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CampusQuest

Utvecklandet av ett interaktivt spel for nyanstallda pa Chalmers
AMANDA THOREN

REBECCA ALBO

Institutionen for data och informationsteknik

Chalmers Tekniska Hogskola

Sammanfattning

Chalmers har behov av introducera nyanstéallda och doktorander till universitetet.
Informationen ér idag ofta utspridd, texttung och kan vara svar att ta till sig. Var
l6sning ar att kombinera nytta med noje genom ett interaktivt onboarding-spel i
en redan befintlig app — Chalmers Onboarding. Spelet gor det mojligt att utforska
campus virtuellt, interagera med karaktarer och ta del av viktig information stegvis,
pa ett engagerande sétt.

Malet ar att skapa en spelupplevelse som ér larorik, lattnavigerad och visuellt
tilltalande, dar anvandaren sjalv styr takten i sin introduktion till arbetsplatsen.
Losningen ska inte bara oka forstaelsen for Chalmers som organisation och plats,
utan ocksa gora introduktionen mer underhallande.

Nyckelord: spelifiering, utbildning, Godot, Flutter.






Forord

Detta examensarbete har genomforts under varterminen 2025 som en del av kandi-
datprogrammet for datateknik, Chalmers tekniska hogskola. Projektet har genom-
forts i samarbete med Chalmers, med malet att forbattra introduktionsprocessen
for nyanstallda genom ett spel.

[dén véxte fram ur ett gemensamt intresse for spelutveckling och en vilja att
anvanda teknik for att 16sa verkliga problem. Vi ville skapa nagot som inte bara in-
formerar utan ocksa engagerar. Resultatet blev ett spel som guidar nya medarbetare
genom campus och verksamheten pa ett underhallande satt.

Vi vill rikta ett stort tack till var handledare Sakib Sistek pa Chalmers for
vardefull aterkoppling och stod under projektets gang.

Vi hoppas att var 16sning kan bidra till en smidigare och mer inspirerande start
for nya medarbetare pa Chalmers — och kanske i framtiden &ven pa andra arbets-
platser.

Amanda Thorén, Rebecca Albo, Goteborg, Juni 2025
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1

Inledning

Detta kapitel introducerar bakgrunden till utvecklingen av spelet CampusQuest,
syftet och mal med arbetet, samt arbetets avgriansningar.

1.1 Bakgrund

Chalmers har behov av att sammanfatta och forenkla nédvandig information till
kandidater i rekryteringar och nyanstéallda. Det innebar bland annat att informera
om Chalmers verksamhet pa ett enkelt, lustfyllt, inspirerande och ¢verskadligt satt.
Detta avser framst till befintlig och nyanstélld personal, men ocksa for att attrahera
potentiella kandidater till Chalmers — i linje med Chalmers vision att attrahera
excellens.

Nér man ar nyanstalld och ska borja pa en ny arbetsplats finns det ofta mycket
ny information att ta in, manga dokument att ldsa och dessa kan vara utspridda
pa olika stéllen. Man kommer ocksa till en ny fysisk plats man kanske aldrig varit
pa, dar det kan vara svart att hitta till en borjan och lokalisera sig bland de olika
byggnaderna. Det kan vara trottsamt att sétta sig ner och ldsa igenom text efter
text, eller att ga vilse bland alla byggnader i borjan. Man kanske ocksa valjer att
bara ta in den information som &ar absolut mest nédvéindig och missar helhetsbilden
av Chalmers. Genom att ta in ny information och lara sig genom att inte bara liasa
utan ocksa interagera, kan larande och underhallning férenas. Detta kan motivera
den anstéllde att ldra sig mer om Chalmers och sin nya arbetsplats.

1.2 Syfte

For att inkludera underhallning i inlarningen om Chalmers och den nya arbetsplat-
sen, ar var losning att skapa ett innovativt och interaktivt campus-spel i den redan
befintliga appen Chalmers Onboarding. I detta spel kan nyanstéllda pa Chalmers
engagera sig pa ett roligt och larorikt satt. Syftet ar att lata nyanstillda pa ett unikt
sitt utforska universitetets tva campus, Johanneberg och Lindholmen, och fa rele-
vant information om platsen de befinner sig pa. Den anstéllde ska sjalv fa styra en
karaktér och valja vart pa campus denne vill ta sig och ta in delar av informationen
i taget.
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1.3 Mal

e Modulédra funktioner: ateranvindbara funktioner, bade inom projektetet och
andra projekt.

» Anpassningsbar dialog och interaktioner: universitetet ska niar som helst enkelt
kunna dndra dialoger och eventuellt interaktioner och visuella element.

o Implementera ett spel som ar bade larorik och uppmuntrar fortsatt anvandning

o Mojliggor en integration av spelet i appen Chalmers Onboarding

1.4 Avgransningar

Arbetet gar ut pa att fran grunden skapa ett helt nytt spel. Med grund i detta ligger
fokus pa de mer formella delarna av Chalmers, exempelvis dess institutioner och
relevanta byggnader. Spelet omfattar inte caféer, restauranger eller liknande. Vidare
innehaller spelet ingen information om vad som finns inuti byggnaderna, exempelvis
foreldsningssalar och datorsalar. Pa grund av begriansad tidsram ansags det viktigare
att i borjan av utvecklingen av spelet fokusera pa utsidan av byggnaderna och det
som finns utomhus.
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Metod

Arbetet med spelet kan delas in i tva delar: projektplanering och implementation.
Dessa tva delar beskrivs i mer detalj nedan.

2.1 Projektplanering

Det hela borjade som en enkel idé om ett spel som kan hjalpa nyanstéallda lara kanna
Chalmers, men det fanns inte manga krav eller specifikationer. Detta ledde till att
relativt mycket tid i borjan behévde liggas pa att fa ner en grundidé om vad spelet
skulle innehalla och vilken ambitionsniva som var rimlig. Inledningsvis skedde ett
mote med bestédllarna fran Chalmers, dar de fick lyfta sina tankar kring vad spelet
skulle leverera. Sedan skedde aven ett mote med de studenter som jobbar pa den
app som spelet ska integreras i. Efter detta fanns en béttre bild av vad kraven for
spelet skulle vara. Nar grundidén for spelet var pa plats, behévdes det fattas beslut

om vilken spelmotor som skulle anvandas och vilka andra verktyg som skulle kunna
bli aktuella.

2.1.1 Val av verktyg

For att utveckla spel finns det flera alternativa spelmotorer att vélja mellan, bland
annat Unity, Unreal Engine och Godot. Eftersom ingen av oss tidigare hade arbetat
med spelutveckling gjordes efterforskning. Unreal Engine ar en av de mest anvinda
spelmotorerna och &dven en av de mest kraftfulla. En nackdel med Unreal Engine
ar att det ar en relativt hog inldrningskurva. Unity dr en annan popular spelmotor
som anses anvandarvanlig. Det ar till viss del gratis att anvinda, men med ett be-
gransat utbud jamfort med om man betalar for det. Spelmotorn Godot ar daremot
helt gratis att anvanda, ar effektivt och tillater exportering till andra plattformar,
inklusive mobil och dator [1]. Baserat pa specifikationerna som tagits fram ansags
Godot vara en lamplig spelmotor att arbeta med. Som programmeringssprak val-
des GDScript, ett hognivasprak som ér objektorienterat. GDScript ar utvecklat och
anpassat for Godot. Spraket padminner om (men ar inte baserat pa) Python [2]. Ef-
tersom GDScript ar utvecklat specifikt for Godot ansags det lampligast att anvanda
detta som priméart programeringssprak i spelutvecklingen.

Nar det géller verktyg for 3D-modellering finns det ocksa flera alternativ att vilja
mellan. Autodesk 3ds Max, ZBrush och Houdini &r kraftfulla verktyg nér det kommer
till 3D-modellering, men det kostar att anvinda dem. Blender ar ett alternativ till
dessa da Blender ar helt gratis att anvinda. Blender har ocksa ett brett utbud av
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verktyg for modellering och animering [3]. Av dessa anledningar valdes Blender som
verktyg for att skapa karaktarer och annan rekvisita till spelet.

2.2 Implementation

Nér grunderna var pa plats och nésta steg var att borja implementera spelet be-
hovdes arbetet delas upp. Vi sag att arbetet skulle involvera bade backend- och
frontend-arbete. Vi valde att da inledningsvis dela upp arbetet sa att en av oss
fokuserade mer pa backend och implementera spelet i den redan befintliga appen.
Den andra fokuserade mer pa frontend och pa att skapa sjalva spelet i Godot.
Det bestdmdes att under arbetets gang ha kontinuerliga méten dar vi uppdaterade
varandra om vad som skett sedan senast och diskutera potentiella problem och idéer
som dyker upp under arbetets gang.

Under arbetets gang anvandes GitHub for att organisera och samordna arbetet.
Inledningsvis skedde arbetet i tva olika grenar, for att inte stora huvudkoden. Efter
ett tags arbete med koden 6vergick det dock till att endast den som arbetade frontend
gjorde storre forandringar i koden, sa vi dvergick till att arbeta direkt i huvudkoden.
Med hjélp av Github kunde ett effektivt samarbete ske, da bada hela tiden hade
tillgang till vad den andre implementerat och vi kunde halla varandra uppdaterade.

I borjan av arbetet hade vi inte riktigt en uppfattning om vilken omfattning
spelet skulle kunna ha inom den tidsram som var satt. Detta ledde till att de in-
ledande specifikationerna var relativt grundliggande. Under implementeringen av
spelet insag vi dock att det fanns utrymme for att utveckla spelet vidare, bortom de
grundlaggande specifikationerna. Vi hade da moten dér vi diskuterade de idéer vi
hade for vidare utveckling och kom gemensamt fram till vad vi ville lagga till for att
gora spelet mer omfattande. Allt som implementerades testades kontinuerligt under
arbetets gang. Nar nya delar lades till, testades bade dessa och de nya delarna for
att sikerstéilla att allt fortfarande fungerade som onskat. Nar spelet var fardigt ge-
nomfordes grundliga genomgangar av spelet och dess funktioner for att sikerstéalla
att allting fungerade som det skulle.

2.3 Al

Under arbetets gang har Al-verktyg anvants som stod. Framfor allt har ChatGPT
anvands for att hjéalpa till vid felsokning och vid tolkning av felmeddelanden. Ef-
tersom ingen av oss var bekanta med varken Blender eller Godot i bérjan av arbetet,
var det tidssparande att kunna fa hjalp av Al for att tolka felmeddelanden. Vid
anvindandet av ChatGPT gavs den bit kod som gav felmeddelandet samt sjalva
felmeddelandet. ChatGPT forstod oftast vad problemet var och kunde forklara det.
Tack vare detta kunde vi sjalva forsta problemet och snabbt ta oss vidare. Exempel
pa prompts som anvénts ar:

e I'm in blender in weight paint and want to select a bone. The video I'm

watching is telling me to shift-click on the bone but nothing is happening
o [long error message] not sure what this means
o what does “cant operate on nodes the current scene inherits from” mean?
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Teori

I detta kapitel presenteras den teoretiska och tekniska bakgrund som behovs for att
battre kunna folja resten av rapporten.

3.1 Spelifiering

Négot som far 6kad uppméarksamhet inom media och forskning ér spelifiering (ga-
mification). Det kan definieras som anvidndandet av speldesign och spelmekanismer
inom andra kontexter dn spelvirlden. I detta sammanhang kommer det att talas
om kontexten utbildning. Tanken &ar att spelifiering ska bidra till ett okat engage-
mang inom inldrning och motivation att lara sig. Det har pa senare ar gjorts mycket
forskning pa amnet och Murillo-Zamorano m.fl. tar i sin artikel upp flera exempel.
De ndmner bland annat forskning har visat att spelifiering kan ha stora fordelar for
elever, sasom béttre betyg, battre inlarningsformaga och béattre kritiskt tankande.
De lyfter ocksa att spelifiering kan ha fordelar for larare. Vidare namner forfattarna
att elever vardesétter spelifiering och att det i vissa kontexter kan ha storre potential
an de mer traditionella metoderna som anvinds inom utbildning [4].

