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Forord
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Slutligen vill vi tacka intendenterna pa Tekniska museet som guidade oss runt pa museet och
berattade om utstélIningarna.

Goteborg 27 maj 2019
Amanda Kullberg och Lisa Grennberg

Institutionen for Industri- och materialvetenskap
CHALMERS TEKNISKA HOGSKOLA
Goteborg, Sverige 2019



Abstract

This report examines the possibility to use Virtual Reality as an educational tool to increase children's
dedication to learn. VR has been discovered to be a powerful technique used to capture its users’ full
attention and at the same time push them outside their comfort zones. This project has explored the
usage of the combination between VR and the benefits from gamification, Escape rooms and game
design to enlighten history in a new innovative way. The background to this project started with RISE
Interactives strive to show that everyone can innovate and to demonstrate that we have to implement
an interdisciplinary approach to solve future challenges. It was decided to try and create a new type of
VR-game where three people can play and interact together in the virtual world while they at the same
time exist together in the physical room. The purpose with this project is to create a thrilling narrative
with tricky puzzles that appeals to the target group set to be children in the age of 10. The main focus
is to design appropriate avatars that fits both the game's specific narratives and can contribute to
enhance the importance of interdisciplinarity and innovation.

The methods implemented in the design process are well established methods within product
development and game design. They have been chosen wisely and consists of both information
gathering and a more analytic course of action. Most of the information gathering methods have been
used to get a deeper understanding for the target group's needs and demands while the analytic
methods are used to define general design guidelines to help generate relevant ideas.

In the end of the report the final result, a first prototype of a VR-game, was tested by its users
installed as a part of a new museum exhibition “The future was here ” at Bords Museum. In addition
to the game prototype, a result of this project is also six modulated avatars with theme appropriate
clothing and hairstyles together with a few modulated objects that are important for the narrative. At
last this project resulted in a theoretical design for a second level to the game that hopefully in the
near future also will become reality.

In conclusion this report shows that it is possible to create a combination between VR and an Escape
room to enlighten history, increase players learning ability and show the importance of collaboration
and interdisciplinarity.

Keywords: Virtual Reality, gamification, game design, avatar-development, Escape room.
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Beteckningar

Adobe Fuse — Ett gratisprogram som tillhér Adobe dar du kan skapa 3D-modeller och karaktarer och
exportera dessa i ett flertal olika filformat.

Alias Autostudio ® - Industridesignsprogram som tillhandahaller skisser, konceptmodellering,
ytbehandling och visualiseringsverktyg for industriell, produkt- och fordonsdesign.

Avatar — En stéllforetradare / alter ego for spelaren / anvandaren. Animerad elektroniskt 3D-
modell/bild som forkroppsligar ndgot annat, ofta en manniska och som kan manipuleras av
anvéandaren. Innebér att deltagaren 6ppet eller anonymt kan deltaga eller verka under en annan
identitet &n sin egen.

Maya ® - Programvara for animering, modellering, simulering och rendering i 3D for film, TV och
spel.

Narrativ - En berattelse som &r en skriftlig eller muntlig skildring av ett handelseforlopp, som kan
skildra bade verkliga handelser eller fiktiva handelser, eller en blandning av bada.

Nycklar — ledtradar eller olika foremal i spelet som behovs for att 16sa spelets huvudmal.

Unity - Multiplattform spelmotor som utvecklats av Unity Technologies och anvénds for att utveckla
spel for persondatorer, konsoler, mobila enheter och webbsidor.

UV-mapping - 3D-modelleringsprocess for att projicera en 2D-bild pa en 3D-modellens yta for
texturmappning.

VR — Virtuell Verklighet (svenska). Med hjélp av datorteknik skapas en simulerad miljé som upplevs
sa lik verkligheten att anvandaren upplever sig vara och agera inne i den virtuella miljén i realtid.

Spelifiering — Gamification (engelska). Anvandandet av spelelement inom verksamheter som
traditionellt inte hdr samman med spelande — exempelvis handel, It eller utbildning.
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1 Introduktion

| detta kapitel presenteras bakgrunden till varfor rapporten har tagits fram, dess syfte och
avgransningar. Darefter presenteras ett antal fragestallningar som forfattarna i slutet av rapporten
kommer att besvara. Forfattarna till rapporten kommer i fortséttningen att bendmnas som vi.

1.1 Bakgrund

Dagens museum syftar till att agera som en bevaringsplats for bildning, dokumentation, historia och
kunskap dir besokaren blir en observator av de innehall som museumet producerar. Det kan idag
anses som ett problem att det innehall som ska konsumeras av besokarna inte alltid formedlar sig
sjalvt. Nuvarande presentationsteknik later dessutom besokarna/mottagarna endast forbli i en passiv
roll. Genom att implementera nya presentationsmodeller som omdefinerar besokare till aktiva
deltagare Oppnas mojligheten att kunna skapa en ny typ av kulturupplevelse med fokus pa
medskapandeprocesser.

RISE Research Institutes of Sweden) dr ett statligt forskningsinstitut som arbetar néra det svenska
naringslivet med innovation (ri, 2019). RISE har flera underliggande institutioner dar RISE
Interactive, ett experimentellt IT och designforskningsinstitut, ar en av dem (RISE Interactive, 2019).
RISE Interactive arbetar framst med anvandarupplevelser, interaktionsdesign, visualisering,
spelifiering och 3D. Vid en forstudie utford av institutet framkom det att ett interaktivt koncept som
bygger pa att skapa ett VR-spel (Virtual Reality) skulle kunna uppmuntra museibesékarnas
innovationslust och aktiva deltagande. Det interaktiva spelet skulle ocksa kunna férmedla historierna
om tidigare innovationer, personerna bakom dem och avdramatisera innovationsprocessen. Konceptet
bygger pa att utforska ny teknik och spel som ett pedagogiskt verktyg med hjalp av spelifiering.
Spelifiering &r en metod som engagerar och gér det méjligt att bibehélla uppmarksamheten pa
uppgiften i en langre stund samt dkar anvandarens engagemang (Palmgquist, 2018). Genom att skapa
ett icke-linjart och Gppet berattande ligger fokus pa interaktivitet, kreativitet och samarbete hos
bestkarna och syftar till att det finns flera mojliga sétt att 16sa en och samma uppgift.

Idag ar det relativt enkelt att genom anvéndandet av VR-tekniken som medel skapa interaktiva
upplevelser. Historieberattandet skulle med fordel kunna férmedlas med hjélp av artefakter och en
avatar i en VR-vérld. For att implementera medskapande processer kan spelet likna ett Escape room-
koncept. Escape room finns pa flera platser i Sverige idag och innebar att deltagarna ska losa nagon
form av gata eller uppgift genom att tillsammans interagera med olika installationer i ett rum (Bye,
2016). RISE Interactives koncept bygger pa att dela in spelet i ett flertal banor eller rum dar besokaren
presenteras med ett historiskt eller nutida problem som behdver 16sas genom problemldsning och
samarbete.

Historiskt sett har det skett stora férandringar inom tekniken for uppvarmning i samhéllet och
utvecklingen drivs standigt framat av nya utmaningar och svarigheter. Det som blir den kommande
generationens storsta uppgift ar att ersatta det fossilberoende samhéllet som finns idag och att nd
Sveriges mal som fossilfritt land innan 2045 (regeringen, 2018). Da hallbar utveckling och
uppvarmning ar ett aktuellt &mne och har kopplingar till historiskt viktiga uppfinningar inom omradet,
ansags uppvarmning som ett relevant &mne. Via ett Escape room-spel déar anvandarna tar sig igenom
Sveriges historiska utveckling inom uppvarmning 6nskar RISE Interactive tillsammans med Boras
kulturhistoriska museum skapa medvetenhet inom omradet. Spelet ska ocksa bidra till nya
funderingar och uppmana vidare innovation for ett framtida hallbart samhélle. Bords Museum, &r ett
friluftsmuseum som genom sina utstallningar visar pa ett spannande samarbete mellan datid och nutid
(Boras stad, 2019). Som del av en satsning av Vastra Gotalands Regionen att digitalisera kulturen
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satsar Boras Museum pé en ny utstéllning vid namn “Framtiden var hér”. Mélet dr att detta projekt ska
mynna ut i en forsta spelbar prototyp av ett VR-spel som blir en installation i utstallningen.

1.2 Syfte

RISE Interactive ska tillsammans med Bords museum skapa en spelbar prototyp dar konceptet bygger
pa att det finns flertal banor dér besokaren presenteras med ett historiskt eller nutida problem som
behdver l6sas. Vart uppdrag dr att skapa karaktaristiska och tidstypiska avatarer samt en spannande
narrativ och de pussel som spelarna ska l6sa genom samarbete. Vi ska ocksa utforma de artefakter
som spelarna ska anvanda sig av i den virtuella miljon for att 16sa de uppgifter som de stalls infor.
Spelets innehall och narrativ ska anpassas till den prioriterade malgruppen som &r barn i 10 ars aldern.

1.3 Avgrénsningar

e Projektet avser inte programmeringen av den bakomliggande mjukvaran, detta bidrar RISE
Interactive med.

e Skapande av CAD-modeller kommer begransas till enkla artefakter for nyckelelement till
spelets banor.

e Spelmiljén kommer RISE Interactive att designa.

e Tidpunkterna i historien som spelet ska fokusera pa har valts ut av RISE Interactive och
Boras Museum.

e Alla spelbanor kommer inte kunna utvéarderas genom anvéndartester. Endast den forsta banan
kommer att testas som en fungerande prototyp.

1.4 Fragestéllning

e Hur kan en multiplayer funktion, dér flera spelare fysiskt befinner sig samtidigt i Virtual
Reality visa pa vikten av samarbete och tvarvetenskap?

e Ar det mgjligt att genom en kombination av Virtual Reality och ett Escape room-koncept
belysa historien och samtidigt 6ka anvéndarnas intresse och kunskap kring uppvarmning?
Hur kan spelifiering utnyttjas som verktyg vid skapandet av ett pedagogiskt VR-spel?
Vilka faktorer &r vasentliga for att lyckas skapa en intressant speldesign som tilltalar
malgruppen barn i 10-arsaldern?

10
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2 Teori

Denna teoridel presenterar kortfattat vad spelifiering ar for nagot, dess nyckelbegrepp och hur dessa
kan anvandas i skolan for pedagogisk inlarning. Teoridelen behandlar ocksa spelkonstruktion och de
olika drivkrafter som motiverar en individ eller grupp att engagera sig fullstandigt i spelupplevelsen.
Slutligen presenteras tekniken bakom VR vad som gér VR unikt och hur ett Escape room konstrueras.

2.1 Spelifiering och pedagogisk inlarning
Statistik visar att allt fler elever i Sverige lamnar grundskolan utan ett fullstdndigt betyg, orsaken
verkar bero pa ett antal faktorer (Larsson, 2018). Enligt skolverket (2015) har de svenska elever som
anvander internet extremt mycket, mer an tre timmar per dag, de samsta resultaten i lasforstaelse och
matematik i Sverige. Sverige ar dessutom de landet med hdgst andel extrema internetanvéndare i
OECD (Organisationen for ekonomiskt samarbete och utveckling). Nastan varannan pojke i 13 ars
aldern ar uppkopplad och spelar spel mer an tre timmar varje dag (ungar & medier 2015, n.d.). Elever
beskriver sjalva att de vill ha fler utmaningar i sitt larande och att det &r svart att uppréatthalla
koncentrationen nér lektionerna upplevs som trakiga (Skolverket, 2015). Utover sitt stillasittande
spelande hemma uttrycker elever ocksa att de kan fortsatta vara passiva under lektionen och anda
klara av skolan (Skolverket, 2015). Lektionsuppgifter som uppmuntrar elevernas motivation maste
“vara utmanande, meningsfulla och dynamiska och stodjas av varierande undervisning i ett
klassrumsklimat som premierar anstrangning och dér dessutom elever inte blir straffade eller
forodmjukande for misstag eller for de har olika sétt att ldra sig” (Hékansson & Sundberg, 2012,
s.147). Spelifiering som verktyg kan utnyttjas som botemedel mot fallande betyg och passivitet i
klassrummet. Spelifiering, en typ av motivationsdesign, ar den svenska dversattningen av det mer
kanda begreppet gamification och innebér anvéndandet av spelelement i andra kontexter &n
spelsammanhang (Palmquist, 2018). Bohyun Kim (2015) menar ocksa att i samband med larande och
utbildning &r det oundvikligt att inte mérka spelifieringens potential som ett pedagogiskt verktyg.
Enligt henne sa finns det ingen anledning till varfor inlarning i skolan inte skulle vara lika fangslande
och underhallande som att lara sig ett nytt spel. For att bli duktig pa ett spel kravs det samma typ av
inlarning, studerande, forstaelse och 6vning som vilken annan skolaktivitet som helst (Norman, 1993).
Genom att utnyttja den typ av vagledning, motivationssystem och aterkoppling som finns i den
simulerade varlden skulle elevernas drivkraft kunna stimuleras naturligt och pa sa vis bli mer
pedagogisk (Norman, 1993). Idag spelar 81% av alla barn och ungdomar i Sverige digitala spel och
den genomsnittliga ungdomen i USA ar uppe i 10 000 timmar speltid vid 21 ars alder (det &r lika
mycket tid som de tillbringat i ett klassrum under hela hdgstadiet och gymnasiet om de hade haft
perfekt narvaro)(Unga & medier, 2015). Spel anvéander ofta metoder fran psykologi, pedagogik och
kognitionsvetenskap som &r berikande for inldrning (Palmquist, 2018). Ovning ger utdver fardigheter
ocksé ihdrdigheter som &r viktigt att ge rétt forutsittningar till. For att kunna skapa denna ‘ihdrdighet’
kravs ett valdefinierat mal, méjlighet till full koncentration, omedelbar aterkoppling och tid for
reflektion. Att utnyttja spelifiering och se till att eleverna far vara kreativa i skolan har visat sig ge en
positiv effekt pa deras larande (Hattie, 2014)(Jensen, 2012). Det ar dock viktigt att podngtera att det
finns en paradox kring det “obligatoriska ndjet”. Nér eleverna gor ndgot som &r obligatoriskt och det
ar meningen att det ska vara kul, strider den mot idén om underhallning (Baer, 2014). Det ar inte
langre en rolig aktivitet; det &r en obligatorisk aktivitet. Professor Ethan Mollick menar att det
viktigaste med spelifiering ar att det maste kannas legitimt for anvandarna och far inte var tvingande
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(Baer, 2014). S& nir appar som “Duolingo” lyckas skapa en rolig spel-app for sprakinlarning kanske
deras storsta fordel ar att elever frivilligt laddar ner appen, snarare an att de tvingas ta sig till franska-
lektionen? Om spelet i framtiden nar klassrummet, hur kan da kiinslan av “obligatoriskt” suddas ut?
Det gar inte heller att tro att material automatiskt bli populart bara for att det ar spelifierat. Det maste
fortfarande anses som meningsfullt innehall for eleven som bidrar till att eleven vill lara sig.

2.1.1 Véagledning

En metod for vigledning &r sa kallad “nudging”. Nudging syftar till att pa ett vanligt sétt paverka
anvandaren till att sjalv vélja det ratta alternativet utan att forbjuda nagra alternativ (Palmquist, 2018).
Ett bra exempel som tydligt visar pa hur nudging fungerar ar att salladen oftast placeras fore den
resterande maten i skolmatsalen. Denna metod uppmanar eleverna att ta mer sallad pa sin tallrik utan
att gora det till ett tvang. Palmquist (2018) argumenterar for att motivationen hos eleverna 6kar nar de
finns flera olika valmojligheter under en aktivitet dar de sjélva kan vélja utefter egna preferenser,
samtidigt som han menar pa att allt for manga val kan leda till stress och oro. Nudging anvands inom
spelifiering som en metod for att 6ka sannolikheten att ett visst alternativ valjs och for att 6ka
engagemanget for aktiviteten, detta utan att inskranka pa anvandarens mojlighet att vélja en alternativ
vag om sa onskas (Palmquist, 2018). Valmojligheter kan implementeras i spelifiering pa olika satt
men det &r viktigt att det implementeras pa nagot satt. Enligt Palmquist (2018) har en spelifiering
storst effekt pa eleverna om dess moment véxlar och da dessa konstrueras pa ett satt dar vagledning
och det teoretiska sammanhanget presenteras stegvis for att slutligen bilda en helhet. En vdg att
majliggora for valmojligheter &r att tillata eleverna att sjalva vélja i vilken ordning de 6nskar att utféra
spelifieringens olika momenten (Palmquist, 2018).

2.1.2 Motivation och aterkoppling

Tévlingselement &r ofta forknippade med mekaniken “beléningar” och kan bestd av element som gor
det mojligt for deltagarna att folja sina egna, andras eller gruppens framsteg (Palmquist, 2018). Spel i
allmanhet men speciellt actionspel ar stimulerande for anvandaren da dessa ar eventbaserade. Det
innebdr att nya utmaningar standigt presenteras for anvandaren och detta gor att dennes
uppmarksamhet bibehalls ett langre tag (Norman, 1993). Inom skolan kan tavlingsmoment vara
effektivt for att 6ka motivationen men det kan ocksa fa motsatt effekt om tavlingen blir for intensiv
mellan eleverna (Palmquist, 2018). Ett bra sétt for att undvika att tdvlingsmomenten tar éver i
undervisningen &r att lata eleverna istallet fa tavla mot sina egna resultat. En bra utformad spelifiering
belonar alltid anstrangningen oavsett storlek. Da anstrangning uppméarksammas istéllet for
misslyckanden blir spelandet mer engagerande. Beldningar kan anvandas som ett motivationssystem
inom tévlingsmomentet for att 6ka engagemanget ytterligare och for att vagleda deltagarna att
upprepa eller andra sitt beteende da de stéter pa liknande stimuli langre fram i spelet. Hur beléningar
ska delas ut pa basta satt rader det olika meningar om men Palmquist talar om tva olika satt; att forst
dela ut flera mindre beléningar for att sedan gora dem farre men storre, eller att ha som tumregel att
var tredje beldningen ska vara kraftfullare an de andra. Aterkoppling kan ske p& manga olika sétt,
bade som en beloning men aven som en konsekvens av en misslyckad handling. Viktigt att forsta ar
att d&ven utebliven respons ar en typ av aterkoppling. Syftet med aterkoppling ar framst att tala om for
anvandaren om denne &r pa ratt eller fel vag for att lyckas. En val genomford aterkoppling kan oka
anvandarens tendens att upprepa det korrekta beteendet eller skapa forstaelse for problemet och varfor
handlingen misslyckades. Det &r viktigt att aterkopplingen kommer sa snabbt som majligt efter en
utford handling for att den ska vara effektiv vilket exempelvis argumenterar emot betygsystemet i en
skolkontext. | spelvarlden tillats spelaren ofta att direkt forsoka igen efter ett misslyckande, nagot som
borde implementeras mer i skolvérlden enligt Palmquist (2018) For att aterkoppling ska fungera
optimalt maste det vara tydligt for anvandaren varfér denne bel6nas, detta for att 6ka mojligheten att
handlingen upprepas. Alternativa satt att uttrycka aterkoppling kan vara att dela ut medaljer, poang
eller lata anvandaren avancera en niva.
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2.1.3 Véldefinierat mal och reflektion
Valdefinierade mal hjalper anvandaren att forsta vad som férvantas och motiverar denne att fortsatta
framat. Palmquist (2018) menar att tillfredsstallande arbete bestar av ett tydligt mal och ett forsta steg
mot detta huvudmal som ar genomforbart. Genom att gora det tydligt for anvandaren vad malet och
syftet med aktiviteten ar 6kar motivationen att utféra handlingen. Vid spelifiering i skolan borde
inspiration hamtas fran spelvarlden dar det &r grundlaggande att spelaren vet vad hen ska utfora,
varfor detta ska utforas och inom vilken tid. Det &r viktigt att eleverna alltid ska kanna att malet ar
nabart, ratt niva pa uppdraget blir darfor essentiellt for att det inte ska kdnnas omajliga att utfora. Det
ar ocksa viktigt att uppdragen kanns meningsfulla genom hela processen och att fallgropar som att
stimulera fel beteende, att malséttningen upplevs som otydlig, att elementen inte hor ihop med
varandra eller att innehallet inte anses som tillrackligt intressant undviks. Palmquist (2018)
presenterar fyra utgangspunkter for att konstruera ett pusselspel hamtade fran boken Puzzelcraft av
Selinker & Snyder (2013):
Deltagaren ska vara medveten om syftet och malet med pusslet.
- Anvandaren ska under spelets gang kunna upptéacka de pusselbitar som ar nddvandiga for att
16sa pusslet.
- Deltagaren forstar pusslets sammansattning och kan utarbeta en l6sning utefter detta.
- Deltagaren kan implementera l6sningen, och léser (férhoppningsvis) pusslet.

Dessa utgangspunkter for konstruktion av ett pusselspel ses som mycket intressanta och anvandbara
for detta projekt da ett Escape room bygger pa ett flertal pussel och delutmaningar som slutligen for
spelaren fram till slutmalet. Palmquist (2018) pekar ocksa pa att det vid samarbetsmoment mellan
elever ar viktigt att alla i gruppen forstar vad som ar huvudmalet och vilka delmal som maste
bemastras pa vagen dit. Aven detta ar viktigt att ta i beaktning under utvecklingen da detta projekt
bygger till stor del pa samarbete och tvarvetenskap. Lika viktigt som det ar att forsta syftet med
pusslet &r det att ocksa ge deltagarna tid att reflektera dver sina erfarenheter efter spelet. Palmquist
menar att reflektion och larande hanger ihop vilket resulterar i att larandevardet gar forlorat om det
inte finns utrymme for ndgon eftertanke efter utforandet. Spelindustrin ar duktiga pa att utnyttja
reflektion som metod for att hjalpa anvandarna att utvecklas och vilja fortsatta att spela (Palmquist,
2018). Genom att lasa eller se ndgot och darefter aterberatta det man lart sig tvingas man ocksa
reflektera Gver det man precis processat och hur man ska forklara det sa att mottagaren forstar
(Brandes, Fuchs, Jung, McMaster, Pinto et. al., 2014). | skolvérlden kan man anvéanda sig av metoden
“PALS” (Peer-Assisted Learning Strategies) som handlar om att eleverna far 6va praktiskt pa att
kritiskt lasa en text och forsta den, for att sedan fokusera pa att aterberatta handelserna pa ett tydligt
satt. Just att aterberéatta har visat sig ge goda effekter pa lasforstaelse, samarbetsformagan och
djupinlérning (Brandes, Fuchs, Jung, McMaster, Pinto et. al., 2014).

2.2 Spelkonstruktion

Ett bra spel tar hansyn till olika typer av spelare och ser till att genom en tydlig introduktion géra
spelarna medvetna av vad som krévs for att lyckas, men ocksa att bli motiverade till att lyckas.
Samarbete ar bra for att 6ka motivationen och genom att utmana spelarna kan de lara sig mer. Lyckas
spelet dessutom ha en balans mellan individens formaga och uppgiftens utmaning kommer spelaren
tillfredsstallelse och lust att spela vidare att 6ka.

2.2.1 Spelelement - Handlingar, kontext, spelmal och estetik
Ett spel ar vanligtvis uppbyggt av manga mindre bitar, sa kallade spelelement, som tillsammans
skapar en enhetlig beréattelse och spelkontext (Palmquist, 2018). Inom det har projektarbetet &r det
viktigt att ha en forstaelse for spelets uppbyggnad, vilka element som ingar och hur dessa pa basta satt
sammanfogas for att skapa den basta helheten. Ramverket MDA (mechanics, dynamics och
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aesthetics) ar ett bra verktyg for att forsta hur ett spel fungerar (Kim, 2015). MDA-modellen visar pa
hur en speldesigner i designprocessen kan skapa det som spelarna sedan konsumerar som regler,
system och kul genom att anvénda sig av de tre byggstenarna “mechanics”, “dynamics” och
“aesthetics”. Aesthetics beskrivs som definitionen av olika spelmal, beror pa typ av spelgenera, vilka
blir komponenter for kul, till exempel fantasy (spel som en fantasivarld), upptackande (spel som
outforskat territorium), utmanande (spel med utmanande tavlingar och hinder), sensation (spel med
sinnestillfredsstallelse) och uttrycksfullhet (spel med sjalvupptiackande). Dynamics &r de faktorer som
stottar den estetiska upplevelsen. Tva faktorer som stéttar en utmanande estetik ar tidspress och
mojligheten att mota en motstandare och for att stodja en uttrycksfull estetik anvands dynamics som
uppmanar spelarindivderna att ldmna sitt eget avtryck genom att bygga, designa och konstruera
spelvarlden och dess karaktarer. Mechanics beskrivs som olika handlingar, beteenden och
kontrollkommandon som spelaren kan anvéanda sig av och utféra inom spelkontexten, exempelvis att
blanda kortleken, sla tarningen eller satsa pengar inom ett kortspel. Kim (2015) skriver i sin bok
“Understanding gamification” att mechanics ar ett antal tydliga regler som definierar resultatet av
mojliga interaktioner med systemet genom en input, en process och en output.

2.2.2 Introduktionsfasen

Den inledande fasen ar en viktig del av spel och spelifiering. Det &r i introduktionen som anvandarens
uppmarksamhet ska fangas likvél som de forsta verktygen ska presenteras (Palmquist, 2018).
Introduktionsfasen finns dér for att mojliggora for spelaren att borja navigera sig fram genom den
forsta uppgiften som vanligtvis ar i princip omdjlig att misslyckas med. Meningen &r att ge
anvindaren sjélvfortroende och kénslan av att “detta kan jag klara av”. Palmquist (2018) skriver om
sambandet mellan larande och motivation och menar att detta intraffar da en individ utfor en lyckad
handling som ligger i linje med dess individuella formaga. Introduktionsfasen ska aktivera
anvandaren och detta gérs genom att skapa forstaelse, tillfredsstéllelse och motivation (Palmquist,
2018). En forvirrande inledning kan medfora att anvandaren omgaende tappar sitt intresse for
aktiviteten. Darfor ar det viktigt att ge tydlig aterkoppling i introduktionsfasen och visa pa att det ar
mojligt att lyckas samt att interaktion till slut I6nar sig.

