika typer av VR-fokuserad funktionalitet som kunde
tros forhoja spelupplevelsen.

5.3.1 Grundprototyp

Det som identifierades som det mest grundldggande var rutnatet och hur spelarna
skulle forflytta sig pa detta. Varje ruta kédnde till alla narliggande rutor. Tanken
med detta var att det skulle anvandas enare for att rakna ut vilka rutor en spelare
kan ga till. Till en borjan var denna information statisk och manuellt angiven for
varje enskild ruta. Vi insag snabbt att prototypen behévde en béttre 1osning for att
undvika en stor mangd arbete vid nya eller storre kartor. Problemet 16stes genom
att rutorna istéllet kdnner av om det finns nagra andra rutor i nédrheten och sparade
den informationen nar prototypen startades. I och med detta sa behévdes inget extra
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arbete goras utéver att placera ut rutorna nar kartan skapades. Vi letade inspiration
pa hur kartan kunde se ut och placerade ut rutorna i ett sadant monster.

For att kunna utveckla och kéra prototypen behévdes dven nagon form av kame-
ranavigering. Vi kom fram till att vi ocksa behovde stod for navigation med mus
och tangentbord férutom navigation med handkontroller. Eftersom vi valde en vy
dédr kameran tittar snett nedat mot spelplanen blev forflyttningen inte trivial att
implementera. Vi upptackte att det kandes onaturligt att rora sig narmare marken
vid forflyttning framat. Darfor valde vi att forflytta spelaren i ett plan parallellt
mot spelplanen istéllet, ndgot som kravde lite mer komplicerad matematik. Hogst
prioritet fick forflyttning med mus och tangentbord eftersom vi oftast skulle utveck-
la utan tillgang till VR. De flesta funktionerna designades d&ven med mojlighet att
anvianda mus och tangentbord for att latt kunna testas.

Forsta implementationen av mus och tangentbordsstyrning gjordes enbart i ett plan
utan rotation av kameran och fungerade bra, den inkluderade dven zoom och dnd-
ring av observationsvinkel. Zoomen implementerades enbart som en forflyttning i
hojdled, vilket vi bedomde som tillrackligt. Nar rotation skulle implementeras blev
denna implementation av planforflyttningen tvungen att skrivas om med mer kom-
plicerade matematiska formler vilka tog léngre tid att reda ut och fa korrekta. En
forsta variant av forflyttning och rotation var centrerad pa punkten dar muspekaren
traffade spelplanen, och kameran foljde musens rorelser. Den varianten valdes bort
da den bedémdes som opraktisk, sa en variant dar spelarens position styrdes med
tangentbord och rotationen endast gjordes runt kamerans position implementerades
istallet.

Nar forflyttning i VR skulle implementeras behdvdes problematiken med aksjuka
(se 2.1.1) tas i atanke. Vi tog inspiration fran vart besok pa Stenkross Studios (se
5.2.1) dér de utvecklar ett spel med liknande perspektiv som var prototyp. Deras
forflyttning baseras pa att med en handkontroll ta tag i spelplanen och dra for att
forflytta sig och att ta tag med bada handkontollerna och dra dem mot och fran
varandra for att zooma in och ut samt rotera. Eftersom de redan haft aksjuka i
atanke och arbetat fram forflyttningen valde vi en liknande forflyttning. Vi valde
dock att inte ta tag i spelplanen utan istéllet anvinda positionen i rummet, for att
var spelplan dr mer ojimn. Med Unreal Engines stod for handkontroller var det
latt att fa ut positioner relativt till spelaren, men matematiken kring forflyttningen
kravde mycket arbete att fa ratt.

5.3.2 Fog of war

For projektet undersoktes ett flertal tillvigagangssétt (se 2.3). Dessa analyserades
pa ett teoretiskt plan och nagra undersoktes sedan ytterligare genom att implemen-
teras.

Nér det kom till den visuella representationen for fog of war sa undersoktes fyra
olika metoder.
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o “Fysiskt” objekt: Tekniken bygger pa att ett objekt anvinds i den “fysiska”
véarlden, vilket menas att objektet ar ett objekt i spelvarlden. Objektet i form
av ett ensidigt plan stracks ut och placeras sa att det téacker hela spelnivan,
detta for att blockera sikten for spelaren. En modifierbar textur anvéinds sedan
under spelets gang for att skapa Oppningar i planet pa den yta dar spelaren
har férmagan att se.

» Post-process material: Liknande teknik som den féregaende men i detta fall
anvands inte ett “fysiskt” objekt, utan ett post-process-material som modifie-
rar spelarens vy. En modifierbar textur anvands aven i detta fall, men istéallet
av materialet, som anvander texturen som utgangspunkt for att modifiera den
vy som spelaren far av spelvérlden.

e Ljusmanipulering: Ljusmanipulering bygger pa att utnyttja spelmotorns re-
dan implementerade ljusmekanik for att representera fog of war. detta genom
att lysa upp omradet som spelarens spelpjis har syn av och lamna resten utan

upplysning.

e Osynliga objekt: Denna metod bygger pa att dolja spelvarlden genom att
endast lata de objekt i spelvirlden som spelpjdsen kan se vara synliga och
halla resten av dem osynliga.

Forutom den visuella representationen undersoktes dven designfragan rérande be-
gransningar av spelpjasens synomrade. Valet av detta begrénsas inte lika mycket av
kraven pa fog of war fran projektet, men paverkar implementationen. Tre olika ver-
sioner diskuterades inom gruppen, tagna fran egna erfarenheter av olika spel.

o« Rumbaserat: Den design dér spelpjasen har syn over allt inuti vad som é&r
definierat som ett och samma rum. Att avticka kartan i storre omraden ar ett
relativt vanligt tillvigagangssatt i fysiska rollspel da detta forenklar avtéck-
ningsprocessen.

« Line of sight: Bygger pa en mera realistisk design dar spelpjasen endast kan
se det som éar tillrackligt nédra och som inte blockeras av nagot sa som till
exempel en vagg.

o Radiesyn: I denna design later man spelpjésen se allt inom en viss radie, d&ven
om detta realistiskt skulle vara blockerat av nagot annat.

Under fog of wars utvecklingsprocess upptacktes det att vissa krav behovde séttas
pa dess formagor, vilket innebar att flera av de undersokta varianterna inte langre
var nagra bra alternativ pa grund av dess begrinsningar. Dessa krav blev framst
uppenbara vid implementeringen av tidigare versioner, vilka da itererades vidare pa
fram till den nuvarande versionen. Till exempel uppkom vissa av dessa for att det
annars dolde element i spelvarlden som behovde vara synliga.

o Den visuella representationen maste tillata att spelaren kan se spelvirlden fran
alla mojliga vinklar och perspektiv.

e Omraden som slutar vara under sikt av spelpjasen bor ¢verga till en halvdold
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niva dar varlden fortfarande gar att se.

o Ska bygga pa principen att andra pjaser endast ar synliga om spelarens pjés
har syn 6ver dess omrade.

o Spelarna ska aldrig sjilva doljas av fog of war oberoende av var de befinner
sig.

o Menyer bor aldrig doljas av fog of war.
o Behover kunna hantera att spelviarlden innehaller stora objekt.

