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Trygghet 1 Tynnered
Utveckling av en mobilapp for 6kad trygghet i Tynnered

Erik Ekstrom

Hugo Liss-Daniels
Institutionen for Data- och informationsteknik
Chalmers University of Technology

Abstract

This bachelor’s thesis presents the development of a mobile game designed for children aged
eight to twelve, in collaboration with the youth center Reningsborg in Tynnered, Gothenburg.
The game aims to strengthen the connection between the children and the youth center by
encouraging regular attendance through a reward system integrated into a playful and
pedagogical digital environment. Children earn in-game currency by being physically present
at the center, which can then be used to access and progress through various minigames in a
3D world inspired by the center’s real-life premises. The project was carried out using Unity
and developed in parallel with two other bachelor theses responsible for administrative tools
and backend systems. The game features two explorable worlds, collectible currencies, and
minigames that emphasize memory and spatial reasoning. Through iterative development and
feedback from the center’s staff, the system was adapted to suit both pedagogical goals and
user experience. Although the game is still not publicly released on all mobile platforms, it
fulfills the technical and functional requirements set by the client and serves as a foundation
for future student-led improvements.



Sammanfattning

Detta kandidatarbete presenterar utvecklingen av ett mobilspel riktat till barn 1 aldrarna atta
till tolv &r, 1 samarbete med fritidsgarden Reningsborg i Tynnered, Goteborg. Spelet syftar till
att stdrka kopplingen mellan barnen och fritidsgarden genom att uppmuntra regelbunden
nédrvaro med hjdlp av ett beloningssystem integrerat i en lekfull och pedagogisk digital miljo.
Barnen tjénar spelvaluta genom att fysiskt narvara pé fritidsgérden, vilken sedan kan
anvéndas for att fa tillgang till och gora framsteg i olika minispel i en 3D-vérld inspirerad av
fritidsgirdens verkliga lokaler. Projektet genomfordes med hjilp av Unity och utvecklades
parallellt med tva andra studentprojekt som ansvarade for administrativa verktyg och
notissystem. Spelet innehaller tva utforskningsbara virldar, valutor att samla och minispel
som betonar minne och rumsuppfattning. Genom iterativ utveckling och kontinuerlig
aterkoppling fran fritidsgdrdens personal anpassades systemet for att uppfylla bade
pedagogiska mal och anviindarvinlighet. Aven om spelet fortfarande forbereds for lansering
pa mobilplattformar, uppfyller det de tekniska och funktionella krav som stillts av
uppdragsgivaren och fungerar som en grund for framtida vidareutveckling av andra
studentgrupper.
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Ordlista

2D:
3D:

API:

APK-fil;

Asset Store:

Coroutine:

Game Objects:

Padding:

PlayerPrefs:

Prefabs:

IDE:

Ul:

UI Docs:

UXML:

XML:

Tvadimensionell
Tredimensionell

Applikationsprogrammeringsgrénssnitt, eng. Application programming
interface, ar granssnitt for att kommunicera med andra program eller
system.

Android package kit dr det filformat som anvénds for att distribuera och
installera applikationsprogram och mellanprogramvara for Googles
Android-operativsystem.

En digital butik dér utvecklare kan ladda ner fardiga resurser som
modeller, ljud, script och verktyg till Unity projekt.

En coroutine dr en paus-och-fortsitt-funktion. Den kan stanna mitt 1
korningen och senare ateruppta exakt dér den var.

De grundldggande byggstenarna i en Unity scen som representerar allt
fran spelarkaraktérer till ljuskallor och kameror.

Ett virde som anvinds for att skapa extra utrymme runt ett Ul-element
eller ett omrade, exempelvis for att sérskilja olika touch-zoner.

PlayerPrefs dr Unity-klassen som sparar enkla virden lokalt mellan
spelsessioner pa anvdndarens system.

Fordefinierade objekt i Unity som kan dteranvéndas 1 flera delar av spelet,
vilket forenklar hantering och instansiering av objekt.

Integrerad utvecklingsmiljo, eng. integrated development environment, ér
en integrerad miljo dir man skriver, testar och hanterar kod.