2.2.3 Roller och spelartyper

Inom spelvérlden &r det vanligt att implementera olika roller och avatarer for att spelet lattare ska
tilltala olika spelartyper. Den drivkraft som skapar engagemang infor en uppgift varierar mellan olika
individer och personligheter. Kognitionsvetaren Mikael Jensen (2012) menar att det pd samma sétt gar
att finna kopplingar mellan personlighetsmodeller och larande. Det talas mycket om anvéndartyper
och det finns nagra valkanda anvandarteorier som gor ett forsok till att kartlagga och definiera vilka
dessa anvandartyper ar och vad deras respektive drivkrafter ar. Tva valkanda anvandarteorier ar
Richard Bartles taxonomi och Amy Jo Kims anvandarmodell, vilka anvands flitigt inom spelvérlden
som inspirationskallor for speldesign (Palmquist, 2018). Bada dessa anvandar-typologier bygger pa
att dela in anvandarna i fyra enkla kategorier som baseras pa studier av beteendemdnster. Bartles teori
bestér av kategorierna “achievers” (prestationsdeltagare), “explorers” (utforskare), “socialisers”
(sdllskaparen) och “killers” (tdvlingsdeltagaren) (Kim, 2015). Dessa fyra grupper beskriver var och en
olika premisser som lockar en viss individ till engagemang (Palmquist, 2018). Prestationsdeltagaren
beskrivs som en anvéandartyp som drivs av utmaningar. Prestationsdeltagaren ar en framatstravare
som vill nd framsteg och 6vervinna hinder och &r inte beroende av andra utan vill utféra handlingar
for sin egen vinning. Utforskaren tycker om att testa sig fram och funderar ut hur saker fungerar
genom att prova sig fram (Kim, 2015). Den hér anvandartypen &r mer beroende av att materialet
erbjuder en hdg integreringsbarhet &n vad denne &r beroende av andra spelare (Palmquist, 2018).
Sallskaparen drivs av att fa vara en del av en gemenskap och tycker om att arbeta i grupp samt att fa
resonera sig fram till 16sningen tillsammans med andra. Denna spelartyp kan &ven finna varde i att
observera nar andra deltagare spelar for att lara sig nya egenskaper och se hur de utvecklas (Kim,
2015). Den sista anvandartypen, tavlingsdeltagaren, liknar prestationsdeltagaren genom att aven

14
Institutionen for Industri- och materialvetenskap

CHALMERS TEKNISKA HOGSKOLA
Goteborg, Sverige 2019



denne drivs av att samla podng och avancera i spelet. Skillnaden &r att tavlingsdeltagaren &ven drivs
av att se andra spelare forlora (Kumar, Herger, Dam, 2019). Den hér anvandartypen &r rena
tavlingsmanniskor och vid samarbetsmoment vill denna anvandartypen fa resterande deltagare att
arbeta pa ett satt som tavlingsmanniskan anser ar det basta (Palmquist, 2018). Sjéalvklart kan en
individ identifiera sig med drivkrafter fran flera av dessa fyra anvandarkategorierna men generellt
finns det vissa dominanta drag hos varje individ som definierar vilken kategori som denne tillhér
(Kumar, Herger, Dam, 2019). Skillnaden mellan Bartles anvandarteori och Amy Jo Kims
anvandarmodell ar att Kim istéllet for spelartyper definierar fyra kategorier av drivkrafter med hjalp
av verb (Palmquist, 2018). Den forsta kategorin som Kim beskriver kallas tavla och beskrivs med
verben vinna, utmana, jamfoéra, stoltsera och kdmpa. Déarefter kommer resterande tre kategorier som
namnges som utforska (samla, soka, observera, vérdera, recensera), samarbeta (kamratbeddma,
hjalpa, vara del av, berémma, dela) och att uttrycka sig (formge, skapa, dekorera, utkora, utforma).
Sammantaget ger Bartles och Kims anvédndarmodeller bra underlag vid utformandet av speldesign och
spelifiering fOr att sékerhetsstélla att aktiviteterna konstrueras med en jamvikt mellan spelelement
som tavlingar, samarbete och utforskande. Genom att konstruera olika roller med varierande
funktioner och ataganden inom spelupplevelsen kan olika individer i deltagargruppen anta den roll
som passar deras formagor bast likt positioner i ett fotbollslag. Tillsammans bildar de varierande
rollerna slutligen till en helhet dar alla deltagare k&nner sig delaktiga och engagerade att fortsétta
genom spelupplevelsen. Det ar viktigt att forsta vilka anvandarna ar for att pa basta satt kunna ta
hansyn till det faktum att det finns olika anledningar till varfor en individ k&nner engagemang
(Kumar, Herger, Dam, 2019). En viktig paminnelse &r att spelifiering i sig sjalv inte ar engagerande
utan den kraver anvandarnas vilja att investera tid in i aktiviteten. Resultatet blir mer framgangsrikt
om spelifieringens mal sammanfaller med spelarens egna mal (Kim, 2015).

2.2.4 Samarbete

Detta projekt bygger till stor del pa samarbete och darfor ansags det som relevant att undersoka hur
motivationen vid grupparbete kan paverkas av spelifiering. Enligt Palmquist (2018) ar en kalla till
motivation och larande att manniskor efterliknar andras férdigheter och det finns lika starka
drivkrafter att vilja vinna som att fa mgjlighet att forklara och visa sina nyfunna kunskaper for andra
gruppmedlemmar. Spel och spelifiering kretsar till stor del kring att spelare tar till sig ny kunskap
med hjélp av andra, detta genom att observera och utbyta information och fardigheter (Palmquist,
2018). Studier visar pa att grupparbete och gruppuppdrag utvecklar elevernas sociala och
intellektuella formagor inom viktiga omraden som samarbete, spraklig kommunikation och
probleml6sning (Forslund Frykedal, 2008). Utifran ett sociokulturellt perspektiv stracker man sig
langre och menar att allt larande sker i ett socialt ssmmanhang genom interaktion mellan manniskor
(Vygotskij, 1978). Det sociokulturella perspektivet kommer mestadels fran arbeten av Lev Semenvich
Vygotskij. Hans forskning pekar pa att de grupper och den kultur vi vaxer upp i paverkar det vi lar oss
och att en manniska aldrig ar endast en individ utan ar individer i grupper och sociala sammanhang.
Fran ett sociokulturellt perspektiv ar det mojligt att ifragasatta enskilda prov i skolan dar elevernas
kunskap testas utan att de har tillgang till de verktyg de normalt anvander. Man ifragasatter da
huruvida eleverna nagonsin kommer l6sa problem pa detta sétt utanfor skolsalen, alltsa utan tillgang
till att kunna samarbeta med andra manniskor eller anvénda sin smartphone som har internet,
miniréknare etcetera (Jakobsson, 2012). Inom spelifiering anses samarbete dessutom vara ett bra
alternativ for att 6ka motivationen bland eleverna och vid ett gott gruppsamarbete kan ofta ett hogre
mal uppnas an vad som hade varit mojligt pa individniva (Palmquist, 2018). Ett samarbete ar som
mest optimalt nar alla i gruppen har siktet instéllt pa ett gemensamt mal och da alla medlemmar
anstranger sig lika mycket for att na det malet (Palmquist, 2018). Malet i det hér projektet ar att skapa
goda forutsattningar for ett gott samarbete for att i slutindan oka bade larandet och spelarnas
motivation att na slutmalet.
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2.2.5 Utmaning

Spelifiering bygger pa grundtanken att de uppgifter som presenteras alltid ska kannas utmanande for
deltagarna. Helst ska uppgifterna vara precis nabara for eleverna for att framja deras lust att fortsatta
med kunskapsinhamtningen och larandeprocessen (Palmquist, 2018). Utmaningarna i ett val utformat
spel ar utformade pa ett vis sa att varje enskilt steg ansluter till det nastféljande och dar alla
designelement sammanfogas till en sammanhéngande helhet. Svarigheten i att skapa utmaningar som
ligger pa en lagom niva for alla deltagare &r en stor utmaning och darfor implementeras ofta
svarighetsgrader. Valfria svarighetsgrader mojliggor att fler personer kan finna gladje i spelet och ta
till sig kunskapsmaterialet utan att bli varken frustrerade eller uttrakade. En spelifieringsaktivitet
avslutas med en bemastrandefas dar malet ar att deltagarnas kunskapsutveckling ska ha kommit sa
langt att de kan anvénda sig av flera fardigheter som de tagit till sig under spelets gang pa ett kreativt
séatt. Meningen 4r att eleverna i bemastrandefasen ska anvanda flera angreppssétt for att 10sa de sista
uppgifterna och utveckla, &ndra och forstarka dessa fardigheter. Utmaningarna som utgdr den sista
nivan bor darfor konstrueras pa ett satt sa att det finns flera majliga I6sningar pa samma problem
(Palmquist, 2018).

2.2.6 Flow

Flow beskrivs som ett begrepp for ett medvetandetillstand som intraffar nar en individ helt ger sig han
at en aktivitet och upplever en kansla av att tid och rum upphor att existera (Palmquist, 2018). Nar en
individ befinner sig i flow-tillstandet férvandlas minuter snabbt till timmar genom att individen fardas
bortom sitt eget sjalvmedvetande samtidigt som denne upplever sig ha full kontroll éver situationen
(Palmquist, 2018). Néar Att skapa en kansla av flow genom spel ar inte alltid enkelt men det finns
nagra viktiga bestandsdelar inom flowteorin som generellt okar forutsattningarna for att spelets
utdvare ska uppleva flow. Palmquist (2018) talar om att en forutsattning for att flow ska intraffa hos
en individ ar att uppgiftens niva ar tillrackligt utmanande for individen, det ska finnas en balans
mellan individens formaga och uppgiftens utmaning. Det ar ocksa viktigt att undvika avbrott i
aktiviteten for att skapa ett optimalt flow, samt att svarighetsgraden 6kar Gver tid for att bibehalla
deltagarnas uppméarksamhet och lust att fortsatta spela (Norman, 1993). Norman (1993) menar pa att
inbyggda mal, aterkoppling, regler och utmaningar som uppmuntrar spelaren att engagera sig ar
viktiga aktiviteter i spelet som stédjer uppkomsten av flow. Inom speldesign stravar de flesta
spelskaparna efter att hitta den magiska kombinationen av aktiviteter och utmaningar for att skapa
tillfredsstéllelse for sina spelare. Flow &r en stor del i varfor manniskor kanner framgang och lust
inom ett spel och det bidrar ocksa till 6kad motivation liksom kompetens- och personlig utveckling
(Palmquist, 2018). Ett bra exempel pa nér en spelare upplever denna tillfredsstallelse ar det Ggonblick
da 16sningen pa ett pusselmysterium pl6tsligt blir uppenbar och utévaren inser att den uttankta
I16sningen verkligen fungerar (Palmquist, 2018).

2.3 Virtual Reality

| detta avsnitt redogors for vad Virtual Reality &r och hur tekniken bakom VR fungerar pa ett
overgripande satt. Vidare redogors det for teorin bakom varfor VR har blivit sa populart och vilka for-
och nackdelar som den virtuella tekniken kan innebdra for manniskan. Slutligen presenteras det VR-
system som kommer att anvandas inom detta projekt, ndmligen HTC Vive Pro Wireless och
anledning till beslutet att anvanda detta specifika system.

2.3.1 Vad ar Virtual Reality?

Virtual Reality (VR) definieras som en datorgenererad miljé som upplevs sa lik verkligheten att
anvéndaren upplever sig vara och agera inne i den virtuella miljon i realtid (Jerald, 2016).
Upplevelsen kan beskrivas som att anvéndaren kroppsligt befinner sig i det fysiska rummet men
mentalt ar anvandaren pa en helt annan plats (Arvanaghi & Skytt, 2017). Den virtuella
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tredimensionella miljon &r idag sa realistisk att anvandaren kan borja tvivla pa sina riktiga sinnen och
uppleva att denne faktiskt befinner sig pa ett rymdskepp, eller pa toppen av Mount Everest). Tekniken
bakom VR bygger pa ett headset med inbyggda skarmar, en for varje 6ga, som skapar djupseende
samt inbyggda sensorer som trackar headsetets rorelser och beréknar dess orientering och lage
(Nationalencyklopedin, 2019). De tva skarmarna som genom headsetets placering pa anvandarens
huvud hamnar framfor vardera dga genererar tva nagot skilda vinklar av den aktuella skarmbilden
(Arvanaghi & Skytt, 2017). Pa detta vis efterliknar anvandarens samlade synintryck det djupseende
som manniskor har i den verkliga varlden och hjarnan luras att tro att dgonen ser en fullstandigt
tredimensionell varld. Utdver headsetet implementeras ett par handkontroller, sa kallade
datorhandskar, som synkroniseras med headsetet och med hjalp av dessa tillats anvandaren att
interagera med objekt inom den virtuella varlden (Nationalencyklopedin, 2019). Mdojligheterna kring
hur en anvandare kan interagera med objekt i VR ar manga och definieras endast av hur det virtuella
spelet har utformats. Vanliga integrationer inom VR-spel &r att gripa tag i ett objekt, peka eller rita
men handkontrollerna anvands &ven for att mojliggora forflyttning och teleportering av anvéndaren.
En viktig aspekt for att den virtuella varlden ska upplevas som verklig ar hur ett objekt beter sig da
det hanteras. For att hoja upplevelsen kan vibrationer och anordningar for att simulera beréring eller
motstand utnyttjas (Nationalencyklopedin, 2019). Slutligen kan flera av manniskans sinnen
exploateras samtidigt for att lura den manskliga hjarnan fullstandigt (Arvanaghi & Skytt, 2017). Ljud
ar en stark sinnesforvirring som effektivt kan anvéndas genom inférandet av stereoljud som anpassar
sig efter spelarens position i forhallande till ljudkallan (Nationalencyklopedin, 2019). Anvéandandet av
stereoljud anses viktigt for att hdja verklighetsupplevelsen. Virtual Reality kréver en del
berdkningskraft for att fungera optimalt och stéller darfor en hel del tekniska krav men utvecklingen
gar framat och idag finns det VR-system for hemmabruk och intresset for dessa tycks bara vaxa
(Arvanaghi & Skytt, 2017).

2.3.2 VR-upplevelsen

Forsta gangen som en person upplever VR kan kanslan bli véldigt 6vervaldigande (Bye, 2016).
Virtual Reality forvirrar det manskliga sinnena till en sd hdg grad att manga anvandare helt tappar
kanslan av tid och rum. Scott Nicholson, Professor inom Game Design and Development (Wilfrid
Laurier University in Brantford, Ontario), beréattar i en intervju att han tror att en av anledningarna till
varfor VR har blivit s populart ar att hela kroppen aktiveras och att anvandaren fullstandigt kan
forkroppsligas i den virtuella varlden som en helt annan varelse (Red bull staff, Want to ace the
escape room?, 2018). Skillnaden mellan VR och en vanlig spelupplevelse ligger alltsa framst i att
anvéndaren och spelets avatar helt ssammansmalter till en enhet i den virtuella véarlden. Nicholson
beskriver denna upplevelse som att det inte finns ndgonting som kan sla kanslan av att fysiskt befinna
sig tillsammans med sina vanner i en varld dar man gemensamt kan k&mpa for att dvervinna
utmaningar. Aven om den virtuella varlden kan vara skraimmande lik verkligheten finns det ndgra
element som kan bryta fortroliningen. | den verkliga véarlden vet ménniskan hur denne ska hantera och
interagera med vanligt forekommande féremal men i VR ar det inte sakert att dessa hanteras pa
samma satt (Bye, 2016). En bok &r ett enkelt foremal som i den verkliga vérlden gar att plocka upp,
blidddra i och placera i bokhyllan men i VR kan en anvéndare fraga sig, “hur plockar jag upp boken?”,
“kan jag oppna den?”” och “kommer sidorna att prassla om jag bldddrar i den?”. En tumregel &r darfor
att om VR-vérlden ska upplevas som verklig behdver dess foremal efterlikna och bete sig precis som
de skulle ha gjort i den verkliga vérlden (Bye, 2016). Ett element som enkelt bryter anvandarens
narvaro ar om denne tappar ett foremal och detta inte astadkommer ett ljud. Noterbart &r ocksa att
anvandaren forvantar sig olika ljud beroende pa vilka material som kolliderar, exempelvis om ett
mynt faller mot ett sten- eller tragolv. Néar dessa typer av tumregler diskuteras brukar termerna
“immersion” och “presence” komma till anvandning. Immersion tar spelaren sa djupt in i den virtuella
varlden att kdnslan att vara present, (narvarande), till slut kan dvertyga spelaren att denne befinner
sig dar pa riktigt (ljsselsteijn & Riva, 2003). Narvaro ar essentiellt i VR och visar pa "ekologisk
validitet" av VR-enheter. En hog narvaro i VR ar ett tecken pa att spelaren kan 6verfora fardigheter
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och kunskaper spelaren lart sig i den virtuella varlden till den verkliga vérlden (Mestre, 2015). Om
bokens sidor till exempel forblir tysta nar spelaren bladdrar i dem eller om spelaren tvingas ta av sig
headsetet for att fraga om hjalp gar kénslan av att befinna sig i det virtuella rummet forlorad. VR-
upplevelser kan daremot ocksa vara sa dvervaldigande att det till slut blir jobbigt, speciellt fér en
forstagangsanvandare. Det ar darfor viktigt att speldesignern ger anvandarna mojlighet att anpassa sig
till den virtuella miljén. Den inledande uppgiften ger darfor ofta anvandaren tid att testa pa lite
grundlaggande interaktioner och denne far lara sig att hantera handkontrollerna, navigera runt i
varlden och hur ett foremal kan véljas eller plockas upp. Det ar ocksa viktigt att ta hansyn till att VR
ar en kroppslig upplevelse dar spelaren utsatts for en del fysiska pafrestningar da hela kroppen
aktiveras i spelupplevelsen. Anvandaren vill kunna kdnna sig bekvam i den virtuella vérlden och att
sta upp och rora sig runt i rummet Gver en langre tidsperiod kan vara utmattande (Bye, 2016). VR
tenderar ocksa att pressa anvandaren utanfor sin komfortzon genom att fa denne att prova pa
aktiviteter som kanske skrdmmer personen i den verkliga varlden, hoga hojder eller
overraskningsmoment. Sammantaget spelar VR starkt pa flera sinnesintryck samtidigt och det blir
utmattande for en person som utsatts for detta utan avbrott under en allt for lang tid. Med det sagt
finns det en del kritik som riktas mot 6kat anvandande av VR. Arvanaghi & Skytt (2017) skriver i en
artikel i tidningen Illustrerad vetenskap att de flesta VR-headseten idag levereras med en varnande
text om Overanvandning. Varningen kring 6veranvandning syftar till de biverkningar som pavisas i
samband med VR-anvandande namligen att tekniken framkallat beroende, illamaende liksom
storningar i balansen hos anvéandaren. Det finns ocksa en pagaende etisk diskussion kring om det ar
forsvarbart att gora den digitala varlden sa verklighetstrogen att den hotar att ta dver verkligheten
(Arvanaghi & Skytt, 2017). Ben Kenwright (2019) skriver i en artikel for tidningen Technology and
Society att det enligt Moore’s lag finns ett samband mellan teknikutvecklingen och social och etnisk
paverkan. Utvecklingen av VR-tekniken forutspas kunna bidra med néastintill granslosa fordelar
framdver men det &r viktigt att stanna upp och reflektera kring vilka konsekvenser som denna
utveckling kan medféra (Kenwright, 2019).

2.3.3 HTC Vive Pro Wireless

| detta projekt beslutades det tidigt att det VR system som skulle anvandas var HTC Vive Pro.
Grunden till detta beslut var framst att HTC Vive Pro &r ett system som ligger i framkant pa
marknaden samt att RISE Interactive hade arbetat med systemet tidigare. Langre fram i projektet
diskuterades det fram och tillbaka kring om det system som skulle anvéndas skulle vara tradldst eller
inte. Efter att ha utfort tester dar flera spelare befann sig i VR-upplevelsen samtidigt ansags det som
en forutsattning att anvanda tradlsa headset. Detta for att i majligaste man forebygga tekniska
svarigheter i form av att de olika spelarna skulle trassla in sig eller snubbla pa varandras sladdar. HTC
Vive Pro-kitet innehaller ett justerbart headset med mikrofon och integrerade hérlurar, tva
handkontroller och tva basstationer (figur 1). Basstationerna monteras upp i rummet for att hantera
trackingen av headsetet och handkontrollerna, darefter installeras och ansluts systemet till en dator
(Héagerstrom, 2019).
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Figur 1. HTC Vive Pro. (HTC, 2019)

For att gora HTC Vive Pro-systemet tradlost kravs det att tva ytterligare delar adderas till systemet
(Granroth, 2018). En adapter behdver monteras pa toppen av headsetet och ett PCI Express-baserat
instickskort som tar emot signaler fran headsetet behdver kopplas in i datorn (figur 2). Adaptern vager
endast 129 g och ger spelaren en tradls spelupplevelse i upp till 2,5 timmar (HTC, 2019). Enligt
tillverkaren HTC ska tillaggsadaptern ge en tradlos rackvidd pa 6 m och det finns dven mojlighet att
kopa till en extra batterienhet, likt en powerbank, som spelaren enkelt féster i byxfickan for att
forlanga speltiden med ytterligare 2,5 timmar.

WIRELESS ADAPTER FOR VIVE PRO

MADE FOR THE PROS
Learn More about VIVE PRO >
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Figur 2. Adapter till HTC Vive Pro. (HTC, 2019)

2.4 Escape Room

Dr. Scott Nicholson, Professor inom Game Design and Development, definierar vad ett Escape room
ar som en utmaning dar en grupp av manniskor som befinner sig pa ett givet utrymme gemensamt ska
I6sa en uppgift inom en given tid (Nicholson, 2018). De utmaningar som gruppen kan stéllas infor kan
vara att hitta objekt som ar gémda i utrymmet, l6sa olika pussel och kluriga gator, att finna vagen ut
ur rummet eller att nd fram till slutet av historien. Manga Escape rooms bygger pa andra utmaningar
an det som namnet antyder, att spelarna ska ta sig ut ur ett bestamt utrymme. Istéllet hamtas
inspiration till spelet fran nojesparker, rollspel, reality tv-program, filmer, bradspel och olika peka-
klicka aventyr. For att speldeltagarna ska lyckas med uppgiften att I16sa problemen som de stalls infor
i ett Escape room ska de vara observanta och tanka bade innovativt, kritiskt samt samarbeta val med
varandra. Ett Escape room ska vara designat pa ett sadant satt att det blir tillgangligt for individer i
olika aldrar med varierande forutsattningar. De gruppkonstellationer som i regel visar sig vara de mest
framgangsrika inom Escape room-spelandet ar ofta dem som innefattar individer med varierande
kompetens, bakgrundskunskap och fysisk formaga (Red Bull Staff, 2018).

Né&r det kommer till att designa det ultimata Escape rummet pratar Nicholson som att skapa
utmaningar som innehaller en kombination av bade mentala- och fysiska element samtidigt som den
utgor en del av en beréttelse (Red Bull Staff, 2018). Ett logiskt forsta steg vid designandet av ett
escape room ar darfor att forst skapa en story, sa kallat narrativ med en bdrjan, en mitt och ett
slutskede (Lock paper scissors, 2019). Beréttandets borjan definieras som den inledande fasen innan
nagonting intressant intraffar i spelet och slutskedet ar det skede da den slutliga utmaningen ar 16st.
Narrativets mittersta del representerar spelarnas stravan efter- och vag mot att 16sa det slutliga malet
och det &r har som de olika delutmaningarna satts in. Nicholson &r en beundrare av Disneys arbete
med deras temaenliga njesparker och tar ofta inspirations fran deras tankesétt vid skapandet av egna
Escape rooms (Red bull staff, Want to ace the escape room?, 2018). Det Nicholson beundrar med
Disney ar framst deras formaga att genom omgivningen formedla narrativets berattelse. Genom
omgivningen och dess design lyckas Disney att skapa en helhetsupplevelse for besékarna som
formedlar en konsekvent kdnsla (Red bull staff, Want to ace the escape room?, 2018). Det andra
steget i konstruktionen av ett Escape room &r att definiera vilka anvandarna &r som ska spela spelet
och hur lang tid spelet ska paga totalt (Lock paper scissors, 20192019). Vilka anvandarna ar styr alla
delar i spelutvecklingen da bade temaval, speltid och utmaningarnas komplexitet styrs helt av
anvandarnas intressen, alder och kompetenser. Nar den totala speltiden har specificerats bestams
antalet delutmaningar genom att berdkna ungeféar 10 minuter per pusselutmaning och rekommenderat
for barn &r att den totala speltiden inte dverskrider 60 minuter Lock paper scissors, 2019). En mall fér
ett bra tillvagagangssatt svarar pa foljande fragor:

Vem kommer att spela spelet?

Hur lang tid ska spelet fortga?

Vilket tema ska spelberattelsen innefatta?

Vad har spelarna for mal?

Vad blir konsekvensen om spelarna inte nar malet?

agrwnE

Slutligen ar det viktigt att noga tanka igenom den viag som anvandarna ska ta for att nd slutmalet
(Lock paper scissors, 2019). Definiera vad spelarna ska se, hdra, kdnna och hitta inuti den imaginéra
temavarlden och anvand kreativiteten for att skapa en sa intressant miljo som majligt. Den ultimata
Escape room-upplevelsen bestar inte enbart av svara pussel utan det &r kombinationen mellan
klurigheter, en spannande beréattelse och ett kreativt utformat spelutrymme som skapar en fangslande
helhetsupplevelse (Lock paper scissors, 2019).
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3 Metod och genomfdrande

For att lyckas skapa ett sa bra spel som majligt var kvalitativa studier nddvéndiga att genomfora.
Resultatet fran dessa kvalitativa fragebaserade och observationsbaserade metoder kunde sedan
jamforas med den teori som studerats. Nedan presenteras och motiveras dessa valda metoder
individuellt, darefter presenteras hur genomférandet gick till dd metoderna implementerades.

3.1 Datainsamling

Anvéndare brukar generellt ha svart att formulera krav eller I6sningar, oftast &r det enklare att
beskriva ett problem. Genom att anvanda sig av olika typer av datainsamling kan anvandarkrav
identifieras och det blir lattare att utga fran en anvandarcentrerad produktutveckling.

3.1.1 Intervjuer

Intervjuer kan delas in i tre kategorier; ostrukturerade, halvstrukturerade och strukturerade intervjuer
(Sallnas, 2019). En ostrukturerad intervju har 6ppna fragor som kréaver forklaringar och utvecklar
dialogen. I en halvstrukturerad intervju kan den som intervjuar utga ifran fardiga fragor pa en mall
men kan aven gora avsteg fran denna da det behévs. Genom att stilla foljdfragor sésom “hur menar
du?”, “kan du demonstrera?” eller “varfor?” kan en fraga utvecklas och fa ett tydligare och
fullstdndigare svar, detta kallas “probing”. Under en strukturerad intervju har intervjuaren redan
fardigstallt ett antal fragor som ska besvaras. Eftersom det ar slutna fragor dar den intervjuade kan
svara “ja” och “nej” finns det inga foljdfragor och pa sa vis dr formen mycket mer kvantitativ dn de
andra kategorierna. Om en vanlig intervju racker for att helt identifiera ett problem kan en
djupintervju vara ett bra komplement. En djupintervju tar langre tid att genomféra och ofta intervjuas
endast ett fatal personer. Fragorna kan vara svarare att svara pa da de ofta ror kdansliga @amnen och
svaren kan bli véldigt subjektiva, darav ar det viktigt att fragorna inte blir vinklade till intervjuarens
fordel (konfirmeringsbias) (Sallnds, 2019).

3.1.2 Observationer

Observationer ar ett effektivt sétt att studera handelser, det vill sdga experiment, kulturer, beteende,
relationer, interaktioner etcetera. Observationer kan vara direkta, deltagande och sjalvobserverande
(Karlsson, 2004). En direkt observation sker framfor observatérens égon, denne observerar till
exempel ett mote, vad som hander pa en busshallplats eller att ndgon klipper haret. En deltagande
observation &r precis vad det later som, observatoren sjalv deltar i den studerade aktiviteten under en
kortare eller langre tid. Genom att anvénda sig av sjalvobservationer till exempel skriva dagbok eller
ta foton, kan observatdren enklare hitta monster och beteende som en kanske inte visste om. En
observation kan ocksa vara naturlig eller konstruerad, 6ppen eller dold. Skillnaden mellan naturlig
och konstruerad ar att vid en naturlig observation tillats anvandaren interagera med ett foremal utan
nagra instruktioner (Karlsson, 2004).