Ett specifikt exempel pa spelifiering inom utbildning presenteras i en artikel av
Strmecki, Bernik och Radosevi¢. De undersokte huruvida det var mer effektivt att
anvinda spelifiering i en onlinekurs, jamfort med en vanlig onlinekurs med bara text
och illustrationer. Deras resultat var att det var en betydande skillnad i resultat, till
fordel for de som tog onlinekursen som var spelifierad. Forfattarna till artikeln lyfter
fram ett antal element som fordelaktigt kan inkorporeras nér utbildning och speli-
fiering kombineras. Bland annat ndmner de podngsystem, utmaningar, en topplista
(leaderboard) och anpassning av karaktérer (customization). Podng &r nagot som
indikerar framgang i spelet och motiverar spelaren att fortsiatta spela. Utmaning-
ar hjalper spelaren att ta sig fram i spelet och kan vara ett siatt att samla poang.
Topplistor ar en plats dar andra kan se en spelares poang och kan anviandas for att
motivera spelare som &r tavlingsinriktade. Det finns dven andra element som kan
inkorporeras for den sociala spelaren, exempelvis samarbetsmoment [5].

Aven om det finns mycket som talar for hur effektivt det dr med spelifiering
inom utbildning, finns det ocksa forskning som visar pa att det inte alltid dr det. I
en artikel av Jiyuan m.fl. lyfter forfattarna forvisso mycket positivt med spelifiering,
men #dven att det inom hogre utbildning har begrédnsad effektivitet. Forfattarna
foreslar att det kan bero pa att det ar farre larotimmar pa universitet och att mer
tid laggs pa praktiska aspekter [6]. Den begrdnsade effektiviteten av spelifiering
inom hogre utbildning ar ocksa nagot som namns i den ovan namnda artikeln av
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Murillo-Zamorano m.fl.

3.2 Teknisk bakgrund

I arbetet med spelet har tre huvudsakliga verktyg anvéints och kommer att refereras
till nedan i rapporten. For att fa en battre forstaelse for dessa, presenteras de nedan.

3.2.1 Godot

Godot ér en spelmotor som anvénds for att skapa spel, bade i 2D och i 3D. Det ar
gratis att anvinda och anviander sig av 6ppen kéllkod. I Godot finns ett stort utbud
av verktyg som ger anviandaren mojlighet att skapa allt fran enkla spel till mer avan-
cerade spel. Dessa verktyg ger anvindaren mojlighet att direkt borja skapa spelet,
utan att behova “ateruppfinna hjulet”, som de beskriver det pa sin webbplats. Nér
spelet ar fardigt finns mojligheter att exportera till manga olika plattformar, sasom
macOS, Windows och Android. Det som anviandare skapar i Godot dgs av anvan-
darna sjélva [7]. I Godot finns ett antal begrepp som ar bra att ha en évergripande
forstaelse for. Dessa beskrivs nedan.

Scener

Spel som skapas i Godot bygger pa scener som anviands en gang eller ateranvands
flera ganger. En scen kan vara en karaktar, en meny eller en hel bana i ett spel.
Scener kan ha andra scener i sig, dd som noder, exempelvis om man vill ha en
karaktdr placerad i en specifik bana [8]. Figur 3.1 visar en scen bestdende av ett
antal noder.

Scene

+ & Fie

Figur 3.1: Exempel pa en scen

Noder

Varje scen bestar av en eller flera noder. De har en hierarkisk struktur, dér var-
je scen-trad har en rotnod, till vilken resterande noder pa nagot vis ar kopplade.
Noderna har ett foralder-barn-forhallande, dar varje nod har en enda foralder. En

6
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fordldernod behéver inte ha en barnnod. En scen kan bli en nod i en annan scen,
sasom nér en karaktir placeras i en bana [8]. I Figur 3.2 kan ett nodtrad ses, dar
campus_lindholmen &r rotnoden.

Scene

+ @ Fite

@ CollisionShape3D

MeshInstan

ground2
[J busStop

O lindholmen

Figur 3.2: Exempel pa noder i ett nodtrad

Skript

Till varje nod kan ett skript laggas till. Ett skript &r nagot som forlanger funktio-
naliteten pa det objekt som skriptet tillhor [9]. I Figur 3.3 visas samma scen som i
Figur 3.1. Rotnoden ar den nod som ar overst i listan och den har i sin tur ett antal
barnnoder under sig. Till respektive nod kan ett skript laggas till for att ytterligare
forlanga funktionaliteten hos noden. I Figur 3.4 visas ett exempel pa hur ett skript
kan se ut i kod. Det spriak som anvands ar GDScript.

Scene
+ & Filter

O campus_lindholmen

[ ground

Figur 3.3: Exempel pa en nod med ett skript
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pant = !
var material =
if material =

material =

pant.set_surtar verride_material(@, materdial)

material.albedo_coler = pant_colors[current_pant_index]

Figur 3.4: Exempel pa kod i ett skript

3.2.2 Blender

Blender ar ett gratis verktyg, baserat pa ¢ppen kéllkod, som bland annat kan an-
vindas till att 3D-modellera. Det finns ett stort utbud av skulpteringsverktyg som
hjélper anvindaren att skapa allt fran enkla modeller till stora avancerade model-
ler. Efter att modellen ar skapad finns det édven verktyg for att bland annat rigga
modellerna och animera dem [10]. Det som anvindare skapar i Blender égs helt och
héllet av anvédndarna sjalva [11].

3.2.3 Android Studio och Flutter

Appen ChalmersOnboarding ér utvecklad med hjilp av anviandargréanssnittsramver-
ket Flutter, ett ramverk skapat av Google for plattformsoberoende apputveckling.
Som integrerad utvecklingsmiljo (IDE) har Android Studio anvénts for att utveckla,
testa och felsoka applikationen.

Efter installation av Android Studio genomfordes foljande steg: For att kunna
utveckla applikationen krévdes foljande komponenter fran Android Studios SDK
Manager:

« Android SDK Platform (API 35.0.2)

e Android SDK Command-line Tools

e Android SDK Build-Tools

e Android SDK Platform-Tools

e Android Emulator

1. Installation av Flutter-plugin, vilket automatiskt installerade tillhérande Dart-
plugin.
2. Godkidnnande av Android SDK-licenser via kommandotolken med komman-
dot:
flutter doctor --android-licenses

3. Hamtning av alla nodvindiga paket och beroenden genom kommandot:
flutter pub get

Denna konfiguration valdes baserat pa rekommendationer fran projektets tidiga-
re utvecklare. Denna konfiguration garanterade Kompatibilitet med befintlig kodbas.
widgets
Flutter anvander widgets, vilka édr klasser som beskriver Ul-element.
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For att skapa ett spel krdvs arbete pa flera olika hall med olika sorters verktyg.
Dessa ska sedan kombineras och integreras med varandra pa ett sitt som skapar
ett helhetligt spel som uppfyller forutsatta krav. I detta kapitel presenteras de olika
typer av arbeten som utforts och hur de integrerats med varandra for att skapa ett
fullsténdigt spel.

4.1 Karaktarer

En huvuddel av spelet ar karaktaren som spelaren styr och alla de andra karakta-
rerna som spelaren kan interagera med under spelets gang. For att sarskilja de olika
karaktérerna i spelet kommer sido-karaktiarerna att refereras till som NPCs (Non
Playable Characters). Karaktaren som spelaren styr kommer att refereras till som
huvudkaraktéren eller bara karaktéren nar det ar tydligt vad som refereras. Anvan-
daren av spelet kommer att refereras till spelaren. Skapandet och integreringen av
karaktérerna delades under arbetets gang in i tva delar. Den forsta delen gick ut pa
att skapa karaktarerna i Blender och den andra delen gick ut pa att importera och
programmera dem i Godot. Respektive del presenteras nedan i detalj.

4.1.1 Skapandet i Blender

Som ndmnt i tidigare kapitel ar Blender ett effektivt verktyg att arbeta i nér 3D-
karaktérer ska skapas. Det finns mojligheter att skapa avancerade karaktarer som
kan bli verklighetstrogna och har manga detaljer. Eftersom arbetet med spelet var
tidsbegrénsat och relativt omfattande i andra aspekter, gjordes ett val att inte ldgga
ner alltfor mycket tid pa att modellera karaktarerna. Detta innebar att det inte fanns
tid att lagga for mycket fokus pa detaljer, utan gora karaktarerna mer lagupplosta
med férre polygoner. Karaktirerna far da ett enklare och kantigare utseende.

Arbetet med att skapa karaktarerna inleddes med en del experimenterande for
att hitta den stil som skulle kunna anses passa spelet bast. Eftersom spelet utspelar
sig pa olika campus tillhorande ett universitet ansags det bést att utforma karak-
tarerna sa att de har ménniskoformer. For att inte behova ldgga for mycket tid pa
att fa proportioner helt riatt och verklighetstrogna utformades dock karaktirerna
lite annorlunda jamfort med hur en riktig manniska ser ut. Exempelvis ar huvudet
betydligt rundare och proportionerligt storre an resten av kroppen, inspirerat av
karaktérer som kan ses i exempelvis tecknade program. Pa sa satt blir karaktéarerna
unika for just detta spel och annorlunda proportioner blir mer ursiktbara.
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Mest tid lades pa den forsta karaktidren som skapades och detta var for att
fa en bra bas som resterande karaktirer kan byggas pa. Den forsta karaktédren
modellerades med enkla kldder som skulle vara latta att sedan alterera och andra
farg pa. Den skapades dven utan har, for att varje karaktir som skapas darefter
skulle kunna fa sin egen frisyr. Baskaraktdaren kan ses nedan i figur 4.1.

Figur 4.1: Baskaraktéren

Efter att modelleringen av baskaraktérer var klar var nésta steg att lagga till en
armatur, karaktérens skelett, och skapa nagra enkla animeringar som kan anviandas
i spelet. Med hjalp av armaturen kan karaktédren styras pa olika satt och animeras
till att exempelvis prata, ga och vinka. Armaturen kan ses nedan i figur 4.2.

Figur 4.2: Baskaraktirens armatur

De animationer som skapades baserades pa enkla rorelser som skulle kunna tankas
vara anvandbara i spelet. Dessa var foljande:
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4. Genomforande

o Idle: karaktédren star i en vilande position och andas
o Walking: karaktaren gar

o Waving: karaktaren vinkar

o Pointing: karaktiaren pekar framat

o Talking: karaktérens pratar

Figur 4.3: Animationer

Eftersom det i spelet skulle finnas en NPC for alla de olika byggnaderna som kan
hittas pa Campus, behovdes cirka 25 karaktérer. Det hade tagit lang tid att skapa
alla dessa karaktédrer fran grunden och ge varje karaktir sina egna armaturer och
animationer. Istéllet anvindes baskaraktéiren, fullstindig med modellering, armatur
och animationer, for att skapa alla de NPCs som skulle inga i spelet. Enkla forand-
ringar gjordes pa varje karaktar for att sarskilja dem fran varandra och ge dem ett
eget utseende, men i grunden &r de till stor del kopior av baskaraktdren. Exempel
pa forandringar ar att de fick olika trojor, olika frisyrer, olika hudfarger och olika
farger pa kladerna. Ett urval av karaktarerna illustreras i figur 4.4 nedan.

Figur 4.4: Ett urval av NPCs i spelet

Det sista steget for karaktarerna i Blender var att exportera dem och gora dem till
.glb filer, for att pa sa siatt vara kompatibla med Godot for att kunna importera dem

11
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till spelet. Vid exporting foljer hela karaktdren med, inklusive armatur, animeringar
och de paletter som anviands for att lagga till farger.

For att 6verfora 3D-modeller fran Blender till Godot anvéindes alltsa filformatet
.glb (GLTF Binary). Vid import i Godot konverteras .glb-filen till en .import-
resurs och blir till en inherited scene med foljande struktur:

e Mesh-objekt konverteras till MeshInstance3D
o Material fran Blender kopplas till respektive mesh som StandardMaterial3D.

Detta gor att modellen kan anvandas direkt i spelet, inklusive korrekt positio-
nering och material, utan ytterligare manuell konfiguration.

4.1.2 Implementering i Godot

Med karaktéarerna exporterade fran Blender, importerades de till Godot. Det forsta
steget var att skapa en ny drvd scen baserat pa .glb-filen. Da skapas en .tscn-
fil, varpa nya noder kan laggas till och karaktdren kan vidareutvecklas i Godot.
Inledningsvis ar rotnoden en Node3D. Detta behévde dndras till CharacterBody3D
pa varje importerad karaktér, sa att relevanta barnnoder skulle kunna laggas till.
Efter detta steg skiljer sig hanteringen av huvudkaraktaren och resterande NPC’s
och beskrivs var for sig nedan.