Anvéndargranssnitt, eng. user interface, ar det grafiska granssnitt
anvindaren interagerar med.

Anvindargranssnittsdokument, eng. user interface document, ar filer som
beskriver och strukturerar anvéndargrénssnitt i Unity.

Unity extensible markup language ar ett XML-format som anvénds for att
definiera Ul i Unity.

Extensible markup language &r en formatmall for data. Férdelen med
XML iér att den dr lasbar bade for ménniskor och maskiner.
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1. Inledning

Det hédr examensarbetet utfors i samarbete med konsultforetaget Omegapoint och
fritidsgédrden Reningsborg i Tynnered. Reningsborg har uttryckt ett behov av en
kommunikationskanal mellan personal och barnen som vistas pa fritidsgarden samt en
forbattring av deras narvaropodngsystem. Syftet med det hér projektet ar att utveckla ett
interaktivt spel for barnen som nyttjar de podng barnen samlar genom att vistas pa
fritidsgérden och har utvecklats parallellt med tva andra separata examensprojekt. De
relaterade projekten kopplade till fritidsgarden Reningsborg har i syfte att utveckla
kommunikationskanalen i form av notifikationer respektive en administrativ hemsida at
personalen pa fritidsgirden.

1.1 Bakgrund

Tynnered beskrivs som ett riskomrade med lag socioekonomisk status och med kriminell
paverkan pé lokalsamhdllet. [1][2]. I ett samtal med Elisabeth Valinder,
verksamhetsutvecklare for Reningsborgs fritidsverksamhet den 14 november 2024, beskriver
hon att i vissa skolor i Tynnered har endast 26% av eleverna behorighet att sdka
gymnasieskola efter grundskoleutbildningen. Detta kan leda till kriminella tillvigagéngssétt
att livndra sig pa. Fritidsledaren strivar efter att motverka detta genom att positivt paverka
elevernas instéllning till skolan for att skapa béttre forutsattningar for att fullfolja deras
utbildning och forska motverka kriminella aktiviteter via olika metoder.

Ett av tillvigagéngssétten &r att motivera barnen i omradet att spendera mer tid pa sina
fritidsgardar, dir det finns fritidsledare som kan ta hand om barnen. Tid pa fritidsgarden ar tid
ivédg frin potentiellt kriminella sammanhang. Fritidsledare fir en kontaktyta med barnen, dér
de kan forsoka péverka barnens val och pdvisa vikten av en fullbordad skolging.
Reningsborg hoppas pé att en forbéttring av deras system kommer resultera i att vistelsen pa
fritidsgarden kommer att kinnas mer betydande och pa si sitt stirka deras nérvaro.
Nérvaropodngsystem kan anvéndas for att motivera unga for att 6ka sin nirvaro genom att ge
ytterligare incitament att befinna sig pa plats, till exempel genom att belona konsekvent
deltagande med podng som kan bytas mot férmaner, aktiviteter eller priser [3].

Reningsborg har tidigare varit involverade i tva tidigare projekt. Ett av projekten anvénds inte
och bedoms inte relevant for denna rapport. Det andra arbetet utvecklade grunderna till spelet
denna rapport bygger pé, vilket kommer diskuteras mer ingdende under genomforande.
Malsittningarna i det tidigare projektet var mindre &n vad detta arbete syftar till. Det tidigare
projektet hade ett begransat men fullt fungerande narvaropodngsystem och startskdarm samt
en paborjad spelvirld i tidigt stadie. Det hdr examensprojektet samt parallella examensprojekt
relaterade dr en fortsdttning pa ett tidigare projekt som utvecklas i Unity.