3.1.3 Enkat

En enkat kan med fordel anvandas for att fa statistik, jamféras med andra studier och skapa mycket
kvantitativ data (Bertram, 2008). Vad som &r viktigt vid utformning av fragorna &r att de ar specifika,
formulerade pa malgruppens sprak och inte laddade eller hypotetiska. En enkat kan innehalla bade
oppna och slutna fragor med 6ppna och slutna svar. En 6ppen fraga med slutna svar kan vara bra att
borja med, till exempel, “vilka funktioner har din I6parklocka idag?” med svarsalternativ, “kalender”,
“GPS”, “timer”, “stegriknare” etcetera. For att 6ka validiteten pa enkéten dr det viktigt med ett
pilottest som ser till att respondenterna forstar fragorna. Enkater har typiskt lag svarsfrekvens, for att
forbattra svarsfrekvensen ska enkéaten hallas kort och lattifylld med relevanta fragor (Bertram, 2008).
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3.1.4 Etik

Vid datainsamling av anvéandare tillkommer alltid en etisk aspekt kring hur det material som samlas in
ska anvandas och delas. Né&r det galler barn blir den etiska aspekten &nnu viktigare att ta hansyn till.
Det &r viktigt att i forvag ha en plan for hur de medverkande ska godkanna materialet och de
anvandningsomraden som det dr tankt att tillampas inom. | denna studie intervjuas barn delvis i grupp
men ocksa delvis individuellt. Det &r viktigt att papeka att alla anvandare kommer att vara anonyma
och enbart dokumenteras genom alder da detta projekt vander sig till en specifik malgrupp. Det
kommer ocksa att genomforas observationer som en del av den utvardering som ar planerad for slutet
av projektet. Dessa observationer ar planerade att filmas vilket staller krav pa att de medverkande och
foréldrar godkanner detta. Materialet som samlas in kommer att delas med de 6vriga medlemmarna i
projektet; RISE Interactive och Boras Museum. Det kommer aven forekomma en del bilder och
material i den slutgiltiga rapporten samt under den projektpresentation som tillhor projektarbetet och
halls pa Chalmers Tekniska Hogskola. De bilder som uppvisas i rapporten kommer inte att visa nagra
av deltagarnas ansikten da denna rapport publiceras pa ett sétt som tillgangliggor materialet for
allménheten under en langre tid. Under redovisningen daremot kan det férekomma film och bilder dar
deltagarnas ansikten syns men detta anses mer forsvarbart, da dessa anvandare da gett sin tillatelse till
detta och redovisningen endast halls vid ett tillfalle for en begransad publik. Under projektets gang
kommer allt insamlat material att lagras pa Google Drive, ett beslut som tagits baserat pa att det ska
vara enkelt ska kunna dela material emellan varandra for att underlatta arbetet. Efter projektets
kommer materialet att tillhGra projektgruppen, som fatt informerat samtycke, for vidareutveckling av
spelet ““Alla kan Innovera”. Vi kommer att radera de bild- och videomaterial som inte anvands efter
genomford redovisning men skriftligt resultat fran observationer, intervjuer och enkater kommer att
sparas och arkiveras.

3.2 Analysmetoder
De analysmetoder som anvandes for att bearbeta insamlad data inom detta projekt var KJ-analys och
persona.

3.2.1 KJ-analys

For att analysera och strukturera all data som samlats in anvdndes metoden KJ-analys som verktyg,
vilket &r en effektiv metod for att sammanstélla verbal data till teman. KJ-analys kallas daven for
“affinity mapping” och utformades av Jiro Kawakita under 60-talet (Brown, Gray, Mecanufu, 2010)
Genom att anvanda KJ-analys fas en tydligare 6verblick och aterkommande kommentarer
sammanstalls till viktiga rubriker, innehallsrika citat och sammanfattningar av intervjuer och enkater
skrivs ut var for sig. Ett citat i taget lasas hogt for att sedan placera pa en tavla, de citat som passar
ihop sétts bredvid varandra for att i slutet ha format grupper med naturliga teman. Genom denna
naturliga gruppering av data fas en sammanfattande systembild.

3.2.2 Persona

En persona kan hjélpa till att fokusera uppmarksamheten pa de personer produkten eller tjansten ska
na ut till, ofta kunden eller slutanvandaren (Brown, Gray, Mecanufu, 2010). En persona ar en fiktiv
person som skapas utifran fordomar och kunskaper man har for att illustrera brukaren. Genom att
anvanda sig av en empati-karta som fragar till exempel vad personan hor, sager och upplever kan
anvandarens outtalade krav och dnskningar lattare identifieras. Pa detta vis blir malgruppen
personifierad vilken kan vara en férdel i en designprocess. En persona kan sattas in i realistiska
scenarier fOr att visualisera relationen till produkten eller tjansten (Brown, Gray, Mecanufu, 2010).
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3.3 ldégenerering

Bra idéer skapas inte i vakuum. For att generera sa bra idéer som majligt galler det att deltagarna ar
oppna och mottagliga samt har tillgang till bra verktyg for idégenerering. Projektgruppen valde att
anvénda sig av brainstorming och bodystorming for att utforska vad spelet skulle kunna handla om.

3.3.1 Brainstorming

Brainstorming &r en enkel metod for att fa igang en session med idégenerering. Deltagarna som &r
med ropar ut idéer varav en deltagare antecknar allt pa en lista som alla kan se (Brown, Gray,
Mecanufu, 2010). Deltagaren som antecknar kan dven gora detta pa post-it-lappar, en idé per lapp, for
att sedan satta upp lapparna pa en stor tavla. For att brainstorming ska fungera galler det att inte
utvardera eller vara skeptiskt till idéerna nar de sags hdgt, det handlar om att fa en stor idérymd
snarare an tre realistiska idéer.

3.3.2 Bodystorming

Bodystorming ar valdigt likt brainstorming men deltagarna anvénder kroppen istéllet for ord (Brown,
Gray, Mecanufu, 2010). Det dr en typ av improvisation som spelarna konstruerar genom att anvanda
sig av rollspel och rekvisita for att utveckla en idé. Utat sett kan forberedelserna se valdigt annorlunda
ut eftersom det ar en fordel att ha gott om plats nar bodystorming ska utféras. Det fundamentala med
bodystorming &r att lata deltagarna fundera ut saker genom att testa sakerna. Genom att uttrycka sig
fysiskt kan deltagarna observera och lara sig av varandra (Brown, Gray, Mecanufu, 2010). Eftersom
VR later spelarna anvéanda hela kroppen var det en fordel med bodystorming eftersom deltagarna
direkt kunde se vad som fungerade bra och inte.

3.4 Genomforande av fragebaserade metoder

De fragebaserade metoderna utformades med avsikt att fanga anvindarnas ésikter kring bade
specifika element och aliména instéllning kring spelandet. De fragebaserade metoderna anvandes for
att skapa en dverblick 6ver anvandarnas syn pa spel bade for utformandet och utvarderingen av spelet.

3.4.1 Gruppintervju med elever fran Skalbyskolan

For att identifiera malgruppens krav och asikter genomfordes en gruppintervju pa Skalbyskolan i
Sollentuna. Syftet med besoket var att fraga eleverna om deras spelvanor men dven de kanslor som
kan uppsta inne i spelet och vad som framkallar dem. Malet med studien var ocksa att fa en forstaelse
for vad barn inom malgruppen kan om VR-spel, uppvarmning och hur de interageraroch pratar med
varandra. De fragebaserade metoderna utformades med avsikt att finga anvandarnas asikter kring
bade specifika element och allménna installningar nar de spelar spel. Besoket dgde rum i en
tredjeklass pa Skalbyskolan i Sollentuna dar 16 utvalda barn i 9 - 10 arsaldern medverkade i studien.
Av de 16 barnen sa var hélften tjejer och halften killar vilket var viktigt for studien for att fa en sa
rattvis bild av malgruppens intresse och kunskap inom omradet som majligt. Det maste poangteras att
de 16 elever som valdes ut var de som inte skulle hamna efter i den vanliga undervisningen genom att
missa en lektion for att medverka i studien. Darfor kan resultatet vara nagot missvisande da dessa
elever anses vara nagra av de mest framstaende i sin aldersgrupp. Gruppintervjun med eleverna
ansags hogst vardefull d& dessa barn tillhér mélgruppen och lagger dagligen ner mycket tid pa spel.
De friagebaserade metoderna inleddes med snabba, 6ppna fragor i grupp for att skapa en dverblick
dver anvandarnas syn pa spel och forstd vilka och varfor de spelade de spelen de gjorde. Inga
djupintervjuer genomfdrdes pa grund av tidsbrist.

Gruppintervjun var semistrukturerad och eleverna var teoretisk representativa eftersom samtliga som
var delaktiga kommer i kontakt med spel dagligen. Intervjun inleddes med att projektgruppen
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presenterade varfor de var dar och att de var i behov av elevernas hjalp med tankar kring utformandet
av ett digitalt spel. Projektgruppen namnde dock aldrig termen VR-spel, detta for att halla elevernas
tankar sa 6ppna som majligt och kunna stalla mer specifika fragor kring &mnet senare. Efter
presentationen genomfordes den forsta delen av gruppintervjun som skedde genom handuppréckning.
Under intervjuerna anvandes probing och en intervjuguide som innehdll en del fardiga fragor (bilaga
1). Intervjuerna inleddes med enklare fragor kring till exempel elevernas spelerfarenhet och vilka spel
de spelar mest frekvent pa fritiden. Déarefter stalldes mer 6ppna fragor om vilka de viktigaste
komponenterna var i ett spel samt respondenternas egna erfarenheter och forslag pa forbattringar. For
att sakerhetsstalla att studien innehall Gvningar som var val anpassade till malgruppens forutséttningar
radfragades en fritidspedagog som arbetat med barn i den utvalda aldern i manga ar.
Fritidspedagogens kunskaper utnyttjades framst for att kontrollera om frdgorna och 6vningarna inom
studien var pa ratt niva sprakligt och Iag inom en lagom tidsram utifran koncentrationsformaga hos en
10aring. Efter de 6ppna semistrukturerade fragorna fick eleverna enskilt ranka olika svarsalternativ
om spel. Vid intervjun fanns det tva intervjuare som stéllde fragor och tva sekreterare som antecknade
svaren, samt minst en larare narvarande under tiden. Intervjun kunde inte filmas pa grund av att det
kravs tillstand fran bade elevers foréldrar och skolan. Eleverna fick ocksa sétta upp Post-it lappar
utifran de fragor som stalldes. Slutligen fick de ga ihop i grupper om fyra och gemensamt skapa en
karaktar (bilaga 2). For att se en bredd av idéer valde projektgruppen att inte avgransa eleverna till att
karaktarerna skulle leva pa en viss tid eller liknande. Syftet med att eleverna fick skapa varsin
karaktar var att fa en bredd av nya idéer och tanka andra banor. Det enda kravet som fanns var att
karaktarerna skulle fa ett namn, alder, styrka, svaghet och ett speciellt foremal. Hela planeringen Gver
studiebesok aterfinns i bilaga 3.

3.4.2 Intervju och enk&tundersokning pa invigningen

Pa invigningen av spelprototypen pa Bords Museum genomfordes det intervjuer och en
enkatundersokning for de bestkare som spelat. Syftet med intervjuerna och enkéten var att undersoka
vad besokarna tyckte om spelet och hur vél projektgruppen hade lyckats med spelet eller inte. Da
spelet endast visades i tva timmar under invigningen valde projektgruppen darfor att gora en enkat for
de &ldre (>12 ar) och forbereda en intervju for de yngre (<12 ar). Det var i stort sett samma fragor
men under intervjun hade projektgruppen mojlighet att omformulera fragorna och stélla mer 6ppna
och generella fragor sa att de yngre lattare skulle forsta. Enkaten inneholl framst 6ppna fragor med
slutna svarsalternativ och nagra avslutande 6ppna fragor med 6ppna svar dar respondenterna kunde
komma med forbéattringsforslag och generella tankar kring spelet (bilaga 4). Intervjun hade férre
fragor an enkaten men gav mojlighet till langre svar (bilaga 5).

3.5 Genomforande av sjalvobservationer

De observationsbaserade metoderna genomfordes bade innan och efter att gruppintervjun hade
analyserats, detta for att identifiera vilka omraden som behovde observeras mer. | observationerna
deltog fyra av projektmedlemmarna som anvandare och testade olika VR-spel. Metoden bidrog till en
djupare forstaelse kring hur lattforstadda de olika VR-spelen upplevdes for en nybérjare. Problem
som lyfts fram under gruppintervjuerna kunde under observationerna bekréftas ytterligare.
Observationen genomfordes ocksa for att enklare forsta vad eleverna pratade om nér de diskuterade

)

till exempel “skinn”, “levels” och miljon.

3.5.1 Deltagande observation 1: Kuggens medialab
Den forsta deltagande observationen genomfordes pa kuggens medialab pa Chalmers campus
Lindholmen. Syftet var att testa pa populéra spel och fa en forsta kiansla om hur det kanns att vara i
VR. En av oss hade aldrig testat pa VR innan vilket ledde till att det var enklare att utvardera hur
intuitiva spelen var, men ocksa fa en djupare forstaelse for hur det ar att vara i VR for forsta gangen.
Den andra deltagaren agde ett eget VR-system och hade spelat mellan 20-30 timmar innan.
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Observationen spelades in och analyserades flera ganger i efterhand, atta olika spel testades, bade
barnspel och spel med aldersgréans pa 12 ar.

3.5.2 Deltagande observation 2: Play beyond play

Da projektgruppens spel ska stallas ut pa ett museum ansags det som relevant att se hur Tekniska
museet hade utformat sin utstallning innehallande VR-spel for allmanheten. Tekniska hade ocksa spel
som var unika for museet och som inte gar att kdpa via streamingsidor. Fyra personer ur
projektgruppen var med och testade museets VR-spel. Deltagarna hade en varierad erfarenhet av VR,
vilket ansags som positivt for att fa en bredd pa hur man upplevde ett spel, t.ex hur intuitivt ett spel
var.

3.5.3 Observation av spelsession pa invigning

Under spelsessionen valde vi att genomfdra observationer for att lattare i efterhand kunna se vad som
funkade bra och mindre bra i spelet samt vad barnen tyckte var det roligaste. Observationen var 6ppen
och naturlig och deltagarna visste om att projektgruppen filmade, a&ven om detta inte var nagonting de
verkade tanka pa under spelet. For att fa verkliga kanslor och intryck av spelarna valde det att inte
fraga nagra fragor kring spelet utan lata de fa testa sig fram utan att bli storda. Det kdndes som mer
prioriterat att ta reda pa hur latt de 16ste uppgifterna snarare én att ta reda pa hur de resonerade nér de
utforde moment. Dessutom visste vi sedan tidigare att det var ganska dalig ljudisolering i salen vilket
kunde leda till for hég ljudvolym under spelsessionen om vi avbrét dem.

3.6 Genomforande av workshop

Syftet med de workshops som genomfordes var framst att komma pa nya idéer och tanka i nya banor.
Workshopparna var organiserade innan med ett schema dver dagen och deltagarna hade haft tid att
forbereda sig for vad som skulle tas upp. Det fanns ett tydligt mal och syfte med varje workshop som
gjorde det enklare att vid ett senare tillfalle strukturera upp det fortsatta arbetet.

3.6.1 Workshop om forsta spelbanan

Dagen inleddes med att projektledaren diskuterade vad den forsta banan, stenaldersbanan och
beréattade dven lite om de ndstkommande banorna i spelet. Innan workshopen hade alla i
projektgruppen forsokt lasa pa om stendldern, detta for att lattare forsta vad som var upptackt pa den
tiden och hur méanniskorna levde. Gruppen borjade med brainstorming kring karaktarer och miljé
utifran expertis fran Boras museum. En del faktakontroll gjordes under dagen for att sakerstalla att
inga stora historiska faktafel gjordes. Efter att ha diskuterat karaktérer, artefakter och miljo
genomfordes en bodystorming (figur 3). Under évning spelade gruppen upp ett fysiskt scenario
genom att anvdnda vad som av skumplast, vilket man till exempel skrev “vedtrd” eller “flintasten” pa.
Gruppen fokuserade pa hur de interagerade med varandra, deras omgivning och de provisoriska
artefakterna. Fyra medlemmar fran gruppen medverkade och var och en blev tilldelad en egen
spelkaraktédr. Samtidigt fick en medlem i gruppen rollen som spelledare, vars roll blev att styra den
resterande gruppen framat genom spelscenariot. Hela scenariot filmades for att kunna betraktas och
analyseras efter aktivitetens slut. Efter bodystormingen diskuterades karaktérernas specifika
egenskaper och vad dessa skulle kunna vara fér nagot och hur de skulle kunna skilja sig at for att visa
pa tvéarvetenskap. Deltagarna resonerade aven kring hur den forsta banans karaktarer skulle, pa ett
logiskt sett, kunna utvecklas genom de olika tidsaldrarna i det fortsatta spelet. Ett exempel som lades
fram kring denna utveckling var att stendlders karaktaren samlaren senare i spelet skulle kunna dverga
till en handelsman till 1700-tals banan och sedan vidare till eller ekonomen i nutid.
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Figur 3. Projektgruppen genomfbr‘e bodystorminé under workshopen.

3.7 Genomfdrande av studiebesdk

Genom att besoka museum och intervjua personalen finns det méjlighet att fa reda pa mer omfattande
information om d&mnet. De studiebesok som projektgruppen genomforde ansags som stallen det inte
fanns sa mycket information pa internet eller hade material som endast kunde upplevas pa plats.
Under studiebestken var det minst en person som antecknade det som sades och upplevdes och minst
tva andra forsokte dokumentera via fotografering och film.

3.7.1 Studiebesok Tekniska museet
Fyra stycken fran projektgruppen genomfarde ett studiebesok pa Tekniska museet i Stockholm.
Dagen inleddes med ett méte med intendenterna och fortsatte sedan med rundvandring bland flera
utstallningar for att slutligen prova de VR-spel som fanns tillgangliga. Syftet med besoket var att ta
reda pa hur museets intendenter jobbar med olika utstallningar. Det var ocksa extra intressant pa
grund av tre saker:
- De har en utstdllning som heter “100 innovationer” dar uppvarmning fanns med.
- De har en utstillning som heter “Play beyond play”, en hel vaning om spel, spelutveckling
och skapande och dar man kan fa testa pa flertal VR-spel.
- Tekniska planerar framtida utstallningar dar Mixed Reality, Augmented Reality och Virtual
Reality ar inslag de kommer fortsatta att jobba med och déar RISE Interactive skulle kunna bli
en framtida samarbetspartner.

3.7.2 Studiebesok pa Boras museum

Da VR-spelet ska stéllas ut pa Boras museum var det viktigt att i ett tidigt stadie esoka platsen dar
spelet ska stéllas ut. Detta framst for att veta mer om miljon runt utstaliningen och hur de anstéllda
arbetar med utstallningar generellt. Besdket inleddes med en guidad tur bland de olika byggnaderna
som tillhorde museet for fa mer information om tidsepoken husen byggdes pa. Efter den guidade turen
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besokte projektgruppen lokalen dar VR-spelet skulle installeras. Det diskuterades placering av datorer
och VR-set men ocksa farger pa vaggar och andra detaljer.

3.8 Genomfdrande av invigning

Dagen inleddes med att hela projektgruppen var pa plats nagra timmar innan invigning for att rigga
det sista och provkora spelprototypen ett flertal ganger (figur 4). Projektgruppen testade medvetna fel
for att undersoka om det ledde till nagra ovantade problem. Detta for att vara forberedda pa eventuella
teknikproblem och smidigt kunna atgarda dem.

|

Figur 4. Projektledare Fredrik Trella och Lisa genomfor de sista testerna innan invigning.

Efter ett tal fran ordférande av kulturnamnden i Boras och darefter en presentation fran projektledaren
och Boras museum kunde de forsta besokarna spela. Alla som provade spelet blev tillfragade om det
gick bra att de blev filmade, observerade och om de kunde tanka sig att svara pa en intervju eller
enkat nar de spelat fardigt. Trots att vi inte kunde styra vilka som spelade lyckades vi fa
representanter fran malgruppen att tanka sig att vilja spela; en till tva barn tillsammans med en
foralder eller morforalder/farforalder. Det gick smidigt att fa pa alla barnen utrustningen och starta
igang spelet. Spelet inleddes med en film darefter startades det igang. De flesta spelomgangarna
varade, med hjalp och ledtradar fran en av projektmedlem, i cirka 15 minuter och det tog 5-10 minuter
att byta spelare, da spelet behdvdes startas om samt att deltagarna skulle ta av sig utrustningen. Efter
forsta spelomgangen markte vi snabbt att det var enklast att intervjua barnen som spelat samtidigt for
att snabba pa processen och lata morforaldern/farforaldern enskilt gora enkaten. Invigningen av spelet
varade i tva timmar och det hann genomforas sex stycken spelomgangar vilket resulterade i 18 spelare
totalt.

3.9 Genomfdrande av utvardering

Den observations och intervjubaserade utvardering som genomfordes av spelet gav mycket bra
feedback infor den fortsatta spelutvecklingen. Den forsta prototypen var vid testtillfallet valdigt
ofardig och det saknades 6nskvérda element men det sags som en fordel att genomfora anvéandartester
tidigt i utvecklingen. Overlag visade utvarderingen att deltagarna generellt var valdigt positiva till
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spelet. Spelet testades av bade barn och vuxna i blandade grupper men de asikter som var mest
relevanta for detta projektarbete ar de fran deltagare inom malgruppen. Det var en del anvandare som
var representativa for projektets malgrupp som var med och spelade men det &r viktigt att poangtera
att resultatet hade varit mer trovardigt om antalet spelare hade varit hgre. Hur manga anvandare som
fick mojlighet att testa spelet under observation hade vi ingen méjlighet att styra da testtillfallet var
satt till invigningen av den utstallning som VR-spelet ar en del av vid Boras Museum.
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4  Forstudie

Nedan redovisas resultatet av den research som genomforts innan och parallellt i samband med
skapandet av VR-spelet “Alla kan Innovera”. For att kunna skapa ett kul och larande spel valde
gruppen att testa och utvardera ett urval av de VR-spel ute pa marknaden som fatt bra. | detta kapitel
presenteras ocksa resultatet fran det studiebesok som genomfardes i Stockholm pa Tekniska museet
samt vad besoket pa Boras museum, platsen dar det framtida spelet ska tillgangliggoras for
allmanheten, resulterade i. Vidare presenteras ocksa resultatet fran besoket pa Skalbyskolan och den
gruppintervju och workshop som genomfordes med skolans lagstadieelever.

4.1 Analys av datainsamling

Genom att studera andra spel och spelupplevelser fran anvandare fick projektgruppen med sig riktlinjer
vad som ansags fungera och var roligt att gora i VR. Viktiga tekniska lardomar sasom forflyttning och hur
spelarna griper tag i foremal diskuterades. Under besoket i Stockholm framkom det dven att en karaktar
garna fa ha annorlunda superkrafter och att realistiska inslag inte behover géra ett spel battre.

4.1.1 Analys av deltagande observationer i VR-lab
Spel som testades under dagen var féljande:

- Blade Runner 2049 - The memory lab

- TheLab

- Beat Saber

- Coco VR

- SUPERHOT VR

- Apollo 11 VR

- The Job Simulator VR

- Tilt Brush VR

Av dessa spel upplevde vi att “Blade runner”, “The Lab”, “Coco VR” och “The Job Simulator” gav
den mest vardefulla inputen for det egna spelutvecklingsarbetet. Delvis for att gruppen sjalva tyckte
att alla dessa spel hade ndgot som utméarkte dem och gjorde dem intressanta att spela/uppleva och dels
for att de fatt manga nomineringar och utmarkelser fran allméanheten. Utifran fardiga fragor
utvarderades spelen och gruppen kunde dra slutsatser kring varfor ett spel anses som lyckat (bilaga 6).
Gemensamt for alla de utvarderade spelen var att de upplevdes som latta att forsta for spelaren. Ingen
av spelen hade nagon direkt introduktion till hur spelet fungerade, istallet satsade de pa att lata
spelaren lyckas med sma och enkla uppgifter. Det kunde till exempel vara att du som spelare i Coco
VR fick borja med att valja din utstyrsel genom att trycka och plocka upp olika plagg fran en byra.
Genom detta moment fick du som anvandare chansen att lugnt och metodiskt bade vénja dig vid VR-
upplevelsen och bekanta dig med handkontrollerna samt skapa en grundlaggande forstaelse for hur
det var mojligt att interagera och navigera i spelet. Som spelare férstod man enkelt i varje spel vad
man kunde plocka upp och inte, &ven om de olika spelen I6ste detta pa olika vis. | Coco VR dok en
liten blomma upp framfor de foremal som anvandaren kunde plocka upp medan i The lab och Blade
runner lyste kontrollen eller handen upp néar den var nara eller pa ett foremal som var
interageringsbart. The job simulator later anvandaren interagera med allt, vilket formodligen gér The
Job simulator sa populart. Kastar man till exempel en vinflaska sa later det nar den nar marken och
dessutom sa blir det glasskarvor och vin pa golvet, detaljer som hojer spelets mycket mer. Ett problem
som manga VR-spel har ar hur spelaren kan forflytta sig i det virtuella rummet. Vissa VR-headset
tillater inte spelaren att vanda sig om 180°, for da tappar trackern sensorerna i headsetet. Sa, hur gar
spelaren runt ett horn i ett spel utan att fysiskt behdva vénda sig till exempel 90°? | Blade Runner
behdver anvandaren vrida kontrollerna sa att de matchar golvets riktning vid en forflyttning plus
vinkelandring. | spelet The Job simulator behdver du inte ga 6verhuvudtaget, varken i spelet eller pa
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riktigt och i The lab behover spelaren inte vanda sig om eller ga runt nagot utan kan oftast sta kvar i
samma lage hela tiden. | Coco VR gar spelaren inne i spelet hela tiden och forflyttar sig genom att
trycka pa en knapp. Vid langre forflyttningar till andra sidan banan, kommer det upp en pil som direkt
teleporterar spelaren till den platsen istéllet for att klicka sig fram. Vad Coco VR dessutom lyckas
extra bra med var den fantastiska miljon spelaren befann sig i. Musiken runt omkring tillsammans
med alla detaljer i spelet sdsom gatustenen, husen i fjarran och taget som kérde runt, gjorde att man
som spelare var nojd bara att av sta helt still och titta runt omkring sig.

4.1.2 Resultat av gruppintervju och workshop med lagstadieelever

Generellt var alla medverkande elever mycket engagerade och néstan samtliga barn rackte upp
handen gang pa gang for att fa beratta om sina asikter och upplevelser under gruppintervjun. Barnen
slappnade av ganska fort och kdnde sig bekvama med att dela med sig av sina erfarenheter av spel.
Gruppintervjun var uppdelad i olika moment, vissa fragor fick alla svara p4, ibland fick de racka upp
handen eller ga fram till en whiteboardtavla for att skriva. Detta gjorde att barnen behdll en bra
koncentration under hela besoket. Manga av barnen delade samma asikter da majoriteten spelade
liknande eller till och med samma spel. Exempelvis hade majoriteten av gruppen spelat samma spel
dar flertalet hade upplevt radsla. Det var mycket givande att barnen var sa engagerade genom hela
besoket och det gav mycket att de triggades av varandras entusiasm och spann vidare pa varandras
asikter aven om dessa varierade (figur 5). Det var uppenbart att barnen tyckte att det var ett spannande
avbrott i den vanliga undervisningen att fa besok fran projektet och att spel var ett amne som
engagerade dem mycket. De planerade 6vningarna lag pa en lagom niva men en del moment blev
tvungna att uteslutas da tiden inte réackte till.

i

Figur 5. Elever fran Skalbyskolan rangordnar de viktigaste komponenterna i ett bra spel.

Karaktarerna som eleverna skapade var véldigt intressanta att ta del av ur flera perspektiv. Dels visade
deras pahittighet hur barn verkligen kan téanka helt utanfér granserna och hitta pa losningar som vuxna
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personer hade haft att fantisera fram. En elevgrupp skapade en karaktar vars alder var en sekund
gammal. Detta kan kanske forst upplevas som konstigt men samtidigt visa pa att vad &r det som
bestammer att tiden i spelet &r den samma som i den verkliga varlden? Det var ocksa intressant att se
skillnaden mellan de karaktarer som grupper med Killar skapade jamfort med tjejer. Pojkarna var mer
inriktade pa vilka foremal som deras karaktarer skulle ha och dar var fokus framst pa olika typer av
verktyg och vapen, medan flickorna var mer intresserade av karaktarens utseende som exempelvis
blatt har uppsatt i en hastsvans. Intressant var aven att den kanske mest otippade karaktdren var den
som fick mest uppmarksamhet bland de 6vriga eleverna. Denna karaktar var en tjej som var 121 ar
men tecknades som en flicka i tonaren till utseendet och hennes superkraft var att hon var snabbast i
varlden pa att odla potatis och hennes speciella foremal var en potatisbazooka, mycket
okonventionelltoch innovativt. Alla karaktarer finns i bilaga 7.