Designen som anvénds for att uppna kraven for projektet anvander ett post-process-
material for att visa spelpjésernas “line of sight”-syn. Genom att anvanda ett post-
process-material som visuell representation sa tillit detta spelaren att kunna se
spelvarlden fran alla mojliga vinklar och perspektiv, samtidigt som det ocksa tillat
spelare och menyer att bli exkluderade fran fog of war. Spelpjasernas syn baserades
pa “line of sight” da detta gav ett mera realistisk form av syn och dess maximala
radie kan da ocksa manipuleras beroende pa spelpjasernas status, exempelvis en
pjas som ser daligt i ett morkt rum.

5.3.3 Flerspelarlage

I bérjan nar implementationen for prototypen paborjades sa hade vi inte i atanke
hur servern och klienter skulle kommunicera med varann. Detta mérktes senare och
bidrog med en del problem néar vi skulle testa prototypen med tva spelare i samma
varld. Replikationen skedde aldrig pa klientens sida utan endast pa serverns sida,
servern fick alltsa aldrig information om att klienten hade forflyttat sig. Omstruk-
turing utav kod behovdes for att andra logiken sa att klient /server-modellen skulle
fungera. Det tog lang tid innan vi fick detta att fungera eftersom mycket kod var
tvungen att skrivas om och bli flyttad sa att bara servern hanterade den koden och
inte klienterna. Efter att vi 10st de storsta problemen och det gick att se spelar-
na replikeras fran bade klient- och serversidan sa var vi tvungna att for varje ny
funktionalitet alltid ha i atanke ifall servern skulle ta hand om denna eller inte vid
implementering.

For att den dedikerade servern skall fungera behdvde servern forst kompileras. For
att gora detta anviandes Visual Studio [50]. Kompileringen kunde ta upp till 6 timmar
att genomfora. Resulatet efter en fardigbyggd kompilering resulterade i tva olika

filer.

Server.exe ar sjéilva filen som ligger pd Amazons virtuella maskiner, filen gor sa
att uppkoppling mot servern ar mojlig. Nar filen korts lyssnar servern pa trafik mot
port 7777.

Klient.exe éir sjilva filen som alla anvandaren ska ha. Nar anvindaren trycker pa
filen sa sker det en automatisk uppkoppling till servern.

Ett problem som uppstod nar vi hade kompilerat klart den dedikerade servern var
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att det inte gick att fa nagon koppling mellan den virtuella datorn och datorn som
ville koppla sig till servern. Efter flera felsokningar sa visade det sig att detta berodde
pa att en specifik port som Unreal Engine anviander sig av for dedikerade servrar
behovde 6ppnas samt ldgga till en regel i brandviggen som later alla att koppla sig
till den hér porten. Nar klienten nu kunde koppla upp sig mot servern sa uppkom ett
annat dilemma som var att klienten inte startade spelet i VR, detta fixades ddremot
enkelt med ett funktionsanropp i Unreal Engine.

5.3.4 Grab and drop

Att kunna plocka upp nagonting i VR-miljon och sedan slappa det genom att an-
vanda en naturlig rorelse lag hogt upp pa prioritetslistan. Detta system var tankt
att anvindas till flera olika system, sasom térningar samt for att plocka upp pjéser
och slédppa dessa pa rutorna. Tanken var att fa en dkta bradspelskénsla, som nar till
exempel schackpjaser flyttas.

Systemet tog ganska lang tid att utveckla fullt. Det fanns méanga sma buggar och
allt fler upptéicktes under vara egna tester. Buggarna fixades allt eftersom arbe-
tet fortgick. Systemet gjordes om en gang och refaktorerades helt for att forbéttra
koden.

Ett problem uppstod néar spelaren férsokte greppa tag i nagot i spelvérlden, eftersom
det kraver att kontrollen eller handen maste i princip vara pa det objektet som
spelaren vill ta tag i. Anvandaren behovde rora sig langt for att ens na objektet, eller
slappa det pa ratt plats. Skalan pa spelvirlden andrades for att undvika detta.

Under anviandartester av systemet skapade en annan aspekt forvirring. Om spelaren
forsoker interagera med till exempel en dorr som lasern pekar pa, men har kontrollen
for néra en pjas kommer pjésen att plockas upp istéllet for att interagera med
dorren. Problemet l6stes genom att inaktivera lasern och interaktionsmojligheten
nar kontrollen dr néra nagot som kan plockas upp.

5.3.5 Tarningar

Tarningar lag hogt upp pa prioritetslistan eftersom det anvéinds véldigt ofta i roll-
spelssyften. Det fanns olika tankar och sétt hur vi kunde representera dessa tarning-
ar. Nagra idéer var baserade pa en slags slumpgenerator som bara visade nummer
dar vardena sparades. Genereringen av nummer skulle da ske genom ett klick pa en
meny eller liknande och skulle bara vara visuellt. Andra idéer var istédllet baserade
pa fysiska térningar vilket representeras som riktiga téarningar, alltsa till exempel
fyrasidiga, attasidiga, tiosidiga eller tjugosidiga. For att sla nummer maste dessa
tdrningar tas upp med handen och kastas sa far gravitationen och fysiken hantera
resten. Vi bestdmde oss for att implementera det andra alternativet da det ar mer
likt det naturliga rorelsen. Inga praktiska jamforelser gjordes dock mellan de tva
olika alternativen.
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Tarningssystemet var relativt enkelt att implementera eftersom delarna som krav-
des for att kunna plocka upp och kasta tarningen var redan implementerade (se

5.3.4).

Efter intern testning upptécktes att spelare latt kunde fuska genom att slappa téar-
ningen prakt ned for att fa det viarde pa tarningen som onskades. En losning som
provades var att lagga till en liten rotation nér tarningen slapps. Nar denna 16sning-
en provades gav det en underlig kinsla, eftersom den roterade extra mycket nir den
kastades den normalt.

5.3.6 Turbasering

Nér vi skulle implementera turbaseringen sa diskuterade vi tva olika typer av idéer.
Den ena var att spelledaren skulle skéta turbaseringen manuellt, utan hjalp fran
prototypen. Den andra idén var att skapa ett system i prototypen som hjalper
spelledaren att hantera turbaseringen, déar spelarna begransas da det inte ar deras
tur. Vi valde det senare alternativet eftersom det kan vara jobbigt ifall en spelare,
av misstag eller med flit, attackerar ett monster eller flyttar sin pjéas nér det inte ar
dennes tur.

I systemet kunde spelledaren styra och vélja vems tur det dr och endast en person i
taget utover spelledaren kunde interagera med olika objekt. I den forsta versionen av
systemet sa kostade varje interaktion som gjordes ett antal handlingar, actions, som
angav hur manga interaktioner en spelare kunde gora innan det blir nésta persons
tur. Vi valde dock senare att ta bort handlingar fran turbaseringssystemet, da vi
kande att det begrinsade mojligheterna i prototypen.

5.3.7 Karaktarsblad

I prototypen var tanken att varje karaktar skulle ha olika egenskaper som exempelvis
snabbhet, styrka och liv. Hér tittade vi pa flera olika losningar for att visa dessa
egenskaper for spelarna, déar den forsta var heads-up display (HUD) [51] som ofta
anvands for detta dndamal vid spel pa en tvadimensionell skdrm. Detta var dock
nagot som vi insag att vi ville undvika eftersom HUD inte ar optimalt for VR-
applikationer (se 2.1.2). Vi hade &ven tva andra forslag som bara visade karaktérens
liv, en tvadimensionell liggande stapel (HP-bar) samt en tredimensionell kula. Bada
dessa placerades strax ovanfér karaktaren (se Figur 5.1).