1.2 Syfte

I det hér projektet planerar vi att digitalisera en fritidsgdrds narvaropodngsystem genom att
utveckla ett spel dér barnens nérvaro sparas och som dven kan anvéndas som resurs i en
spelvirld. Med detta onskas fritidsverksamheten bli en storre prioritet for barnen, vilket
innebér att skolan och fritids ska bli en del av deras vardag. Fokus for projektet ligger pa barn
i dldrarna atta till tolv, med syftet att skapa en positiv miljo som Reningsborg menar kan
hjilpa att undvika kriminella sammanhang och istillet engageras 1 fritidsaktiviteter.
Databasen for ndrvaropoang och pushnotifikationer samt tillhérande webbsida utvecklas av
parallella projekt, dar detta projekt ansvarar for spelutvecklingen. Syftet for hiarvarande
projekt blir saledes att utveckla ett engagerande, pedagogiskt spel som for barnen mot
fritidsgérden.

1.3 Mél

Malet med detta examensarbete dr att utveckla ett mobilspel for barn som bidrar till att
Reningsborg fortsétter vara nérvarande i barnens medvetande dven nir de inte befinns pa
fritidsgirdarna. Detta ska realiseras genom att skapa ett spel med en 3D virld dar spelare kan
utforska virldar och spela olika minispel. Spelet ska fokusera pa problemldsning och
utforskning av vérlden snarare &n konkurrens, for att minimera risken for negativa
upplevelser i1 spelet. Genom att utveckla minispel kan pedagogiska element inkorporeras i
spelet och problemlosning framjas. Det ska innehdlla en léttillgdnglig och tilltalande grafisk
miljo som engagerar barn och ungdomar. Spelet ska vara tillgédnglig pa iOS och Android
mobiltelefoner for att sdkerstilla tillgdngligheten. Ytterligare en aspekt av att sékerstilla
tillgéngligheten &r att spelet inte ska stdlla hoga krav pa telefonernas prestanda dé det riskerar
att utesluta barn av lagre socioekonomisk status.

1.4 Avgriansningar

Detta projekt dr begransat till utvecklingen av en spelapplikation i Unity for mobiltelefoner,
dar fokus ligger pa att skapa ett forsta koncept med spelmekanik, anvéndargrénssnitt och
integration med nirvaropodngsystemet. Det pedagogiska innehallet i spelet har valts utifran
vad som &r rimligt att implementera i ett spelbaserat format. Projektet inkluderar inte
utvecklingen av backend eller adminportalen da dessa utvecklas parallellt i andra
examensprojekt. Samarbetet mellan grupperna kommer ske for att kunna sékerstilla att
projekten ar kompatibla sd att till exempel notiser skickade fran hemsidan nar rétt barns spel.



2. Teknisk bakgrund

2.1 Unity

Unity &r en bred och viletablerad spelmotor som anvinds vérlden 6ver for utveckling av bade
2D och 3D spel. Plattformen erbjuder en integrerad utvecklingsmiljé med ett brett sortiment
av verktyg for olika typer av spelutveckling. Unity lanserades forsta gdngen 2005 och sedan
dess har den blivit en av de mest anvénda och uppskattade spelmotorerna inom
indieutveckling och mobilspel, se figur 2.1 [4].

Engines/frameworks used in Global Game Jam

12000
10000
8000 B Unknown
4 Other techs
E W Construct
] 6000 B Game Maker
2 Godot Engine
E 4000 = Unreal Engine
B Unity
2000
0]
2020 2021 2022 2023 2024
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Figur 2.1 Statistik for vilka spelmotorer utvecklare anvdnder pa Global Game Jam som ar vérldens storsta
spelutvecklar event[4].

Unity implementerar till stor del en komponentbaserad arkitektur vilket innebér att
funktionaliteter tilldelas objekt via s& kallade komponenter, som sedan kan anvéndas pa flera
platser samtidigt. Denna struktur uppmanar till att anvéinda en modulér design,
ateranviandning av kod och dkar flexibilitet 1 utvecklingsprocessen. Programmlogiken skrivs
huvudsakligen i kodspraket C#, det kan dven goras 1 Unitys egna mer anvindarvinliga
miljoer som liknar blockprogrammering i strukturen.