4.1.2.1 Huvudkaraktiaren

For att gora karaktéren redo att anvandas i spelet behovdes ett antal noder laggas
till. En sddan nod ar CollisionShape3D, som anvands for att karaktéren ska kol-
lidera med andra ting i varlden, sasom byggnader och andra karaktarer. Utan en
sadan nod skulle karaktéren kunna ga rakt igenom dem. Eftersom det ér karakta-
ren som spelaren kommer folja under spelets gang behovdes det ocksa laggas till
en Camera3D och ett par andra noder som hjalper till att kontrollera kameran. Det
lades dven till noder for att hjilpa karaktaren kdnna av om den befinner sig inom
ett omrade dar handlingar kan dga rum, exempelvis starta en dialog med en NPC.
Till sist lades en nod kallad AnimationTree till, som anvindes for att skapa smidiga
overgangar mellan animationerna. Exempelvis undviks da en skarp overgang fran
nar karaktaren gar fran ett vilande lage till att borja ga.

Efter att noderna var pa plats behévde huvudkaraktaren sitt egna skript. Har
kopplas exempelvis tangenterna som anvéands till att styra karaktéaren. Vidare be-
hévdes ocksa kod som styr hur kameran foljer karaktiren och foljer musens rorelse.
I skriptet finns ocksa funktionen in_dialogue () som laser karaktéren under dialog
med en NPC. Pa sa vis kan spelaren inte lamna omradet under tiden en dialog
fors. Efter avslutad dialog kallas en annan funktion (end_dialogue()) som later
karaktéren rora sig igen.

Med noderna pa plats och ett fardigt skript var karaktaren redo att anvandas
och placerades ut i Campus-scenerna pa den plats karaktéren ska befinna sig vid
spelets start.
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4.1.2.2 NPC

Eftersom planen var att ha atminstone en NPC f{or varje institution pa Chalmers
var det tydligt att manga karaktarer skulle behéva importeras, dar varje karaktér
ska ha ett tillhorande skript och ett antal noder. For att undvika att behova lagga
till samma noder, om och om igen, och skriva ett likadant skript for varje karaktér,
valdes ett mer modulart tillvigagangssétt. Till att borja med skapades en mall for
skriptet. Pa sa vis behévde skriptet endast kodas en gang och sedan enkelt lag-
gas till pa varje ny karaktir. Den nya karaktéren far da sitt eget skript, med den
fardiga mallen som grund. Ska karaktiren ha annan eller ytterligare funktionali-
tet 1 sitt skript, kan detta dndras och laggas till. I skript-mallen finns en funktion
(face_toward()) som vinder NPCn mot huvudkaraktéren nér en dialog inleds och
en funktion (face_back()) som vénder tillbaks NPCn efter avslutad dialog. Det
finns ocksa en funktion som hanterar animationen for NPCn, sa att den exempelvis
byter fran viloldge till pratandes vid dialog eller borjar vinka nér huvudkaraktéiren
ar i narheten

For att undvika att lagga till samma noder pa alla NPC nar de importeras ska-
pades ett antal olika scener med de relevanta noderna. Till att borja med behovde
varje NPC, liksom huvudkaraktaren, en CollisionShape3D. Nér bade huvudkarak-
taren och varje NPC har en sadan nod kan de inte ga rakt igenom varandra. Vidare
behovdes ocksa en scen som avgdr om huvudkaraktiren befinner sig inom ett om-
rade dar en dialog kan inledas med en NPC. Denna scen bestar av en nod av typen
Area3D och placeras framfor varje NPC. Eftersom huvudkaraktiren ocksa har en
sadan nod kan en funktion implementeras som avgoér om dessa 6verlappar eller inte.
Om de overlappar kan en dialog inledas med en NPC. Vid inledandet av en dialog
behovdes ytterligare en scen som bland annat ser till att ratt kamera anvinds under
dialogen. Denna scen sitter ocksa igang ratt dialog och kallar pa relevanta funktio-
ner. Den sista scen som delas av alla NPC’s ar en Area3D som anviands pa liknande
sitt som den for dialogen. Denna nod avgor om huvudkaraktiaren ar inom ett visst
omrade av en NPC. Om huvudkaraktiren befinner sig inom omradet sa kallas en
funktion i skriptet som tillhoér en specifik NPC och far den att borja vinka.

Genom ovan namnda tillvigagangssatt ar det relativt enkelt att lagga till en ny
NPC. Det som behover goras med varje specifik NPC ar att lagga till en ny arvd
scen och dndra rotnoden till CharacterBody3D. Efter detta ldggs skriptet enkelt
till eftersom det &r en fardig mall och NPCn kan laggas till i Campus-scenen. Dér
kan de tilldelas namn. I spelet ar de dopta efter de institutioner de representerar.
Sedan véljer man att instansiera en barn-scen (Instantiate Child Scene) och véljer

de fardiga scenerna. Ett exempel pa hur det ser ut i nod-tradet kan ses nedan i figur
4.5.
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Figur 4.5: Exempel pa NPC med noder

4.2 Spelplan

Spelplanen genererades med hjilp av Blender i kombination med tilligget Blosm,
vilket mojliggoér import av 3D-modeller fran OpenStreetMap (OSM) — ett &ppet,
kollaborativt projekt som tillhandahaller geografisk data som vagar, byggnader och
landskap, fritt tillgéngligt for alla. Blosm genererar initialt ett antal mesh-strukturer
baserade pa denna data. De importerade byggnaderna, vigarna, vattenytorna, gron-
omradena och skogsomradena visualiseras i Figur 4.6.

Figur 4.6: Importerade mesh-objekt fran Blosm: byggnader, viagar, vattenytor,
gronomraden och skogsomraden.
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4.2.1 DModifiering av den genererade geometrin

Den genererade OSM-modellen kriavde modifieringar for att fungera i spelet. Dessa
modifieringar presenteras nedan.

4.2.2 En uppdelning av byggnader

Byggnaderna fargades och modiferades pa olika sétt enligt den grupp byggnaden
tillhorde for att tydligt visa for spelaren vilka omraden som ar viktiga och dérmed
styra spelarens uppmaéarksamhet
o Campus byggnader
o Byggnader inom rackhall till spelaren.
o Byggnader utom rackhall for spelaren — dessa modifierades dessutom med en
“Decimate”-modifierare i Blender, med en ratio pa 0,3 for att minska antalet
polygoner och dédrmed forbéttra spelets prestanda.

4.2.3 Forhindring av Z-konflikt

Z-konflikt (Z-fighting) ar ett vanligt grafiskt problem som uppstér nér tva eller flera
ytor ligger mycket néra varandra att grafiksmotorn har svart att avgora vilken yta
som ska visas framfor den andra. Detta leder till att ytorna “flimrar” visuellt. For
att undvika detta problem genomférdes foljande héjdjusteringar i modellen:

o Alla gronomraden fick tjockleken 0.1.

o Alla skogsomraden fick tjockleken 0.2.

o Mindre viktiga vagar togs bort, medan de aterstaende modifierades for att ges

tjocklek.

Végarnas ursprungliga geometri bestod av tunna, plana polygoner utan volym vilket
blev problematiskt. Vagarna gavs en tjocklek genom ett skript som skapar en volym
mellan en nedre och en 6vre yta och fyllde ut sidorna daremellan.

4.2.4 Begransning av spelomrade

For att begransa spelarens rorelseomrade implementerades en osynlig barriar genom
foljande process:

1. Insamling av punkter: Alla hornpunkter (vertex-koordinater) fran de valda
objekten samlas in.

2. Berakning av konvex holje: Punkterna sorteras och bearbetas med algo-
ritmen monotone chain for att skapa en konvex polygon som bildar gransen
som omsluter en samling punkter, ungefar som ett tajt gummiband runt dem.
Denna polygon, kallad konvex hoélje, anvands for att berdkna den minsta ytan
som innehaller alla punkter [12].

3. Offset av polygon: En offset-polygon skapas genom att forskjuta den kon-
vexa polygonens kanter utat. En inre polygon genereras ocksa baserat pa offset-
polygonen for att definiera kantens tjocklek.

4. Skapande av 3D-modell: Med hjalp av de yttre och inre polygonerna byggs
en tredimensionell struktur med botten- och toppytor samt viaggar.
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5. Skapande av mesh i Blender: Slutligen genereras ett nytt mesh-objekt i

Blender med namnet pass_border-colonly.

Figur 4.7: Kanten runt campus.

4.2.5 Namngivningssystem

Ett strukturerat namngivningssystem har implementerats for att underlatta import
av objekt fran Blender till spelmotorn Godot. Systemet bygger pa att anvinda spe-
cifika prefix och suffix i objektnamn for att automatiskt styra hur objekten hanteras
vid import. Foéljande konventioner tillimpas:
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» Suffixet —-colonly anvinds for att markera objekt som endast ska generera

kollisionsgeometri i Godot. Godot stoder automatiskt vissa suffix vid import,
vilket innebér att objekt med detta suffix far korrekt kollisionsdata utan yt-
terligare manuell konfiguration.

Standard objekt som saknar specifierade prefix och suffix tolkas som fysiska
objekt som ska ha kollisionsdata.

Prefixet pass_ anvénds for att identifiera objekt som inte ska ha kollisionsdata.
Till denna kategori hor objekt gronomraden, skogsomraden, vagar och objekt
som ska synas men som spelaren bor kunna passera igenom sa som bron mellan
Kemi och Fysik byggnaden pa Johanneberg campus.

Prefixet arrow_ anvénds for att identifiera en pil som ska hjilpa spelaren att
ga 1 rétt rikting. Den ska behandlas som standard objekt men ska ocksa
kopplas till en funktion som ger spelaren ett poang och visar en dialog néar
spelaren gar over pilen.
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Manga objekt pa spelplanen ska ha kollison och vara synliga. For detta anvinds ett
skript, buildingManager, som kopplas till varje campus-scen och gar igenom varje
MeshInstance3D objekt.

4.3 Ovriga implementeringar

Utover karaktarerna och spelplanen behévdes ett antal andra funktioner ldggas till
for att ge spelaren olika mojligheter under spelets gang. En sadan funktion var
en mojlighet att transportera huvudkaraktaren mellan de tva olika campuserna,
Lindholmen och Johanneberg. For att astadkomma detta skapades en enkel busskur
i Blender. Denna placerades ut pa respektive campus dar det i verkligheten gar att ta
en buss mellan Johanneberg och Lindholmen. Busskuren fick bland annat en Area3D-
nod for att kunna avgora nar spelaren befinner sig inom rackhall for busskuren. Nér
spelaren befinner sig inom detta omrade dyker en text upp som sédger Press F to
change campus. Om spelaren trycker pa F byts nuvarande campus-scen mot den
andra och spelaren kan fortsatta utforska det andra campuset.

Utover mojligheten att byta campus under spelets gang lades ytterligare funk-
tioner till, vilka presenteras nedan.

4.3.1 Spelifiering

For att ge spelaren ytterligare motivation till att spela spelet, utéver spelets funktion
att lara spelaren om Chalmers, lades ett poangsystem till. Detta innebér att spelaren
kan samla poédng genom att utfora vissa uppgifter i spelet. Exempelvis far spelaren
ett poang da de véljer att lara sig mer om institutionen de besoker. Utéver detta finns
det ocksa ett antal NPCs i spelet som behéver hjalp med nagon typ av uppgift. Ett
exempel ar den uppgift som syns i figur 4.8, dar en NPC behdver hjalp med att lamna
tillbaka en bok till biblioteket. Ett annat exempel ér att en NPC ber spelaren lamna
en kopp kaffe till en annan NPC och informerar om vilken byggnad den andra NPCn
befinner sig utanfér. Tanken med dessa uppgifter ar dels, som tidigare ndmnt, att
ytterligare motivera spelaren till att spela spelet, men ocksé att vidare léara spelaren
lokalisera sig pa Lindholmen och Johanneberg.

Learn more about the department
Help with a task

We are currently standing infront of Anglia

| can do that

I'm done with this book from the library, would you mind returning it for me?