Det slutgiltiga valet foll till sist pa ett karaktérsblad som spelarna sjalva kan plocka
fram. Det var framst tva anledningar till att det blev just karaktédrsbladet. Det
forsta var att vi har kunde visa fler egenskaper an bara livet som HP-baren och
kulan gjorde. Det andra var att HP-baren och kulan var lite klumpiga i VR-vérlden,
da de i vissa vinklar skymde karaktarerna. Darfor kdndes det till slut som ett ganska
sjalvklart val med karaktarsblad som spelarna inte behover se hela tiden och kan
plocka fram vid behov, som dessutom samlade alla egenskaper pa ett stélle.
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Figur 5.1: Tva losningar som provades for att visualisera en karaktars liv for spe-
larna.

5.3.8 Spelledarmeny

Utrymmet for att improvisera ar betydligt mindre i ett digitalt spel jamfort med i
bordsrollspel. Vi ville fa in atminstone en del av detta i var prototyp.

Var ursprungliga idé var nagon typ av kartredigerare som kunde anvandas av spel-
ledaren under spelets gang. Vi valde att borja med en enkel version av detta, en
meny dar spelledaren kunde vélja olika objekt att placera ut i spelvirlden. Tanken
var att ha detta som ett foremal som spelledaren kunde plocka fram i spelvérlden,
da det ar att foredra i VR framfér tvadimensionella menyer (se 2.1.2).

Nér detta skulle implementerades var tanken att det skulle anvanda grab and drop-
systemet som redan fanns implementerat (se 5.3.4). Detta gav dock problem néar
vi ville placera ut monster, da systemet inte var anpassat for att slappa spelpjéser
som inte redan var utplacerade pa kartan. Detta visade sig vara mycket svart att
l6sa.

5.3.9 Interaktionsmeny

Interaktionsmenyn var inte med i vart ursprungliga koncept. Behovet av denna funk-
tion uppstod nér vi insdg att spelare kan fa mer ett interaktionsalternativ per objekt,
men att spelaren inte kunde vélja vilken av dessa som skulle utforas. En dorr i spel-
varlden kan till exempel bade 6ppnas och lasas.

For att hantera detta problemet implementerades en slags meny som placeras over
objektet som spelaren interagerar med och visar vilka alternativ som finns. Initialt
var varje menyval beskrivet med text, men efter efterforskning och kontakt med

21



5. Genomforande

andra grupper beslutades det att ikoner ar att foredra vid anvindning i VR. Texten
hade behovt vara mycket stor for att bli tydlig i spelvarlden, vilket inte passar sa
bra in i en liten meny som inte ska ta upp sa mycket plats.

Anvandartester pa detta bekraftade att detta var ett smidigt och bra sétt att inte-
ragera med, men anvindarna visste inte om att den fanns.

5.3.10 Startmeny

En funktion som vi ganska tidigt var Overens om att prototypen skulle innehalla
var att varje spelare innan spelet borjar ska kunna vélja en spelarpjis att anvanda i
spelet. Spelarna skulle kunna vélja mellan minst tva olika spelarpjéser som skulle ha
olika egenskaper som exempelvis olika steglingder. For att detta skulle bli mojligt
sa bestamdes det att en enkel startmeny skulle implementeras. Alternativen som
fanns har var att gora en tva- eller tredimensionell meny. Valet blev det senare
alternativet, ett tredimensionellt rum dér objekten som spelaren ska interagera med
ar placerade i rummet. Detta ar vanligtvis ett battre alternativ nar man utvecklar
for VR (se 2.1.2).

5.3.11 Feedback till anvandaren

I borjan var det ett stort fokus att implementera nya fungerade funktioner i proto-
typen. Under denna perioden sa tédnktes det inte pa hur anvindaren skulle uppleva
prototypen och hur prototypen skulle visa for denna huruvida exempelvis nagonting
gar att interagera med eller inte. Under vecka 13 inneholl prototypen i princip bara
tva saker som hjalpte anvandaren att forsta prototypen. Den forsta var att de rutor
som spelpjéasen kunde ga till bytte material for att tydligt urskilja dessa fran 6vriga
rutor. Aven den rutan som spelaren for tillfillet befann sig pa bytte till ett material
som stack ut. Den andra saken som underlattade for anvandaren var att dérrarna
oppnades och stdngdes nar anvandarna interagerade med dem.

Men senare borjade anvandarupplevelsen att prioriteras hogre. Forst implemente-
rades fler materialbyten pa de objekt som redan fanns for att oka visualiseringen
och ge anvandaren feedback pa de interaktioner som gjordes. I huvudsak sa var det
materialbyten som skedde nar anvindaren holl markéren/lasern pa objekt. Detta
resulterade i att till exempel dorren lyste upp om den kunde interageras med den
och att rutorna lyste upp i en ljusare farg eller blev roda nér spelaren holl 6ver dessa
objekt.

Det fanns dock fortfarande vissa héandelser i prototypen som inte gav anvindarna
nagon feedback da det var svart att implementera visuella effekter pa dessa. Ett
av dessa fall var nér spelledaren laste eller laste upp en dorr. Detta gjorde att
ljud implementerades i prototypen for att komplettera den visuella feedbacken. For
exemplet med dorren sa innebar detta att det nu hors ett dorrlas som vrids om nér
den blir last eller lases upp.
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Resultat

Det slutgiltiga resultatet bestar av flera olika resultat vilket ar uppdelat i kapitlet.
Resultatet fran prototypen, designmassigt resultat, hur lik prototypen ar konceptet
och hur VR kan anvindas for att gora ett intressant rollspelande.

6.1 Prototyp

Den slutgiltiga prototypen bestar av ett spel utvecklat i Unreal Engine 4 med stod for
Oculus Rift med Oculus Touch. Prototypen har stod for flera spelare. I prototypen
representeras spelarna av en modell som forestéaller ett headset och handkontroller
motsvarande spelarens utrustning som foljer spelarens rorelser. Dessa ar synliga
for alla spelare. Spelarna ar positionerade ovanfor en rutnitsbaserad spelplan dér
varje spelare far en spelpjas utplacerad, forutom spelaren som tar pa sig rollen som
spelledare.

Figur 6.1: Ett headset och tva handkontroller som representerar en spelare.
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6.1.1 Forflyttning i VR-varlden

For att anvindaren ska kunna ta sig runt och se hela spelplanen har kontroller for
forflyttning implementerats. Spelaren forflyttar sig genom att halla inne en specifik
knapp pa endast en av handkontrollerna och sedan dra sig runt i omgivningen.
Genom att halla samma knapp nedtryckt pa bada handkontrollerna samtidigt sa
kan spelaren istéillet rotera vérlden samt forflytta sig narmare eller lingre ifran
objekt.

6.1.2 Interaktion i VR

Det finns tva olika sétt att interagera med varlden i VR. Den ena sittet ar att
anvanda sig av en laserpekare som pekar fran hogerhanden i prototypen. Det andra
ar att greppa tag i och flytta runt objekt med realistiska rorelser.