En av Unitys framsta styrkor dr dess breda plattformsstod. Utvecklare kan distribuera
applikationer till ett stort antal plattformar, daribland 10S, Android, Windows, Mac och
manga fler. Denna mojlighet gor plattformen sérskilt attraktiv for utvecklare som onskar
kunna lansera till en bred anvdndarbas utan att behdva anpassa kodbasen for de individuella
plattformarna [5]. Utdver de tekniska funktionerna sé erbjuder Unity dven ett enkelt sdtt for
utvecklare att dela eller sélja olika tillgangar 1 Asset Store. Det kan vara allt fran smd 3D



modeller till fardiga vérldar med fullt integrerade funktioner. Detta kan pdskynda
utvecklingsprocessen markant eftersom behovet av att tillverka allt fran grunden minskar [6].

2.1.1 Skript

I Unitys spelutvecklingsflode ér skript en kritisk del av den logik som styr spelets beteende.
Ett skript dr 1 grunden en instruktionslista skriven pa ett programmeringssprak som beskriver
for spelet hur det ska bete sig 1 olika situationer. I Unity &r dessa skript skrivna i
programmeringsspraket C# [7]. Skript dr lanken mellan spelaren, det grafiska granssnittet och
den underliggande logiken. Det dr med skript som det gar att till exempel specificera vad som
ska hénda nér spelaren trycker pa en knapp, hur ett objekt ska rora sig eller hur ett
poédngsystem ska uppdateras. Dessa beteenden implementeras med hjélp av metoder och
variabler 1 olika skript.

I Unity kopplas skripts oftast som komponenter pé sa kallade gameobjects, de objekt som ar
byggstenar i spelet. Nér spelet kors exekveras skripten 1 realtid och kan dérfér dynamiskt
svara pa anvéndarinteraktion, fysika hdndelser eller andra fordandringar i spelvérlden. Den
komponentbaserade konstruktionen mojliggor for att ateranvéndning skript pa flera objekt
samt att bygga upp komplex funktionalitet med kombinationer av enklare beteenden [8].
Unity har ett stort standardbibliotek som innehaller fordefinierade klasser och metoder som
underléttar utvecklingsprocessen. Dessa bibliotek ger stod for en mangd funktionaliteter som
bland annat kollisioner, animationer, grafik och fysik. Dessa fordefinierade bibliotek
underléttar utvecklingsprocessen markant eftersom mycket redan finns implementerat.

2.1.2 Scener

I Unity kan scener ses som de olika delarna i applikationen. En scen kan exempelvis vara
startsidan dir anvdandaren kommer in och en scen kan dven vara en véarld dir anvindaren kan
gd runt 1 och interagera med olika saker. Scener innehaller ett eller flera gameobjects vilka 1
sin tur kan ha komponenter som hanterar fysik, grafik, funktionalitet eller objekt. Objekt kan
aterkomma i flera scener, som exempelvis spelarkameran dir funktionen &r oférandrad
mellan scenerna [9].

2.1.3 Canvas

Canvas dr den komponent 1 Unity som anvénds for att rendera anvdndargrénssnitt 1
spelmiljon. Den fungerar som en behallare for Ul-element sdsom knappar, textfalt, bilder och
menyer. Canvas kan konfigureras for att antingen folja kameran (Screen Space) eller placeras
1 spelvérlden (World Space). Genom detta system kan anvédndaren interagera med spelet pé ett
strukturerat och visuellt tilltalande sétt. Canvas-komponenten samverkar med andra
Ul-element for att kontrollera layout, positionering och skalning. Detta mojliggor ett
responsivt och plattformsoberoende granssnitt [10].



2.1.4 Ul Docs

UI Docs ér en central del 1 Unitys anvandargranssnittssytem som anvénds for att definiera
och strukturera visuella grianssnitt. Unitys XML-baserade format heter UXML och det
fungerar pa liknande sitt som en HTML-fil gor for webbsidor dér granssnittets struktur
specificeras separat fran logiken och stilen. Under anvindning i ett Unity projekt sd laddas ett
UI Docs in via en komponent. Denna komponent kopplas ofta till ett gameobject i scenen och
den ansvarar for att instansiera granssnittet som beskrivs i UXML-filen [11].