Figur 4.8: Exempel pa en uppgift som spelaren kan utfora

Om spelaren valjer att hjalpa till med uppgiften i figur 4.8 ldggs en bok till i
spelarens forrad (inventory), som illustreras i figur 4.9. Spelaren far sedan ga till
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ett av Chalmers bibliotek, dér det finns en box for spelaren att lamna tillbaka
boken. Nar boken ar tillbakalamnad far spelaren ett podng. P4 motsvarande sétt
kan spelaren hitta en nyckel eller en planbok pa marken och plocka upp dem. De
hamnar da i forradet och spelaren behover hitta den NPC som tappat ndmnda
foremal.

Coffee Food Book Wallet

| [e=el@

Figur 4.9: Spelarens forrad

Om spelaren véljer att samla pa sig flera uppdrag innan de utfors, kan det vara
svart att komma ihag vad uppdragen gar ut pa. For att hjélpa spelaren halla reda
pa uppdragen finns det en uppdragslogg (quest log), som gar att se i figur 4.10.
Om spelaren inte har nagra uppdrag star det No active quests. Nar spelaren
far uppdrag och de ar aktiva laggs en beskrivning av uppdraget till i loggen. De
forsvinner da uppdraget ar slutfort och nar alla tillgéngliga uppdrag ar slutforda
star det You have finished all quests.

Figur 4.10: Uppdragsloggen

For att halla koll pa all logik tillhérande uppdragen och poédngen anvénds tre skript.
Poéngen sparas i gameState.gd och presenteras i paus-menyn (paus-menyn presen-
teras nedan). Det ar dven fran denna paus-meny som spelaren hittar sitt forrad. For
att spelaren upprepade ganger ska kunna samla poang genom att lara sig om samma
institution om och om igen, sparas en lista i gameState. Denna lista haller koll pa
vilka NPCs spelaren har interagerat med. Nar spelaren interagerar med en NPC ge-
nomsoks listan, om det ar forsta gangen spelaren interagerar med NPCn far spelaren
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ett poang. Nar det géller uppdragen samlas informationen i skriptet MiniQuests. gd.
Hér finns bland annat information om vad spelaren har i sitt forrad, vilka uppdrag
som ar aktiva och vilka som ar avslutade. Skriptet innehaller &ven information om
varje uppdrag, som har ett unikt id och en tillhérande beskrivning. Till sist anvands
skriptet uppdragsloggens egna skript quest_log.gd, som med hjilp av miniQuest
uppdaterar uppdragsloggen som spelaren kan se (figur 4.10).

4.3.2 Dialoger

For att gora dialoger till karaktarerna i Godot anvands ett plugin som heter Dialogue
Manager 2. Detta plugin erbjuder ett fardigt exempel pa hur det kan se ut med den
textbubbla som dyker upp under en dialog och hur dialogerna kan kodas. Darefter
gar det att anpassa efter eget onskemal. I figur 4.8 kan textbubblan ses och ett
exempel pa hur en dialog kan skrivas i kod syns nedan. Det inleds med ett namn
som identifierar vilket dialog som ska startas. I detta fall ar varje enskild dialog dopt
efter de namn som givits till varje enskild NPC. Den text som inte har nagra tecken
framfor sig dr det som NPCn sédger. Nar det ar ett bindestreck framfor erbjuds val for
spelaren att vilja. Vidare kan olika globala skript kopplas till dialogfilen. Tack vare
detta kan skriptens olika funktioner kallas och dess variabler nas fran dialogfilen. I
exemlet nedan kallas add_score i skriptet GameState. Exemplet som syns nedan &r
ett av de enklare, eftersom denna NPC inte erbjuder nagot uppdrag. Om det istéllet
erbjuds ett uppdrag star det Help with a task istéllet for End conversation.

Listing 4.1: Exempel pa en kodad dialog

~ electrical
Oh hello there!

We are currently standing infront of the department of
Electrical Engineering
- Learn more about the department

do show_extra_info(true, "electrical")
if not talked_to_npcs.has("electrical")

do add_score(l, "electrical")
=> END

- End conversation

do set_mouse_state(GameState.MouseState.GAMEPLAY)
=> END!

4.3.3 Menyer

Det forsta som dyker upp nér spelaren startar spelet dr en huvudmeny. I huvud-
menyn star spelets namn, CampusQuest, och spelaren presenteras for fem olika
olika knappar: Start new game, Continue, Controls, Exit, samt en symbol som
representerar installningar. Denna symbol kan ses uppe i vanster horn i figur 4.11.
Knapparna ar programmerade i ett skript som &ar kopplat till rotnoden. Om spelaren
trycker pa Exit avslutas spelet. Om spelaren trycker pa knappen Controls tas spe-
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laren till en annan scen, vilken beskriver de olika tangenterna som anvénds i spelet.
Detta illustreras i figur 4.12. Fran denna scen kan spelaren trycka en knapp, Go
Back, som tar spelaren tillbaka till huvudmenyn. Har spelaren redan startat ett spel
och sparat detta, kan spelaren ateruppta detta spel genom att trycka pa Continue.
I detta fall tas spelaren direkt till en scen dar spelaren far véalja vilket campus denne
vill ta sig till. Nar spelaren trycker pa Start new Game pabdrjas ett nytt spel. Om
det finns ett tidigare sparat spel skrivs detta over nér ett nytt spel paborjas. Spe-
laren tas vidare till en annan scen, dér spelaren kan valja hur huvudkaraktéiren ser
ut. Nér spelaren trycker pa symbolen som representerar instéllningar kan spelaren
vélja att aktivera Text-To-Speech och stélla in volymen. Detta illustreras i figur
4.13.

Stort new gome

Controls

Figur 4.11: Spelets huvudmenyn

Figur 4.12: Spelets kontroller
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Figur 4.13: Spelets installningar

For att ge spelaren fler valmojligheter i spelet, valdes det att ldgga till en scen i spelet
dar spelaren sjalv kan vélja hur huvudkaraktéaren ska se ut. Denna scen illustreras i
figur 4.14. Scenen bestar av huvudkaraktaren, samt ett antal valbara knappar: Hair,
Skin, Shirt, Pants, Shoes, Go Back och Continue. For att fa ratt funktionalitet
behovdes tre olika skript: det skript som tillhor huvudkaraktéaren, ett som lyssnar pa
vilken knapp som trycks in och kallar pa funktioner i huvudkaraktarens skript och
ett globalt skript som registrerar de slutgiltiga valen. Om spelaren vill ga tillbaka till
huvudmenyn véljs Go Back. Nar Hair ar valt kan spelaren vélja olika, forbestamda,
harfrisyrer. Nar en av de andra kategorierna (Skin, Shirt, Pants, Shoes) &r valda
kan spelaren valja farg i respektive kategori. Nér spelaren dr nojd med sina val
och trycker pa Continue, sparas det som har valts i varje kategori i form av en
integer, som representerar ett index, i det globala skriptet. Indexet anvands sedan i
huvudkaraktarens skript for att uppdatera utseendet pa huvudkaraktirerna som ar
utplacerade pa Johanneberg och Lindholmen.

Figur 4.14: Val och anpassning av karaktar

Nér spelaren ar klar med att véilja utseende pa huvudkaraktéaren, tas spelaren till
en scen dar spelaren far mojlighet att borja utforska pa Johanneberg eller pa Lind-

21



4. Genomforande

holmen, vilket gar att se i figur 4.15 Nér spelaren gjort sitt val byts scenen till det
valda campusets scen.

m Johanneberg

Figur 4.15: Val av Campus

Innan spelet kommer igang gar det att byta fram och tillbaka mellan ett antal olika
meny-scener. Det gar ocksa att komma till samma scen fran olika scener. Exempel-
vis gar att komma till scenen dar campus viljs fran scenen dar huvudkaraktérens
utseende bestdms och fran huvudmenyn om spelaren véljer att fortsatta ett sparat
spel. Ar spelaren i scenen dér campus viljs och viljer att gi tillbaka behéver spelet
veta vilken som &ar korrekt foregaende scen. Detta halls koll pa genom ett enkelt
globalt skript (SceneManager.gd) med en variabel previous_path. Innan byte av
scen sparas nuvarande scens sokviag under previous_path. Nar spelaren i nésta scen
véljer att ga tillbaka anvinds denna variabel i SceneManager for att komma tillbaka
till korrekt foregaende scen.

Under spelets gang har spelaren mojlighet att pausa spelet och far da upp den
paus-meny som illustreras i figur 4.16. Respektive campus-scen har en nod som &r
av typen CanvasLayer. Paus-menyn ar en egen scen som lagts till som barnnod
till CanvasLayer. Under spelets gang dr denna nod osynlig och blir synlig forst nér
spelaren véljer att pausa spelet. Har kan spelaren se sina nuvarande poang, valja
att fortsatta spela eller vilja att avsluta spelet. Om spelaren véljer att aterga till
spelet blir paus-menyn aterigen osynlig.

Open Map

QOuest Log

Figur 4.16: Paus-meny
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4.3.4 Kartor

Eftersom syftet med spelet bland annat ar att hjalpa nyanstéallda lokalisera sig pa
Chalmers tva campus, togs beslutet att lagga in tva olika typer av kartor i spelet.
En av kartorna ér en form av minikarta (mini map) som ovanifran visar var spelaren
befinner sig och de byggnader som finns inom en viss radie. Minikartan illustreras
i figur 4.17. Denna karta éar hela tiden nérvarande uppe i hogra horn under spelets
gang. I scenen for minikartan har rotnoden ett enkelt skript med en referens till
huvudkaraktéren och en referens till den relevanta kameran. Genom skriptet foljer
kameran huvudkaraktdaren ovanifran vart karaktiren &n gar.

Figur 4.17: Mini-karta uppe i hogra horn

Den stora kartan visar ocksa ovanifran var spelaren befinner sig, men visar hela
campuset som spelaren befinner sig pa. Denna kartan illustreras i figur 4.18. Kartan
tacker hela fonstret for att ge spelaren en béattre overblick av var denne befinner sig
pa campus. Har finns &ven mojlighet for spelaren att se vilka relevanta byggnader
som finns pa kartan. Detta gor spelaren genom att lata muspekaren vara éver en
av byggnaderna. Om byggnaden tillhér Chalmers dyker en text upp 6ver denna
byggnad som talar om vilket namn byggnaden har. I figur 4.18 befann sig muspilen
over byggnaden Saga.
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Figur 4.18: Stora kartan 6ver Lindholmen

Bada kartorna har samma struktur. De bestar av rotnod, som sedan har en
SubViewportContainer, som i sin tur har en Subviewport och den har i sin tur en
Camera3D. Eftersom kamerorna behdver ha olika positioner for respektive campus
ar kartorna inte egna scener. Istéillet bestar de av noder direkt inlagda i respektive
campus scen. Dessa noder ligger under samma fordldernod som paus-menyn, alltsa
CanvasLayer. Minikartan ar synlig nér spelaren inte befinner sig i en meny, och blir
osynlig da paus-menyn aktiveras. Den stora kartan ar tvirtom osynlig under spelets
gang och dyker upp forst nér spelaren véljer att ta fram den fran paus-menyn.

For att gora det tydligare pa kartorna var NPCs befinner sig, fick varje NPC tva
noder av typen Sprite3D. Dessa har tva olika bilder: ett gult utropstecken, som till
en borjan ar synligt, och en gul bock, som till en bérjan ar osynlig. Dessa kan ses
i 4.18. Nar spelaren interagerar med en NPC och lar sig mer om institutionen byts
utropstecknet ut mot bocken. Detta gors genom att en funktion (change mark())
kallas i NPCns skript, som gor utropstecknet osynligt och bocken synlig.

4.3.5 Ljud och musik

For att hantera de tva ljudtyperna ljudeffekter och bakgrundsmusik anviands ett
globalt skript SoundManager som ar tillgdngligt for samtliga noder for att spela upp
ljudeffekter och styra bakgrundsmusik.

Ljudeffekter utgors av korta ljudklipp, exempelvis klickljud eller poédngljud, som
spelas vid specifika héndelser. Dessa hanteras genom att skapa temporira ljud-
spelare (AudioStreamPlayer) som automatiskt frigors nér ljudet ar fardigt, vilket
mojliggor uppspelning av flera ljudeffekter utan att paverka huvudmusiken.