For att interagera med hjalp av laserpekaren riktar spelaren lasern mot ett objekt
och trycker sedan pa knappen for interaktion. Haller spelaren istéllet in knappen ett
litet tag sa kommer interaktionsmenyn fram (se 6.1.8). Det gar dven att interagera
med objekt utan att anvinda sig av menyn genom att slappa interaktionsknappen
innan menyn dyker upp. Detta kan vara smidigt nar spelaren ska interagera med
objekt som bara har en mojlig interaktion. Om denna variant anvinds pa ett ob-
jekt med fler &n en mojlig interaktion sa gors forsta mojliga interaktionen utan att
spelaren sjalv kan valja vilken.

Med laserpekaren kan spelaren utfora alla interaktioner i prototypen, forutom att
sla tarning. Det kan endast géras genom att greppa tag i tarningen.

Nér spelaren har kontrollen tillrackligt nara ett objekt som gar att plocka upp och
trycker pa interaktionsknappen plockas detta upp. Objektet fastnar da pa kontrollen.
Slapps knappen sa sliapps dven objektet och faller nedat. Nar kontrollen kommer sa
nara ett objekt att det kan plockas upp forsvinner lasern. Flyttar spelaren kontrollen
ifran objektet blir lasern synlig igen. Det gar dock inte att anvinda sig av denna
funktionen for att 6ppna dorrar eller andra liknande interaktioner, utan bara for att
plocka upp och slappa objekt som &r upplockbara.

6.1.3 Spelfigurer

I prototypen finns fyra olika pjaser som spelarna kan vélja. For att visuellt skilja
dessa fran varandra har alla olika farger och former. I spelet har dven pjéaser olika
egenskaper som att de exempelvis kan ga olika langt, vara olika bra pa attacker eller
ha olika mycket liv.

I spelet finns det dven pjaser som representerar monster. De har en egen farg for att
inte ska blandas ihop med spelarnas pjaser. Endast ér spelledaren kan skapa och
interagera med dem, i 6vrigt har de samma egenskaper som de andra pjédserna.
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Alla spelpjéserna kan plockas upp av alla spelare, &ven om det inte ar spelarens pjés.
Om nagon annans pjés plockas upp lyser pjasen rott. Néar spelaren sedan slapper
pjasen forflyttas den tillbaka dér den stod innan den plockades upp. Nar kontrollen
ar sa nara att pjasen kan plockas upp lyser pjasen upp. Nar spelaren plockar upp
sin egen pjas och slapper den Over en ruta, forflyttas pjasen till rutan om den kan
géa dit. Annars forflyttas pjasen tillbaka dar den stod.

6.1.4 Startmeny

Det forsta spelaren kommer till nar prototypen startas ar startmenyn. Menyn &r
ett kvadratiskt rum dar de fyra olika pjaserna som spelarna kan vélja mellan star. I
menyn véaljer spelaren vilken pjés som denne vill anvinda i spelet. Upp till en person
kan dven vélja att vara spelledare istéillet for att valja en pjas. Pa viggen till hoger
finns en knapp for att vilja att vara spelledare. Till vanster finns en knapp som
startar spelet, om alla spelare har gjort sitt val.

I menyn star pjaserna pa olika plattformar. Dessa ar fran borjan grona. Nar anvan-
daren véaljer en pjés blir plattformen under pjasen svart och det lyser pa pjésen for
att fortydliga vilken som ar vald.

Spelledarknappen har tre olika lagen beroende pa vad spelaren kan géra med den.
En gra ruta kan valjas for att bli spelledare. En bock i rutan innebér att spelaren
har valt att vara spelledare och ett kryss i rutan innebéar att nagon annan har valt
att vara spelledare.

Startknappen ser nastan likadan ut som spelledarknappen och har tva lagen istéllet
for tre, en gron bock och ett rott kryss. Bocken visas om alla spelare har gjort sina
val och spelet kan startas, annars visas krysset.

Figur 6.2: Bild pa startmenyn.
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Figur 6.3: Figuren visar hur plattformen som pjasen star pa beter sig. Till vanster
visas det for en pjas som inte ar vald, till hoger for en vald pjés.

Figur 6.4: Spelledarknappens tre olika lagen i startmenyn. Till vanster visas hur
knappen ser ut om nagon annan &ar spelledare, i mitten nar ingen ar spelledare, till
hoger nar du ér spelledare.

‘Start Game! - Start Game!

Figur 6.5: Startknappens tva olika lagen i startmenyn, till vanster nér spelet inte
gar och starta och till hoger nér spelet gar att starta.
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6.1.5 Karaktarsblad

Spelaren kan fa fram sitt karaktérsblad for sin pjas genom att klicka pa en knapp
pa VR-kontrollen. Da visas istéllet for kontrollen ett papper, dar bland annat namn
och hélsa star. Spelaren kan flytta pa detta pa samma satt som VR-kontrollen
flyttas pa. Néar spelaren ér fardig kan denne trycka pa samma knapp for att ta bort
karaktérsbladet.

Figur 6.6: Ett karaktarsblad i prototypen.

6.1.6 Rutorna pa spelplanen

Spelplanens rutor har en del viktiga funktioner i spelet. De byter bland annat farg
beroende pa vad spelaren kan gora med dem for att ge feedback till anvindaren. Den
vanliga fargen pa en ruta ar gra. Runt sin pjéas kan spelaren ibland se grona rutor,
vilket indikerar att pjésen kan forflyttas till en gron ruta genom att klicka pa den.
Rutan som spelarens pjas star pa visas som gul for att skilja pa dem. Om spelaren
pekar pa en ruta med lasern byter den farg till ett ljusare material, exempelvis en
gron ruta blir ljusgron, for att ge anviandaren information om vilken ruta som pekas
pa. Om spelaren istéllet pekar pa en gra ruta, en ruta som denne inte kan ga till for
tillfallet, blir rutan rod for att visa att det inte gar att interagera med den.

For att rdkna ut vilka rutor en pjéas kan flyttas till anvands en algoritm som borjar
med rutan som spelaren star pa och kollar vilka grannar den har. Sedan gor den
samma sak for dessa rutor tills pjasens fartantal ar uppnatt. Rutorna ingar in ett
grafsystem dér varje ruta har en referens till dess ndrmaste grannar for att gora
detta mojligt. Rutorna kanner av vilka rutor som finns i narheten nar spelet borjar
och sparar informationen under spelet.
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Figur 6.7: Rutnit som visar vart pjasen kan flyttas och var den inte kan flyttas.

6.1.7 Dorrar

Den spelplan som finns i prototypen innehaller tre stycken dorrar. Dessa dorrar
blockerar rutan som den star pa. Pjaser kan inte kan ga fran ena sidan av en doérr
till andra sidan om dorren ar stangd.

Alla spelare kan 6ppna och stinga en dorr om spelarens pjés star precis bredvid
den, men spelledaren kan dven vélja att lasa en dorr. En last dorr kan inte 6ppnas
och kan bara lasas upp av spelledaren sjalv.

Om en spelare pekar pa en dorr lyser dorren upp om den kan interageras med.
Dorren ger aven feedback nar en spelare 6ppnar eller stanger den, genom rorelse och
ett gnisslande dorrljud.