2.1.5 Kollisioner

Kollision ér en fundamental del av spel som pé nigot sitt utspelar sig i ett fysiskt 2D eller
3D-rum. Nar tva objekt som &r konfigurerade for kollision befinner sig pad samma plats
uppstar kollision och &r relevant spelarobjektet forflyttar sig. Korrekt konfigurerade
kollisioner leder till att spelet kénns trovirdigt och mojliggor storre inlevelse. I de fall
kriavande kollisionskomponenter anvinds medfors ett 6kat berdkningstryck och storre
resurser, vilket innebdr krav pa hogre prestanda.

Det finns olika sorters konfigurationer for former av kollisionskomponenter i Unity. Av
Primitive Colliders finns det tre olika: Box Collider i form av ett rdtblock, Sphere Collider i
form av ett klot och Capsule Colider 1 form av en cylinder med avrundade dndar. Dessa bor
anvéndas 1 sa stor utstrackning som mojligt for att minimera berdkningsresurser. Utdver
Primitive Colliders finns dven Mesh Colliders som foljer exakt formen pa objektets mesh
vilket ger en mer noggrann kollision som inte behdver konfigureras for att i ritt form,
storlek eller position men som dr mer belastande i berdkningsresurser [12].

2.2 Firebase Cloud Messaging

Firebase Cloud Messaging (FCM) dr en tjénst inom Googles Firebase plattform som anvénds
for att skicka pushnotiser och datameddelanden till applikationer pa Android, iOS och
webben. Tjansten mojliggor effektiv och tillforlitlig kommunikation frén server till klient,
exempelvis for att informera anvindare om nyheter, uppdateringar eller hindelser i realtid.

Nér en applikation integreras med FCM tilldelas varje enhet ett unikt token som anvinds for
att rikta meddelanden. Utvecklare kan skicka meddelanden till enskilda enheter eller grupper,
antingen 1 form av visuella aviseringar eller som ren data for vidare behandling 1
applikationen [13].



3. Metod

Utvecklingen av spelet kommer att f6lja en agil arbetsmetod dir utvecklingen delas upp 1
mindre delmal som bestdms veckovis pa moten med kontaktpersoner fran Reningsborg och
projektledare fran konsultforetaget Omegapoint som tagit emot drendet fran Reningsborg. Vid
varje mote kommer punkter i en kanban-tavla bestimmas som sedan implementeras till nésta
mote. Efter varje mote gors en merge med de andra studenternas nya uppdateringar och en
android apk-fil skapas for testning pa android telefoner.

Utvecklingen kommer att ske 1 Unity d& den har stdd for spelscener i bade 2D och 3D och
skript kommer att skrivas i programmeringsspraket C#. Unity valdes dver andra spelmotorer
dé Unity har en mobilvénlig utvecklingsmiljoé och deras skripts innebér stor frihet for
utvecklarna samt att det finns specifikt stod for FCM.

Vid projektstart kommer vi gora en informationsinsamling dér vi planerar ldra oss om det
nuvarande podngsystemet och eventuella dndringar samt begrénsningar med en digital
16sning och hur det skulle kunna implementeras. Vi kommer &dven undersoka hur
utvecklingen av ett spel gar till som 4r engagerande men samtidigt pedagogiskt for barn, med
maélet att motivera dem till att besoka fritidsgarden. Omkring slutet av projektet vill vi lansera
appen pa Google Play och App Store for att mojliggora testning och feedback. Utifran deras
feedback planeras 6nskade éndringar att implementeras och en plan for framtida projekt kan
vidareutveckla spelet att skapas.

Spelet kommer under projektets gang att testas internt bland vénner och familj. Veckovis
kommer en APK-fil byggas i samband med en merge med andra projekt for testning pa
Android telefoner. Denna APK-fil kommer dven att delas med Reningsborgs fritidsledare for
testning och feedback.



4. Genomforande

Har presenteras forst en dverblick dver hur projektet genomfordes, fran inledande
undersokning av existerande spel till teknisk implementation av de nya spelidéerna. Dérefter
foljer mer detaljerade avsnitt som forklarar specifika moment och beslut i utvecklingen, med
for- och nackdelar.