Bakgrundsmusiken spelas kontinuerligt och hanteras via en dedikerad ljudspelare
med stod for att byta lat, pausa och gora volymjusteringar med hjilp av tweening.
Musiken ar kopplad till olika campus och menyer i spelet, och dess volym kan justeras
dynamiskt beroende pa spelets tillstand, till exempel nar en dialog spelas.
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4.3.5.1 Pausmeny och aterupptagning av musik

Pausmenyn aktiveras fran bada campusen, vilket stéller krav pa att SoundManager
sparar den lat som spelades innan pausen. Detta gors genom att spara referensen
till den aktuella musiken nar paus musiken aktiveras genom play_pause_music och
sedan ateruppta samma lat nir spelet fortsatter genom exit_pause_music.

4.3.5.2 Menyer och nivimusik

Musiken i huvudmenyn, karaktarmenyn samt campusen Lindholmen och Johanne-
berg, hanteras pa ett standardiserat satt. Varje musikspar ar forladdat och kan spelas
med eller utan fade-in-effekt. Fade-in implementeras med hjalp av tweening. Twee-
ning anvéinds for att skapa mjuka 6vergangar i volym, exempelvis vid musikbyte
eller nér dialog pagar och musiken ska démpas. For att undvika att en pagaende
tween skriver over volymvéardet och orsakar ovantat lag ljudniva bor alltid befintliga
tweens avslutas innan en ny startas. Detta hanteras genom att kontrollera om en
fade-tween finns och ér aktiv, och i sa fall avbryta den innan en ny tween paborjas.

4.3.5.3 Don’t Repeat Yourself (DRY)-principen i ljudvolym

For att undvika upprepningar och hardkodning anvéinds variabeln final volume
som bas for all volymhantering. Dialogvolymen (dialogue_volume) berdknas dy-
namiskt utifran final volume genom att multiplicera den med en konstant faktor,
vilket gor det enkelt att dndra volymen i spelet. Detta underlattar dven framtida
justeringar och underhall av ljudkoden.

Sammanfattningsvis mojliggér denna struktur att musik och ljudeffekter kan
anpassas efter spelaren och programmerarens behov, samtidigt som koden ar latt
att underhalla.

4.4 Integrering av Godot-spelet i Chalmers On-
boarding appen

For integrationen av spelet Campus Quest, utvecklat i Godot, med Flutter-
applikationen Chalmers Onboarding anvéindes exportprofilen Web (HTML5). Den
exporterade HTML-filen doptes till index.html. Detta rekommenderas eftersom
index.html vanligtvis 4r den fil som webbservrar automatiskt hamtar, vilket for-
enklar inbaddningen till Flutter-projektet [13]. Exporten genererade bland annat
index.html, en .(.js) fil, en (.wasm) fil samt en (.pck) fil. Dessa filer placerades i
Flutter-projektets mappstruktur under web/assets/godot/.

4.4.1 Spelfonstrets hjialparklass

For att mojliggora ateranvandning och flexibilitet skapades en Flutter-widget,
GodotEmbedder, som anvinder HtmlElementView fran dart:ui (via dart:ui_web)
for att rendera en inbdddad webbsida i en Flutter websida. I GodotEmbedder anvands
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en hjélparklass, GodotBridge, som ansvarar for att skapa ett <iframe>-element
samt mojliggora kommunikation mellan Flutter och Godot.

Anvandning av GodotEmbedder kraver endast en import i den Flutter-widget
dér spelet ska visas:

import ’widgets/godot_embedder.dart’;
Spelet kan dérefter enkelt baddas in med hjélp av foéljande kod:

children: [
const SizedBox(height: 50),
AspectRatio(
aspectRatio: 2 / 1,
child: GodotEmbedder (
alignment: Alignment.center,
),
),
1,

Anviandningen av AspectRatio ér viktig eftersom HtmlElementView i Flutter Web
maste ha layoutbegréansningar for att kunna renderas korrekt. Genom att ange ett
bildférhéallande (i detta fall 2:1) sdkerstélls att spelet foljer krav pa att ha en layo-
utbegransning, men ocksa att layouten anpassas dynamiskt efter fonstrets storlek.

4.4.2 Integration i Chalmers Onboarding appen

Integrationen genomfoérdes genom att bygga vidare pa befintlig kodstruktur. Precis
som andra sidor i appen, sa som quiz-sidan, adderades en ikon till menyn som tar
spelaren till “CampusQuest”-sidan vilket illustreras i figur 4.19.

I profil-sidan visas ocksa antal poéng fran spelet campusQuest pa samma sétt
som quiz spelets poang vilket visas i figur 4.20.

Admin, en speciell typ av anviandare pa Chalmers Onboarding, har dessutom
tillgang till att redigera spelets dialoger pa admin-sidan vilket visas i figur 4.14.

4.4.2.1 Databas

For lagring av speldata implementerades en ny databasstruktur med tabellen game,
baserad pa en tidigare etablerad kodbas.

Arbetet foljde den befintliga arkitekturen, med tydlig uppdelning mellan klient,
server och databaslager. Kommunikation med backend sker via HT'TP POST-anrop
genom en hjalpfunktion i Flutter:
final data = await DatabaseWebApi.postRequest(’/getGame’, {’email’:
emaill);

DatabaseWebApi ar en existerande klass som erbjuder statiska metoder for att
skicka HTTP-forfragningar och hantera JSON-data. Den fungerar som granssnitt
mellan klienten och backend-servern.

Servern ar uppbyggd med Alfred Dart-ramverket. Samtliga API-rutter registre-
ras i BackendServer. Ett exempel pa en sadan rutt ar /getGame, som anviands for
att hadmta information om ett spel:
app.post(’/getGame’, GameController.getGame) ;

26



4. Genomforande

v 4

% Onboarding x o+
> C ® localhost:56337

Home

E » 7

Useful Links

=]

Map

[=]

Quiz

@ CampusQuest

2! TextToSpeech

O Admin

Figur 4.19: P4 sidomenun kan man som inloggad anviandare vélja mellan start-
sidan, en sida for anvandbara ldnkar, en sida for kartan, quiz-sida, “CampusQuest”-

sidan eller TTS-sidan
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v % Onboarding X + B = x
& S (6] @® localhost:56337 * ®
User Profile
Admin
Email
admin@gmail.com
e UserType
-

Administrator

o Quiz Score

Correct Questions: 0

Game Score
Score: 3

Admin Dashboard
Administrator

N,

[= Logout

Figur 4.20: Profilsidan for inloggade anvandare visar poéng for CampusQuest

v % Onboarding x o+ - o0 X

& Cc @® localhost:56337 x ®

Edit dialogues X

Lindholmen Speakers

O anglia

anglia, a building at lindholmen

O aran

Enter dialog

D patricia

Enter dialog

jupiter Enter dialog

O kuggen Enter dialog

[ svea

svea, a building at lindholmen

[
[
[
E
[
[

~— ) S ]

Johanneberg Speakers

M science ( Fnter dialoa W

Submit

Figur 4.21: Inloggade administratorer kan redigera spelets dialoger via adminsidan
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Nar denna rutt anropas, hanterar GameController.getGame begaran enligt fol-
jande:

1. Innehéllet i POST-forfragan extraheras (t.ex. email).
2. En databasanslutning etableras med PostgresDB.create().

3. Metoden getGame(email) anropas pa databasinstansen. I denna metod kors
SQL forfragan SELECT * FROM game WHERE email = Qemail

4. Anslutningen sténgs via conn.closeConnection().
5. Ett svar returneras till klienten.

Ovriga API-anrop registreras och hanteras pa ett liknande sitt vilket skapar ett
modulart och ateranvindbart flode for datahantering, dar information passerar fran
klienten via backend till databasen och tillbaka, utan fordndringar i den 6vergripande
arkitekturen.

4.5 Kommunikation mellan Flutter och det in-
baddade Godot-spelet

For att mojliggora tvavagskommunikation mellan Flutter-applikationen och det in-
baddade Godot-spelet i en iframe anvindes postMessage-API:t. PostMessage fun-
gerar mellan olika system som Flutter och Godot och fungerade bi-direktionellt, det
vill séga fran Flutter till Godot och fran Godot till Flutter.

I Flutter skapades klassen GodotBridge for att kommunicera mellan Godot, da-
tabasen och andra widgets. I Godot skapades klassen FlutterBridge for att kom-
municera med Flutter och andra noder. Detaljerad implementering av GodotBridge
och FlutterBridge aterfinns i Appendix C och Appendix B.

4.5.1 Meddelandekonventioner

For att halla kommunikationen organiserad och forutstédgbar anvindes en namngiv-
ningskonvention:

» request_ for anrop som forvantade svar (t.ex. request_dialog).

o *_response for svar pa anrop.

4.5.2 JavaScriptBridge

For att kommunicera med Flutter behévde FlutterBridge:
o anvanda funktionen postMessage.
« anvanda JavaScript for att kunna anvinda postMessage.
« forlita sig pa Godots JavaScriptBridge for att kunna anvinda JavaScript.

JavaScriptBridge ar ett inbyggt globalt skript i Godot Engine som mojliggor anvand-
ning av JavaScript-kod direkt fran GDScript. Metoden JavaScriptBridge.eval(js,
true) exekverar en strang med JavaScript-kod [14].
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4.5.3 Godot skickar meddelande vid spelstart

Nar spelet laddas i webbldsaren anvinder FlutterBridge JavaScriptBridge-
funktionaliteten for skicka det forsta meddelandet till Flutter:

JavaScriptBridge.eval ("window.parent.postMessage ({ type: ’
godot_request’ }, ’*’);", true)

Detta skickar ett godot_request-meddelande till fordldrafonstret (i detta fall
GodotBridge).

4.5.4 Flutter tar emot och skickar meddelanden

GodotBridge lyssnar pa meddelanden med hjélp av JavaScript-interop:
web.window.addEventListener (’message’, _onMessageEvent.toJS);

Om meddelandet innehaller type: ’godot_request’, svarar GodotBridge med ett
flutter_response-meddelande tillbaka till iframe:en via:

void _send(Object msg) {

final win = _iframe.contentWindow;

if (win != null && msg is Map) {

win.postMessage (msg.jsify (), web.window.origin.toJS);
}

}

4.5.5 Godot tar emot meddelanden fran Flutter

Innan FlutterBridge.gd kan ta emot meddelanden maste en referens till Godot-
metoden som hanterar meddelanden lédggas till. For att mojliggora detta skapas
objektet window.godotBridge i JavaScript. Objektet har tva metoder setCallback
och sendMessage. setCallback anvands fran GDScript for att spara en callback och
sendMessage kallar pa callbacken:
window.godotBridge = {

callback: null,

setCallback: function(cb) { this.callback = cb; },

sendMessage: function(msg) {

if (this.callback) this.callback(msg);

}
+;
I GDScript hdmtas forst en referens till godotBridge-objektet med hjalp av:

var godot_bridge = JavaScriptBridge.get_interface ("
godotBridge")

Daérefter skapas en JavaScript-callback fran funktionen _on_js_message():

js_callback = JavaScriptBridge.create_callback(_on_js_message

)

Med godotBridge-objektet och js_callback kan man nu satta den GDScript funk-
tion man vill anvanda nar flutterBrdige tar emot ett medelande.
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godot_bridge.setCallback(js_callback)

En callback ar en funktion som skickas som argument till en annan funktion.
Den kan senare anropas (kallas tillbaka), t.ex. nir ett meddelande tas emot. I det
hér fallet innebér det att Godot skickar med en funktion till JavaScript. Genom
detta vet JavaScript vad den ska gora nar den far ett meddelande fran Flutter, det
vill sdga, den ska ropa pa Godots funktion _on_js_message().

4.5.6 Godot hanterar Flutter:s startmeddelande

Nar FlutterBridge.gd tar emot ett meddelande av typen flutter_response bety-
der det att Flutter-applikationen ér redo att kommunicera. Hanteringen i GDScript
ser ut pa foljande satt:
o Variabeln flutter_ready satts till true for att indikera att Flutter &r initierad
och redo att ta emot meddelanden.
o En signal flutter_readied skickas ut till de noder som vantar pa att Flutter
ska bli redo.