6.1.8 Interaktionsmeny

Eftersom det gar att gora mer an en sak med vissa objekt pa spelplanen sa finns en
meny for att valja interaktion. For att fa fram den pekar spelaren pa ett objekt med
lasern samt haller inne knappen for interaktion. Det dyker da upp sma vita bubblor
med olika ikoner som motsvarar de interaktioner som kan utféras med det aktuella
objektet. For att valja en interaktion forflyttar spelaren lasern till 6nskad interaktion
och slapper sedan interaktionsknappen. Interaktionsknappen maste alltsa hallas inne
fran det att spelaren tar fram menyn tills en interaktion valts.

6.1.9 Fog of war

Nér spelaren startar spelet ér spelplanen tackt av morker. Detta ar fog of war, vilken
doljer spelvarlden fran spelaren. Spelaren kan bara se den del av spelvéirlden som
spelarens spelpjéas har uppsikt over och som darav har blivit avslojat. Nar spelaren
forflyttar sin pjas avslojas de tidigare dolda delar av spelvarlden som pjésen far
uppsikt 6ver och de delar dér pjasen forlorar sin uppsikt 6ver doljs. De omraden
som doljs tacks av ett skugglikt material som fortfarande avslojar utseendet av
spelplanen som den técker, men samtidigt indikerar for spelaren att dess spelpjas
har forlorat sin formaga att se detta omrade. Dessa skugglika omraden representerar
formagan hos spelpjdsen att minnas de delar av spelplanen den sett. Pa grund av
detta kan spelaren inte se andra spelpjédser nar dessa ror sig i ett sadant omrade.
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Figur 6.8: En av tre dorrar i prototypen.

Figur 6.9: Interaktionsmenyn for en dorr i prototypen.

Trots att spelvérlden doljs av fog of war sa exkluderas spelarnas representation fran
detta, pa sa sitt separeras spelarna fran spelplanen genom att de sjédlva aldrig doljs,
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vilket aven galler vissa andra spelforemal sasom tarningarna.

L
O ke

Figur 6.10: Exempel pa hur det kan se ut med fog of war i prototypen. I denna
figuren sa dr anvandaren den gula pjésen.

6.1.10 Mbojlighet att attackera andra spelare och monster

Spelarna kan attackera andra pjaser under spelet. For att gora detta sa maste den
egna pjasen sta pa en ruta som ar direkt granne med rutan som den attackerade
pjasen star pa. Spelaren klickar sedan pa pjasen som skall attackeras. For att for-
tydliga att en attack ar gjord ges feedback i form av ljud. Denna funktionalitet blev
inte fardigimplementerad, sa vid en attack sker endast en textutskrift. Detsamma
sker om den som blir attackerad dor till f6ljd av attacken sa skrivs detta ocksa bara
ut och ingenting hander med spelpjasen i spelet.

6.1.11 Turbasering

Det finns ett turbaseringssystem som fungerar, men inte anvands. Nar det anvands
forsvinner mojligheten utfora olika interaktioner for alla utom tva spelare. En av
dessa spelare ar alltid spelledaren, om sadan finns. Spelledaren kan dven dndra
vems tur det ar. Den spelaren som spelledaren véljer kan interagera med vérlden
igen, medan den forra spelaren inte kan det langre. Spelledaren kan inte inaktivera
sin egen tur.

6.1.12 Mojlighet att sl tirning

P& prototypens spelplan finns flera tarningar utplacerade i ett av rummen. Tar-
ningarna ar réda med vita prickar som motsvarar siffran (se Figur 6.11). Dessa
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kan plockas upp och kastas precis som i verkligheten. Vardena som genereras nér
tarningen slas sparas i spelet, men anvands inte till nagot. For att anvanda sig av
tarningens varde far det hanteras manuellt av spelarna. Tarningens sidor har en
slags avkénnare som kanner av vilken sida den star pa. Sidorna kénner endast av
om den slar emot rutorna. Ljudeffekter spelas dven varje gang tarningen slar i ett
annat objekt, for att ge en mer realistisk upplevelse till anvandaren.

(=}

Figur 6.11: Tarning i prototypen som visar siffran

6.1.13 Flerspelarlage

Det system som har implementerats for flerspelarlédge ér en fungerande kommunika-
tion fran klientapplikationen via en server. Servern lyssnar pa port 7777 och tillater
alla uppkopplingar, samt tilldelar ett unikt ID fér varje anvindare. Varje spelare
kommunicerar endast med servern som i sin tur svarar tillbaka med olika svar be-
roende pa vad den efterfragas. Nér klienten dr ansluten till servern sa ser den alla
uppkopplade klienter och all data replikeras till alla klienter i realtid.

Just nu klarar servern av atminstone tva spelare samtidigt, men eftersom inga or-
dentliga tester gjordes sa ar det osikert hur manga spelare servern klarar av och
vilken hardvara som kravs.

6.1.14 Verktyg for spelledaren

I spelet finns mojlighet for en av spelarna att vara spelledare. Den spelare som véljer
att vara spelledare har extra funktioner tillgéngliga under spelets gang. Spelledaren
har ingen egen pjis utan kan istéillet styra alla andra pjéser pa spelplanen. Utéver
det sa ar spelledaren den enda som kan skapa och styra monstren i spelet samt lasa
och lasa upp dorrarna i spelet.
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Spelledaren har aven tillgang till en meny dér tanken var att placera ut nya foremal
i spelvarlden. I dagslaget kan dock endast ytterligare monster skapas, men inte
placeras ut.

6.2 Koncept

Prototypen ar en implementation av det koncept av programvaran som utvecklades
under projektets planeringsfas. Manga av avgridnsningarna i prototypen var éven
avgransningar i konceptet. Foljande ar olika avgransningar som gjordes i prototypen
pa grund av tidsbrist men &r del av konceptet.

Stod for rostkommunikation ar en del av konceptet som valdes bort i projektet pa
grund av begransad tid och for att det finns alternativa lésningar for rostkommu-
nikation. Stodet skulle innebéara att varje spelares rost kommer fran deras position
i spelvérlden och blandas in med 6vriga ljudeffekter och eventuell musik. Funktio-
nen kan ytterligare utvecklas sa att spelledaren kan dela upp spelare i kanaler som
enbart kan kommunicera med varandra eller att ett par spelare pa egen hand kan
vélja att prata enskilt pa en kanal. Det dr dven tankbart att spelarna skulle kunna
ha verktyg for att forvranga sin rost.

I prototypen finns mojligheten att plocka upp och kasta 6-sidiga tdrningar utpla-
cerade pa spelplanen. I konceptet fanns aven andra térningar, sasom 8-, 10- och
20-sidiga tarningar. Tarningarna ar da inte utplacerade pa spelplanen utan tas fram
av spelarna vid behov. For att kunna kasta tarningarna pa ett jamt underlag oav-
sett var spelaren befinner sig i varlden tanktes dven mojligheten att ta fram en
tarningsbricka for att sla pa.

Ytterligare en del av konceptet som inte kom med i projektet ar ett 1age med forsta-
personsperspektiv. I forsta person foljer pjésen spelarens rorelser med hjalp av VR-
utrustningen och spelarens kamera ér baserad pa pjédsens position och orientering.
Detta skulle kunna anvandas for till exempel ett gestbaserat stridssystem eller for
att interagera direkt med virtuella foremal. Forstapersonslage kan dven anvindas
for att losa pussel eller samla information som inte syns i 6verblicksperspektivet.
Det kan dven bli mer element av lajv i spelet, med mer fysiska delar dn traditionella
bordsrollspel.