4.1 Sammanfattning av genomforandet

Vid det forsta motet 1 januari 2025 diskuterades om det gar att bygga vidare pa det
existerande spelet eller om det ska startas ett fran grunden. Den storsta anledningen till att
starta frdn grunden var att det inledningsvis uppstod tekniska problem vid forsok att starta
projektet, da spelet inte fungerade korrekt. Efter felsokning kunde det konstateras att
projektet krdvde en specifik version av Unity for att koras som avsett. Nér ritt version
installerats kunde projektet 6ppnas och dess funktionalitet som tidigare grupp har utvecklat
funkade som forvintat.

Projektet inleddes med en kartlaggning av den tidigare utvecklade versionen av spelet samt
en oversiktlig analys av spel som riktar sig till barn 1 dldersgruppen étta till tolv ar. Fokus lag
pa att forsta hur spelet borde utvecklas for att hantera pedagogiska inslag, beloningssystem
och anvindarinteraktion. Detta gjordes genom samtal med fritidsledare pa Reningsborg och
ett besok hos fritidsgarden dér barnen fick komma till tals. P4 besoket vid fritidsgérden
nirvarande 15-20 barn som i storre grupp tillfragades om vilka spelpreferenser de hade. Det
var tydligt att ett 3D-spel var det mest aktuella alternativet da barnen berittade att de gillade
spel som Fortnite, Roblox, Minecraft varav alla ir 3D-spel. Aven fritidsledarna var
overtygade om att det var det bésta alternativet eftersom de ansag att spelet inte ska kédnnas
gammalt utan det ska vara modernt och att 3D da dr det alternativ som ldmpar sig bést. | ett
videosamtal den 28 februari 2025 med Elisabeth Valinder, verksamhetsutvecklare for
Reningsborgs fritidsverksamhet, menade hon att spelet inte bor maximera pedagogiken och
mdjligheterna till inldrning pa bekostnad av underhéllningsvérdet i spelet. Det priméra
fokuset &r att locka ungdomarna till fritidsgérden, dér ett pedagogiskt inslag prioriteras i
andra hand. Att den tidigare versionen av spelet gick att starta tillsammans med att spelet
skulle vara ett 3D-spel ledde till att beslutet togs att vidareutveckla det befintliga spelet
snarare dn att borja utveckla ett nytt frin grunden.

4.2 Forberedelse av det existerande spelet

Efter att det tidigare projektet installerats i rétt version av Unity inleddes ett omfattande
arbete med att analysera och implementera nédvéndiga funktioner. Dessa var kollisioner,
kamerakontroll, gravitation och borttagning av mélarfunktionen. Kollision mellan
spelarkaraktdren och objekten i vérlden lades till. Buggar rorande joystickstyrning och
kamerardrelser identifierades och dtgédrdades. Ytterligare framkom problem med
gravitationen vilket gjorde att spelaren svédvade istéllet for att falla. Detta atgidrdades genom
att parametrarna som styr gravitationen balanserats. Det fanns dven en malarfunktion som



togs bort eftersom den inte ansdgs fylla ndgon funktion. Borttagandet gjorde spelet ndgot
mindre i storlek. Det visuella uttrycket pa startskdrmen uppdaterades.

4.2.1 Startskdarm

Figur 4.1 visar hur applikationens startskdrm sig ut nir detta projekt togs over. Det visuella
utseendet har till stor del behéllits, jamfor med figur 5.1. Reningsborgs logotyp pa toppen av
sidan &r dndrad till den nya efter deras dnskemaél. Alla knappar bortsett fran “Farm”-knappen
har fétt ny funktion under projektets gang. Bdde “podng”-knappen och kugghjulsknappen
anvéndes for det lokala ndrvaropodngsystemet som senare kasserades vilket gjorde att de fick
andra funktioner. “SkaparSafari”-knappen var mélarfunktionen, varpa denna togs bort.