4.2 KJ-analys av gruppintervju och workshop

Da det var oklart om det skulle finnas tid for att genomféra ytterligare studiebesok pa grund av
tidsbrist, var det viktigt att fa ut maximalt med information fran besoket pa Skalbyskolan. Efter att ha
diskuterat barnens asikter gjordes darfor en KJ-analys dver resultatet. Post-it lapparna grupperade
forst efter fragorna som stélldes. KJ-analysen med svar fran barnen gav en 6verskadlig bild och
mojliggjorde en systematisk indelning. Den visade framforallt malgruppens tankar och asikter kring
spelande och vad som &r viktigt fér dem nar det kommer till hur spel &r uppbyggda. Alla bilder fran
KJ-analysen finns i bilaga 8.

Inte jatteviktigt att lara sig

Pa fragan om det var viktigt att lara sig nagot fran spel sa tyckte barnen att sa lange spelet var roligt sa
var det bara ett plus om de larde sig ndgot under tiden. Det var dock flera barn som berattade att de
lart sig manga engelska ord vilket de ansag som spannande och verkade inte reflektera Gver att
svenska inte fanns med som sprak. | Gvrigt sa var det viktigaste att man fick en personlig utveckling,
att de upplevde att de blev en béttre och smartare spelare.

Bra grafik eller realistisk milj6?

Grafik blev ett av de alternativ som fick hogst ranking med avseende pa spelupplevelsen, ett svar som
forvanade oss. Det ansags som lite motsagelsefullt da de spel som namndes som de barnen spelar
regelbundet inte bygger pa speciellt avancerad grafik. Detta beror troligtvis pa att svaret pa fragan,
vad ar bra grafik ar kan vara valdigt tolkningsbar. Ordet grafik tycks ha olika betydelse for olika
personer och dr formodligen anledningen till varfor barnen och projektgruppen inte hade samma
uppfattning kring vad som anses som bra grafik. En béttre fraga hade varit om det &r viktigt med en
realistisk miljo eller om det rackte att man ser att det var till exempel ett trad.

Individualisera sin egen karaktar

Nar det kom till karaktarer sa var det ganska essentiellt att tycka om sina karaktarer men framst att
man kunde pa nagot vis kunde andra utseende for att kunna individualisera. Manga av barnen menade
pa att de inte behdvde kunna dndra massa saker (som till exempel en The Sims karaktar) utan kanske
bara @ndra “skinn” eller byta vapen. Ordet “skinn” betyder i spelvarlden vanligtvis hudfarg, klader
och detaljer, som sitter ihop. Det kan vara att man andrar sin karaktar fran en med ljus hudfarg, truck
keps, gra smutsig t-shirt och spetsiga stovlar till en med mork hudton, bla bandana, vit skinnjacka och
nitskarp.

Spelar helst med vanner och mot andra vanner
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Vidare ansag barnen att de bor kunna avancera i spelet genom olika banor och nivaer och att det ar
roligast att spela med vanner genom att spela mot andra vanner eller okanda. Om ett spel gar ut pa att
doda varandra eller komma fortast runt en bana menade barnen var ett tillfalle da man far spela
oschysst, genom att forsoka sabotera for motstandaren i ovrigt ansag alla att man inte far skriva eller
séga elaka saker till andra.

Slutgiltig KJ-analys fran Skalbyskolan

Efter att ha genomfort en forsta KJ-analys togs kommentarerna ner for att géra en ny KJ-analys men
utifrn endast innehallet p& lapparna och inte utifran de stallda fragorna (figur 6). Aven om de flesta
kommentarerna som satt ihop sist gjorde det fortfarande kunde rubriker till de nya kategorierna
skapas. Fran dessa rubriker och innehallet fran lapparna kunde en malgruppens prioriterande
spelelement listas.

I
Figur 6. KJ-analys dver Skalbyskolan.

Viktiga spelelement utifran Skalbyskolans elever

e  Mojlighet till lagspel.

e  Flera nivaer/banor.

e  Kunna vélja mellan flera olika karaktérer.

e  Kunna vilja olika skins/artefakter.

e Haett tydligt mal fran borjan.

e  Mojlighet att bli battre/se egen utvecklingskurva.
e  Uppleva spanning.

e  Lira sig saker “utan att tinka pa det”.
32
Institutionen for Industri- och materialvetenskap

CHALMERS TEKNISKA HOGSKOLA
Goteborg, Sverige 2019



4.3 Resultat av studiebesok Tekniska museet

Resultatet av besoket som genomfordes pa tekniska museet ledde till att projektgruppen fick bra input
kring hur mycket barn kan om uppvarmning och energi samt hur VR-spel i museimiljo kan stéllas ut.
Dagen avslutades pa “Play beyond play” dir samtliga VR-spel testades av projektgruppen.

4.3.1 Spelet om energin

Da spelet till stor del kommer att handla om just uppvarmning var det viktigt att ta reda pa hur mycket
information barn i tio ars aldern redan besitter om uppvarmning och energi. P4 Tekniska museet fanns
det en utstdllning som hette “Spelet om energin” som skolklasser bestker. Innan besdken har lararen
fatt med sig mycket information samt tips pa lektioner att halla innan besoket, just for att fa ut sa
mycket som méjligt under vistelsen. Efter besoket finns dessutom ytterligare fakta och
undervisningsmaterial att ta med hem och fortsatta med i klassrummet. Denna typ av
undervisningsform ar ganska vanlig och ar ndgot som &ven projektets spel kan komma att anvanda sig
av till hosten/vintern 2019 da tanken ar att spelet ska ut till skolor. Efter att skolklasserna far se en
film dar tva karaktarer beréttar om energi och miljon far de darefter uppgifter att genomféra. Dessa
uppgifter dr bade analoga och digitala och beroende pa vilka val eleverna tar angaende deras livsstil
far de darefter se konsekvenserna av vad deras val far for miljon (tekniska museet, 2019). Efter kan de
jamfora hur klimatsmarta de ar i forhallande till befolkningen i stort. Spelet utgar ifran att eleverna
har ganska lite med forkunskap om uppvarmning och energiforbrukning. P4 ett tydligt och
lattforstaeligt satt fick eleverna se hur mycket koldioxidutslapp de kan spara genom att till exempel
atervinna en meter elkabel eller kdpa narproducerad mat (figur 7 och 8).

b..|
Figur 7. Bild pa installation dar elever kan se matning av CO2 utslapp (Di Feola, 2019)
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Figur 8. Bild pa installation “Mat och klimat” (Di Feola, 2019).

Vad projektgruppen tar med sig fran utstallningen var framforallt hur informationen om
uppvarmningen framfordes. Det viktiga ar inte att eleverna vet exakt hur sjalva processen gar till utan
far en mer 6vergripande information 6ver skillnaderna mellan de olika uppvarmningsmetoderna och
hur de paverkar klimatet.

4.3.2 Play beyond play

“Play beyond play” dr en utstéllning som hela tiden utvecklas (tekniska museet, 2019). Spelen
uppdateras allt eftersom och besokarna har ocksa majlighet att Iamna feedback pa de spel de precis
provat. Fran utstallningen kan besokarna se hur animeringarna i ett actionspel blir till, eller sjalv lagga
pa ljud pa spel for att skapa olika effekter och kénslor. Projektgruppens fokus lag pa att testa samtliga
VR-spel.

EdVRd

EdVRd var ett spel dar spelaren var den sista manniskan pa jorden och behovde utféra uppdrag for att
radda varlden. En stor cell fungerade som hjalpmedel och féljde med spelaren under spelets gang, han
berattade hela tiden vart spelaren skulle ta sig och hur spelaren skulle utféra uppdragen (figur 9). Pa
sa vis var det véldigt enkelt att ta sig runt banan och forsta vad man skulle géra. Spelet hade en
valdigt vacker miljo och spelaren befann sig pa ett universitet som liknande Hogwarts fran Harry
Potter-bdckerna. For att flytta sig framat i spelet tittade man pa en punkt i marken langre fram, om
omradet blev en ljusring med fotsteg kunde man klicka pa konsolen med hoger hand och man
flyttades da till punkten. Pa detta vis gick det fort att flytta sig framat. Det fanns dock sekvenser i
spelet dar man flog i luften fram till nya spelplaner, detta upplevde tva av medlemmarna i
projektgruppen som extremt illamaendeframkallande. Mycket av illamaendet tros bero pa kanslan att
man inte har nagot att halla sig fast i eller har nagon fast punkt nara sig. Manga av uppdragen som
spelaren fick i uppgift att 16sa var valdigt simpla. Ett uppdrag var till exempel att bygga en bro. For att
gora detta skulle man ga fram till ett stort trad, titta pa tradet och darefter klicka pa “chop tree” (med
konsolen) som kom upp som en ruta framfor tradet. Nar man klickat pa rutan hogs tradet ner
automatiskt och perfekta plankor staplades upp bredvid. Detta upplevde samtliga i projektgruppen
som ett daligt utnyttjande av VR-tekniken. Ett battre uppdrag hade varit om man fysiskt behovt ta upp
en yxa och svingat den mot tradet for att hugga.
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Figur 9. En av projektmedlemmarna provar spelet “EdVRd” och gruppen kan se vad spelaren ser i
VR-headsetet i en skarm utanfor baset (Di Feola, 2019).

Klurigt pussel-spel

Spelet borjar i ett litet rum dar golvet &r tackt av kuber och uppgiften var att trycka ner vissa kuber
samtidigt. Da spelaren endast kan sta pa en kub samtidigt maste spelaren stélla flera bocker och ta till
andra artefakter for att fa ner resterande kuber samtidigt. Uppgifterna var till en borjan ganska simpla
vilket gav spelaren sjalvfortroende och bidrog till att spelaren vill fortsétta spela. Det gick ganska latt
att se vilka artefakter som det gick att interagera med, tyvérr upplevdes grafiken som bristfallig, vilket
gjorde att det till exempel var svart att avgora om det var ett apple eller en réd boll som man holl i.
Nar uppgiften var att trycka ner kuber hade féremalen ocksa svart att ligga still och det var dessutom
svart att lagga de pa ratt plats. Da detta skedde uppstod det frustration fran spelaren som undrade vad
hen gjorde for fel eller om spelet var daligt gjort. Utanfor baset fanns det en tv som visade det
personen som spelade sag. En fordel med detta var att personen utanfor kunde hjalpa spelaren med att
hitta ledtradar. Det var ocksa mycket enklare for personen som spelade eftersom hen inte behévde
forklara hela tiden vad som hande i spelet. Efter varje avklarad bana foll spelaren genom golvet och
trillade ner i en ny bana. Detta var effektfullt men ocksa lite obehagligt satt att byta bana och nagra
fran projektgruppen upplevde dven dar illamaende och yrsel. Vid banan dér uppgiften var att blanda
en magisk dryck fastnade en av spelarna. Det fanns inte heller nagra tips eller ledtradar som spelaren
kunde fa, i alla fall inget spelaren upptackte. En viktig lardom efter att ha studerat handelsen var att
om spelaren fastnar for lange maste det finnas nagon typ av hjalp hen kan fa for att komma vidare i
spelet. Ett annat problem som spelarna upplevde var att headsetet var fastsatt i taket med en vajer.
Vajern i taket drog s hart i headsetet att det var svart att striacka sig efter vissa féremal som var langre
bort. For att kunna na foremalen behovde spelaren halla med ena handen pa headsetet och med andra
handen forsoka ta tag i foremalet.

Viktiga erfarenheter fran de tre VR-upplevelserna:
e Vajer i taket far inte bli ett storningsmoment eller gora sa att anvandaren inte kan kanna en
viss frihetskénsla.
e Det bor finnas ndgon typ av hjéalp nar spelaren fastnar pa en niva annars kommer spelaren ge
upp och lamna spelet besviken och missndjd.
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e Tillrdcklig bra grafik for att tydligt se vad det &r for foremél men behdvs ingen “supergrafik”
som datorspel kréver, det &r viktigare att spelet i sig ar roligt.

e Att tillta andra utanfor spelet se vad spelaren ser leder till att fler “spelar” samtidigt och
nagot som anses som positivt da spelaren som ar inne i VR-miljon kan fa hjalp.

e Bra med bas/inramning som gor att spelaren kanner viss ensamhet, manga trivs inte med
ovissheten att inte veta hur manga som observerar utifran.

e Fundera pa om det racker med tyg som avgransare och inte vaggar som bas. Det hande ett
flertal ganger att spelaren slog i vaggen med kontrollen, vaggarna vad dock kladda med tyg.

e Undvik att lata spelaren flyga utan nagot runt omkring sig, viktigt med cockpit-effekt (fast
foremal/del av miljo runt omkring sig) for att undvika illamaende.

4.4 Resultat fran studiebesok pa Boras Museum

Boras kulturhistoriska museum &r ett friluftsmuseum som speglar livet mellan datid och nutid. Museet
utgors av 19 byggnader, de flesta forflyttade dit i borjan pa 1900-talet nar museet 6ppnade (Boras,
2019). Pa tomten finns bland annat en trakyrka fran 1600-talet som visar tydligt pa hur man sag pa
religion pa den tiden. Ett av de lite finare husen som fanns pa omradet var upprattat under 1700-talet
och passade darfor in valdigt mycket pa VR-spelets andra bana som just handlar om kakelugnens
intrdng i de svenska hemmen (figur 10). Frida som jobbar for Boras Museum och som guidade under
dagen berattade att huset tillndrde en vélbargad knalle fran Holsljunga (en by 45 min utanfor Boras).
Forutom att huset har tapeter vilket endast rika fick ha under denna tiden sa fanns det en gammal
kakelugn i huset fran 1700-talet. Mycket fran huset kunde projektgruppen hamta inspiration ifran och
gruppen tittade framforallt pa de sma detaljerna sasom trakokssoffan, typ av duk pa bordet och sa
vidare.

&
Figur 10. Koksbordet fran 1700-tals-huset som en gang i tiden dgdes av en knalle utanfor Boras.

Val inne pa museiomradet fann projektgruppen ett slags lugn, kanske berodde detta pa kéanslan att ha
forflyttat sig 200 ar tillbaka i tiden da husen pa omradet byggdes. Denna kansla av forflyttelse till
annan tidsepok hade gruppen som vilja att férsoka bibehalla nar spelet skulle utvecklas. Spelet
kommer dock inte att stéllas ut i ett av de gamla husen utan i ett férhallandevis modernt hus och VR
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upplevs som ar allt annat 4n gammaldags. Forhoppningsvis kommer dock dofterna och kénslorna fran
platsen att spegla den tidsvandring besokarna redan gjort nar de kommer in pd museiomradet och kan
fortsatta att bibehalla denna nar de forflyttas ytterligare 9000 ar tillbaka i tiden. Besoket avslutades
med att méta och planera hur VR-spelet skulle placeras i rummet samt vilka farger som vaggarna
skulle malas med infor utstallningen (figur 11).

Figur 11. Projektgruppen i utstéliningshallen.
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5 Idegenerering

Utifran den forsta idégenereringen framkom det manga varierande forslag pa hur spelets forsta bana
skulle kunna vara uppbyggt, dessa konkretiserades genom en andra idégenerering dar flera idéer
fastslogs. Personas anvands framst for att identifiera slutanvandaren/malgruppen men vi valde att gora
personas for karaktérerna i spelet for att enklare kunna identifiera styrkor och svagheter. N&r den
andra spelbanan skulle skapas utgick vi ifran samma designmetodik som tidigare, research forst och
sen brainstorming och slutligen konceptualisering. Andra banan nadde endast till en konceptualisering
och programmerades inte under projektet. Nedan visas resultatet av idé- och konceptfasen pa de bada
spelbanorna.

5.1 Workshop och en forsta idégenerering kring den forsta spelbanan
Fran den forsta workshopen kom projektgruppen fram till foljande:

Spelet borde starta kring en brasa.

Den forsta minuten kommer inget sérskilt att ske utan spelarna kan istéllet testa att réra sig
lite i den nya vérlden och navigera sig fram med hjalp av kontrollerna. (Huruvida en
berattarrost sager nagot har eller om de fatt instruktioner tidigare beslutades inte).

Fyra spelare ska kunna spela samtidigt och de kan vélja mellan karaktarerna shaman, jagare,
samlare och &ventyrare, alla med olika svagheter och styrkor.

Regn eller vind kommer fa elden att slockna varpa miljon inte kommer upplevas lika mysig
som innan.

Karaktarerna ska se olika saker for att gora spelet mer intressant, till exempel kanske
shamanen ser in i framtiden.

Nar elden slocknar kan antingen en berattarrést borja prata eller miljon dndras sapass mycket
att en reaktion och aktion sker hos spelarna.

Det ska finnas en grotta som spelarna ska kunna hitta, i grottan ska det finnas grottmalningar
som endast Shamanen kan utlasa. Kanske behdvs dessutom manljus lysa in for att shamanen
ska kunna se grottmalningen.

Grottmalningen ska innehalla malningar om vilka material som behovs for att fa upp eld.
Samtliga spelare ska kunna leta upp pinnar och kvistar.

Aventyraren eller jagaren har ndgon typ av flintasten med sig nar spelet startar.

Artefakter som ska hittas ar vedtran, pinnar, 10v, flintasten och torv.

Om karaktarerna utvecklas langs med spelets gang skulle de kunna anta foljande yrken i eventuella
nastkommande historiska nerdyk (figur 12):

Shaman - Seid/V6lna - Filosof - Konstnar
Upptackare/Aventyraren - Stamhovding - Adel - Politiker
Samlare - Bokhallare - Handlare - Ekonom

Jagare - Odlare - Bonde - Lantbrukare
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Figur 12. Idégenerering av karaktérer.

5.2 En andra idégenerering kring den forsta spelbanan

Utifran den forsta workshopen kunde en vidareutveckling av idéer med fokus pa den forsta spelbanan
genomfdras med hjalp av brainstorming. Det var nddvandigt att bryta ner dessa idéer ytterligare och
specificera exakt vad som skulle ske och vem som skulle kunna géra vad. Dessutom behdvdes det
beslutas vad for specifika egenskaper karaktarerna skulle ha och hur de skulle se ut for att aterspegla
historien korrekt. Utifran workshopen med RISE Interactive hade det beslutats att det skulle finnas
totalt fyra karaktérer att spela och de skulle vara samlaren, jagaren, aventyraren och shamanen.
Dessa karaktarstyper valde for att belysa vasentliga synvinklar under stenalder. Det var livsviktigt att
jaga mat och att kunna forsvara sig fran farliga rovdjur var for att 6verleva pa denna tiden, darav
jagaren. Samlaren representerar hur viktigt det var att ha nagon i flocken som kunde hitta atliga bar
och rétter nar inget bytesdjur gick att fanga samt att finna lampliga skydd for att undvika ovader och
kyla. Shamanen &r ocksa en viktig karaktar da det finns historiska bevis pa att manniskan hade
foremal som inte hade nagon praktisk betydelse vilket visar pa att det formodligen hade en andlig
mening. Tack vare aventyraren vagade manniskor att forflytta sig till nya platser de aldrig besokt
tidigare. For att kunna skapa pusslet kring hur spelarna skulle 16sa banan var det viktigt att fa en
tydlig uppfattning om hur dessa karaktérer skulle bete sig och genom att gora research kring
stenaldern kunde personas byggas upp kring dem. En persona skapades for varje karaktar for enklare
fa en bild dver hur de skulle se ut och verka i spelet.

5.2.1 Stenalderns leverne

Den information som samlades in visade pa att de forsta manniskorna som upptackte elden levde i
mindre grupper och kallas i texterna for hunter-gatherers vilket tyder pa det inte egentligen inte fanns
nagon klar grans mellan vem som var jagare och vem som var samlare (BBC, 2019). Flera kallor
uppger ocksa att det ar svart att veta skillnaden mellan man och kvinnor under denna tidsperiod
(Historiska, 2019). Det mest troliga &r att alla som kunde oavsett kon hjélpte till med jakt, med
undantag for de sma barnen och de aldre (Historiska, 2019). Dock ar det troligt att mannen senare i
huvudsak fick ett storre ansvar for jakten medan kvinnorna var ansvariga for att samla in atliga vaxter
fran den narliggande omgivningen och ta hand om barnen, kanske beroende pa att mannen lattare
kunde ta sig an storre byten med sin styrka (De Vries & Lowegren, Leif, 2019). Ménniskor har som
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det verkar utvecklat tro pa andar och 6vernaturliga krafter genom alla tidsaldrar for att kunna forklara
det som hander runt omkring dem (DK findout, 2019). Tillvaron under stendldern styrdes helt av den
standiga jakten pa mat och manniskorna flyttade runt for att soka efter bytesdjur och nya fodorika
platser (De Vries & Léwegren, Leif, 2019). Det faktum att livet praglades sa starkt av naturens krafter
och djurens existens gjorde att manniskorna borjade dyrka dessa och forsoka fa kontakt med dess
andar (DK findout, 2019). En del historiker menar pa att de grottmalningar som hittats visar pa en
religis tro och att de avhildade djuren pa grottvaggarna representerar maktiga andliga vasen (BBC,
2019). Ordet shaman har fitt manga betydelser men bokstavligt betyder det “en som kan se i morkret
eller “eldens mistare” (Crockett, 2003). Shamanen kan ocksa beskrivas som en person som anvander
sin formaga att kunna resa utanfor sin egen kropp for att medla mellan den verkliga och andliga
varlden pa uppdrag fran individer eller samhallet. Shamanerna sags alltsd som andliga specialister
inom av sin befolkningsgrupp men hade ocksa rollen som medicinman, prast, magiker och
sagoberéttare (Crockett, 2003).

99

5.2.2 Stenaldersmanniskan oversatt till karaktéaren jagaren

Idégenereringen kring jagarollen resulterade i en karaktar som utstralar styrka och mod. Jagaren &r en
trofast karaktar vars uppgift ar att skydda gruppen fran faror och leda dem i jakten pa nya bytesdjur.
Det ar jagaren som har storst kunskap kring hur redskap och vapen tillverkas och hur det gar att
anvéanda naturens resurser for att uppfinna nya varianter (figur 13). Jagaren &r trofast och har en stark
overlevnadsinstinkt vilket gor att karaktaren ar modig men samtidigt inte har en Gvertro pa sin egen
formaga utan tar det sakra fore det osakra for att inte utsatta gruppen for fara. De foremal som ar
karaktéristiska for jagaren ar hans stenverktyg och vapen tillverkade av vassa stenar, pinnar och
benknotor. Till utseendet ar jagaren muskuldst byggd, har langt har, skdgg och smidiga klader
tillverkade av djurhudar som inte forhindrar att denne snabbt ska kunna réra sig smidigt under jakten
(figur 14). Jagaren haller alltid sina basta vapen néara till hands for att kunna forsvara gruppen vid en
attack fran faror utifran och nagra av de mest anvandbara forvaras fastsatta i baltet runt midjan.

: s
Figur 13. Vapen pa stenaldern (Horrabin. J.F, 1920). CO
Figur 14. Idéer pa hur jagaren skulle vara.
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5.2.3 Stenaldersmanniskan dversatt till karaktaren Samlaren

Idégenereringen kring samlaren resulterade i en karaktar som &r slank och smidig for att latt kunna ta
sig fram i en snarig terrang. Karaktarens nyfikenhet och drivet efter att leta efter mat ar det som fatt
denne att hitta nya véagar for att finna atbar foda nér tiderna blir extra tuffa (figur 15). Samlaren
plockar bar och atbara vaxter hogt som lagt, anvander sma egentillverkade verktyg for att grava efter
rotter och annat atbart under jorden. Nar man far syn pa samlaren bar denne néstan alltid pa nagonting
antingen i handerna, 6ver axlarna eller i sin egentillverkade korg. Samlaren ar den som framst tillagar
maten och har ansvar for att vakta och bevara elden. Jamfort med jagaren har samlaren manga olika
uppgifter som denne alternerar mellan i lagret. Samlaren &r val informerad om vart évriga
gruppmedlemmar befinner sig samt har ett huvudansvar for barnen och boplatsen. Samlaren gar kladd
i storre sondriga djurhudar som gor det enklare for samlaren att krypa runt bland buskar och snar for
att samla féda och virke.

M =

Figur 15. Idéer pa hur samlaren kan se LE

5.2.5 Stenaldersmanniskan oversatt till karaktaren Shamanen

Shamanen &r den visaste karaktéren i spelet som kan se och tyda handelser som de andra inte forstar.
Shamanen utmarker sig med sitt utsmyckade utseende, sin andestav kladd med en djurskalle, fjadrar
och benknotor (figur 16). Denna karaktar &r en person som resten av gruppen ser upp till da denne
tros ha svaren pa livets gator. Shamanen fungerar som en radgivare for de dvriga gruppmedlemmarna
och kan bade se i morker, kommunicera med djur och natur och hjalpa de sjuka. Till utseendet &r
shamanen den mest uppseendevackande med sin smycken, langa har, kroppsmalningar och stora
huvudbonad (figur 17). Shamanen upptrader mystiskt och vandrar runt mumlandes med ett
fundersamt ansiktsuttryck.
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Figur 16. Idéer pa hur shamanen var.
Figur 17. Utsmyckade detaljer pa shaman. (Souleymane, 2019). CC-BY

5.2.6 Stenaldersmanniskan oversatt till karaktaren aventyraren
Aventyraren ar en karaktar som &r nyfiken, modig och ibland pé gransen till dumdristig. Denna
karaktar &r inte radd for att tanja pa granser och &r likt en spejare alltid langst fram i gruppen redo for
nya erfarenheter. Aventyraren &r en pionjar som for sina jamlikar framat genom att experimentera sig
fram genom livet for att upptacka nya mojligheter (figur 18). Pa sa satt blir aventyraren en
framatstravande ledare som for sitt folk vidare mot nya platser och far dem att tanka i nya banor. Den
aventyrliga karaktaren vill vara ett med naturen och malar sig med jord och kamouflerar sig med gras
och annat som naturen erbjuder. Det faktum att d&ventyraren har varit pa platser dit ingen av de andra
végat g& gor att denne har sett saker som ingen av de andra karaktarerna upplevt. Aventyraren
utformades efter projektets inledande premisser att fyra spelare skulle inga i spelet. Till foljd av
tekniska problem med utrustningen beslutades det att ta bort en karaktar. Saledes fick aventyraren
utga tills vidare.

|
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Figur 18. Idéer pa jagarens utseende.
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5.2.7 Idé om narrativ
Aven om spelets mal skulle kunna l6sas pa flera satt underlattade det ha ndgon slags tidslinje 6ver de
handelser som skulle ske, framforallt de handelser som inte spelarna skulle kunna paverka (figur 19).

A

Figur 19. Idé om narrativ.

5.3 ldégenerering om andra banan.

Det andra nedslaget i historien och ddrmed andra spelbanan skulle handla om nér kakelugnen
uppfanns i Sverige. Tidigare hade det endast funnits eldstader och sattugnar som slukat enorma
mangder ved men da Sverige befann sig i en energikris utlyste riksradet en ny forbattrad teknisk
I6sning pé& problemet (Akerlund, 2017). Vi genomférde research om 1700-talet, samt andra
uppfinningar fran arhundradet, darefter paborjades en idégenerering kring hur banan kunde se ut och
vilka karaktarer som skulle kunna spelas.

5.3.1 Research kring 1700-talet

Nér den andra spelbanan skulle utvecklas valde vi att lata utvecklingsprocessen ga till pa samma vis
som med forsta banan, forst research sen idégenerering. Vi laste pa om Sverige pa 1700-talet och
antecknade viktiga nedslag under arhundradet (figur 20). Det hande mycket i Sverige pa den tiden och
detta var nagot vi pratade mycket om hur man kunde spegla detta pa basta satt.
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Figur 20. Research kring Sverige pa 1700-talet.