6.3 Hur VR kan berika rollspelsupplevelsen

I detta avsnitt tas det upp ett antal olika sdtt som VR skulle kunna foérbéttra
rollspelandet. Eftersom projektet inte har haft tid att lagga fokus pa anvandartester
och darmed inte kan demonstrera att dessa satt faktiskt forbattrar rollspelandet bor
dessa ses som forslag pa omraden att studera vidare.
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6.3.1 Kansla av narvaro trots avstand

Eftersom syftet med VR &r att ge en kénsla av att befinna sig pa en annan plats
an anvandarens fysiska plats borde VR édven kunna anvandas for att ge en kénsla
av att vara pa samma plats som en annan person utan att befinna sig pa samma
fysiska plats, genom till exempel de visuella representationer av andra spelare som
finns i prototypen.

VR-utrustning ar dock av nodvindighet avskdrmande fran omvarlden, vilket istéllet
kan leda till en minskad kénsla av nirvaro om den anvands tillsammans pa samma
fysiska plats.

6.3.2 Mer visuellt stod for inlevelse och koherens

Eftersom VR bygger mycket pa det visuella och darfor behover aterskapa en virtuell
miljo for anvandaren finns storre mojligheter att ge en gemensam och detaljerad
representation av spelvarlden.

Det ar framforallt intressant ur synpunkten att det kan forhindra missforstand om
spelviarlden genom att ge spelarna mojligheten att sjalva utforska vérlden utan att
behova be spelledaren om mer detaljerad beskrivning.

6.3.3 Individuell representation av spelvarlden

Eftersom spelviarlden maste renderas lokalt for varje spelare och deras utrustning
finns mojligheten att visa olika saker for olika spelare eller samma saker pa olika
sitt. Fog of war i var prototyp ar ett exempel pa detta.

Det skulle kunna ¢ka kommunikationen mellan spelare eftersom ett begransat antal
spelare far reda pa informationen, istallet for att alla hor samma information fran
spelledaren. Dessutom ger det méjligheten att fa information utan att andra spelare
vet om det, vilket ar svart nér alla sitter i ett rum tillsammans.

6.3.4 Byta mellan olika perspektiv

Eftersom allting i VR &r virtuellt tar det ingen tid att byta ut element eller &ndra
hur varlden ser ut. Det galler d&ven hur spelaren upplever varlden. Till exempel
kan perspektivet bytas fran ett 6verblicksperspektiv till forstapersonsperspektiv och
samtidigt kan hur spelaren interagerar med varlden éndras.

I fysiska rollspel ar spelarna som regel begrédnsade till det perspektiv de valt att
spela. I klassiskt bordsrollspel med miniatyrer har spelarna ett 6verplicksperspektiv
medan spelarna i levande rollspel (lajv) spelar utifran ett forstaperspektiv. De olika
typerna av rollspel har sina fordelar och nackdelar och VR skulle kunna utnyttja

33
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fordelarna och undvika nackdelarna genom att tillata att byta mellan perspektiven
under spelet.
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Diskussion

I detta kapitel diskuteras utférandet av projektet. Har belyses fordelar och nackdelar
med arbetssattet och slutresultatet. Mot slutet diskuteras dven vad som kan vara
bra att tanka pa i framtida projekt.

7.1 Metodik

Valet att anvanda en spelmotor for att utveckla prototypen var vitalt for att kunna
utfora projektet. Mycket komplicerade problem sasom rendering av grafik och in-
tegration med hardvara behovdes inte tas i atanke. Vi har helt kunnat bortse fran
eventuella problem med att anvinda VR-utrustning, da Unreal Engine 16st detta at
oss. Det &r oklart vilken paverkan valet att anvianda Unreal Engine istéllet for andra
spelmotorer har varit.

Valet att anvinda versionshantering var bra, och Git var ett bra alternativ. Dock
uppstod problem med Blueprints nar samma fil har haft olika &ndringar. Det finns
inbyggt stod for Git i Unreal Engine, vilket eventuellt hade kunnat hantera det
battre och underlatta under projektet.

I projektet gjordes valet att inte anvanda ett specifikt arbetssatt sasom agile, utan
istallet tilldela uppgifter pa moten samt att anvianda Trello for att halla ordning
pa uppgifter och planera efter hand. Detta var inte ett optimalt arbetssétt och att
anvanda en etablerad metod hade antagligen varit béattre.

7.2 Genomforande

Valet att borja med att utforska Unreal Engine individuellt var troligtvis ett bra val.
Det tillat varje gruppmedlem att utforska sina intresseomraden samt fa en kéansla
av utvecklingsmiljon i stort. Det finns dock olika saker som vi tror skulle kunna
forbattra det hér arbetsséittet, exempelvis regelbundna moten déar gruppmedlemmar
tar upp intressanta saker de upptéickt eller problem de stotte pa. Pa det sattet
kan gruppen férhoppningsvis fa en battre gemensam forstaelse for utvecklingsmiljon
redan i detta stadiet.
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7. Diskussion

I borjan av projektet sa satsade vi pa att snabbt fa ihop en grundprototyp, for
att sedan kunna lagga till funktioner allt eftersom. Tanken var att grundprototy-
pen skulle innehalla de mest grundlaggande funktionerna som exempelvis rutor, en
pjas att ga med och mojlighet att forflytta sig i VR-vérlden. Vi delade upp dessa
grundlaggande uppgifter mellan oss i projektgruppen sa att varje person fick varsin
del. Detta var lyckat, da det mojliggjorde for varje person att fordjupa sig inom sitt
omrade. Nar grundprototypen blev klar kunde alla i gruppen borja lagga till mindre
funktioner och jobba vidare pa egen hand utan att behéva vanta pa andras arbete,
vilket var vad vi pa forhand onskade.

Anvandartestning av prototypen ar nagot vi hade velat gora i storre utstrackning,
men inte hann med. Det hade varit fordelaktigt att genomfora fler tester under
projektets gang, for att fa feedback fran personer utanfor gruppen om vad som de
tyckte var prototypens styrkor och svagheter. Detta hade kunnat gora att vi hade
behovt prioritera om vilka funktioner som skulle implementeras. Detta ar visserligen
en prototyp med syfte att utforska VR, men for att lattare kunna komma fram till
vilka funktioner som har mer eller mindre potential hade tester underlattat.

Vi var inte helt sékra pa hur vi ville att turbaseringen skulle fungera i borjan.
Som vi tidigare namnt i kapitel 5.3.6 hade vi flera olika idéer pa hur det skulle
implementeras. Idén om handlingar 14t initialt bra, men senare kiande vi att vi ville
begriansa spelarnas mojligheter i prototypen sa lite som mojligt. For att systemet
med handlingar ska utoka mojligheterna istéllet for att minska dem hade vi fatt
lagga till mycket mer funktionalitet &n vad vi trodde oss ha tid for. Till exempel
hade en meny for att vilja om turbaseringen ska vara pa eller inte kunnat ta bort
den begransande aspekten. Vid denna tidpunkten hade vi ingen meny alls och vi
kande att vi hade annat som vi ville prioritera hogre. Vi tyckte ocksa att prototypen
hade behovt tydligt visa for anviandaren vems tur det var vilket hade kravt &nnu
mer tid. Darfor valde vi att inte ha med nagon turbasering alls.