"flutter_response":
flutter_ready = true
emit_signal ("flutter_readied")

4.5.7 Kompatibilitet och struktur

For att kommunikationen mellan Godot och Flutter ska fungera korrekt krévs att:
» meddelandetyperna matchar (dialog_request, dialog_response etc).
 datan ar serialiserbar (Flutter stoder endast JSON-kompatibla typer).

» nycklar som type", speaker", och data" anviands i meddelanden.
o Eftersom endast primitiva typer och JSON-objekt stods i postMessage maste
Flutter-objekt som skickas serialiseras med .toJson ()

4.5.8 Anvandning av dialogsystemet

Godot-noder kan nu begéra dialogdata fran Flutter med:
var dialog := await FlutterBridge.request_dialog("Fysik")

Forutom dialogsystemet kan Godot hdmta speldata och spara spelet via Flut-
ter, avsluta spelet och spela upp text-till-tal. Alla funktioner anvander samma logik
som dialogsystemet: forst sikerstaller de att variabeln flutter_ready &r satt till
true. Om Flutter &nnu inte ar redo avvaktar metoderna asynkront tills signalen
flutter_readied sdnds ut, vilket indikerar att Flutter ar redo och kan kommuni-
cera. Darefter kan ett request-meddelande skickas till Flutter genom postMessage
och JavaScriptBridge. I detta fall ett dialoge_request-meddelande. Sedan vantar
metoden pa signalen, i detta fall dialog_received, som utléses nar ett response
meddelande, dialog_response, kommer fram till FlutterBridge. Request metoden
fortséitter efter att ha blivit vickt av signalen och returnerar dialog texten.

Kommunikationen mellan Godot och Flutter bygger pa enkel, forutstagbar och
asynkron logik baserad pa postMessage. Godot skickar begéaran, Flutter svarar, och
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Godot behandlar svaret. Denna arkitektur dr modulér och kan enkelt anpassas till
andra interaktiva system mellan Godot spel och Flutter applikation.

4.6 Spara och ladda

I spelet kan spelaren, som ovan beskrivet, valja hur huvudkaraktaren ska se ut
under spelets gang. Spelaren kan ocksa samla poédng genom att prata med olika
NPCs, samla pa sig olika objekt och utféra olika uppdrag. Spelaren kanske véljer
att inte spela klart hela spelet i en omgang, utan stanger ner och startar upp spelet
nagra ganger. Av denna anledning behdéver de ovan namnda aspekterna, samt annan
logik sparas mellan spelomgangarna. P& sa vis behover spelaren inte borja om varje
gang spelet startar igen. Funktionerna att spara och ladda spelet igen sker i ett
globalt skript (gameState.gd).

For att spara och ladda anvinder gameState.gd metoden fran flutterBridge,
saveGame och getGame. Dessa metoder skickar ett medelande till flutter pa samma
satt som diskuterades i kommunikation sektionen med en medelande typ
save_request och get_request respektive.

4.7 Skillnad mellan PC- och mobilversionen

Eftersom den redan befintliga appen spelet ska ingd i finns i en version for mo-
biltelefoner samt en version for PC, behovde aven spelet vara anpassat for bada.
Inledningsvis utvecklades den version som skulle anvéndas fér PC och sjélva grun-
den lades for spelet. Det som ndmnts hittills i detta kapitel 4r det som utvecklats
for PC. Nar grunden var lagd och de flesta av spelets funktioner var implemente-
rades paborjades arbetet med att anpassa spelet for att dven kunna spelas pa en
mobiltelefon. For att veta vilken av versionerna som ska startas nar spelaren startar
spelet anvénds en variabel (is_mobile) i det globala skriptet GameState.gd. Nér
spelet startar ser skriptet efter huruvida spelet kors pa en Android-enhet. Om den
gor det sitts is_mobile till sann och andra omstandigheter kommer galla &n om
den ar falsk.

En av de storre fordndringarna ar hur kameran som foljer huvudkaraktaren
ar placerad. Eftersom det pa en mobil inte gar att styra hur kameran ar vinklad
med hjalp av musen, valdes istillet att ha en ovanifran-vinkel i mobilversionen.
Detta illustreras i figur 4.22 Detta innebar att spelare endast ser karaktarerna och
rekvisita ovanifran, men det innebér ocksa en mer pedagogisk Gverblick 6ver campus.
Nér det galler kameran som anviands vid interaktion med NPC ar det samma som i
PC-versionen och spelaren far da se en NPC framifran. Vilken kamera som ska vara
aktiv bestdms baserat pa variabeln is_mobile och styrs fran huvudkaraktarens egna
skript.

Som en konsekvens av att ha kameran helt ovanifran, behévde kameran ock-
sa hojas upp hogre an i versionen for PC. Detta kravdes for att ge spelaren ett
battre perspektiv 6ver respektive campus. Nar kameran hojdes upp upplevdes alla
karaktarer och rekvisita som betydligt mindre an de gor i PC-versionen och det
kan upplevas svart att hitta dem. Detta lostes genom att skala upp samtliga NPC,
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huvudkaraktéiren och rekvisita precis nér spelet borjar. Om spelet inte spelas pa en
mobiltelefon behalls den ursprungliga storleken pa allt.

Figur 4.22: Mobilversionen

Nér en spelare spelar CampusQuest pa en mobiltelefon dr tangentbordet inte langre
ett alternativ att anvinda for att styra huvudkaraktéiren eller interagera med NPC
och rekvisita. Det gar heller inte ldngre att trycka pa esc for att na pausmenyn. For
att 10sa problemet med hur karaktiren ska styras anvandes inledningsvis en typ av
Joystick. Efter att ha testat detta sétt fram och tillbaka ansags det inte vara ett sér-
skilt smidigt sétt. Istillet provades att styra karaktdren med hdlla och dra (press
and drag). Detta innebéar att spelaren haller pa skdrmen och drar dit spelaren vill att
huvudkaraktéaren ska ga. Detta styrs i huvudkaraktarens egna skript. Om variabeln
is_mobile &r sann lyssnar skriptet efter tryckningar och dragningar pa skarmen,
istallet for tryck pa tangentbordet. Denna metod visade sig vara ett béattre séitt for
att styra huvudkaraktaren och ar den metod som i slutdndan implementerades.

Nér spelaren 6ppnar spelet for forsta gangen ar det inte nodvandigtvis intuitivt
hur huvudkaraktéaren styrs. For att hjalpa spelaren komma igang dyker en text upp
pa skdrmen nar spelaren precis har valt campus. Texten sédger press and drag to
move. Bredvid texten ar en bild pa en hand och pilar som dr animerade att roéra sig
i en fyrkant for att gora det extra tydligt. Texten och bilden ses i figur 4.23. Sa fort
spelaren foljer instruktionerna forsvinner texten och animeringen. Den dyker sedan
inte upp sa lange spelaren fortsatter pa samma sparade spel, utan bara nar ett nytt
spel startas.
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Figur 4.23: Forklaring av hur huvudkaraktaren styrs

Istéllet for att anvinda tangentbordet for att interagera med omgivningen och navi-
gera till pausmenyn anvinds knappar i mobilversionen. Dessa ar endast synliga da
is_mobile dr sann. I PC-versionen av spelet dyker det upp text vid rekvisita for
att tydliggora att det gar att interagera med dem. Detta blev inte lika pedagogiskt
i mobilversionen, sa den texten togs bort. Dock uppstar da problemet att det inte
alltid ar tydligt vad som gar att interagera med. For att 16sa detta ar knappen for
att interagera semi-transparent néir det inte finns nagot att interagera med. Nar det
istdllet gar att interagera med nagot i omgivningen blir knappen helt opak och talar
om for spelaren att det ar ett alternativt att interagera med nagot huvudkaraktarens
omgivning.
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Resultat

Syftet med detta arbete var att skapa ett interaktivt spel for nyanstallda pa Chal-
mers. Malet med spelet var att det skulle vara ett 6verskadligt och inspirerande satt
for de nyanstéllda att fa en insyn om Chalmers. Genom att kombinera larande och
spelifiering har spelet CampusQuest utvecklats, med syfte att pa ett engagerat satt
hjélpa nyanstallda ldra kinna Chalmers och dess tva campus Lindholmen och Johan-
neberg. Spelet finns att na genom den redan befintliga appen Chalmers Onboarding
och kan i nuldget spelas pa en dator. Spelet finns dven i en version som gar att
spela pa mobilen, genom Chalmers Onboarding. Inledningsvis beskrivs spelet med
utgangspunkt att det spelas pa datorn och efter detta beskrivs hur mobilversionen
skiljer sig fran datorversionen. Till sist beskrivs hur spelet har inkorporerats i den
redan befintliga appen Chalmers Onboarding.

5.1 Spelets datorversion

Néar spelaren startar spelet méts denne av en startmeny. Spelaren kan exempelvis
véilja att ga in i instdllningarna och bestdmma om Text-To-Speech ska vara pa
under spelet. Det gar dven att stdlla in volymen. Vidare kan spelaren ocksa valja
Controls dar det beskrivs hur spelaren i spelet styr huvudkaraktaren, interagerar
med omvarlden i spelet och hur spelaren tar sig till pausmenyn. For att starta spe-
let finns tva olika alternativ. Har spelaren redan startat ett spel sedan tidigare och
vill fortsiatta sa véljer spelaren Continue, véljer vilket campus denne vill ta sig till
och fortsétter sitt gamla spel. Om spelaren vill paborja ett nytt spel véljer spelaren
Start new game. Spelaren tas da till en meny dar det gar att anpassa huvudkarak-
taren som spelaren kommer att styra under spelet. I en artikel av Strmecki, Bernik
och Radosevi¢, namnd i Teorikapitlet, lyftes flera viktiga element som kan tas i be-
aktning nar larande och spelifiering kombineras. Ett av dessa element var att kunna
anpassa karaktérerna i spelet och har av bland annat denna anledning implemente-
rats i spelet. Genom att kunna anpassa karaktéren far spelaren aktivt vara med och
bestamma delar av spelet, vilket kan bidra till hogre engagemang och en upplevelse
av delaktighet.

Nér spelaren kénner sig n6jd med sin karaktar far spelaren valja vilket av cam-
pusen denne vill borja med att utforska, Lindholmen eller Johanneberg. Efter detta
ar spelaren fri att vilja mellan flera olika saker att gora. Spelaren kan ga runt pa
campus och fa en 6verblick 6ver hur det ser ut. Den kan ocksa vélja att prata med
olika karaktéarer, NPCer, som representerar Chalmers olika institutioner. Dar kan de
vélja att lara sig mer om institutionen eller hjalpa NPCn med ett uppdrag. Att ha
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med uppdrag och att ha ett poangsystem &r ocksa tva av elementen som némndes i
artikeln av Strmecki, Bernik och Radosevi¢. De hjalper spelaren att ta sig framat i
spelet och motiverar att fortsatta spelet. Om spelaren lar sig mer om institutionen
eller utfor ett uppdrag far spelaren poéng. Uppdragen kan ga ut pa att ldmna over
ett foremal till annan NPC pa det andra campuset, eller hitta ett borttappat féremal
nara en specifik byggnad.

Under tiden som spelaren spelar har denne tillgang till en pausmeny, med flera
alternativ att véilja. Spelaren kan vélja att se uppdragsloggen, dér alla aktiva upp-
drag ar presenterade. Spelaren kan ocksa se i sitt forrad vilka objekt, relaterade till
uppdragen, som denne har samlat ihop. Det gar ocksa att se nuvarande poéang. Till
sist finns det alternativet att ta upp en stor karta 6ver nuvarande campus. Har far
spelaren en 6verblick 6ver foljande:

o Relevanta byggnaders namn.

o Var huvudkaraktéren befinner sig.
o Var olika NPC befinner sig.

Utover den stora kartan i pausmenyn finns det aven en liten karta som gar att se
under tiden spelaren springer runt pa campus, som ar till for att hjalpa spelaren
navigera sig.