Dérefter sa sokte vi efter svenska uppfinnare och innovationer som var betydelsefulla for
arhundrandet och hur dessa kunde visualiseras i spelet (figur 21). Det fanns ett mal om att hitta bade
manliga och kvinnliga uppfinnare och garna personer fran olika klasser for att visa pa att ““alla kan
(och alltid kunnat) innovera” oavsett stillning.
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Figur 21. Kéanda personer fran 1700-talet.
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5.3.2 Cronstedt och Wredes kakelugn

Vad som Iag i fokus for andra banan var Carl Johan Cronstedt (1709-1779) och Fabian Wredes (1724-
1795) patenterade kakelugn som lanserades ar 1767. Huvudmalet stod darmed klart fran borjan; en
fardigbyggd kakelugn som det brinner i. RISE Interactive hade sedan tidigare bestamt detta historiska
nedslag for att det var en genialisk uppfinning med vacker design och intressanta ldsningar som loste
energikrisen. Cronstedts ritning finns dessutom kvar “Beskrifning pa ny inréttning af kakelugnar til
weds besparing”, vilket kunde varit ett roligt inslag att ha med i spelet (Figur 22 och 23). Kakelugnen
som uppfinning var egentligen inte ny, principen for kakelugnseldningen var kand sedan tidigare
(Akerlund, 2017). Vad svenskarna lyckades med istéllet var att de vidareutvecklade gamla lésningar
och upptackte att genom forlangning av rokgangarna kunde kakelugnens varme bevaras mycket
langre (Akerlund, 2017). Tack vare deras uppfinning kunde det racka med halva méngden ved
gentemot tidigare, detta var ndgot vi ocksa ville visa pa.

Deffrifning

RNy Inrdttning

Rarcingnar
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Figur 22 och 23. Originalritning pa Cronstedt och Wredes kakelugn. (Tryckt uti Kongl. Tryckeriet,
1767)

5.3.2 Karaktarerna pa 1700-talet

Nér det skulle beslutas vilka de tre karaktérerna skulle vara i banan fanns det en del krav att ta hdnsyn
till. Det var viktigt att de tre karaktarstyperna skulle representera tre olika spetskompetenser for att
visa pa tvarvetenskap, samtidigt skulle de vara val forankrade historiskt. Detta innebar att det kravdes
historisk efterforskning for att forst ta fram ett antal potentiella tidstypiska yrken for att sedan vélja ut
tre av dessa som portratterade olika vinklar av samhallet (figur 24). For stenaldersbanan hade vi valt
jagaren, samlaren och shamanen, dessa hade vi som mal att utveckla genom historien. Infor 1700-tals
banan valdes hantverkaren, adelsmannen och arkitekten/tecknaren som representanter for tre olika
yrkesgrupper for arhundrandet. Jagaren som hade till uppgift att skapa vapen och verktyg utvecklades
darfor till den handiga hantverkaren som tillverkade alla majliga sorters foremal. Adeln var en
privilegierad grupp som ofta hade hégre utbildning och darmed ocksa mer teknisk kunskap och en
storre formogenhet an de flesta. Samlaren som samlat pa mat utvecklades darfor till adeln som
samlade pa ting och pengar. For att kunna nyttja de majligheter det fanns med att karaktarerna skulle
kunna se olika saker ville vi ha med en arkitekt/tecknare som skulle kunna skapa eller utlésa
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orginalritningen. Shamanen som ansags som spirituell och kunde lasa grottmalningen i
stenaldersbanan fick darfor utvecklas till den konstnarliga pa 1700-talet.
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Figur 23. Yrken pa 1700-talet.

5.3.1 Escape room-idéer

Nar idégenereringen skulle paborjas tog vi hansyn till fyra viktiga punkter som skulle forma spelet.
Dels hur en kakelugn séatts ihop och fungerar, svenska uppfinnare och viktiga uppfinningar fran den
tiden samt vad de tre yrkesgruppen skulle tinkas “se” och “goéra” utifrdn deras bakgrund.

Utifran dessa punkter borjade vi att brainstorma och kom fram till féljande idéer:

Spelet ska utspelas i en bostad for att enklare begrénsa spelytan till det fysiska rummet.
Det ska vara smog utanfor huset som spelarna ska kunna se genom fonstret. Detta ska
visa pa hur smutsigt det var pa grund av den ineffektiva eldningen som skedde under
perioden innan kakelugnen kom.

Det ska finnas en gammal jarnkamin (féregangaren till kakelugnen) dar det brinner lite
grann.

For att spegla energikrisen ska det endast finnas ett fatal vedtran i vedkorgen.

Anders Celsius (som inforde den 100-gradiga termometerskalan ar 1742) termometer ska
héngas pa vaggen for att visa pa svenskens uppfinningar samt for att visa hur kallt det &r i
bostaden och fa spelarna att forsta att de maste fa upp varmen.

Spelarna ska se varandras karaktarer huttra eller andas ut kall rok for att visa pa hur kallt
det &r inomhus, pa sa vis far de en ledtrad att de behover elda.

Nar de slanger in vedtrad i den gamla kaminen ska temperaturen endast ga upp nagot for
att sedan sjunka igen, pa sa vis ska de bli varse om att de maste l6sa uppvarmningen pa
ett effektivare sétt.

Det ska finnas ett tomt utrymme framfor en vdgg som har svaga ljusa konturer for att ge
ledtradar om att har har det statt nagot innan och har ska det kanske stallas nagot igen.
Det ska finnas ett skrivbord i rummet dar spelarna kan éppna lador for att hitta ledtradar,
vilket &r valdigt typiskt ett Escape room.

Pé skrivbordet ska Carl von Linnés bok “Systema naturae” ligga uppslagen pé bordet.
Detta for att visa att det fanns svenska historiska personer som i detta fallet inte var en
uppfinnare forst och framst utan botaniker och lakare.
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e Pa skrivbordet ska det ocksa en flaska med brannvin som ar gjord av potatis, en
uppfinning av Eva Ekeblad (1724-1786) och bredvid finnas nagon slags beskrivning av
innehallet och att hon var den forsta kvinnan att viljas in i Vetenskapsakademin
(Hildebrand, 2019).

¢ Ritningen ska finnas, antingen i delar eller i sin helhet. Endast arkitekten/tecknaren ska
kunna utlasa ritningen.

e De ska befinna sig i adelns bostad detta eftersom adeln var de enda som skulle ha rad med
denna innovationen, dessutom &r det mer rimligt att adeln skulle ha en termometer och
Carl von Linnés bok i hemmet.

e Adeln ska ha nyckeln pa sig som leder till en last byralada alternativt skrivbordslada.

¢ Hantverkaren ska vara den enda eller en av tva som bygger ihop kakelugnen.

e Roren som ingér i kakelugnen ska byggas ihop likt ett “plumber game”, dir malet &r att
rotera ror genom att klicka/dra i dem for att ansluta dem till nasta ror (figur 24).
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Figur 24. Skiairmdump fran spelet “Plumber game”. (y8.com, 2019).
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6 Speldesign

For att skapa ett spel som engagerar spelare ar det viktigt att det finns tydliga mal for att spelare inte
ska tappa motivationen. Genom att skapa ett intressant narrativ med karaktarer som har olika
specialférmagor och artefakter som ar interagerbara kan ett forstarkt samarbete skapas mellan
spelarna.

6.1 Story

Efter tva idégenereringar skulle allt som hade beslutats och som fortfarande bara var idéer
konkretiseras. Den forsta banan behovde ga ifran idéer till ett fardigt koncept som var redo att testas.
Innan detta kunde behdvde narrativet styckas upp sa att programmeraren lattare skulle kunna se
flodet, men ocksa for att kunna definiera vad som behdvdes skapas i banan, till exempel féremal som
skulle anvéndas for att 16sa banans pussel.

6.1.1 Mal, delmal och ledtradar

Enligt teorin om spelifiering sa ska ett mal vara valdefinierat for att uppratthalla motivationen hos
spelaren. Gruppen utgick darfor ifran ett huvudmal, vilket var att fa upp en eld och skapade darefter
delmal som behdvs l6sas for att na huvudmalet. Spelaren ska enkelt se vad huvudmalet ar, denne ska
fa reda pa det innan eller direkt vid spelets borjan (likt i till exempel tv-programmet “Féngarna pa
fortet” , ett program med Escape room tema, brukar deltagarna alltid kunna se nyckeln som de ska
hamta sa fort de kommit in i rummet). Delmalen, alltsa vilka tillvdgagangssatt det ska ga att fa upp
elden, hade idégenererats fram tidigare. Meningen med delmalen &r att dessa ska kunna losas pa flera
olika satt for att skapa ett sa icke-linjart flode som majligt for att visa pa vikten av nyfikenhet och
kreativitet hos spelarna. For att I6sa delmalen kunde ledtradar darefter idégenereras och genom
interagerbara artefakter kunde dessa ledtradar 16sas (figur 26). Efter att ha definierat mal, delmal och
ledtradar beslutade vi vilka artefakter som skulle vara med i spelet och vilka av dess som behovdes
modelleras pa egen hand.
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Huvadmal: 7 upp eld

Syfie: Livsviktig for att halla viirmen, tillaga mat och skriimma bort rovdjur, ljus i mérkret.

Delmil:

L. 1@ reda pa vad som belidvs for at fa upp eld

2. Vet vilken ordning/ ullvéigagangssitet for au fa upp eld
Ta reda pa vart man kan hitta komponenterna

1. Samia komponenterna

5. Utfora stegen pe korrefit sitt

Ledtridar som loser delmal:

I 1 Tidigare kunskap eleverna redan besitter
1.2 \_aggmalnmgen inne i grota
1.3 Uppmérksam elev mérker hur elden ser uti borjan (innan den slocknar)

2.1 Tidigare kunskap eleverna redan besirrer

2.2 Viggmilning inne i grotta

2.3 Vision i huvuder pa Shamanen

2.4 Blixt i triid, torr gren brinner, brinner mer néir en vindpust kommer,

Artefakter ligger néira spelarna och dr litta att upptiicka.
4.1 Ser skillnad pi torr och blit kvistar/tri
1.2 Ser skillnad pa stenar (flinta eller om det éir runda)
1.3 Endast korgen gar aut fylla med mer iin en sak, karaktirerna har bara wva hiinder
5.1 Kan se pa utbriind brasa vad som varit déir
5.2 Kan tyda viiggmalningar i grotta
B

.3 Karaktirer behéver samarbera.

Artefakter som ska hittas:

Torv Veduri

Lov Flinta
Flinta/pinne Sten
Pinnar/grenar  Djurben i ficka
Korg Viggmalning

Icke interaktiva artefakter:

Viirld omringad av vatten, berg och skog, naturlig avgrinsning.
Massa triid och buskar

Eld + utbriind eld

Regn

Solnedging, morker, soluppgiang? Al dag-nat-dag

Storre stenar

Grotta

Figur 26. Mal, delmal och ledtradar.
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Eftersom det &r meningen att spelet ska vara larande fick pusslen och l6sningarna inte vara helt
orealistiska, utan stimma nagorlunda in pa den historiska fakta som kan dokumenteras. Varfor ska da
shamanen ska fa en vision kan tyckas markligt, men redan pa den tiden hade manniskor en stark tro
pa 6vermaktiga krafter. For att visa pa vad shamanen sjalv tycktes uppleva, valde vi att aterspegla
detta genom att tilldela shamanen en slags 6vernaturlig kraft att se saker innan de har hant.

6.1.2 Karaktarernas specialformagor

Redan vid forsta idégenereringen diskuterades det om att nyttja det faktum att spelarna bokstavligt
talat kommer ha olika “glasdgon” pé sig och skulle saledes kunna se och gora olika saker beroende pa
deras formagor. Genom att till exempel endast lata en person kunna se nagonting som de andra inte
ser, tvingas spelarna pa ett roligt satt att samarbeta med varandra. Att karaktarer har olika
specialformagor ar vanligt forekommande i spel och dven barnen fran Skélbyskolan tyckte att detta &r
viktiga inslag for att kianna sig stolt ver sig karaktar och vilja spela den. Oftast sa later man en
karaktar som dr valdigt stark till exempel vara langsam eller inte sa smart for att i slutdndan fa
jamnstarka karaktarer; ingen vill spela en karaktar som ar samre an alla andra pa allt. Gruppen valde
darfor att spelets karaktarer skulle ha formagor att se och interagera med olika foremal (figur 27).
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Shamanen

- Far en vision niir spelet borjar att elden kommer slockna.

- Far vision nir de dr inne i grottan att djur utanfor nérmar sig grottan.
- Den enda som kan utliisa viiggmalningen i grottan.

- Kan genom are stilla sig i en viss position fainga en blixt med en kiipp.
- Kan iita all sorters mat.

Samlaren

- Kan plocka upp och hilla flera saker i hiinderna.
- Kan se skillnad pa torr och blot ved och torv.
- Kan se mat (notter) i grottan och plocka upp och dela ur.

- Kan anviinda yxan for att dela pa kottet pa det doda djuret (om jigaren lyckas doda det).

Jigaren

- Kan skapa en yxa av sten + pinne.

- Kan se 6ppningen i grottan (de 6vriga ser bara grottan).
- Kan doda eller skriimma djuret som dyker upp.

- Kan viissa flintastenen med ett djurben.

<

Figur 27. Karaktarernas specialformagor.
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5.2.8 Grottmalningen

Ett viktigt element i spelets narrativ ar en grottmalning som ska fungera som en nyckel-ledtrad for att
forklara for spelarna hur de ska ga tillvaga for att uppfinna elden. Det ar bestamt att det endast ar
shamanen som ska ha majlighet att se grottmalningen som en del av sin specialférmaga att vara en
konstnéarlig visionar. For att ta fram det slutgiltiga resultatet for hur grottmalningen skulle utformas
hamtades inspiration fran bade historiska grottmalningar som aterfunnits pa verkliga platser men
ocksa fran mer animerade varianter som andra illustratérer konstruerat tidigare (figur 28).

Figur 27. Grottmalning fran Magura Cave i Bulgarien daterad till c. 8,000-6,000 f.v.t.. (NK, 2007).
Co

Efter att ha hamtat inspiration kring vilken stil som grottmalningen bér tecknas med féljde en

idégenerering kring vilka verktyg som skulle anvandas for att skapa illustrationen samt hur manga
bildfrekvenser bildserien skulle innefatta (figur 29).

\1/,

e

Figur 29. Idégenerering med snabba skisser.
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Det beslutades att en forsta illustration skulle visa vad spelarna ska leta efter, alltsa tva stenar, och att
den sista illustrationen maste portrattera slutmalet, att skapa eld. Syftet var att grottmalningen skulle
fungera som en rebus som speldeltagarna behovde 16sa for att forsta hur de skulle 16sa det resterande
spelet. Utmaningen vid utformandet 1ag till storsta del i att skapa en intuitiv bildfrekvens indelad i
tillrackligt manga delmoment for att grottmalningen skulle vara forstaelig utan att innehalla onédiga
och férvirrande moment. For att skapa de forsta snabba skisserna under idégenereringen anvandes
tuschpennor med en mjuk spets men detta verktyg ersattes sedan av en mjuk blyertspenna for att
skapa slutresultatet. Blyertspennan ansags ge bilderna den lite suddiga och skrovliga effekt som
onskades.

Slutligen beslutades det att bildfrekvensen skulle innehalla fyra steg som portratterade malet. Den
forsta visar tva stenar som slas ihop mot varandra (figur 30).

Figur 30. Skisser till grottmalning, bildsekvens 1.

Den andra bilden visar hur en méanniska haller en sten i vardera hand och hur det skapas gnistor nar
dessa slas samman (figur 31).

Figur 31. Skisser till grottmalning, bildsekvens 2.

Pa den tredje bilden ar det tecknat en méanniska som sitter pa kna och haller ett knippe med torv
framfor sig Gver sma gnistor som brinner i graset pa marken (figur 32).
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Figur 32. Skisser till grottmalning, bildsekvens 3.

Slutbilden portratterar tva manniskor som stracker upp sina hander mot skyn i ett gladjerus over att ha
uppnatt malet att skapa eld (figur 33).

Figur 33. Skisser till grottmalning, bildsekvens 4.

6.1.3 Tekniska problem och programmering

Da detta projekt startade var det bestamt att det framtida VVR-spelet skulle utvecklas for att stodja att
fyra personer kunde spela tillsammans i den virtuella varlden samtidigt. Da den forsta banan
utvecklades utgick utvecklingsarbetet fran detta krav och det narrativ som generades fram baserades
pa fyra unika karaktarer med olika egenskaper och utseenden. Nar det sedan blev dags att starta
utvecklingen av den bakomliggande tekniken for att forverkliga spelet visade det sig att det inte var
mojligt att skapa ett spel for fyra spelare samtidigt. Det fanns ett antal aspekter kring idén med fyra
spelare i VR som inte hade testats innan projektets start. Dels visade det sig att det maste finnas en
dator per VR-headset som ar i anvandning och dessa datorer far problem med att sarskilja VR-
headseten nar de kommer for ndra varandra. Det uppstar storningar i sparningen av headseten och
dessa tappar kontakten med systemet. Detta var valdigt problematiskt da spelarna om det skulle vara
fyra till antalet hade riskerat att krocka med varandra. Projektledaren beslutade darfor att det var
nodvandigt att minska antalet spelare fran fyra till tre, da tre spelare inte visade sig vara nagot tekniskt
problem for datorerna att klara av. P& grund av denna tekniska alteration fick forsta banan designas
om och karaktaren aventyraren fick utga och dess specifika egenskaper i spelets narrativ fick
overlatas till de kvarvarande karaktarerna. Efter den tekniska forandringen fick narrativet for spelets
forsta bana itereras ytterligare och foérenklades nagot for att de tre kvarvarande karaktarerna skulle ha
jamt antal specialformagor som leder dem till malet.

Nar ett narrativ for hur en spelbana skulle se ut och fungera hade definierats var det dags att
forverkliga den genom att programmera programvaran. En avgrénsning i detta projekt var att all
mjukvara och programmering skulle utforas av foretaget RISE Interactive pa egen hand, men for att
underlatta for spelutvecklaren skapades vi en detaljerad karta som redogjorde for det tdnka narrativet
(bilaga 9). Pa sa vis skulle vilken programmerare som helst kunna félja flodet av de icke-linjara
banorna dar varje interaktion mellan tva skilda foremal visades. (figur 34). Det tydliggjordes ocksa
visuellt hur spelet kunde utvecklas och lésas av spelarna. Detta blev en grund for framtida utveckling
da den andra banan inte kommer att konstrueras under projektets gang utan endast forbli teoretisk i
nuléaget.
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Fireplace Intro Scene

Fireplace scene Stick - - Axe /
entered - Build Axe (G) / Enter cave
/ /

Sharp Stone s /-'/ \
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. Rub (H)
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G: Gatherer
H: Hunter
S: Shaman

Figur 34. Del av schematisk karta som forklarar varje interaktion i spelet.

6.1.4 Modellering av spelféremal

| projektets startskede beslutades det att den forsta banan skulle forverkligas i form av en forsta
testbar prototyp som i slutet av projektet skulle provas pa riktiga anvandare och bli en del av en ny
utstallning pa Boras Museum. Darfor lag fokus pa utvecklingen i att fa den forsta banan spelbar
medan tanken var att resterande banor skulle forbli enbart teoretiska underlag och skulle
vidareutvecklas efter den forsta banan testats och utvarderats. Till den forsta banan behdvdes det en
del digitala objekt for att kunna forverkliga den spelidé som genererats fram genom projektet. Manga
av de objekt som behdvdes for att kunna bygga upp en passande spelmiljo for den forsta
stenaldershanan gick att finna i ”Unitys” “Assetstore”. Assetstore ar en databas dér privatpersoner och
spelutvecklare kan dela material och objekt som de skapat for programvaran Unity. En del objekt
kostar pengar och far inte anvandas for kommersiellt bruk medan andra delas fritt och ar okej for vem
som helst att ta del av. I spelet “Alla kan innovera” utnyttjades Assetstores tillgangar for att skapa den
grundl&ggande spelmiljon i form av att grds, buskar, trdd och stenar som importerades som fardiga
objekt. En del specifika foremal fanns dock inte att finna pa Assetstore och dessa behdvde
projektgruppen sjélva skapa. De objekt som saknades till den forsta banan var torv, torra 16v och
benknotor. Forst gjordes ett forsok att skapa det férsta objektet, en benknota, i programvaran ”Alias
Autostudio”. Beslutet om att starta med denna programvara baserades pa att projektmedlemmarna
tidigare hade arbetet med programmet. Resultatet av detta forsta forsok blev tyvarr inte helt som det
var tankt da det modellerade objektet inte kunde importeras i Unity. Ett andra forsok att skapa en
benknota till spelet gjordes i “Maya”. Maya ar en programvara som ar béttre anpassad for att skapa
objekt till spel och film samtidigt som det bygger pa ett liknande system som Alias d& programmet &r
utvecklat av samma foretag. Resultatet av att modellera de eftersokta objekten i Maya gav ett dnskat
resultat och det beslutades att detta program var ett bra alternativ for fortsatt utveckling. Det som
forsvarade processen nagot var att vi aldrig hade arbetat i Maya innan detta projekt sa det kravdes en
inlarningsperiod med mycket hjalp fran olika tutorials pa > Youtube” for att forsta grunderna.
Modelleringen i Maya resulterade i att foljande objekt slutligen kunde exporteras till Unity; tva olika
varianter av torra I6v som lades samman for att skapa en 16vhog, en benknota och en hég med
torv/traspan (figur 35).
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Tva torra lov

Torv Benknota

Figur 35. Modellerade bilder fran Maya pa artefakter.

Dé de modellerade objekten skulle foras dver fran Maya till Unity exporterades de som fox-filer. Nar
filerna sedan importerades som objekt i Unity sag de forst helt gra ut da inget material importerades
automatiskt. Det énskade materialet behdvdes importeras manuellt och sedan adderas till respektive
del av objektet alternativt skapas fran grunden direkt i Unity. Torvet som hade skapats i Maya med tre
olika material innebar tre steg i Unity for att aterskapa det 6nskade utseendet. En fordel med att
addera material redan i Maya var att det var lattare att skapa en korrekt UV-mapping i detta program.
UV-mapping innebér att modelleraren bestammer hur ett material ska placeras 6ver en definierad yta
pa objektet. Det &r genom UV-mappingen som materialets placering justeras for att ge ett realistiskt
intryck och inte upplevas som utdraget eller att ha skarpa 6vergangar mellan nagra ytor. Den UV-
mapping som definierats fungerade som ett “minne” da materialet slutligen adderas till den
importerade modellen i Unity. Detta sags som en fordel och resultatet blev bra.
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6.2 Spelkaraktarer

En stor del av detta projekt var att designa tidstypiska karaktérer for respektive spelbana vars
utveckling samtidigt hade en rod trad mellan de olika banorna. Under gruppintervjun framkom det att
malgruppen vérdesatter att kunna spela en speciell karaktéar och helst ocksa fa majlighet att sjalv valja
vilken denna ar. Det resonerades mycket kring hur karaktarerna skulle utvecklas genom historien pa
ett tydligt men samtidigt historiskt korrekt satt. Fragan kring ifall karaktarerna skulle folja en naturlig
utveckling som redan var forutbestamd eller om spelarna sjalva infor varje ny bana skulle fa chansen
att valja sin karaktar stalldes. Resultatet blev slutligen att skapa en forbestamd karaktarsutveckling dar
de tre karaktarerna automatiskt évergick till en ny tidstypisk roll infér varje ny bana. Detta beslut togs
dels for att inte skapa for mycket avbrott i spelet och forstéra spelarnas flow och dels for att underlatta
for spelarna att knyta an till sin karaktar och dess specifika egenskaper. Det beslutades att det skulle
finnas tre vigar att ta sig igenom “Alla kan innovera” och att valet av vag avgors i spelets inledning
nar spelarna valjer varsin grundkaraktar. For att &nda erbjuda anvandarna en kansla av valbarhet blev
resultatet att implementera mojligheten att valja mellan en manlig och en kvinnlig karaktar. Meningen
var att det ocksa skulle ga att valja en variant av varje karaktar som inte var sa starkt knuten till ett
specifik kdn men tiden rackte inte till for att utveckla dessa till spelets forsta prototyp. Det var en
viktig aspekt att dvergangen de olika banorna skulle kannas naturlig och att de andra spelarna
fortfarande skulle kunna identifiera vilken karaktér som tillnorde vilken spelare genom utseendet. Till
skillnad fran digitala spel som till exempel “The Sims” dér karaktirerna kan prata och agera efter
valda egenskaper sa maste karaktarernas personligheter visas pa annat vis i VR. Darfor fick
karaktarerna utover specialformagor ocksa valdigt karaktaristiska utseenden samtidigt som de
fortfarande ség realistiska ut. Resultatet for att mojliggora detta blev att tilldela varje karaktar en unik
6gon- och harfarg, samt att behalla samma ansiktsdrag och kroppsbyggnad genom hela spelet trots att
klader, hudfarg och frisyr forandrades. Resultatet blev att en grundkropp skapades och att de
kvinnliga och manliga motsvarigheterna skapades parallellt for att dessa skulle efterlikna varandra sa
mycket som méjligt (figur 36).

Figur 36. Karaktiren samlaren (langst ner) utvecklas till adeln pa 1700-talet (langst upp) enligt en
manlig och en kvinnlig version.
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Ett forsta forsok att skapa karaktérer gjordes i1 gratisprogrammet “Make Human” men da det fanns
valdigt begransat med material och installningar att utga ifran i detta program Gvergick utvecklingen
snabbt till programmet “Adobe Fuse” istdllet. Programmet var enkelt att l4ra sig nér det kom till att
andra avatarens kropp och ansikte, samt att addera pa smuts, fraknar, skagg, smink med mera. Adobe
Fuse erbjod stor mojlighet att justera flertalet valdigt detaljrika parametrar och detta underlattade
avsevart for att med enkla medel kunna skapa markanta skillnader i utseendet mellan de tre
karaktéarerna. Programmet erbjod dessutom ett antal kladesplagg som hade potential att anvéndas som
grund for att sedan modifieras till onskat utseende. De kladesplagg och frisyrer som fanns att tillga
var mer basplagg och standard frisyr som inte ansags passade for det valdigt specifika stenalderstemat
som den forsta spelbanan kravde. Darfor blev det nddvéandigt att hitta ett satt for att modellera mer
temaspecifika klader och frisyrer som kunde forverkliga visionen forfattarna hade kring hur en
manniska som levde i vildmarken under stenaldern sag ut. Forst utforskades maéjligheten att anvanda
programvaran ”Blender” for att skapa nya plagg, ett program som det fanns tidigare erfarenheter ifran
inom RISE Interactive. Vi hade aldrig anvant oss av Blender innan och évergick relativt snabbt till
Maya. Programmet hade redan utforskats for modellering av andra féremal till spelet och ansags
darfor som mer tidseffektivt att fortsatta med. Att modellera nya klader och frisyrer till karaktarerna
visade sig bli mycket mer tidskravande &n vad som kunnat forutspas innan. Vi fastnade i produktionen
da det visade sig vara betydligt mer komplicerat &n forutspatt. Den storsta svarigheten med att skapa
egna klader och frisyrer var att det kvéades ett flertal program som arbetet fick véxlas emellan och
exporteringen mellan programmen fungerade langt ifran felfritt. Det var inga problem att exportera en
avatar fran Adobe Fuse in till Maya men likt det som namndes ovan vid modellering av de
grundlaggande foremalen till spelet tillkom ett extra moment med att addera material separat da
objekten i sin tur importerades till Unity. Vad géllde de objekt som ndmnts tidigare, 16vhdgen och
benknotan, var det inga problem att addera materialet separat i Unity da det endast handlade om nagot
enstaka extra steg, men om detta skulle tillampas pa en hel avtar med en mangd olika material skulle
det bli bade komplicerat och mycket tidskravande. En alternativ vég blev da att efter modellering i
Maya aterigen exportera de nya kladerna tillbaka in i Adobe Fuse men det var ocksa problematiskt da
ett plagg som till synes passade perfekt pa avataren i Maya inte alls var valanpassat vél tillbaka i
Adobe Fuse. Problemet var alltsa att finna en fungerande pipeline som kunde implementeras for att
vaxla mellan programmen Adobe Fuse, Maya och Unity. Det slutliga resultatet som visade sig fungera
godtyckligt blev en valdigt olinjér vag fram och tillbaka mellan programmen och det kravdes flertalet
forsok for varje objekt innan ett 6nskat resultat kunde uppnas (figur 37). Ett forsok att fortydliga den
slutgiltiga pipelinen for att ha en fungerande grund infér kommande projekt samt erbjuda en guide till
spelutvecklare som sttt pa liknande problematik visas i bilaga 10.
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Figur 38. Pipeline for skapande av skraddarsydda karaktarer mellan programmen Adobe Fuse,
Maximo, Maya, Photoshop och Unity.