7.3 Resultat

Det &r svart att bli helt n6jd med en prototyp som aldrig riktigt blir klar, inte minst
vid viss tidspress.Men vi anser dnda att det finns delar i prototypen som vi har
lyckats med dnda. Prototypen har gett oss manga intressanta resultat och har dven
hjalpt oss att forsoka svara pa var fragestallning. Detta diskuteras mer utforligt i
delkapitlen.

7.3.1 Prototyp

Manga av de funktioner som vi ville fa med i prototypen lyckades vi implementera
delvis eller helt och héllet. Vi &r n6jda med att ha inkluderat sapass manga saker
i prototypen, men det dr synd att allt inte blev fullstdndigt implementerat. Till
exempel sa finns det en turbaseringsfunktion klar i applikationen, men vi lyckades
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inte lagga in den i prototypen pa ett satt som gjorde oss ndjda. I efterhand kan vi
konstatera att vi borde fokuserat mer pa att hitta satt att f& med alla utvecklade
funktioner i slutprototypen.

Prototypen ér langt ifran perfekt och innehaller en hel del buggar. For en appli-
kation med syfte att slappas till allménheten hade mer tid behévt léggas pa att
bygga ett stabilt system, men eftersom syftet med var prototyp ér att utforska olika
mojligheter i VR sa har vi fokuserat pa att implementera méanga olika idéer istéllet
for att skapa ett felfritt program.

Vi ar mycket nojda med fog of war i prototypen. Manga av de funktioner som &r
implementerade i var prototyp ér tillagda for att efterlikna vanliga funktioner i redan
existerande analoga roll- och bradspel. Fog of war daremot ar nagot som inte gar att
ha pa samma satt i analoga spel och som vi tyckte gav extra varde till upplevelsen
nar det implementerades i prototypen.

7.3.2 Koncept

Projektets koncept uppkom i planeringsfasen, men har byggts ut i samband med
utvecklingen av prototypen och visar pa vad vi hade velat implementera om vi hade
haft tillrackligt med tid. Mycket av projektet har lagts ner pa att fa prototypen att
fungera. Tyvéirr hann det inte mynna ut i anvindartester fokuserade pa de olika
idéerna, sa konceptet kan istéllet fungera som en intellektuell utforskning av hur
rollspel kan pa ett givande satt implementeras i VR.

Eftersom vart verktyg inte ska pa egen hand berétta en historia utan vara ett verktyg
for spelarna att beratta sin egen historia ansag vi att rostkommunikation ar central
for upplevelsen och inte far begréinsas av verktyget. Vi valde snabbt bort att imple-
mentera denna funktionaliteten, eftersom det finns manga alternativa 16sningar for
att ordna rostkommunikation. Det ar d&nda en funktion som borde undersokas, da
en ordentlig implementation med ljudkéallor i VR-miljon och anpassad funktionali-
tet har potential att bade 6ka kanslan av narvaro men ocksa skapa nya mojligheter
i rollspelandet eller forenkla vissa interaktioner sasom att dela ut hemlig informa-
tion.

Valet att ha med mojligheten att sla tarningar i konceptet gjordes for att vi kdnde
att det fysiska i att sla en térning i sig sjalvt var del av rollspelandet. Manga av de
upplevelser som nu finns for VR innehéller moment dér spelaren plockar upp féremal
pa liknande sétt som i verkligheten, nagot som forstarker kanslan av verklighet i
upplevelsen.

Forstapersonsperspektiv dr inte unikt for VR, utan ér ocksa vanligt i manga digitala
spel. Det hidnger pa typen av interaktion som det mojliggor for att gora det unikt.
Dérfor valde vi att prioritera ned detta, men vi tror &ndé att det har stora mojlighe-
ter att tillfora nagot till upplevelsen. Eftersom spelaren ser spelvarlden fran sin pjas
perspektiv skulle det kunna ge en starkare inlevelse och koppling till sin rollfigur.
Detta kan liknas med lajv och skulle d& dven kunna aterskapa element fran lajv for
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spelarna.

7.3.3 Hur VR kan berika rollspelsupplevelsen

Projektets syfte var att undersoka om VR kan forbattra rollspelandet. Men i pro-
jektet har vi inte haft tid att utveckla prototypen till den grad att den kan anvindas
for att testa manga av vara olika idéer om olika satt som VR skulle kunna forbéttra
upplevelsen och dérfor inte heller kunnat utféra anvindartester fokuserade pa detta.
Till f6ljd av detta baseras storsta delen av denna diskussion inte pa vara upptéck-
ter, vi diskuterar istallet vad som troligtvis kan forbattra upplevelsen och som ar
intressant att utforska vidare.

Eftersom kéanslan att befinna sig pa en plats, och dven att befinna sig pa samma
plats som andra, redan har legat i fokus for mycket utveckling med VR sa anser vi
att det ar bade ett viktigt omrade att utforska och nagot som har nytta utanfor
rollspelande.

Néagra av de storsta sakerna vi tror att digitalisering av rollspel och bradspel ger ér
mojligheten till mer detaljerade och varierade visuella stod och méjligheten att lata
en dator ta hand om berédkningar, komma ihag detaljer samt att fordela information
till olika spelare. Att kunna utforska varlden utan att direkt kommunicera med spel-
ledaren kan mojliggéra helt andra spelmojligheter dér spelarna pa ett helt eget sétt
kan utforska vérlden och déar mindre tid maste laggas pa att beskriva omvérlden. En
annan mojlig fordel ar att spelarna inte kan missforsta en beskrivning av omvérlden
och pa sa sitt gora misstag som kan forstora spelupplevelsen for spelaren.

Manga av dagens digitala rollspel har forstapersonsperspektiv och paminner mer om
levande rollspel (lajv) 4dn klassiska bordsrollspel. Pa grund av dessa spels popularitet
kan de forvantas driva utveckling av industrin at battre teknik och kunskap runt den
upplevelsen. Genom att utforska mojligheten att integrera forstapersonsperspektiv
for att forbattra rollspelande med VR kan mojligheten finnas att integrera kunskap
inom datorspelens 6vergang till VR med rollspelande.

7.4 Palitlighet

Da projektet aldrig ldimnade det stadie dar nya funktioner fortfarande implemen-
terades innebér det att vi aldrig kom till det stadiet dar vi kunde fokusera pa att
reducera antalet buggar och fel i systemet. Eftersom varje ny funktion oftast intro-
ducerade nya buggar och vi inte prioriterade att fixa existerande buggar har det lett
till att projektet i nuldget innehaller en hel del buggar.

Manga av de funktioner som implementerades i projektet anpassades for att fun-
gera tillsammans och skulle kréava viss modifiering for att fungera pa egen hand.
Négot som daremot skulle kunna ateranvindas for andra projekt utan nagon storre
modifiering dr spelarens representation i VR, ifall samma typ av forflyttning och
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beteenden ér intressant. Aven systemet for rutnit dr nigorlunda litt att separera.
De flesta andra funktioner skulle krdva storre modifieringar for att ateranvindas
i ett annat projekt individuellt. Daremot i ett projekt som anvéinder sig av nagot
eller bada av de namnda systemen skulle individuella funktioner fran prototypen
latt kunna laggas till i projektet, exempelvis tarningar. Projektet i sin helhet skulle
relativt enkelt kunna omformas for fokus pa andra briadspel, framforallt de spel som
anvander sig av nagon form av rutnat.