5.2 Spelets mobilversion

Eftersom det ar relativt stor skillnad att spela ett spel pa datorn och pa en mobil-
telefon behovdes vissa forandringar goras for mobilversionen av spelet. Exempelvis
gar det inte att styra karaktdren med hjilp av tangentbordet och det gar inte att
styra kameran med hjalp av musen. Det gar heller inte att interagera med omgiv-
ningen med hjalp av tangentbordet. For att gora mobilversionen mer pedagogisk for
spelaren valdes att ha en ovanifran-vinkel, diar kameravinkeln &r helt fast. Det ar
da lattare att navigera huvudkaraktiaren pa campus och fa en bra éverblick. For att
styra huvudkaraktéaren far spelaren trycka pa skdrmen och dra fingret i den riktning
som huvudkaraktiren ska ga. For att losa problemet med interaktion finns det i
mobilversionen en knapp spelaren trycker pa for att interagera med omgivningen.
Denna knapp ar semitransparent nér inget finns att interagera med, for att bli helt
opak nér alternativet att interagera finns. Det finns dven en knapp for att komma
till pausmenyn, istéllet for att spelaren ska trycka pa esc.

5.3 Spelets integration i appen Chalmers Onboar-
ding

Ett av projektets mal var att integrera ett interaktivt spel i en redan existerande
applikation utan att stora den befintliga arkitekturen. Detta gjordes genom att
folja den redan existerande strukturen i ChalmersOnboarding projektet. Eftersom
widgets och databasen blev kodade pa samma satt, bade estetiskt och funktionellt
kunde CampusQuest somlost interageras i ChalmersOnboarding appen.
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5.4 Kommunikation mellan Flutter och Godot

Implementeringen av tvavigskommunikation mellan Flutter och det inbaddade Godot-
spelet resulterade i en l16sning dér bada systemen kan utbyta information pa ett
modulért och asynkront séitt. Foljande mal uppnaddes:

o Tvavigskommunikation etablerades: Det blev mojligt att skicka medde-
landen bade fran Godot till Flutter och fran Flutter till Godot genom anvand-
ning av Flutters GodotBridge och Godots JavaScriptBridge.

e Flutter och Godot kunde synkronisera tillstand: Néar spelet initierats
kunde Godot identifiera nar Flutter var redo att ta emot meddelanden genom
en flutter_response-signal, vilket moéjliggjorde kontrollerad initiering.

o Ett modulart dialogsystem implementerades: Godot-noder kunde be om
dialogdata fran Flutter pa ett standardiserat sétt med request_dialog, vilket
visar att kommunikationen kan anvindas for spelrelaterad funktionalitet.

» Ytterligare funktionalitet som sparning, uppspelning av text-till-tal
och avslutning av spel méjliggjordes: Dessa funktioner anvinder samma
kommunikationsmonster med GodotBridge och JavaScriptBridge.

Sammantaget visar resultaten att den implementerade kommunikationslosning-

en ar bade stabil och flexibel nog for att anviandas i Chalmers Onboarding och
aven framtida projekt. Arkitekturen dr modulér, och det ar enkelt att ldgga till fler
funktioner i framtiden med samma struktur.
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Slutsats

Syftet med detta arbete var att skapa ett larorikt och engagerande spel for nyan-
stallda pa Chalmers. Spelet skulle ge dem en inblick i Chalmers, dess campus och
institutioner. Vad som nu har utvecklats ar ett interaktivt spel, dar den nyanstallde
far styra en karaktar och upptacka Chalmers tva campus, Johanneberg och Lindhol-
men. Genom att spela spelet far spelaren en méjlighet att bekanta sig med relevanta
byggnader och de kan fa information om Chalmers alla institutioner. Dessa moment
var grundkraven for spelen och bidrar till att den nyanstallde bitvis kan ta del av
information om Chalmers i egen takt.

De tydligt larorika delarna med spelet har kombinerats med spelifiering. Forsk-
ning har visat att spelifiering och larande tillsammans kan leda till béattre inlér-
ningsformaga och battre kritiskt tdnkande. Genom att inkorporera vissa element i
spelet, kan det bidra till 6kat engagemang. Exempel pa sadana moment som ingar
i spelet ar poangsystem och uppdrag. Nar podng introduceras i ett spel kan det oka
motivationen att spela. Aven uppdrag kan leda till 6kad motivation och &ven hjilpa
spelaren ta sig framat i spelet. Alla uppdrag i spelet har pa nagot satt att géra med
att hitta pa Chalmers tva campus, vilket hjalper spelaren lara kéinna omradet.

6.1 Vidareutveckling

Nagot som i framtiden kan implementeras i spelet ar en social faktor. Exempelvis
skulle en topplista kunna inforas, dir en spelare kan se andra spelares poéng. Detta
kan tilltala den tavlingsinriktade spelaren. Det skulle ocksa kunna implementeras
nagon form av meddelandefunktion dér spelare kan prata med varandra, eller en
mojlighet for spelare att motas i spelet.

I detta arbete fanns det inte tidsméssigt utrymme for att lata andra testa spelet
pa ett systematiskt och kontrollerat sitt. I framtiden hade det varit fordelaktigt att
forma négon form av grupp som far testa spelet och komma med asikter. Pa sa vis
kan spelet anpassas efter malgruppen och bli battre.
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Databastabell for speldata

Nedan visas SQL-skriptet for att skapa tabellen game, som lagrar all spelrelaterad
information kopplad till varje anvéindare:
CREATE TABLE game (

id SERIAL PRIMARY KEY,
-— Auto-incrementing ID

email VARCHAR(255) NOT NULL UNIQUE,
-- Email must be unique

score INTEGER NOT NULL,
-— Integer score

bug_state JSONB NOT NULL,
-- Bug quest status (Map<String, dynamic>)

talked_to_npcs JSONB NOT NULL,
-- NPC dialog state (Map<String, bool>)

inventory JSONB NOT NULL,
-- Inventory (Map<String, dynamic>)

picked_up_items JSONB NOT NULL,
-— Picked up items (List)

food orders JSONB NOT NULL,
-- Food orders (List)

player_appearance JSONB NOT NULL,
-- Player appearance (Map<String, int>)

tts_enabled BOOLEAN NOT NULL DEFAULT FALSE,
-— TTS state

FOREIGN KEY (email)
REFERENCES accounts(email)
ON DELETE CASCADE
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Godot: Kommunikation med
Flutter via FlutterBridge

Beskrivning

Foljande GDScript anvands i Godot for att kommunicera med det inbaddade Flutter
webbgranssnittet via JavaScriptBridge. Det mojliggor funktioner som dialoghdamt-
ning, speldataéverforing, TT'S-uppspelning och sparfunktioner:

Kallkod

extends Node

var web_mode := 0S.has_feature("web")
var flutter_ready := false
var tts_active := false

signal extra_info_ended
var running extra_info := false

signal flutter_readied

signal game_saved(success: bool)

signal dialog_received(speaker: String, dialogues: String)
signal game received(game_data: Dictionary)

var js_callback

func _ready():

if Engine.is_editor_hint():
return

_setup_js_bridge()

func _setup_js_bridge():

if not web _mode:

print (" [Godot] JavaScriptBridge not available.")
return

ITT
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var js_code := """

window.godotBridge = {

callback: null,

setCallback: function(cb) { this.callback = cb; },
sendMessage: function(msg) {

if (this.callback) this.callback(msg);

}

};

window.addEventListener (’message’, function(event) {
const message = event.data;
if ('message?.type) return;

switch (message.type) {

case ’dialog_response’:

case ’flutter_response’:

case ’speakers_request’:

case ’game_response’:

case ’save_response’:

if (window.godotBridge) {

const json = JSON.stringify(message);
window.godotBridge.sendMessage(json);
+

break;

b

3

JavaScriptBridge.eval(js_code, true)

var godot_bridge = JavaScriptBridge.get_interface("godotBridge")
js_callback = JavaScriptBridge.create_callback(_on_js_message)
godot_bridge.setCallback(js_callback)

JavaScriptBridge.eval(
"window.parent.postMessage({ type: ’godot_request’ }, ’*’);", true)
print (" [Godot] Godot bridge is ready!")

func request_dialog(speaker: String) -> String:
if not web_mode:
print (" [Godot] Web platform not available.")

return ""

if not flutter_ready:
await flutter_readied

var js := "window.parent.postMessage({ type: ’dialog_request’,
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speaker: ’" + speaker + "’ }, ’%7);"
JavaScriptBridge.eval(js, true)

var args = await dialog_received
var result = args[1] if args != null else ""
return result

func request_game() -> Dictionary:

if not web_mode:

print (" [Godot] Web platform not available.")
return {}

if not flutter_ready:
await flutter readied

var js := "window.parent.postMessage({ type: ’game_request’ }, ’x’);"

JavaScriptBridge.eval(js, true)

var data = await game_received
return data

func save_game(data: Dictionary) -> bool:

if not web_mode:

print (" [Godot] Web platform not available.")
return false

if not flutter_ready:
await flutter_readied

var payload = {
"type": '"save_request"

}
payload.merge(data, true)

var json_str := JSON.stringify(payload)

var js := "window.parent.postMessage(" + json_str + ", ’%’);"

JavaScriptBridge.eval(js, true)

var result = await game_saved
return result

func quit_game():

if not web_mode:

print (" [Godot] Web platform not available.")
return false
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if not flutter_ready:
await flutter_readied

var js = "window.parent.postMessage({ type: ’quit_game’}, ’x’);"
JavaScriptBridge.eval(js)

func play_tts(text: String, speaker: String) -> void:
if not tts_active:
return

if not web_mode:
print (" [Godot] Web platform not available.")

return

if not flutter_ready:

return

var js := "window.parent.postMessage({ type: ’play_tts’,
text: " + text + "7 |
speaker: ’" + speaker + "’ }, 7x’);"

JavaScriptBridge.eval(js, true)

var greeting variation := 0

var greetings := ["hello", "hi", "hey there", "Hi friend", "Greetings"]
func play_greeting(speaker: String) -> void:

greeting variation = (greeting variation + 1) % greetings.size()
play_tts(greetings[greeting variation], speaker)

func _on_js_message(args: Array):

if args.size() ==

print (" [Godot] No arguments passed from JS")
return

var json_str: String = args[0]
var parsed = JSON.parse_string(json_str)

if parsed is Dictionary:

match parsed.get("type", ""):

"flutter_response":

print (" [Godot] Flutter is ready!")

flutter_ready = true

emit_signal ("flutter_readied")

"dialog_response":

var dialog data: String = parsed.get("data", "")

var speaker: String = parsed.get("speaker", "Unknown")
if dialog_data is String:
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print (" [Godot] Dialog received for speaker:", speaker)
emit_signal("dialog received", speaker, dialog_data)
"'game_response':

var game_data = parsed.get("data", {})

if game_data is Dictionary:

print (" [Godot] User data received")

emit_signal ("game_received", game_data)
"'save_response':

var success = bool(parsed.get("success", false))

print (" [Godot] Save game ACK received:", success)
emit_signal ("game_saved", success)
else:

print (" [Godot] Failed to parse JSON")
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Flutter: Kommunikation med
Godot via GodotBridge

Beskrivning

Denna appendix visar kéllkoden for klassen GodotBridge, som fungerar som bryg-
gan mellan Flutter-appen och det inbdddade Godot-spelet (HTML5-export). Klas-
sen hanterar initiering av iframe-elementet for spelet, mottagning och tolkning av
meddelanden fran Godot via postMessage-APIL:t samt skickar svar eller data till-
baka. Den anvéinds bland annat for att hantera dialoger, hiamta och spara speldata,
samt text-till-tal-funktionalitet.