59

Institutionen for Industri- och materialvetenskap
CHALMERS TEKNISKA HOGSKOLA
Goteborg, Sverige 2019



7 Resultatet

| detta kapitel presenteras projektets resultat i form av hur det slutgiltiga spelet blev inkluderat de tva
olika spelbanorna och spelkaraktéarernas utseende och kléadsel.

7.1 Alla kan innovera

Resultatet av detta projekt ar ett VR-spel vid namn “Alla kan innovera” som dr utformat for
malgruppen barn i 10 arsaldern. Speldesignen bygger pa ett Escape room dar flera spelare maste
samarbeta for att klara de spelutmaningar som de stélls infor. Det som far detta VR-spel att urskilja
sig fran mangden ar ett flertal aspekter. En aspekt &r att det inte ar vanligt med ett VR-spel dér flera
spelare kan befinna sig tillsammans i den virtuella véarlden och se och samverka med varandra i
realtid. Det ar ocksa en ny vinkel att utnyttja fordelarna med VR for att skapa ett pedagogiskt spel
som med hjalp av implementation av metoder fran spelifiering verkar utbildande. Slutligen utnyttjas
tekniken bakom Escape room for att skapa ett engagerande narrativ som visar pa vikten av
tvarvetenskap samtidigt som spelaren erhaller kunskap om uppvarmningshistorien. Inom ramen for
detta projekt tog tva spelbanor fram, varav den ena realiserades i form av en forsta prototyp som
kunde utvarderades av anvandare under en dag pa Boras Museum. Resultatet av den andra banan
forblev endast teoretiskt och kan anvandas som grund for vidareutveckling av spelet i framtiden.

7.2 Stenaldersbanan
Den forsta banan utspelar sig pa stendldern och spelet inleds med att de tre deltagande spelarna mats i
ett svart utrymme i den virtuella varlden dar de tillsammans far ta del av en inledande film. Den
inledande filmen forklarar vad spelet gar ut pa och ger spelarna en snabb introduktion till vad som
vantar dem nar spelet val startar. Den inledande filmen skapades av en projektmedlem fran RISE
Interactive och &r inte ett resultat av denna rapport. Efter introduktionsfilmen ombeds spelarna via en
rostinspelning att stalla sig i en cirkel, som blir synlig framfor spelarnas fotter, for att ta sig vidare
figur 38).

Figur 38. Startscen for spelet, karaktarer ser introduktionsfilmen till spelet.

Harnast hamnar de tre spelarna i den forsta banans stenaldersvarld. Spelutrymmet forestéller en bergig
skogsmiljo omgiven av trad och buskar. Spelbanan begransas i den virtuella varlden av ett blatt rutnat
som endast syns nar spelaren ndrmar sig spelutrymmets yttersta grans. Rutndtet motsvarar dven det
fysiska rummet i verkligheten och ska fungera som en sékerhet for att undvika att spelarna krockar
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med véggar och andra objekt i det verkliga rummet som de inte kan se da de befinner sig i VR-spelet.
Inne i VR-vérlden kan de tre spelarna se varandra genom att varje spelare gestaltas av en avatar som
ar synlig for de 6vriga spelarna (figur 39).

' 5 B
Figur 39. Skarmdump fran jagarens perspektiv som observerar métet mellan Samlaren och
Shamanen.

Avatarernas position och rorelser dverensstammer med spelarens verkliga forflyttningar och syftet
med avatarerna ar att spelarna ska forsta vart resterande spelare befinner sig i forhallande till dem
sjalva. Detta ar viktigt for att undvika att spelarna krockar med varandra i den verkliga varlden under
spelsekvensen. Nar spelarna anlander till stenaldersvarlden ligger en del objekt utspridda pa marken i
spelutrymmet och dessa kan spelarna interagera med. De foremal som finns ar en korg, en hog med
torv, ett spjut, en pinne och ett antal stenar (figur 40).

Figur 40. Skarmdump fran stenaldersbanan som visar en korg, torv, spjut, stenar och en trapinne.

61

Institutionen for Industri- och materialvetenskap
CHALMERS TEKNISKA HOGSKOLA
Goteborg, Sverige 2019



Det finns ocksa en eldstad i spelutrymmet men den har slocknat som resultat av det regn som faller
tungt 6ver spelarna da de anlander till stenaldersbanan. Deras forsta uppgift ar darfor att forsta att det
finns en grotta, som de skulle kunna soka skydd i for att undvika regnet, som gdms bakom ett
buskage. For att ta sig in i grottan behdver spelarna blotta grottdppningen genom att hugga bort det
tackande buskaget Det verktyg som kréavs for att hugga ner buskaget maste spelarna sjélva tillverka
genom att sammanfoga en av stenarna med pinnen och pa sa sétt tillverka en yxa (figur 41). Genom
att hugga med yxan mot de tdckande buskarna blottas grottéppningen och det forsta delmalet ar
uppnatt. For att ta sig in i grottan far spelarna en ny uppmaning om att placera sig i den cirkel som
dyker upp pa marken framfor deras fotter i det dgonblick som grottoppningen synliggors. Val inne i
grottan kan den som spelar Shaman se en grottmalning pa en av grottvaggarna. Grottmalningen
forestaller en sekvens av bilder som illustrerar hur spelarna ska ga tillvaga for att uppfinna elden,
vilket &r den forsta banans huvudmal (figur 42).

Figur 41. Bild pa yxa i spelet.

Figur 42. En slutgiltig bildféljd av teckningar som likt en grottmalning illustrerar hur manniskan ska
ga tillvaga for att uppfinna elden.

Nar Shamanen upptackt grottmalningen och forstatt att de andra spelarna inte kan se malningen galler
det for Shamanen att forklara for de resterande spelarna hur de ska ga tillvaga for att skapa eld (figur
43). Efter upptackten av grottmalningen ar det meningen att spelarna ska atervanda ut till skogsmiljon
med sina nya insikter. Val ute i den ursprungliga spelmiljon behover spelarna leta upp tva stenar, sla
dem mot varandra for att skapa gnistor och tanda eld pa torvhogen genom att halla den dver ndgon av
de sma eldflammor som spridits ut pa marken (figur 44). Det slutgiltiga steget for att 16sa
spelutmaningen ar att placera den brinnande torvhdgen i den eldstad som finns pa spelomradet (figur
45). Nu har spelarna klarat spelet och lart sig hur elden uppfanns.
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Figur 44. Skarmdump pa hur det ser ut inuti grottan i spelet.

Figur 44. Skarmdump pa tva stenar i spelet.

Resultatet i dagslaget &r en forenkling av det narrativet som vi skapat for den forsta banan. Den
spelbara prototyp som skapats av RISE Interactive ar fortfarande under utveckling och i dagslaget ar
inte alla ledtradar eller mojliga interaktioner i narrativet implementerade. En grundlaggande idé
bakom spelet ar att de tre spelkaraktarerna ska ha olika specialférmagor som ger sig i uttryck i spelet
pa ett sadant satt att de kan utféra handlingar alternativt se saker som de Gvriga deltagarna inte kan. |
den forsta spelbara prototypen kan huvudmalet endast uppnas pa ett av tre mojliga satt och det ar
endast shamanens specialférmaga som ar implementerad, att denne kan se grottmalningen.
Forhoppningsvis kommer den framtida utvecklingen mojliggora att spelet slutligen kan spelas i sin
helhet.

63

Institutionen for Industri- och materialvetenskap
CHALMERS TEKNISKA HOGSKOLA
Goteborg, Sverige 2019



7.3 1700-talsbanan

Spelet startar i en adelbostad som &r vackert inredd med ett kontor, jarnkamin, bokhylla och
belysning. Véaggarna ar kladda med tapeter, en lyx som endast de rika var tillatna att ha under denna
tidsperioden. Utanfor fonstret kan karaktarerna se en gra smog ligga tat, hast och vagn rullar pa
kullerstensgatorna och de hor ljud fran manniskorna som passerar utanfor. Nar spelarna tittar pa
varandra ser de att deras avatarerer ser frusna ut, de andas vit rok, huttrar och har blaa lappar.
Jarnkaminen i rummet haller pa att brinna ut och det finns endast lite glodande kol kvar fran den
tidigare brasan. Bredvid kaminen finns en vedkorg dar det ligger tre vedtran. Tar spelarna upp ett
vedtrad och stoppar in det i kaminen som star mot en vagg mérker de att det blir lite varmare i rummet
och de ser pa varandras avatarer att de har slutat huttra. Att temperaturen i rummet har hojts marks
ocksa pa att fargen i spelet blir varmare och att mataren stiger pa Anders Celsius termometer som
sitter pa vaggen bredvid jarnkaminen. Genom att studera termometern samtidigt som de lagger pa ved
i kaminen kan spelarna se att temperaturen stiger lite nér ett vedtra laggs pa for att sedan sjunka
snabbt igen. Aven om de plockar upp ett vedtrad och slanger det i kaminen fyller korgen pa sig sjalv
igen, men det ligger aldrig mer &n tre vedtran i korgen samtidigt. Gar spelarna fram till skrivbordet
finner de en tidning dér det star “energikris” och “kungen utlyser ny forbéttrad uppvarmning” (figur
46). Om spelarna inte redan forstatt att de ska losa uppvarmningsproblematiken gér de formodligen
det nu nér de laser tidningen. Nar de plockar upp tidningen kommer de dven att héra en rost i
headsetet som berattar vad det star. Pa skrivbordet finns en brannvinsflaska och bredvid den aterfinns
Eva Ekblads protokoll om hennes uppfinning, potatisbrannvinet. Detta ar en vilseledande ledtrad som
inte kan anvandas for att komma vidare i pusslet men den bidrar till kanslan av att befinna sig pa
1700-talet samt adderar innehall till spelet i form av fler interagerbara objekt.

Figur 46. Idéskiss pa hur inredningen skulle kunna se ut i spelet.

| bokhyllan &r det fullt med bocker, om spelaren ar lite pahittig kan spelaren kasta bockerna i kaminen
for att elda med, men &dven har kommer temperaturen endast att 6ka lite for att sedan ga ner igen. Pa
en bokhylla aterfinns dven Carl von Linnés bok som spelaren kommer kunna bladdra i. Trots att det
ska finnas manga ledtradar som avslgjar vad huvudmalet ar sa gor det inget om spelarna spenderar lite
tid pa att ga runt i den nya tidsepoken. Spelet ska vara larande pa flera plan och det ar lika vasentligt
att lara sig hur det var att leva under 1700-talet som att lara sig om uppvarmning fran den tiden.
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Vidare kommer de andra tva spelarna att kunna se en nyckel som hanger i adel-avatarens skarp, denna
leder till en last skrivbordslada. Spelarna ska tidigt forsta att I6sningen ligger i att, likt ett Escape
room, hitta pusselbitar som tillsammans bildar ledtradar som kan hjélpa dem att forsta hur de ska ta
sig vidare i spelet.

Bakom skrivbordet finns det en malad tavla pa adelsfamiljen, tar spelaren bort den tavla finner hen ett
skap som sitter inmurat i vaggen. Da kassaskap inte var uppfunnet vid denna tiden, maste spelarna
hitta en till nyckel, som ligger gdmd nagonstans i bostaden. I en av skrivbordsladorna ligger det en
bok och 6ppnar de boken ser de att forsta sidan saknas. Denna sida kan de finna pa ett annat stélle i
bostaden och hittar de sidan kommer ord vara markerade med black som leder dem till titeln pa boken
som nyckeln ligger gomd i. Nyckeln kan de saklart hitta anda, liksom hitta den utrivna sidan utan att
forsta vart den kommer ifran. Val inne i skapet bakom tavlan finner de originalritningen pa
kakelugnen samt en bunt med pengar. Endast arkitekten kommer kunna l&sa ritningen, som &r en
férenklad och tecknad version av originalritningen, de 6vriga spelarna kommer att kunna se
Cronstedts originalritning som ar ganska svar att forsta. | det stora rummet finns det nu dven en kista,
som blivit synlig forst nu nar ritningarna pa kakelugnen hittats. I kistan ligger det kakelplattor,
hantverkaren ar den enda som kommer kunna lyfta upp dessa, da de andra karaktarerna ar for svaga
och “for fina” for sant arbete. Nar vél alla kakelplattor &r upplyfta ur kistan kan alla karaktérer plocka
upp dem och forflytta dem runt i rummet. | samband med att ritningarna hittas uppenbarar sig &ven en
skugga pa vaggen som &r en siluett av den kakelugn som ska byggas. Dit ska spelarna forsta att de ska
transportera kakelplattorna. Spelarna kommer nu ocksa kunna hitta rérdelar som ar utspridda i
rummet. Aven dem ska samlas ihop och transporteras fram till platsen dar kakelugnen ska byggas.
Nér alla ror ar samlade pa platsen kommer ett “plumber game” starta igdng. For att de ska kunna
sammanlanka alla réren kommer spelarna behdva samarbeta och det behdvs flera hander som haller
och vrider samtidigt for att roren ska séttas fast och roken kan passera genom den sammanlénkade
roren. Efter att roren ar pa plats ar det dags att mura pa kakelplattorna utanfor rokgangarna. Néar de val
kommer till att bygga kakelplattorna runt om réren kommer hantverkaren behtva vara med och
bygga, annars fastnar inte kakelplattorna. Spelets huvudmal nas nar kakelugnen ar byggd med langa
rérgangarna som sammanfogats enligt de upphittade ritningarna, kakelplattorna som murats pa utanpa
och det brinner i kakelugnen. Det sista steget ar alltsa att spelarna gor eld i den nybyggda kakelugnen
och genom att endas beh6va lagga pa ett enda vedtra hojs temperaturen i rummet. Landet ar raddat,
energikrisen ar éver med hjélp av Cronstedts nya branslesnala kakelugn. 1700-talets banan &r
fortfarande under utveckling och darfor valde vi att endast skapa ett forsta utkast pa hur banan skulle
kunna se ut. Resultatet ar darfor inte lika detaljerat som férsta banan som blev fardigbyggt och
spelklar (bilaga 11).

7.4 Karaktarer och spelobjekt

Det var en stor del av bade spelutvecklingen och utvecklingen av narrativet att skapa och modellera
passande karaktarer till spelets tva banor. Resultatet som baserats pa bade historisk bakgrundsfakta,
egna antaganden och malgruppens preferenser blev tre karaktarstyper som mellan de tva olika
banorna utvecklas och antar helt nya yrkesroller. Ett beslut togs att skapa tva olika varianter av varje
karaktarstyp, en manlig och en kvinnlig karaktar, detta for att vara lyhord infor malgruppens énskan
om att fa mojligheten att sjalv valja sin spelkaraktar. Dock finns det ingen majlighet att mellan de
olika banorna valja om vilken ny roll som sin spelkaraktar ska anta. Varje karaktarstyp designades
utifran tre ledord och dessa presenteras nedan under respektive karaktar.

Jagaren

Stark, modig och trofast.

Jagare, en roll som var betydande under stenaldern da det var livsnédvandigt att kunna forsvara sig
mot vilda djur och jaga efter bytesdjur for att stilla manniskornas hunger. Jagaren designades som
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fysiskt stark med en bastant och atletisk kropp som utstralar styrka. Eftersom stenaldersmanniskan
levde utomhus och jéagaren sags som en karaktar som standigt ar i rorelse ute pa jakt efter nya
bytesdjur designades jagaravataren med en mycket solbrand hud. De bada jagaravatarerna fick bruna
ogon, brunt langt har och buskiga 6gonbryn. Den manliga karaktaren fick aven skagg eftersom
stendldersménniskan lat haret vaxa naturligt. Jagarkvinnan och jagarmannens avatarer designades
parallellt med liknande ansiktsdrag och kroppsform for att de skulle efterlikna varandra sa mycket
som mojligt och uppfattas som varandras motsvarigheter (figur 47).

Figur 47. Skarmdump av jagarmannen (till vanster) och jagarkvinnan (till hdger).

De klader som modellerades till stenaldersbanan fick alla ett palsmaterial som erhallits fran Assetstore
mappades pa da de importerades i Unity. Det basta resultatet under utecklingen erhélls genom att
endast skapa en UV-mapping vid modelleringen av kladesplaggen och forst addera det 6nskade
materialet nar objektet importerades in till Unity. Utseendet pa karaktarerna fick dock inte samma
upplésning i Unity som i Adobe Fuse (figur 48).

Resultatet av kladmodelleringen for jagarkaraktéren blev en pélskjol och en palsoverdel. Resultatet av
designen av jagarens kladesplagg blev enkla plagg som skulle passa en persona standigt pa sprang,
samtidigt som de aterger hur stenalderméanniskorna historiskt antas ha gatt kladda (figur 49). Den
manliga och kvinnliga avataren bar klader av samma design for att aterigen bidra till att de liknar pa
varandra.

Y
- 4

Figur 48. Skrmdump fran Unity dar jagaren vinkar.
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Figur 49. Skarmdump fran Adobe Fuse av jagarmannen (till vanster) och jagarkvinnan (till hoger)
iférda sina specialmodellerade klader med ett tillfalligt material.

Samlaren

Ledord: smidig, nyfiken och uppfinningsrik.

Rollen som samlare var en roll som gick hand i hand med jagaren under stendldern. Samlaren var
kanske inte den starkaste och darfor inte utvald for att férsvara ménniskoflocken eller jaga bytesdjur,
men denna karaktar hade en minst lika betydande roll genom att samla mat pa annat hall. Att samla
bér, frukt och rétter bland buskar och snar var samlarens uppgift. Darfor designades samlarkaraktaren
med smala drag och en smidig kroppsform som anséags passande for en méanniska vars uppgift ar att
krypa runt och samla in fornodenheter till flocken. De tva samlarkaraktarerna tilldelades bla 6gon och
rédblont 1angt har. Aven samlarmannen fick likt jagarmannen en tydlig skaggvaxt, i Gvrigt skiljer sig
samlaravatarerna och jagaravatarerna sig at markant. De tva olika samlarkaraktarerna designades
ocksa parallellt for att efterlikna varandra sd mycket som majligt (figur 50).

Figur 50. Sk&rmdump av samlarmannen (till vénster) och samlarkvinnan (till hoger).

Samlarens klader liknar pa jagaravatarens pa det vis att de bada bar en palskjol och en palséverdel.
Till skillnad fran jagaren har samlaren en trasigare palskjol. Detta ar ett resultat av att denna karaktar
enkelt ska kunna krypa runt bland buskage och snarig terrang for att leta foda. Samlaren behover
darfor klader som &r I4tta att rora sig i och som bidrar till karaktérens i 6vrigt smidiga utseende (figur
51). Historien visar att kladerna under stendldern for det mesta var djurhudar och péls fran bytesdjur
som manniskor kladde sig i for att halla varmen. Manniskorna var hogst troligt kladda pa samma sétt
oavsett kon eller roll i flocken.
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Figur 51. Skarmdump fran Adobe Fuse av samlarmannen (till vanster) och samlarkvinnan (till hoger)
iforda sina specialmodellerade klédder med ett tillfalligt material.

Shamanen

Ledord: Andlig, mystisk och morkerseende.

Shamanen &r den karaktar som genom sitt utseende ska utstrala mystik och andlighet. Det ar
shamanen som star narmast gudarna och det ségs att stenaldersmanniskorna trodde att shamanen bade
kunde tala med djur och se i morker. Shamanavatarerna designades langa och smala med hoga
kindben och smala 6gon som ger en intensiv blick. Denna karaktars kroppsbyggnad upplevs som
génglig och inte alls som fysiskt stark eller smidig likt jagaren och samlaren. Det &r ett resultat av att
Shamanen inte &r ute och ror sig pa faltet pa samma vis som de 6vriga karaktarerna, utan mer sitter
kring elden och forsoker forutspa framtiden och tala med andliga vasen. For att urskilja sig fran de
andra karaktarstyperna tilldelades shamanavatarerna 6gonfargen grén och fick langt svart trassligt
haret (figur 52).

Figur 52. Sk&rmdump av shaman-mannen (till vénster) ochshaman-kvinnan (till hoger).

Shamanens kladesplagg skiljer sig en del fran de 6vriga karaktarernas. De bestar fortfarande av en
tvadelad kreation men ar mycket mer tackande med en langarmad 6verdel och en underdel som nastan
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nar hela vagen ner till marken. Detta ar ett resultat av att shamanerna likt andra forhistoriska andliga
ledare tros ha gatt kladda i manga lager av stora djurhudar, ibland aven huvudbonader i form av
djurhuvuden. Historiker tror ocksa att de tidigaste andliga ledarna samlade pa féremal som egentligen
inte tycks ha haft ndgon funktion. Designen av shamanavatarernas klader blev darfor stora bylsiga
klader som dels bidrar till att sarskilja shamanen fran de andra spelavatarerna samt pavisar dennes
mer andliga och stillasittande livsstil (figur 53).

Figur 53. Skarmdump fran Adobe Fuse av samlarmannen (till vanster) och samlarkvinnan (till hoger)
iférda sina specialmodellerade kldder med ett tillfalligt material.

7.4.1 Karaktarsresan

Resultatet av karaktarernas utveckling mellan stenaldersbanan och 1700-talsbanan blev att jagaren
overgar till hantverkaren, samlaren till adel och shamanen till arkitekt/tecknare. Karaktarerna
forandras mellan banorna i form av att deras frisyrer, hudfarg och klader byts ut. Daremot behaller
varje karaktarstyp samma ansiktsdrag, 6gonfarg, harfarg och kroppsbyggnad. Resultatet ar sex
avatarer som trots en viss forandring gar att kanna igen mellan de olika spelbanorna. Anledningen till
att karaktéarerna skapades pa det har sattet var for att de efterlikna sattetsom det gar att kdnna igen en
person i verkligheten trots att denne bytt klader eller frisyr. Avatarerna for 1700-tals banan &r
fortfarande under utveckling da deras frisyrer behdver alterneras och tidstypiska klader behGver
modelleras om det blir sa att de i framtiden kommer bli sa att 1700-talsbanan évergar fran teoretiskt
underlag till fysisk modell. Nedan visas resultatet av karaktéersresan (figur 53).
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Frén jagare till hantverkare Frén samlare till adel

Frén shaman till arkitekt/tecknare

Figur 53. Bild pa hur karaktarerna utvecklas fran stenalder till 1700-talet.
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7.5 Resultat av spelutvérdering

Efter invigningen utvéarderades dagen genom att ga igenom enkaterna, intervjuerna samt
observationer. Vi granskade framst vad som hade fungerat bra och vad som behdver atgardas.

7.5.1 Mal och ledtradar

Det utvarderingstillfalle som genomfordes i samband med invigningen av utstidllningen “Framtiden
var hir” vid Bords museum var mycket givande men ldmnade ocksé manga tankar kring forbéttring
och utveckling. | dagslaget behdver deltagarna fa mycket guidning genom spelet for att lyckas losa
uppgiften att uppfinna elden. Det observerades som svart for deltagarna att forsta att det forsta
delmalet de skulle I6sa var att hitta en grotta for att kunna soka skydd. 1dén kring hur spelarna ska
forsta att de maste soka skydd var ursprungligen att en av karaktarerna skulle kunna se att det fanns en
grottdppning gdmd bakom en av buskarna och sedan kunna férmedla det till de andra. | dagslaget ar
det inte en ledtrad som ar implementerad och det kan vara anledningen till att spelarna inte uppfattar
tydligt nog vad de ska gora. Da deltagarna intervjuades efter spelet svarade de generellt att spelets
svarighetsgrad var medel, inte for svart eller for latt, men att det ibland var svart nar man inte forstod
vad man skulle gora. | nulaget hade det varit svart att klara spelet pa egen hand utan handledning och
for att lyckas med det kravs det tid for spelarna att fa utforska spelmiljon pa djupet. Under
invigningen blev deltagarna tvungna att ledas lite snabbare genom spelet och hade inte tid att sjdlva
utforska till en sa hog grad da manga besokare koade for att fa spela efter. Spelarna blev dven
tillfragade vad de tyckte om ledtradarna och majoriteten svarade att det var tillréackligt om de raknade
med ledtradarna som de fick fran en projektmedlem som agerade som en slags spelledare. De
ledtradar som finns i spelet ar till storsta del textade och ser ut som en liten svart ruta med vit text som
poppar upp framfor spelarnas 6gon i den virtuella vérlden. Nar spelarna tillfragades specifikt om
dessa tycker en del att de ar tydliga medan andra menar att de ibland kan vara svara att lasa, texten
upplevs som oskarp och for nara. Daremot fungerar den ledtrad som ges via en inspelad ljudfil perfekt
och alla spelarna foljde uppmaningen och kom vidare i spelet. | den framtida utvecklingen bér man
satsa pa att leverera ledtradar via ljudfiler och undvika de textade da de inte observerats som lika
effektiva eftersom de kan upplevas avbryta spelarnas verklighetskénsla och flow i spelet genom att
visas direkt i den virtuella miljon. VR &r en valdigt visuell upplevelse som framst baseras pa en teknik
som lurar 6gat och dérfor kan det bli svart att bryta den visuella upplevelsen och andra fokus fran
valden som spelaren befinner sig i till att tolka en textrad som plotsligt dyker upp och inte alls passar
in.

7.5.2 Hur samarbetet fungerade

Vad galler samarbetet mellan de tre spelarna som befann sig tillsammans i VR-spelet i realtid kunde
vi dra manga intressanta slutsatser. Alla de tillfragade svarade att spelupplevelsen forbattrades pa
grund av att de fick spela tillsammans med andra och var tvungna att samarbeta i grupp for att I6sa
utmaningen. Detta var ett valdigt positivt resultat som visar pa att spelets grundidé om att framja
samarbete verkligen fungerar. Nar det kommer till det fysiska grupparbetet, att tre spelare befann sig
inom samma begransade omrade utan att kunna se varandra i verkligheten, visade det sig finnas bade
for och nackdelar. Deltagarnas asikter skiljde sig mellan varandra, vissa upplevde det som latt att
samsas om ytan med andra tyckte det var svart att undvika krockar. Daremot var det positivt att ingen
deltagare uttryckte radsla eller obehag vad gallde risken att ga in i nagon annan spelare, eller att nagon
annan spelare skulle krocka in i dem. Observationer av anvandarna visade pa att olika
gruppkonstellationer kommunicerade olika mycket med varandra. Bland de grupper dér deltagarna
kénde varandra sedan innan startade samtalet nast intill direkt och deltagarna upplevdes ocksa trygga
med att utforska miljon runt omkring dem pa ett annat sétt. Genom observationerna identifierades
aven skillnader mellan de grupper dér det fanns en vuxen med i spelet och nar endast barn spelade. De
vuxna deltagarna upplevdes mer fokuserade pa att 16sa uppdraget medan barnen mer ville interagera
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med varandra och utforska miljon. De aldre spelarna tycktes ocksa forsoka kommunicera mer med de
andra deltagarna &n vad barnen gjorde. En del spelare upplevdes valdigt tagna av att befinna sig i VR
och blev uppspelta, fnittriga och fokuserade mer pa allt som pagick runt omkring dem snarare an
uppgiften som de skulle l6sa var.