Prototypen ér utvecklad for VR-utrustning, specifikt en HMD med handhallna
handkontroller. Men under utvecklingen behévdes mojligheten att testa utan VR-
utrustning sa darfor finns dven styrning med mus och tangentbord. Detta stod ér
dock begransat och saknar funktionalitet, men det ar fullt tdnkbart att utveckla sto-
det for flera funktioner, dock forloras de aspekter som VR tillfor upplevelsen sasom
mojligheten att sla en tarning pa ett naturligt satt. Pa liknande satt kan kontrollerna
bytas ut mot andra typer av inmatningar dar méangden anpassningar som kravs kan
variera, detta eftersom mycket av prototypen inte ar beroende av hur den integreras
med och kan anpassas efter inmatningstyp.

Det ar daremot svarare att 6verfora prototypen och framfor allt konceptet till exem-
pelvis mized reality dar element ur den fysiska varlden anvands i VR. Det huvudsak-
liga problement med detta ar att spelarna sannolikt inte befinner sig pa samma plats,
och darfor inte har tillgang till samma fysiska miljo och féremal. Desutom ar tanken
i konceptet att spelarna ska kunna byta virtuell miljo under spelets gang, vilket kan
kompliceras i mixed reality. Det ar déarfor troligt att mixed reality introducerar fler
problem &n mojligheter.

Under projektet har manga sma och storre tekniska beslut tagits. Till stor del har
dessa tagits baserat pa tidigare personliga erfarenheter och utan att vara rigorost
underbyggda. Dérfor kan det vara bra att undersoka alternativ till de val och meto-
der som valts i projektet. Eftersom fokus legat pa att utforska fragestallningen har
tekniska valen inte klassats som vitala.

Pa liknande sétt ska vara forslag till svar pa fragestédllningen inte ses som ordentliga
slutsatser. Forutom den laga erfarenhetsnivan pa deltagarna i projektet inom detta
amne sa har inte nagon ordentlig studie utforts. Det huvudsakliga och viktigaste for
att kunna faststélla ett fullstandigt eller delvis svar pa fragestéllningen ar att utfora
anvandartester. Den anvandartestning som utforts i projektet saknar den omfattning
och fokusomrade som behévs for en sadan studie. Istéallet bor resultatet ses som ett
forslag till mojliga svar som motiveras utifran erfarenheter i detta projekt.

7.5 Etiska reflektioner

Det hér projektet handlar huvudsakligen om hur upplevelsen av att spela ett tradi-
tionellt analogt rollspel skulle kunna ersattas med anvindandet av VR-utrustning.
Det skulle innebara att spelarna inte kan se varandra men ocksa att samma upp-
levelse kan fas utan att befinna sig pa samma plats. Eftersom den aktuella VR-
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utrustningen inte ar latt att transportera och att kostnaden for utrustningen é&r
signifikant kommer troligen de som spelar att befinna sig pa olika platser.

Risken finns déarfor att en sadan har produkt skulle fa personer att istéllet for att
motas pa samma plats mots via produkten fran olika platser. Det skulle potentiellt
minska personernas interaktion med andra méanniskor vilket ar etiskt problematiskt.
A andra sidan kan produkten ha potential att tillita personer som av olika skél inte
kan tréiffas pa samma plats att f& upplevelsen av rollspel tillsammans de annars inte
kunde fa. Sa denna mojlighet kan ha potential att 6ka interaktionen med andra
ménniskor for vissa individer.

Kostnaden av utrustningen ger ocksa upphov till viss etisk problematik. Om en
sadan produkt kan ge en béattre upplevelse an den traditionella rollspelsupplevelsen
finns en risk att personer blir uteslutna fran rollspelandet pa grund av att de inte
har tillgdng till VR-utrustning. Och en individ kan kédnna sig pressad till att kopa
VR-utrustning for att spela trots att det inte passar in i budgeten.

7.6 Framtida arbete

Pa grund av projektets relativt korta genomférande och olika svarigheter i projektet
har manga av gruppens idéer inte implementeras och manga omraden inte utfors-
kats. En idé handlade om att utoka spelledarens roll med mojlighet att i storre
utstrackning dndra saker i spelet, exempelvis mojlighet att bygga fallor, placera
ut foremal eller dndra spelplanens utformning. Detta kan vidare utvecklas till ett
redskap for att bygga upp spelplanen fran grunden inne i spelet.

Ett annat spar ar att ge spelarna mojligheten styra sin spelpjés i forstapersonsvy. Det
skulle kunna anvéndas for att 16sa pussel eller utfora mer fysiska moment. Eftersom
VR-upplevelser i forstapersonsvy redan nu har utforskats i stor utstrédckning ar
formodligen blandningen av spelare med forstapersonsvy och 6verblicksvy ett mer
intressant omrade att utforska.

Eftersom vi i projektet inte hade tid att gora utforliga tester sa dr det nagot som
ar intressant att gora i en framtida studie. Att utfora tester om pa vilka siatt VR
faktiskt forbéattrar rollspelsupplevelsen skulle bidra med kunskap som kan férbéttra
utvecklingen och styra forskningen i framtiden.
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Slutsats

I projektet utforskades fragestéllningen “Hur kan VR berika rollspelsupplevelsen?”
genom diskussion och utvecklandet av en prototyp.

Det tycks finnas satt att anvianda VR for att forbéattra upplevelsen och tillféra nya
element till traditionella rollspel. Foljande satt har identifierats i projektet:

« Kansla av narvaro trots avstand
Om spelarna ar langt ifran varandra kan de dnda fa en upplevelse dar de
kan se varandra. Att sitta tillsammans ar dock att foredra i detta fallet, da
ansiktsuttryck ar svart att f& med i VR i dagslaget.

o Mer visuellt stod for inlevelse och koherens
Teknikens styrka i att formedla visuell information kan hjialpa att ge en ge-
mensam och fullstandig bild av spelvarlden.

e Individuell representation av spelviarlden
Att enkelt kunna ge spelare olika representation av vérlden ger nya spelméj-
ligheter dar spelarna kan upptécka saker pa egen hand.

« Byta mellan olika perspektiv
Att kunna véixla mellan ett 6verblicksperspektiv och ett forstapersonsperspek-
tiv ger en mer varierad upplevelse.

Det kan sjéalvklart finnas fler satt som VR kan forbéattra rollspel. Det har projektet
har inte visat pa att just sdtten ovan faktiskt forbattrar upplevelsen men de &r
intressanta att utforska vidare.

Arbetet med prototypen i projektet har varit larorikt som bas for att vidare utforska
omradet VR och rollspel men utvecklingen nadde inte stadiet da den kunde anviandas
for att visa pa ovan ndmnda mojligheter med VR.

Framtida arbeten kan fordelaktigen fokusera pa att ta fram en prototyp som forso-
ker visa pa en av punkterna ovan. I ett sadant projekt bor mycket fokus laggas pa
anvandartester for att kunna gora en bedomning om det faktiskt forbattrar upple-
velsen.
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