Kallkod

import ’dart:async’;

import ’dart:js_interop’;

import ’package:web/web.dart’ as web;
import ’package:flutter/foundation.dart’;

import ’../../backend-webserver/db_web_api.dart’;

import ’../../main.dart’;

import ’../../models/game_model.dart’;
import ’../../models/npc_model.dart’;
import ’../text_to_speech_manager.dart’;

///to use this you simply import

///import ’widgets/godot_bridge.dart’;

///and then use

///GodotBridge () .requestSpeakers ()

///or

///GodotBridge () .fetchNPC(speaker)

class GodotBridge {
static final GodotBridge _instance = GodotBridge._internal();
late TextToSpeechManager _ttsManager;

factory GodotBridge() {
return _instance;

IX
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GodotBridge._internal();

late final web.HTMLIFrameElement _iframe;
Completer<List<String>>? _speakersCompleter;
Completer<void>? _shutdownCompleter;

bool isInitialized = false;

void init({required TextToSpeechManager ttsManager}) {

_ttsManager = ttsManager;

print (’ [flutter godotbridge] Initializing GodotBridge...’);

if (1kIsWeb) {
print (’ [flutter godotbridge] Not running on web platform’);
return;

+

if (_isInitialized) {
print (°’ [flutter godotbridge] Already initialized’);
return;

}

_isInitialized = true;

print (’ [flutter godotbridge] Creating iframe element’);
_iframe = web.HTMLIFrameElement ()

.src = ’assets/godot/index.html’

..style.border = ’none’

..style.width = ’100%’

.style.height = ’100%’;

print (’ [flutter godotbridge] Adding message event listener’);
web.window.addEventListener (’message’, _onMessageEvent.toJS);

print (’ [flutter godotbridge] Initialization complete’);

web.HTMLIFrameElement get iframe => _iframe;

Future<void> _speak(String text) async {
//this can be expanded to support voices for each character
Map voice = {
"name": "Microsoft Hazel - English (United Kingdom)",
"locale": "en-GB"

};
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_ttsManager.setVoice(voice);
_ttsManager.startVoice(text);
await Future.delayed(Duration(milliseconds: 200));

}

void _onMessageEvent (web.Event ev) async{
print (’ [flutter godotbridge] Received message event: ${ev.type}’);

if (ev is web.MessageEvent && ev.data is JSObject) {
print (’ [flutter godotbridge] Processing MessageEvent with JSObject data’);
final map = (ev.data as JSObject).dartify() as Map;
final type = map[’type’];
print (’ [flutter godotbridge] Message type: $type, data: $map’);
///use request_x only for commands that expect a reply.
/// Use *_response for replies.
switch (type) {
case ’godot_request’:
print (’ [flutter godotbridge] Godot is ready, sending flutter_response’);

_send({’type’: ’flutter_response’});

break;

case ’speakers_response’:
print (’ [flutter godotbridge] Received speakers response’);
final List<dynamic> arr = map[’data’] 7?7 [];
print (°’ [flutter godotbridge] Speakers list length: ${arr.length}’);
_speakersCompleter?.complete(List<String>.from(arr));
break;

case ’dialog_request’:
final speaker = map[’speaker’] 77 ’default’;
print (’ [flutter godotbridge] Received dialog request for
speaker: $speaker’);
_sendDialog(speaker) ;
break;

case ’game_request’:
print (°’ [flutter godotbridge] Received game request’);
_sendGame (loggedInUser! .email) ;
break;

case ’save_request’:
print (’ [flutter godotbridge] Received save_request signal’);
_saveGame (map, loggedInUser!.email);
break;

case ’quit_game’:
print (’ [flutter godotbridge] Received quit_game signal’);
_shutdownCompleter?.complete();
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case ’play_tts’:
final text = map[’text’] 77 ’default’;
print (’ [flutter godotbridge] Received TTS message: $text’);
await _speak(text);

break;
default:
print (’ [flutter godotbridge] Unknown message type: $type’);
}
} else {
print (’ [flutter godotbridge] Non-MessageEvent or non-JSObject data’);
+
}

void _send(Object msg) {
print (’ [flutter godotbridge] Preparing to send message: $msg’);
final win = _iframe.contentWindow;
if (win != null && msg is Map) {
print (’ [flutter godotbridge] Sending message to iframe’);
win.postMessage(msg. jsify(), web.window.origin.toJS);
} else {
print (’ [flutter godotbridge] Cannot send message);
}
}

Future<List<String>> requestSpeakers() {

print (’ [flutter godotbridge] Requesting speakers list’);

if (_iframe.contentWindow == null) {
print (’ [flutter godotbridge] Error: Iframe not ready’);
throw StateError(’ [GodotBridge] Iframe not ready’);

}

_speakersCompleter = Completer<List<String>>();

_send({’type’: ’speakers_request’});

return _speakersCompleter!.future;

3

Future<void> _sendDialog(String speaker) async {

print (’ [flutter godotbridge] Sending dialog for speaker: $speaker’);

var dialog = await _fetchDialog(speaker);

if (dialog == null || dialog.isEmpty) {
print (’ [flutter godotbridge] No dialog found for speaker: $speaker’);
dialog = "You are now standing before a building on Chalmers campus.
Its purpose is not immediately clear,
but something about it suggests there’s more to discover
if you take a closer look around";
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final message = {
’type’: ’dialog_response’,
’speaker’: speaker,
’data’: dialog,
¥
print (°’ [flutter godotbridge] Sending dialog response: $message’);
_iframe.contentWindow?.postMessage (message.jsify(), web.window.origin.toJS);

}

Future<String?> fetchDialog(String speaker) async {
print (° [flutter godotbridge] Fetching dialog for speaker: $speaker’);
try {
final raw = await DatabaseWebApi.postRequest(’/getNPC’,
{’speaker’: speaker});
if (raw is List && raw.isNotEmpty) {
final npc = NPCObject.fromJson(raw.first);
return npc.dialog;
}
print (’ [flutter godotbridge] No NPC data found for speaker: $speaker’);
} catch (e) {
print (’ [flutter godotbridge] Error fetching dialog: $e’);
}
return null;

}

Future<void> _sendGame(String email) async {
Map<String, dynamic> message;

if (email == null) {
print (’ [flutter godotbridge] Cannot send game - email is null’);
message = {

’type’: ’game_response’,
’status’: ’no_user_error’,
I
else {

print (’ [flutter godotbridge] Sending game for email: $email’);
final game = await _fetchGame(email);
if (game == null) {
print (’ [flutter godotbridge] No game found for email: $email’);
message = {
’type’: ’game_response’,
’status’: ’no_save’,
I
}
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else {
message = {
’type’: ’game_response’,
’data’: game.toJson(),
I
b
+

print (’ [flutter godotbridge] Sending game response: $message’);
_iframe.contentWindow?.postMessage (message.jsify(), web.window.origin.toJS);

¥

Future<GameObject?> _fetchGame(String email) async {
print (’ [flutter godotbridge] Fetching game’);
try {

final raw = await DatabaseWebApi.postRequest(’/getGame’, {’email’: email});

if (raw is List && raw.isNotEmpty) {
final game = GameObject.fromJson(raw.first);
return game,

}

print (° [flutter godotbridge] No game data found for email: $email’);
} catch (e) {

print (’ [flutter godotbridge] Error fetching dialog: $e’);
}

return null; //if there is no game

3

Future<void> _saveGame(Map map, String email) async {
try {
print (°’ [flutter godotbridge] Starting saveGame...’);

final score = map[’score’];
if (score is! int) throw Exception(’Invalid or missing score’);

final isInformed = map[’is_informed’];
if (isInformed is! bool) throw Exception(’Invalid is_informed flag’);

final bugState = map[’bug_state’];
if (bugState is! Map || bugState.keys.any((k) => k is! String)) {
throw Exception(’Invalid bug_state structure’);

3

final talkedToNpcs = map[’talked_to_npcs’];
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if (talkedToNpcs is! Map || talkedToNpcs.keys.any((k) => k is! String)) {
throw Exception(’Invalid talked_to_npcs list’);

3

final inventory = map[’inventory’];
if (inventory is! Map || inventory.keys.any((k) => k is! String)) {
throw Exception(’Invalid inventory structure’);

3

final pickedUpItems = map[’picked up_items’];
if (pickedUpItems is! List || pickedUpItems.any((e) => e is! String)) {
throw Exception(’Invalid picked_up_items list’);

¥

final foodOrders = map[’food_orders’];
if (foodOrders is! List || foodOrders.any((e) => e is! String)) {
throw Exception(’Invalid food_orders list’);

}

final startedQuests = map[’started_quests’];
if (startedQuests is! List || startedQuests.any((e) => e is! String)) {
throw Exception(’Invalid started_quests list’);

¥

final finishedQuests = map[’finished_quests’];
if (finishedQuests is! List || finishedQuests.any((e) => e is! String)) {
throw Exception(’Invalid finished quests list’);

}

final playerAppearance = map[’player_appearance’];
if (playerAppearance is! Map) {
throw Exception(’Invalid player_appearance map’);

by

final requiredKeys = [’shirt’, ’hair’, ’skin’, ’pant’, ’shoes’];
for (final key in requiredKeys) {
if (!playerAppearance.containsKey(key) || playerAppearancelkey] is! int) {
throw Exception(’player appearance missing or invalid: $key’);
}
}

final ttsEnabled = true; //TODO remove hardcode
final saveData = {

’email’: email,
’score’: score,
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’is_informed’: isInformed,
’bug_state’: bugState,
’talked_to_npcs’: talkedToNpcs,
’inventory’: inventory,
’picked_up_items’: pickedUpltems,
’food_orders’: foodOrders,
’started_quests’: startedQuests,
’finished_quests’: finishedQuests,
’player_appearance’: {
’shirt’: playerAppearance[’shirt’],
’hair’: playerAppearance[’hair’],
’skin’: playerAppearance[’skin’],
’pant’: playerAppearance[’pant’],
’shoes’: playerAppearance[’shoes’],
3,
’tts_enabled’: ttsEnabled,
s

print (’ [flutter godotbridge] Valid game data, sending to
backend: $saveData’);

final response = await DatabaseWebApi.postRequest(’/saveGame’, saveData);
print (’ [flutter godotbridge] Response from backend: $response’);

_send({’type’: ’save_response’, ’success’: truel});
} catch (e, stack) {
print (’ [flutter godotbridge] Error parsing or saving game
data: $e\n$stack’);
_send({’type’: ’save_response’, ’success’: false, ’error’: e.toString()});
}
}

Future<void> waitForGodotShutdown() async {

// 1f a shutdown is already being awaited (not yet completed)

// return that Future.

// This prevents multiple listeners from creating multiple Completers.

if (_shutdownCompleter != null && ! _shutdownCompleter!.isCompleted) {
return _shutdownCompleter!.future;

+

else {
// Create a new Completer which will be completed externally
// (e.g., when a "shutdown complete" signal is received from Godot) .
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_shutdownCompleter = Completer<void>();
+
// Await the Completer’s future - execution will pause here
// until _shutdownCompleter!.complete() is called from somewhere else.
await _shutdownCompleter!.future;
// After the shutdown is confirmed,
send a response to Godot.

// Function returns here
// once the shutdown is complete
// and the response is sent.

XVII



INSTITUTIONEN FOR DATATEKNIK
CHALMERS TEKNISKA HOGSKOLA

Goteborg, Sverige
www.chalmers.se

CHALMERS


www.chalmers.se

	Figurer
	Inledning
	Bakgrund
	Syfte
	Mål
	Avgränsningar

	Metod
	Projektplanering
	Val av verktyg

	Implementation
	AI

	Teori
	Spelifiering
	Teknisk bakgrund
	Godot
	Blender
	Android Studio och Flutter


	Genomförande
	Karaktärer
	Skapandet i Blender
	Implementering i Godot
	Huvudkaraktären
	NPC


	Spelplan
	Modifiering av den genererade geometrin
	En uppdelning av byggnader
	Förhindring av Z-konflikt
	Begränsning av spelområde
	Namngivningssystem

	Övriga implementeringar
	Spelifiering
	Dialoger
	Menyer
	Kartor
	Ljud och musik
	Pausmeny och återupptagning av musik
	Menyer och nivåmusik
	Don’t Repeat Yourself (DRY)-principen i ljudvolym


	Integrering av Godot-spelet i Chalmers Onboarding appen
	Spelfönstrets hjälparklass
	Integration i Chalmers Onboarding appen
	Databas


	Kommunikation mellan Flutter och det inbäddade Godot-spelet
	Meddelandekonventioner
	JavaScriptBridge
	Godot skickar meddelande vid spelstart
	Flutter tar emot och skickar meddelanden
	Godot tar emot meddelanden från Flutter
	Godot hanterar Flutter:s startmeddelande
	Kompatibilitet och struktur
	Användning av dialogsystemet

	Spara och ladda
	Skillnad mellan PC- och mobilversionen

	Resultat
	Spelets datorversion
	Spelets mobilversion
	Spelets integration i appen Chalmers Onboarding
	Kommunikation mellan Flutter och Godot

	Slutsats
	Vidareutveckling

	Bibliography
	Databastabell för speldata
	Godot: Kommunikation med Flutter via FlutterBridge
	Flutter: Kommunikation med Godot via GodotBridge