7.5.3 Tekniska problem

Det blev genom observationer uppenbart hur kraftigt VR kan paverka individen stimde; manga
spelade uttryckte att upplevelsen var stark och det inte behévde ske speciellt mycket for att imponera
och engagera anvandaren. Nagonting som samtliga spelare kommenterade var karaktarerna som fick
bade positiv och negativ feedback. Det negativa kommentarerna kring karaktarerna var framst kring
hur de fungerade tekniskt. Ibland upplevde spelarna att de befann sig inuti den egna karaktarens kropp
och att dess kroppsdelar blockerade deras sikt och mgjlighet att kunna plocka upp foremal fran
marken. Nagra spelare papekade ocksa att de andra spelarnas karaktarer som de kunde se inne i VR-
varlden rorde sig onaturligt och sag konstiga ut. Detta var en aspekt som tycktes bade hoja och sanka
upplevelsen. Spelarna menade att upplevelsen sanktes eftersom karaktarernas onaturliga beteende
bidrog till att spelet kandes mindre verkligt. Det var svart att avgora hur de riktiga personerna rorde
sig i det fysiska rummet eftersom karaktarens rorelser inte tycktes vara helt synkroniserade. Daremot
hojdes upplevelsen ocksa i vissa fall eftersom deltagarna kunde skratta at varandras underliga rorelser.
Nagra spelare bad varandra att gora en viss rorelse, att dansa eller réra sig upp och ner fran marken,
for att se hur komiskt det sag ut i inne i VR.

7.5.4 Specialformagor och interaktioner

Vad galler narrativet tycktes spelarna uppskatta och forsta spelbanans tema och berattelse. Daremot
upplevdes det som mindre sjélvklart om deltagarna verkligen forstod den tvarvetenskapliga idén att
karaktarerna hade olika specialformagor. Detta kan dels forklaras med att den forsta prototypen av
banan inte innehaller alla interaktioner som den var tankt att géra. Under spelet var det bara shamanen
som hade en unik roll i det att endast denne kunde se den grottmalning som visar hur deltagarna ska
ga tillvaga for att uppfinna elden. Shaman-karaktaren maste sjalv inse att denne ar den enda som kan
se en grottmalning, och sedan pa ett tydligt sétt forklara for resterande spelare vad denne ser. En
eventuell forandring kan vara att alla ser grottmalningen men att det bara &r shamanen som ser
malningen tillrackligt bra for att kunna tyda den. Den grottmalning som anvéandes under invigningen
behover eventuellt &ven fortydligas nagot da bildsekvensen visar tre mojliga satt att uppfinna elden
pa. Detta ledde i vissa fall till felaktig kommunikation da det i nuldget endast gar att klara
spelutmaningen pa ett av dessa tre satt; att skapa gnistor genom att sla tva stenar mot varandra. En
bidragande faktor till att den tvarvetenskaplig kopplingen inte framkom helt kan vara att spelarna inte
tycktes veta vilken karaktér de sjalva spelade. Detta skulle kunna fortydligas genom att deltagarna i
borjan av spelet, likt grundidén, sjalva far valja vilken karaktér de vill spela i den forsta banan. Dar
skulle &ven en snabb bakgrundsinformation kring varje karaktar kunna presenteras, exempelvis de tre
ledorden som tilldelats respektive karaktarstyp. De faktorer som spelarna ndmnde som det bésta med
spelet var att:

De fick spela tillsammans med andra i VR.

Miljon var haftig, att regnet var vackert och elden verklig.

Karaktarerna var fina.

De kunde plocka upp och tillverka saker

De larde sig nagonting.

Majoriteten av spelarna uttryckte att de hade lart sig ndgonting genom spelet. Nagra lardomar som
namndes var hur manniskorna levde under stenaldern, hur viktig elden var for manniskorna pa
stenaldern, att det kravs samarbete for att lyckas och hur man uppfann elden. Slutligen kan vi genom
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denna utvardering fastsla att anvandarna uppskattade spelet, och att den forsta prototyp som skapats ar
en bra borjan for vidareutveckling av framtidens VR-spel, ”Alla kan innovera”.
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8 Diskussion

Nedan diskuteras projektet i sin helhet men djupare diskussioner fors kring vad utvéarderingen av
projektet gav, problem och svarigheter som uppstatt under projektets gang. En diskussion fors ocksa
kring omraden som paverkat projektets utformning sasom etik, tillganglighet och hallbar utveckling.

8.1 Projektet

Projektet forandrades en hel del under perioden, dels pa grund av tekniken, begransad budget och
tidsbrist. Spelet skulle forst bygga pa fyra spelare vilket vi tog hojd for och utvecklade efter men en
tid in i projektet togs en spelare bort pa grund av tekniska problem med utrustningen. Tanken i bérjan
var ocksa att vi skulle hinna utveckla en tredje bana som skulle handla om fjarrvarme. Vi besokte
déarfor Goteborgs Energi:s museum “Elyseum” och liste pA om energimetoden. Men da deadlinen nar
den forsta spelbara prototypen flyttades fran hosten 2019 till maj 2019 andrades premisserna for
projektet. Detta ledde till att vi plotsligt kunde andra véra teoretiska fragestallningar eftersom vi
plotsligt skulle kunna utvérdera spelet. Det ledde tyvérr ocksa till att projektet befann sig under
tidsbrist storre delen av projektet. Vidare fick RISE Interactive inte sa mycket medel de ans6kt om
och kunde saledes inte lagga de timmar som kravdes for att utveckla en helt fungerande prototyp utan
buggar och med ett komplett narrativ. Vi har alltid haft en specifik malgrupp (barn 10 ar), men
projektet i stort fokuserade pa en bredare malgrupp samt pa tillganglighet. Detta innebar att vi hade ett
smalare fokus &n projektet &ven om vi gérna hade velat jobba vidare i framtiden med att
tillgangliggora spelet for rullstolsbundna och personer med syn- och hérselnedsattning. Vi anser att
VR som verktyg har stora mojligheter nér det kommer till tillganglighet for alla men det kréver mer
tid och arbete for att fa det att fungera bra. Trots att projektet krymptes fran tre banor till en fardig och
en under utveckling ar vi ndjda med resultatet.

8.1.1 Hallbarhet

Ett av spelets syfte &r att formedla historien om uppvarmning genom tiderna, dar barn och vuxna dven
kan laras sig av historien och fa en tankestallare kring framtidens hallbarhetsutmaningar. Temat for
spelet ar uppvarmning och barnen far pa ett lustfyllt satt en inblick i hur viktig varme ar for oss
méanniskor och hur problematiskt det ar att utvinna denna pa ett satt som inte paverkar var natur
negativt. VR-spelet “Alla kan innovera” belyser ocksé vikten av tviarvetenskap, att vi alla kan vi bidra
pa nagot sétt oavsett spetskompetens. Det visar pa vikten av samarbete mellan manniskor med olika
bakgrund och férutsattningar samt ringar in det som dagens klimatutmaningar till stor del handlar om,
att vi alla maste hjélpas at for att kunna paverka och skapa forandring. Till skillnad mot andra
utstéllningar sa kan Bords museum “Framtiden var hdr” uppdateras allt eftersom spelen gor det. Pé sa
vis skulle utstéliningen kunna byta riktning och tema utan att behdva byta ut inredningen i alltfor stor
utstrackning.

8.1.2 Etik

Inom detta projekt har vi behovt ta hansyn till de etiska aspekter som tillkommer da studier utfors pa
barn och unga. Det finns redan méanga etiska problem med att observera manniskor i allmanhet inom
en studie och nar det kommer till barn &r det ett &nnu kénsligare &mne hur detta utfors. I detta projekt
har anvandarstudier genomforts i ett undersokande syfte men ocksa som utvérdering for att undersoka
om den produkt som tagits fram moter anvandarnas krav och preferenser. Att fa tillstand att utfora
studier pa barn visade sig inte vara helt latt. Vi hade 6nskat att i borjan av projektet kunna utfora fler
anvandarstudier for att fa ett mer representativt underlag infor utvecklingen men det var valdigt svart
att fa tillstand till att komma ut till en skola och intervjua elever fran den efterfragade aldersgruppen.
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Den skola som bestktes, Skalbyskolan, valdes just for att en av oss kande skolans rektor privat och
genom denna kontakt kunde fa de godkannanden fran foraldrar och larare som kravdes for att fa lov
att utfora en studie med eleverna. Att det ar sa svart att fa tillatelse att observera och intervjua barn
handlar om den etiska aspekten att inte exponera barn till nagonting som inte &r bra for dem.
Exempelvis maste hansyn tas vad galler foto och film av minderariga och det &r viktigt att inte nagra
ansikten syns pa bilderna och att all hantering och delning av medialt material sker med yttersta
forsiktighet. Inom detta projekt valde vi att halla alla medverkande anonyma under intervjuer och
studier, endast alder dokumenterades. Det moment som inte utfordes med anonymitet var den
observation som genomfdérdes som utvarderingsmoment under invigningsdagen av spelet. Dar fragade
vi infor varje ny deltagandegrupp om vi fick lov att filma och fotografera dem och om det var barn
som deltog tillfragades deras malsman som fick fatta ett avgorande beslut. Under invigningsdagen
utfordes studierna pa en allman plats och dar stéllde sig alla medverkande positiva till att lata oss
dokumentera deras handlingar som en del av utvecklingsarbetet av det framtida spelet. Deltagarna
upplevdes intresserade av vad deras medverkan kunde bidra till och en stolthet Gver att fa chansen att
vara med och paverka den framtida utvecklingen. Varfor vi valde att inte filma de observationer som
utfordes under besoket pa Skalbyskolan var att det inte pa samma satt gick att fa godkannande till
detta av de medverkande barnens foraldrar. Foraldrarna var inte pa plats under studiens gang och hade
ingen mojlighet att veta vad deras barn skulle synas i for material om bilder och film hade sparats. Pa
Bords museum var det lattare att be om lov att fa anvanda det genererade materialet da barn och
foraldrar direkt pa plats kunde titta igenom och godkanna de bilder och film som de syntes pa. Vi ar
fortsatt medvetna om att trots att de material som sparats &r godkant av de medverkande for
anvandning behdver vi behandla det med stor forsiktighet och inte dela eller anvandas pa ett oaktsamt
satt eller pa plattformar som inte ingar i den éverenskommelse som gjorts.

8.1.3 Tillganglighet

Vi bestamde oss fran borjan for att rikta vart arbete mot en specifik malgrupp, barn 10 ar, men
projektet i stort fokuserade pa en bredare malgrupp. RISE Interactive och Boras Museum hade som
mal att gora spelet tillganglighet for alla oavsett alder. Detta innebar att vi hade ett smalare fokus an
projektet som dessutom fokuserade pa tillganglighet for alla och da speciellt pa& manniskor med
neuropsykiatriska nedsattningar (NPF) men ett langsiktigt mal ar att i framtiden aven tillgangliggora
spelet for rullstolsbundna och personer med syn- och horselnedsattning. Vi har fatt forstaelse for att
VR som verktyg har stora méjligheter nér det kommer till tillganglighet for alla men det kraver mer
tid och arbete for att fa det att fungera pa ett bra satt. Under var medverkan i projektet var det inte
majligt att genomfora nagra tillganglighetstester och darfor valde vi att avgransa oss i detta avseende.
Daremot vid analys av vart resultat sa anses det inte som omdjligt att det material som vi har varit
med och skapat kan tillgangliggoras pa ett effektivt satt. VR-upplevelsen gar att specificera pa olika
sétt for olika spelare i samma spelkontext vilket gor det mojligt for personer med olika forutséattningar
att spela pa lika villkor i den virtuella vérlden. VR ar ett verktyg som skulle kunna anvandas for att
mojliggora upplevelser som inte &r tdnkbara i den verkliga varlden. Likt hur det &r mojligt att genom
VR simulera en kénsla av tyngdléshet, eller att befinna sig under vattenytan eller att flyga, skulle det
vara mojligt for en rorelsehindrad person att uppleva full rérelsefrihet i den virtuella varlden. Ett
forsvarande moment i just spelet “Alla kan innovera” ir att detta VR-spel bygger pa att flera spelare
ror sig pa en liten yta samtidigt och det finns fortfarande en 6verhangande risk for kollision mellan
deltagarna. Detta ar en faktor som kan forsvara for rullstolsburna personer da de inte har lika latt att
rora sig tillsammans med andra pa en liten yta. Daremot kunde vi implementera olika forutsattningar
for varje spelare utan att resterande paverkades. Exempelvis kan varje headset kalibreras efter olika
hojder, vilket ocksa ar en fordel nér ett barn spelar tillsammans med en vuxen. Det ar ocksa mojligt att
lata de tre spelarna far ta del av information pa olika vis pa samma sétt som karaktarerna kan se och
gora olika saker beroende pa de specialférmagor de har. Pa sa vis kan spelarna fa olika hjalpmedel

75

Institutionen for Industri- och materialvetenskap
CHALMERS TEKNISKA HOGSKOLA
Goteborg, Sverige 2019



utan att de andra méarker detta, till exempel kan en person med horselnedséattning fa en ledtrad via en
textruta medan en synnedsatt far ledtraden genom en beréttarrost i headsetet.

8.2 Spelutvecklingen

En tydlig avgransning for vart arbete inom detta projekt gjordes kring att vi pa grund av otillracklig
kunskap inte skulle utféra nagon programmering av mjukvara for spelet. Det ansags vid projektets
start att representanter fran RISE Interactive hade battre forutsattningar for att utfora ett sadant arbete.
Med detta sagt sa maste det poangteras att den tekniska utvecklingen av spelet, pa grund av begransad
tid och hog grad av komplexitet, inte hallit samma takt som utvecklingen av resterande delar i
projektet. Detta visade sig vid den utvardering som utfordes pa anvandare under spelets invigning vid
Boras museum. Manga av de problem som namndes under utvarderingen handlar om
teknikutveckling, ndgonting som vi inte kan paverka da det ar en avgransning som gjorts. Som foljd
av att spelet inte fungerade perfekt tekniskt forsvarades utvarderingsarbetet och det dr svart att pa ett
korrekt satt utvardera hur valfungerande vart arbete egentligen blev, speciellt vad galler narrativet,
eftersom stora delar av detta inte ar pa plats dn. Ett tekniskt problem som namndes av nastan samtliga
deltagare pa invigningen var att de upplevde problem med att deras avatarer rérde sig onaturligt och
ibland hamnade i vigen fér dem sjélva vilket hindrade spelarna att utféra de handlingar som de
Onskade inne i spelet. Detta har sin forklaring i att avatarernas rérelsemonster styrs av huvudet och
handernas position vilka foljer headsetet och handkontrollernas lage. De resterande kroppsdelarna
foljer i nulaget en sa kallad programmatisk animation vilket innebar att deras position &r beskriven
med kod istallet for keyframes, med andra ord betyder det att datorn gissar vart resterande kroppsdelar
bor befinna sig i forhallande till huvud och hander. Fragan ar om det tekniska problemen och de
uteblivna delarna av narrativet, saknade ledtradar och mdjliga interaktioner, storde maojligheterna att
verkligen kontrollera om spelidén levde upp till det syfte som den skapats efter.

Det behover ocksa poangteras att den grottmalning som anvands i den forsta spelprototypen inte ar
skapad av oss utan en annan projektmedlem fran RISE Interactive vilket blir missvisande for
utvarderingen av var spelidé. Det ar i nulaget omajligt att veta sakert om den bildsekvens som vi
skapat ar mer eller mindre intuitiv an den som anvandarna kunde uttala sig om fran spelet, &ven om
det gar att argumentera for eller emot. Genom utvarderingen upplevdes den nuvarande grottmalningen
som nagot svarforstaelig, vilket kan bero pa att den illustrerar tre mojliga tillvagagangssatt varav
endast ett ar fungerande i testprototypen. Syftet med spelet &r att genom en kombination av VR och
ett Escape room skapa ett pedagogiskt spel som belyser tvarvetenskap och uppvarmningshistorien. |
nulaget anser vi att det kan bekréftas att spelet tilltalar malgruppen och att majoriteten av deltagare
bade inom och utanfor mélgruppen upplever att de larde sig ndgonting genom att spela “Alla kan
innovera”. Da spelets narrativ inte var komplett vid invigningen kan den utvéarderingen som gjorts
anvandas for att sakerstalla for att spelet i sin helhet ar tillrackligt intuitivt for att spelarna pa egen
hand ska kunna I6sas pusslen.

8.3 Programvara
En stor del av utvecklingsarbetet inom detta projekt har handlat om programvara och vilka program
som ar mest fordelaktiga att anvanda for ett specifikt andamal. Vi anser att de problem som uppstod
med att hitta en ultimat programvara for att kunna modellera, framst karaktérernas specifika tillbehdr,
begransade vart arbete och kvaliteten av det slutgiltiga resultatet avsevart. Det ar svart att lara sig att
modellera i helt nya program pa kort tid och samtidigt lyckas med att leverera ett bra resultat. Det
forsvann mycket tid fran andra delar av projektet pa grund av att vi fastnade i produktionen och det
var svart att ndja sig med bra nog. Hade det redan funnits en given vag for vilka program som bor
anvandas och i vilken ordning hade mycket tid kunnat undvaras. Vi skulle da istéllet ha kunnat
fokusera mer pa att verkligen ldra oss dess utvalda programmen fran grunden och astadkomma ett
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battre resultat. Aven om det kan argumenteras for att det ar en del av ett utvecklingsarbete att testa sig
fram, stota pa hinder och ta sig runt dem sa blir det tillslut enormt frustrerande att kora fast i
produktionen. Vi har darfor valt att sa gott som det gar i denna rapport forsokt att redogéra for hur var
slutgiltiga pipeline blev och vilka problem vi stott pa samt hur vi gick tillvaga for att 16sa dessa. En
forhoppning med denna redogorelse &r att nagon som kommer efter oss och vill gora ett liknande
arbete ska kunna dra nytta av vart arbete och undvika att fastna i samma problem som vi gjorde. Ett
problem med var pipeline dr dock att vagen for att fa det att fungera inte ar helt linjar. Vi upplevde
exempelvis inom projektet att samma program fungerade olika bra pa olika datorer och att nagot som
var ett problem for en av oss fungerade felfritt for den andra och tvartom. Detta upplevdes som
mycket markligt och vi har annu inte hittat nagon fullstandig forklaring till detta. En detalj som &r
viktigt att namna ar att det inte gar att forvanta sig att ett objekt som har ett visst utseende i en
programvara ska se exakt likadan ut da den exporteras till en annan. De kladesplagg som
modellerades i Maya gick att fa valdigt realistiska till utseendet. Ett exempel pa detta var att det fanns
en speciell funktion i Maya, kallat Xgen, for att skapa ett valdigt realistiskt palsmaterial. Problemet
med detta var bara att det inte gick att exportera denna funktion vidare fran Maya vilket kandes
valdigt frustrerande. Pa samma satt upplevdes de méanniskokroppar som skapades i programmet
Adobe Fuse valdigt realistiska med detaljerade ansiktsuttryck, harvéaxt och fargsattning. Tyvarr
forsvann mycket av den realismen da karaktarerna importerades vidare till Unity dar, for att ndmna ett
exempel, 6gonfransarna som sag nast intill verkliga ut i Adobe Fuse blev till en svart klump under
Ogat i Unity. Trots allt slit och alla problem pa vagen &r vi néjda med att vi slutligen fick ihop sex
stycken godtyckliga och spelbara karaktérer som ser tidstypiska ut och fungerar i programvaran Unity
dar VR-spelet konstruerats.
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O Slutsatser

Slutsatskapitlet syftar till att aterkoppla och svara pa rapportens inledande fragestallningar.

9.1 Forskningsfraga 1

e Hur kan en multiplayer funktion dar flera spelare fysiskt befinner sig samtidigt i Virtual
Reality visa pa vikten av samarbete och tvarvetenskap?

Genom att nyttja att spelarna har olika headset och saledes kan se olika saker kan man forma dem till
samarbete da var och en inte besitter alla ledtradar och verktyg for att ensam l6sa spelet. For att
forflytta sig till nya platser i spelet behdver samtliga spelarna dessutom stélla sig i cirklar for att ta sig
vidare, detta manar ocksa pa att alla ska med. Karaktarerna representerar olika kompetenser och
askadliggor indirekt att det basta teamet for att Gverleva pa stendldern ar en blandning av
personligheter. P4 samma vis kan spelet byggas for att halla att olika spelartyper sysselsatta. Det basta
Escape room-teamet ar en blandning av spelare med olika personligheter och kompetenser, dar nagon
vagar testa (explorers), andra vill resonera och téanka (socializers), en drivs av utmaningarna
(achievers) och en ar kanske mer fysisk och vill 16sa pusslet for att fa en bra tid (killers). Kopplat till
spelifiering kan man genom att nyttja en multiplayer funktion ocksa visa att alla lar sig olika, att de
kan spela samma spel samtidigt men med olika svarighetsgrader och att alla kan bidra pa ett eller
annat satt. Genom att spelarna fysiskt befinner sig pa samma plats far de en trygghet i att de kan réra
och prata med varandra vilket gor att spelet uppfattas som mer autentiskt. De kan ocksa kanna av en
narvaro, nar de till exempel sitter ndra varandra runt elden, som forstérker deras sinnesintryck
ytterligare till skillnad om de befunnit sig pa olika platser. Enligt utvarderingen sa tyckte aven de som
spelade att spelet blev roligare just for att de spelade tillsammans.

9.2 Forskningsfraga 2

e Ar det méjligt att genom en kombination av Virtual Reality och ett Escape room-koncept
belysa historien och samtidigt 6ka anvéndarnas intresse och kunskap kring uppvarmning?

VR ar ett effektivt verktyg for att simulera upplevelser som ar svéra eller oméjliga att uppleva i
verkligheten. | skolan talas det ofta om historievetenskap som ett kraftfullt redskap for att vi
méanniskor kan genom att lara oss av vara foregangare undvika att begd samma misstag som dem.
Genom VR ar det mgjligt att inte bara lara sig om historien utan att ocksa sjalv fa uppleva den. Att
faktiskt uppleva en handelse i verkligheten ar mycket mer effektivt och engagerande &n att endast fa
den aterberattad. Genom att utnyttja den kéansla av verklighet som VR kan ge tillsammans med de
tekniska méjligheterna som programvaran erbjuder och kombinera dessa med idéen bakom Escape
room erhalls ett effektivt verktyg for att 6ka manniskors intresse for ett specifikt amne, uppvarmning.
Idéen bakom Escape rooms bygger framst pa att med hjalp av att satta upp ett gemensamt mal,
uppmana en grupp manniskor att tillsammans lésa en utmaning och genom samarbete lara sig av
varandra. Ett bra sétt att skapa engagemang och intresse for ett specifikt &mne ar att ge manniskor en
anledning till varfor de ska lara sig detta. Att konstruera ett Escape room innebar att satta upp en
utmaning och da utmaningens d&ndamal sammanfaller med kunskapsmalet har deltagarna en anledning
att ta till sig larandet. En egenskap som bade VR och Escape room har gemensamt ar att de anvander
manniskors sinnen for att de helt ska forlora sig i en vérld respektive uppgift. Verkligt engagemang
innebér att en person ar sa uppe i en uppgift att hen inte inser att denne samtidigt tar till sig ny
kunskap. Det finns egentligen inget béattre satt att 0ka intresse och engagemang an genom samarbete,
lek och utmaning. Utifran detta anser vi darfor att det &r mojligt att genom en kombination av Virtual
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Reality och ett Escape room belysa historien och samtidigt 6ka anvéndarnas intresse och kunskap
kring uppvarmning.

9.3 Forskningsfraga 3

e Hur kan spelifiering utnyttjas som verktyg vid skapandet av ett pedagogiskt VR-spel?

Utifran den teorin som lades fram i borjan av projektet om spelifiering kunde nagra nyckelbegrepp
anvandas under projektets gang for att lattare géra medvetna val nar spelet skulle utformas. En tydlig
introduktion var viktigt dels eftersom manga inte testat VR innan och inte visste hur man gjorde men
ocksa for att spelaren lattare skulle borja navigera sig fram och borja 16sa pusslen. For att
tavlingsmomentet i spelet inte ska ta 6ver, valde vi att inte ha nagon klassisk poangsystem utan
belonade istallet spelarna nar de lyckades 16sa sméa uppgifter. Deras anstrangning, till exempel nar de
lyckades hugga bort buskage och grottdppningen syntes, uppmarksammades istéllet for
misslyckanden, vilket gjorde spelarna mer engagerade. Till skillnad mot i skolan dar eleverna oftast
inte kan forsoka igen med ett test de misslyckats med, i alla fall inte direkt, sa lagger vart spel inte
nagon vikt i vad som inte fungerade. Spelarna far omedelbart mojlighet att testa igen pa ett annat satt
och kan fortsétta att forsoka tills de lyckas. Aterkopplingen kommer pa s& vis direkt, funkar det inte
att 6ppna grottéppningen med spjutet kommer det inte handa ndgot men funkar det med yxan kommer
spelaren att se detta direkt. De tvingas ocksa reflektera Gver vad de ser och processar vad de lart sig
samtidigt som de maste beskriva och forklara, vilket ocksa ger en djupare inlarning (Brandes, Fuchs,
Jung, McMaster, Pinto et. al., 2014). Skolan har dessutom ofta den begrénsningen att undervisning
bygger pé en linjar vag, dar lararen forblir den aktiva avsandare och eleverna blir passiva mottagare.
Genom spelifiering aktiveras bestkarna och de kan genom den icke-linjara banan losa spelet pa olika
satt och darmed ta till sig kunskap pa olika sétt. En bra spelifiering ger ihdrdighet men for detta kravs
det att spelarna har mojlighet till full koncentration. Det &r viktigt att spelmiljon kénns kreativ for att
det ska vara intressant att befinna sig dar men for mycket artefakter kan ta bort fokus bort fran spelets
huvudmal. Att plocka upp en flintasten fran tidsaldern kan ge kunskap till spelaren hur dessa sag ut
och anvandes men det kan ocksa gora att spelaren missar andra viktiga delar av larandet, vilket blir en
avvagning vi behévde gora.

9.4 Forskningsfraga 4
e Vilka faktorer ar vasentliga for att lyckas skapa en intressant speldesign som tilltalar
malgruppen barn i 10-arsaldern.
Utifran Skalbyskolans elever framkom det att malgruppen vardesatter mojlighet till lagspel och
valmgjligheten att valja bland flera olika karaktarer. Spelet ska helst ha ett tydligt mal fran borjan och
barnen vill kunna se sin egna utvecklingskurva under spelets manga banor. Genom spanning vill de
lara sig saker utan att de tanker pa det, till exempel engelska ord eller historia.

Vad vi kunde konstatera fran utvarderingen av invigningen var att barnen lade marke till detaljer de
flesta vuxna inte mérkte eller verkade bry sig om. Tva barn i aldrarna 8 och 10 ar, kommenterade
miljon genom att ndmna regndropparna som de ansag som vackra. Tva andra barn i samma alder
tyckte att elden var haftig for att den sag verklig ut. Inget av detta kommenterades av de vuxna utan
dar var kommentarerna istillet “att det fanns mycket att kolla pad”. Manga av barnen ansag alltsa att
spelet blev béttre for att det upplevs som verkligt. Ett av barnen kommenterade att det darfor inte var
sarskilt snyggt att stenen var lite for langt ifran handen nar man plockade upp den (det sag ut som den
svavade). Nagot som ocksa drog ner det realistiska var att det tekniska inte alltid fungerade vilket
gjorde att de ibland kunde se sin egen avatars kropp “trassla ihop sig”. Eftersom de tittade mycket pa
varandra och manga av spelarna dansade och gjorde andra gester mot varandra hade det varit kul om
karaktarernas ansiktsuttryck kunde andrades da de gjorde vissa gester. Till skillnad mot ett datorspel
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dar spelaren stindigt ser “sig sjalv”’ som karaktér sé spelar det inte alls lika stor roll nér de spelar ett
VR-spel. Eftersom de i stérre delar av spelet inte ser sig sjalva 6verhuvudtaget samt att de styr sin
avatars alla rorelser ansag flera av barnen att det inte spelade nagon roll om de kunde vélja vilken
avatar de skulle vara. Hade karaktarerna dock haft an fler specialférmagor och barnen kunnat lasa pa
om dessa innan spelet borjade kanske de resonerat annorlunda. Slutligen sa anser barnen att interagera
och skapa nya saker av flera foremal var valdigt roligt. Det kan ocksa vara en fordel att ha med
foremal som inte bidrar till nagot men som ar roliga att plocka upp, till exempel ett spjut. Det far dock
inte vara for manga da det kan distrahera spelarna och forsvara deras vag mot att 16sa uppgiften.

9.5 Allmén slutsats

Spelet pa utstallningen omvandlar besokarna fran passiva askadare till aktiva deltagare. Da spelet
invigdes saknades delar av narrativet men vi vet nu i projektets slutskede att en ny uppdaterad version
av spelet kommer i borjan av sommaren 2019. Att fa ha varit med i hela processen och dessutom lart
sig nya programvaror, massor om VR, spelifiering spelutveckling, speldesign och historia har varit
extremt larorikt och mycket roligt. Vi anser att spelet blev en lyckad prototyp och att vi ar intresserade
av att fortsdtta med projektet. For mer information om utstallningen och projektet se bilaga 12.
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Bilaga 1 - Intervjufragor Skalbyskolan

Spelfragor

Vad brukar du spela for spel idag?

Har du blivit radd nagon gang nar du spelat ett spel, vill du beratta vad som hande?
Ar det viktigt att lara sig saker av ett spel?

Maste du tycka om din spelkaraktar?

Ar det viktigt att ett spel ar svart, vad ar svart? Varfor?

Kan ett spel gbra dig arg? Varfor?

Ar det viktigt att kunna vinna i ett spel?

Ar det okej att vara oschysst mot varandra i ett spel?

Vill du helst spela sjalv eller tillsammans med andra? Varfor?

Vet du vad ett VR-spel ar? Finns det ndgon som har testat detta?

Post-It lappar (prioriteringar)

Det viktigaste ar...

1. Att jag forstar vad jag ska gora och snabbt kan komma vidare i spelet!

2. Att jag kan spela med andra!

3. Att jag kan tavla mot andra!

4. Att spelet ar varierande och jag kan valja olika banor att spela!

5. Att spelet innehaller manga klurigheter sa jag behover tanka och fundera mycket!

Vad ar viktigast...

1. Ljudeffekter och musik

2. Grafiken i spelet

3. Haftig spelmiljo

4. Att man kan vélja olika karaktarer att spela som

5. Att det finns manga coola foremal som du kan plocka upp och anvanda i spelet

Individuella fragor- svarar med post-it lappar som samlas in
-Hur tror du att ni varmer upp ert boende?

-Vad tycker du &r roligast med att ga pa museum?

-Varfér tror du att museum finns?
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Bilaga 2 — Mall for spelkaraktarer
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Bilaga 3 ~Workshop pa Skalbyskolan

Schema for gruppintervju och workshop med Skélbyskolan:

Genomfdrande av gruppintervju och workshop med lagstadieelever

Studien genomfordes tillsammans med tva representanter fran RISE Interactive projektledare Fredrik
Trella och projektmedlem Gabriella Di Feola, som fanns med for att assistera och dokumentera.
Inledningsvis fick barnen valdigt lite bakgrundsinformation kring vilka vi var och vad vi gjorde dar
och fick som forsta 6vning starta med att gissa just detta. Eleverna fick fragan vad gor en ingenjor och
en forskare egentligen samt vad kan man forska inom. Fragorna besvarades genom handuppréackning
och efter att ett par individer hade fatt gissa dvergick fragestunden till en presentation av projektet och
projektmedlemmarna.

Fragorna handlade om deras spelvanor, kanslor inom spelet och hur de vill interagera med andra inom
spel. Nagra exempel pa fragor var:

-Har du blivit radd ndgon gang nér du spelat ett spel?

- Ar det viktigt att kunna vinna i ett spe?

-Ar det okej att vara oschysst mot varandra i ett spel?

-Vad brukar du spela for spel idag?

Den sista fragan som stélldes handlade om barnens kunskaper specifikt kring VR-spel, hur manga
som visste vad Virtual Reality &r och hur manga som nagon gang hade testat att spela ett sadant spel.

Den andra 6vningen gick ut pa att eleverna fick ga fram till tavlan och dra ett streck vid de tva
alternativ av fem mojliga som de ansag som viktigast for dem ur ett spelperspektiv. Detta gjordes i tva
omgangar dar de forsta fem alternativen syftade till spelets utformning med vikt pa ar det viktigt att
kunna tavla med andra eller att spelet ar varierande och det gar att valja olika banor att spela. De andra
fem alternativen syftade mer pa spelupplevelsen i form av ljudeffekters betydelse och spelgrafikens
kvalitet. Efter att alla elever gatt fram och valt tva alternativ stalldes fragan 6ppet i gruppen om nagon
ev vem ville berétta vad de hade valt och varfor vilket skapade en intressant diskussion.

Det tredje momentet gick ut pa att eleverna var och en fick tre post-it lappar som de enskilt skulle
formulera sin egna svar till tre fragor som skrevs upp pa en whiteboardtavla framfor dem. Nar det
skrivit ner respektive svar pa sina post-It lappar fick de ga fram och satta upp ratt lapp under
respektive fraga. Fragorna handlade om deras tankar kring vad som ar det roligaste med museum och
varfor de tror att det finns museum samt hur eleverna trodde att det gar till nar de ska varma upp sina
egna bostader. Nar alla elever hade satt upp sina lappar lastes nagra av de olika svaren som genererats
upp sa att hela gruppen fick en aning om vad de andra barnen hade svarat.

Den sista aktiviteten som utférdes var samarbetsévning dér eleverna delades in i grupper om fyra for
att gemensamt fa skapa sina egna spelkaraktarer. De blev instruerade att ge karaktaren ett namn, en
alder, ett utseende, en svaghet, en styrka och att ta fram ett for karaktaren specifikt foremal. Slutligen
fick varje grupp presentera sin karaktar for de andra eleverna och forklara hur de hade ténkt.
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Uppaqift Tid Ansvarig
Gissningslek, vad goér en ingenjoér och en forskare? 5 min | Fredrik och
Gabriella
Presentation av projektmedlemmarna och projektet 2 min [ Gemensam
Gruppintervju - Spelfragor 20 Lisa
min
(Grupp)Intervju- Individuell rangordning, vad ar viktigast fér 10 Amanda och Lisa
dig i ett spel? min
(Grupp)intervju - individuell rangordning med post-It lappar 10 Amanda och Lisa
min
Kort rast och uppdelning i grupp 5 min
Skapa karaktarer (grupper om 4) 25 Gemensam
min
Presentation av karaktéar 8 min | Amanda och Lisa
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Bilaga 4 - Intervjufragor infor invigningsdagen

Intervjufragor - Invigning 18/5

Namn:

Kon:

Alder:

1. Berétta lite om vad du fick gora i spelet?

2. Vad tyckte du om spelet?
A. Vad var det basta/samsta?
B. Vad var latt/ svart?

3. Hur upplevde du spelets svarighetsgrad? (latt/svart)
4. Vad tyckte du om karaktéren som du spelade?
A. Hade du hellre velat spela som nagon annan karaktar?

5. Hur kéndes det att vara i Virtual Reality?

6. Hur var det att spela tillsammans med andra? (Svart, latt, kul, stressande)

A. Tror du att spelupplevelsen blev battre/samre for att du var tvungen att sammarbeta med andra

spelare?
7. Larde du dig nagot?

8. Stotte du pa nagra problem och har du nagra forslag pa forbattringar?
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Bilaga 5 - Enkat infor invigningsdagen

Alla kan innovera- ett VR-spel

Syfte: Hjalp oss forbattra din spelupplevelse! Denna enkat ar anonym och innehaller 16 fragor som tar

ca 5 min att besvara.

Resultatet fran denna enkat kommer att anvandas for vidareutveckling av VR-spelet "Alla kan
Innovera™ och som utvardering for det examensarbete vid som genomforts parallellt med

spelutvecklingen.

(Skapad av Lisa Grennberg och Amanda Kullberg, ingenjérsstudenter vid Chalmers Tekniska

Hogskola)

Ange alder:

. Under 10 ar
. 10-12 ar

. 13-16 ar

. 17-25 ar

. 2640 ar

. 41-60 ar

. 61-80 ar

. Over 81 &r

1. Har du testat pa Virtual Reality innan?
e Nej, aldrig
o Ja, ett fatal ganger
e Ja, flera ganger
e Ja, jag har Virtual Reality hemma

2. Hur k&ndes det att befinna sig i Virtual Reality? (Flerval)
e Haftig upplevelse

Rolig upplevelse

Obehaglig upplevelse

Stressande upplevelse

Frustrerande

Upplevde illamaende

Kénde mig rédd

Hade svart att se ordentligt

Hade svart att navigera

Ingen asikt

. Annat..

3. Vilken karaktar spelade du som?
e Samlaren
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e J&garen
e Shamanen

4. Hur latt hade du att forsta vad du skulle gora i spelet? (Skala 1-5)
Valdigt svart — Valdigt latt

5. Hur latt var det att plocka upp foremal i spelet? (Skala 1-5)
Valdigt svart — valdigt latt

6. Vad tyckte du om spelets introduktion?
e For lang, jag vill borja spela direkt
e Lagom lang
o For Kkort, jag vill ha mer instruktioner innan spelet borjar
e Ingen asikt

7. Hur svart var det att 16sa spelet? (Skala 1-5)
For svart — For latt

8. Hur mycket hjélpte ledtradarna dig under spelets gang? (Flerval)
e Hjalpte mycket

Hjélpte en del

Hjélpte inte alls

Onddiga

Svara att forsta

Visades for kort

Enkla att forsta

9. Hur fungerade samarbetet mellan spelarna? (Flerval)
o Det var latt att samarbeta

Det var svart att samarbeta

Jag sag inte de andra spelarna tillrackligt bra

Jag horde det andra spelarna tillrackligt bra

De andra spelarna sag inte mig tillrackligt bra

De andra spelarna hérde inte mig tillrackligt bra

Ingen asikt

10. Visste du att din karaktar kunde se och utféra handlingar som de andra karaktarerna inte kunde?

e Ja

e Nej

e Kanske
e Vetej
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11. Hur upplevde du langden pa spelbanan (speltid)? (Skala 1-5)
For kort — For lang

12. Om det hade funnits en andra spelbana, hade du velat fortsatta spela?
e Ja

Ja, vid ett senare tillfalle

Nej

Kanske

Vet ]

13. Stétte du pa nagra problem under spelet? (Flerval)

e Upplevde inga problem
Forstod inte vad jag skulle gora
Forstod inte hur jag skulle forflytta mig i spelet
Forstod inte hur jag skulle plocka upp foremal i spelet
Kunde inte plocka upp och/eller anvanda foremal
Svart att spela tillsammans med andra
Krockade med de andra spelarna
Den fysiska spelplanen var for liten (krockade med vaggar)
Spelet kranglade
Spelet avslutades ovantat
Annat

14. Larde du dig nagonting av spelet? (Flerval)
e Ja, hur man far upp eld
Ja, hur elden uppfanns
Ja, hur méanniskorna levde pa stenaldern
Ja, hur viktig elden var for ménniskors 6verlevnad
Ja, att det krdvs samarbete for att lyckas
Ja, hur Virtual Reality fungerar
Nej, jag larde mig ingenting
Annat

15. Vad var det roligaste med spelet?

16. Har du nagra forslag pa forbattringar?
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Bilaga 6 - Anteckningar fran utvardering av VR-spel

The Blade Runner 2049 - memory lab

Hur beskriver utvecklarna spelet?

“In this single-player adventure from the world of Blade Runner 2049, you've been transported to the
Wallace Corporation's Memory Lab where an eager Joi-Tech model hologram is ready to scan your
mind to reveal the circumstances behind your latest retirement. You'll travel from the memory lab and
into strange and thrilling recreations of the future, complete with fully volumetric characters and
interactive elements. Within each scene you'll use futuristic tools to uncover clues to reveal and
evidence to hide. Featuring Oculus Touch support and a sprawling, 360° world, Memory Lab brings
the Blade Runner universe to you like never before”.

Genre: Action, Berattande, Film, Utforskning, Aventyr

Sprak: Engelska

Spelarlagen som stods: Staende, Sittande

Utgivningsdatum: 26 oktober 2017

PEGI: 12, Mattligt vald

Vad for introduktion till spelet? Som en film slussas spelaren genom flera sekvenser som handlar
om karaktaren man spelar. Spelet borjar sedan i ett flygplan man aker runt i. Planet kors i autopilot sa
det finns tid att kolla runt och “kénna av varlden”.

Tog det l1ang tid innan man visste hur och vad man skulle géra?

Nej, forst fick man kalibrera kontrollen och de gick igenom knappar (figur 1). Dérefter hérde man en
berattanderost som ledde spelaren genom hela inledningen som var dver fyra minuter lang.

HOLD GRIPS
3 SECONDS
10O CALIBRATE
YOUR POSITION

Figur 1. Bilddump pa hur kalibrering av kontroll visas innan spel startar. Forfattarens egna bild.
Hur sig sina “hinder” ut?
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Nar man upplevde ett minne sag man sina hander utan nagra specialeffekter. | flygplanet var handerna
blada och nar man skulle styra spelet sdg man kontrollen som hand.

Hur sdg det ut nar man interagerade med nagot?

Valdig fa saker man kunde interagera med, man pekade mest med en laserpekare for att forflytta sig.
Sedan fick man gora olika val och dessa fick man framfor sig.

Hur forflyttade man sig?

Tryckte med tumme, da kom det upp en laserpekare. Vid stallen man kunde flytta sig till lyste det en
cirkel med en pil i marken, det kravdes att man vred pa kontrollen sa att sin pil passade golvets
pil(figur 2). Kéndes valdigt onaturligt att forflytta sig.

Figur 2. Bilddump som visar hur spelet guidade spelaren ldngs med spelet. Forfattarens egna bild.

Hur upplevde man miljon man befann sig i? Grafik? Ljud?

Snygg miljo, kdndes mer som en film &n som ett spel. Bra grafik

Ovrigt: Mer som en upplevelse an som ett spel. Vldigt valguidad och man fastnade inte vid nagot
utan man forstod hela tiden vad man skulle gora. Trottnade dock ganska snabbt och hade varit skont
att sitta ner. Men for att vara ett gratis-spel sa levererade de.

Coco VR

Hur beskriver utvecklarna spelet?

Coco VR ar Pixars storslagna debut i virtual reality-sammanhang: ett &ventyr som utspelas i samma
vérld som i Disney-Pixars vackra tecknade film Coco.

F6lj med den magiska andevégledaren in i Cocos sjalvlysande varld, fylld med fargstarka karaktarer
och vackra miljéer.
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FUNKTIONER

* Traffa pA Miguel, Ceci och Hector i spannande miljer fran filmen.

* Skaffa en ny stil i Cecis skradderi och ge din personlighet fritt spelrum.

* Ta en tur med linbanan och se stan ovanifran.

* Ta plats i rampljuset! Upptrad tillsammans med Hector under firandet av De Dddas Dag.

* Hela upplevelsen éar tillganglig pa spanska (vélj detta lage i installningsmenyn).

Genre: Film, sociala, utforskning

Sprak: Engelska, spanska

Spelarlagen som stdds: Staende, Sittandes

Utgivningsdatum: 22 november 2017

PEGI: 3

Vad for introduktion till spelet?

Startar upplevelsen med att transporteras till den tolvarige Miguel staende framfcr familjens ljusstarka
altaret. Darefter forflyttas man till en dromlik stad dar man sléapps av i en kladaffar. Det forsta man far
gOra dr att kla ett modernt skelett i en outfit, darefter nar man ar nojd kliver man ut i de dodas stad.
Tog det l1ang tid innan man visste hur och vad man skulle géra?

Nej fick mycket guidningar och &ven om det inte var nagon direkt introduktion med knappar och
dylikt sa var det valdigt enkelt att forsta.

Hur sag sina “hinder” ut?

Man gick runt i varlden som ett skelett och saledes var sina hander skelett ocksa.

Hur sag det ut nar man interagerade med nagot?

Saker man kunde interagera med fick en blomma pa sig nar man kom néra det. | t.ex malarverkstaden
Iag det hur manga penslar som helst men nar man kom nara kunde man endast plocka upp fem
stycken olika. Eller nar man kom néra en byra sa kom det upp varsin blomma framfor lada ett och tva
men inte lada tre och fyra. Pa detta séta vis fick spelaren enkelt reda pa vad hen kunde ta i och inte.
Hur forflyttade man sig?

Dit man kunde forflytta sig fick bla fotsteg i marken, man godkande forflyttningen genom att klicka
pa kontrollen i handen (figur 3). Vid langre forflyttningar kom det upp en pil som pekade in en i t.ex
nytt omrade i staden.

Figur 3. Bilddump som visar fﬁrlyttning i Coco VR. Forfattarens egna bild.
Hur upplevde man miljon man befann sig i? Grafik? Ljud?
Extremt vacker miljo att befinna sig i (figur 4). Kan vara bland de snyggaste VR-upplevelserna vi har
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upplevt. Nér du gar runt i staden, hér du musik langt ifran dig, du vander dig om och bérjar ga mot

musiken och nar du kommer narmare hor du musiken klarare och till slut ser du skelettet som star pa

scenen och upptréader.
_ S5

Figur 4. Bild pa staden upplevelsen utspelar sig i. (Oculus/Pixar, 2019)

Ovrigt: Vi forstod inte direkt att det inte fanns nagot direkt syfte eller mal med spelet utan att det
handlar mer om att utforska och testa sig fram i miljon. Nar vi val insag det tyckte vi fortfarande att
“spelet” eller “upplevelsen” levererade. Vi tycker att deras Emmy-nomineringar och andra
utmarkelser ar vl fortjanta och att alla barn borde fa testa Coco VR.

The Job Simulator

Hur beskriver utvecklarna spelet?

I en vérld dar robotar har tagit over alla jobb maste man som ménniska anvanda en jobbsimulator om
man vill prova pa att jobba.

Prova pa olika yrken fran arbetets gyllene tidsalder: stjarnkock, kontorsarbetare, butikspersonal med
mera.

Genre: Action, forstorelse, simulering

Sprak: Engelska

Spelarlagen som stods: Staende

Utgivningsdatum: 5 december 2015

PEGI: 3

Vad for introduktion till spelet?

Hamna i en “tom” vérld med en dator och massa skivor framfor sig. Valde skiva efter vilket “jobb”
man ville spela. Déarefter stoppade man ner skivan i en lasare och man fardades till spelet och banan.
En robot kommer fram och beréttar vad man ska gora och sen sé ar det ‘trial and error’ som géller.
Tog det l1ang tid innan man visste hur och vad man skulle géra?
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Nej ganska snabbt fick man koll pa hur man skulle plocka upp saker och utféra uppdragen man fick
tilldelat.

Hur sag sina “hénder” ut?

Vita hander som rorde sig i luften, eftersom man var en robot hade man ingen riktig kropp sa man

kunde inte se Eé sig (figur 5).

Figur 5. Spelarens ser sina egna hander som vita handskar. (Schwartz, 2016)
Hur sag det ut nar man interagerade med nagot?

Man kunde interagera med i stort sett allt i hela spelet, vilket gjorde det sa himla kul. Du kunde ta upp
en vinflaska och tappa den i marken och det skulle bli glas och vin pa hela golvet eller kasta en
tidning i en robots ansikte.

Hur forflyttade man sig?

Man kunde inte forflytta sig utan bara vrida sig 360° och rora sig i hdjdled.

Hur upplevde man miljon man befann sig i? Grafik? Ljud?

Det var ingen vacker miljo men grafiken var tillrackligt bra. Det var inga realistiska foremal men det
behovdes inte heller. Det viktiga var att man sag vad som var en macka och vad som var en tomat
eller liknande. Ibland var det svart att se skillnad pa de olika oljorna som behévde nar man spelade i
verkstaden som mekaniker.

Ovrigt: Sjukt kul spel som vinner mycket pa att exakt allt gar att ta i och géra ndgot med. Bra med
lagom svara nivaer som okar langsamt i svarighetsgrad. Lite daligt med feedback nar man fastnar och
inte vet vad man ska gora. Forstar varfor spelet har blivit utsedd till basta VR-spel flera ganger om.

The lab

Hur beskriver utvecklarna spelet?

The Lab, ett miniatyruniversum av Aperture Science, erbjuder ett brett utbud av olika satt att njuta av
VR, allt i ett program.

Longbow: Anvand din bagskytteformaga for att forsvara din slottsport fran framfarten av en
bedarande och adel hord angripare.

Xortex: Ar du tuff nog att bli ett Xortex ess? Aterupplev den gyllene eran av spel -- dock den hér
gangen, finns ar allt omkring dig.
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Postcards: Besok exotiska platser i fjarran fran bekvamligheten av ditt eget huvud.

Human Medical Scan: Utforska den manskliga kroppen genom en detaljerad modell skapad fran
mander av medicinska CT-skanningar.

Solar System: Varfor titta pa program som handlar om rymdens granslésa prakt, nar du lika garna
kan dyka i och se den sjalv? Lar dig om rymden pa ett roligt satt, samtidigt som Neil Degrasse-Tyson
blir sysslolés.

Robot Repair: Kan du reparera en robot? Bra, eftersom Aperture Science Human Diversity Outreach
Program nu soker personal.

Secret Shop: Fantasiernas motsvarande till 24-timmars nérbutik har nu 6ppnat! Granska antikviteter,
kop vélbekanta varor och kasta en trollformel eller tva pa Dota's Secret Shop!

Genre: Action

Sprak: Engelska

Spelarlagen som stods: Staende

Utgivningsdatum: 5 april 2016

PEGI: Ej definierat

Vad for introduktion till spelet?

Valjer direkt vilket spel man vill spela. Far prova sig fram i spelen men forstar ganska snabbt hur man
ska gora.

Tog det l1ang tid innan man visste hur och vad man skulle géra?

Lite beroende pa vilket spel man spelade. Man visste oftast vad man skulle géra men det var svarare
att veta hur man skulle bli béttre, t.ex skjuta pilbdge “hur haller jag badgen pa bésta sétt for att traffa?”.
Hur sag sina “hinder” ut?

Man sag kontrollerna i spelet.

Hur sag det ut nar man interagerade med nagot?

Kontrollen lyste gult (figur 6). Ibland vibrerade det, t.ex nir man klappade “hunden”.

VESPER PEAK
LEVEL SELECT

Figur 6. Bilddump fran nér spelare interagerar med pinne i spelet “The lab”. Forfattarens egna bild.

99

Institutionen for Industri- och materialvetenskap
CHALMERS TEKNISKA HOGSKOLA
Goteborg, Sverige 2019



Bildreferenser:
Schwartz, A. (2016). Screeenshot from the 2016 VR-game Job Simulator. CC
Oculus/Pixar. (2019). Picture from the VR game Coco. Atergiven med tillstand.
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Bilaga 7 - Barnens karaktarer, Skalbyskolan

Designa spelkaraktarer

Grupp 1:

Namn: Bob

Alder: 1 sek

Styrka: Han kan skjuta elektricitet

Svaghet: Han har ett harstra, drar man bort det s dor han

Foremal: Supersnabba skor och mantel

‘ ‘Lm‘*ﬁ: ik.k{tic\ Leb

ebg skor och matell.
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Grupp 2:

Namn: Kayce

Utseende: Blatt har som ar uppsats i en hastsvans
Alder: 16 ar

Styrka: Smart

Svaghet: Tal inte bomull

Foremal: Magisk klocka/armband som man kan resa tillbaka i tiden och kontakt folk i 3D

Grupp 3:

Namn: Trygvald

Alder: 26 ar

Utseende: langd 185cm. Rakat har pa ena sidan. Stark och smidig, cool.
Styrka: Knivar pa brostet.

Svaghet: Kan inte simma

Foremal: Har en vast med massa knivar pa brostet och en skold
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Grupp 4:

Namn: Potatis-Jossan

Alder: 121 &r

Superkraft: Potatisodlare (hon ar snabbast i varlden pa att odla potatis)
Svaghet: Hon ar langsam som en snigel

Foremal: Potatis-bazooka
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Bilaga 8 - KJ-analys anvandarstudier

Vil dv helst Spela 5721,
cle 'H((bawms mee| andra
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Bilaga 9 - Narrativ for stenaldersbanan

End Scene

A All

G: Gatherer
H: Hunter
S: Shaman

Fireplace Intro Scene

entered '

A: All

G: Gatherer
H: Hunter
S: Shaman
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Find Wall Painting Scene

= L
\ / /

A: All

G: Gatherer
H: Hunter
S: Shaman

Read Wall Painting Scene

A: All

G: Gatherer
H: Hunter
S: Shaman
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Exit cave Scene

A: All

G: Gatherer
H: Hunter
S: Shaman

Start Fire Scene

an (]

G: Gatherer
H: Hunter
S: Shaman
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End Scene

End Scene
Stand in position (A)

A:All

G: Gatherer
H: Hunter
S: Shaman
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Bilaga 10 — Pipeline for skapandet av avatarer

I Adobe Fuse skapades avatarens grundklaggande utseende och en grundlaggande frisyr och
kladesplagg valdes. Darefter exporterades Avataren fran Adobe Fuse vidare till en sammanlénkad
programvara vid namn Mixamo. Mixamo &r en webbaserad programvara som skapar en skelett-rig fér
avataren for att den ska kunna verka som en animation och implementeras i ndgon typ av
spelutvecklingsprogramvara, exempelvis Unity. Fran Mixamo ar det sedan mojligt att 6ppna den
exporterade fbx.filen i Maya. Maya &r ett polygonbaserat 3D-modelleringsprogram dar det gar att
alternera de kl&der och frisyrer som avatarerna tilldelats i Adobe Fuse. Nar objekten modellerats till
ett onskvart utseende exporteras dessa separat, 6verdel och underdel, som obj.filer for att pa nytt
imprteras i Adobe Fuse och darmed hamna som valbara objekt den befintliga objektkatalogen som
programmet har. Viktigt att notera ar att innan ett kladesplagg kan importeras tillbaka in i Adobe Fuse
maste den skelettrig som tillhor den karaktar som énskas béra plagget importeras som obj. fil.
Genomfors inte detta steg kommer det klddesplagg som impoteras tillbaka i Adobe Fuse ndmligen
inte att pass/hamna korrekt pa den 6nskade karaktarens kropp. En problematik som kvarstod trots
dessa atgarder var att manga av de plagg som skapades i Maya anda var antingen for sma eller hade
hal i sig nar de 6ppnades i Adobe Fuse. Aven detta fick felsdkas och det att vertex som satt “16sa” och
ytor som inte var helt linjara i Maya blev hal i Adobe Fuse. Problematiken bakom varfor
kladesplaggen blev for sma eller stora i forhallande till karaktarernas kroppar dven da de importerats
med en korrekt skelett-rig forblev oforklarlig. Till slut efter manga timmars arbete lyckades gruppen
fa 6ver en karaktar till Unity som efter att ha extraherat material och textur som exporterats fran
Adobe Fuse kunde anvandas enligt 6nskemal i programvaran. Efter detta genombrott kunde
resterande karaktarer skapas utefter samma pipeline.
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Bilaga 11 — Narrativ for 1700-tals banan

Intro Scene
18th century scene
N 5o o oo
Feel cold and breathe cold air
A All
C: Craftsman
S: Scientist
D: Draughtsman
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Del 2: Forsta
uppgiften,
bygga en
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Del 4: Uppna huvudmalet

@
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& ff
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End Scene

A All

C: Craftsman

N: Noble

D: Draughtsman
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Bilaga 12 — Ovrig information om utstiillningen ”Alla kan innovera”

Bor&s museum -
https://www.boras.se/upplevaochgora/kulturochnoje/museer/borasmuseum.4.10def705158499bf7c546

544.html

Alla kan innovera, facebooksida - https://www.facebook.com/allakaninnovera/

P4 radioprogram - https://t.sr.se/2Jipgbp

Boras tidning - http://www.bt.se/kultur/boras-museum-gor-vr-escape-room-med-kulturarvet-i-fokus/
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https://www.boras.se/upplevaochgora/kulturochnoje/museer/borasmuseum.4.10def705158499bf7c546544.html
https://www.boras.se/upplevaochgora/kulturochnoje/museer/borasmuseum.4.10def705158499bf7c546544.html
https://www.facebook.com/allakaninnovera/
https://t.sr.se/2Jipqbp
http://www.bt.se/kultur/boras-museum-gor-vr-escape-room-med-kulturarvet-i-fokus/
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