/4 N\
reningsborg

Poang: O

Poang

; SkaparSafari

_/

Figur 4.1 Startskdrmen fran versionen av tidigare projekt.

4.2.2 Kollision 1 spelvarlden

Ytan spelaren ror sig pé, det vill siga marken, tilldelades en mesh collider. Detta pa grund av
att objekten som utgdr marken spelaren ror sig pd kraver noggrann kollision for en
inlevelserik upplevelse. Eftersom objekten bestar av {4 polygoner och dr uppskalade for att
vara stora paverkar det inte prestandan i stor mdngd. Dekorer i spelvirlden tilldelades ingen
kollision eftersom de inte skulle hindra spelarens rorelser. Att undvika onddiga
kollisionsberdkningar &r bra for prestandan och ddrmed dven spelets tillginglighet. Storre
dekorer, sdsom kullar, tilldelades mesh colliders for noggrannhet.

Tréad 1 spelet tilldelades capsule colliders runt stubben. Spelaren forvéntas aldrig kollidera
med Overdelen av tridet och genom att inte anvénda kollisionskomponenter for 6verdelen av



tridet minimeras antalet kollisionskomponenter som finns i scenen. Aven spelarkaraktiren
gavs en capsule collider. En capsule collider efterliknar den ménskliga formen bést och ger
en mjukare interaktion med omgivningen. De rundade dndarna vid botten gor att karaktdren
lattare glider 6ver ojdmnheter som smé kanter. Den cylindriska formen gor att spelaren inte
fastnar lika l4tt vid viaggar eller kanter.

For att undvika att spelaren ska kunna falla av spelvérlden placerades osynliga box colliders
runt omradet spelaren kan rora sig pa. Eftersom markobjekten bestar av fa polygoner var box
colliders 1ampligt att placera langst alla kanter. Totalt krdvdes 16 box colliders som noggrant
placerades runt virldens kanter.

4.2.3 Spelarrorelser

I spelet ar rorelsemekaniken uppbyggd kring en kraftbaserad styrning dér spelarkaraktéren
kontrolleras genom en joystick pa skidrmen. Denna joystick dr placerad pa den vénstra delen
av skdrmen och anvénds fOr att styra spelarkaraktdrens kropp pa marken. Rorelserna styrs
genom att joystickens input-vektorer himtas varje frame och dversitts till en rorelseriktning i
forhallande till kamerans orientering. Detta innebér att den horisontella och vertikala inputen
fran joysticken kombineras till en vektor vilken sedan roteras i férhdllande till kamerans
rotation runt virldens y-axel. Pa sa sitt ror sig spelarkaraktiren i den riktning spelaren
forvéntar sig baserat pa vad som visas pé skirmen. Den berdknade riktningen multipliceras
dérefter med en kraftfaktor och appliceras som en fysisk kraft pd spelarkaraktérens
rigidbody-komponent. Komponenten tillater att ett objekt paverkas av fysikmotorn. Exempel
pa detta ar att falla av gravitationen, kollidera med objekt eller reagera pa krafter som
appliceras pé objektet[14]. Eftersom rorelsen sker genom kraftpdverkan snarare &n direkt
positionsdndring, paverkas karaktérens rorelse av fysikmotorparametrar sdsom massa,
friktion och rorelsemotstand vilket skapar en mer naturlig och dynamisk kénsla.

En central del i att uppné detta naturliga rérelsesystem var implementeringen av en
stoppfunktion. Denna funktion identifierar nér joystickens input &r néra noll. Det vill sdga nar
spelaren inte forsoker rora sig, funktionen applicerar dd en bromsande kraft i motsatt riktning
mot den aktuella rorelsehastigheten. Detta motverkar att karaktéren glider vidare av sin egen
rorelseenergi ndr inputen slutar vilket annars ar en vanlig bieffekt vid fysikbaserad styrning.
Genom att kontrollera bdde nér och hur denna stoppkraft aktiveras kunde en mer kontrollerad
och foljsam rorelse uppnas vilket visade sig vara avgorande for att fa spelarkaraktiren att
kénnas responsiv och trovirdig. Initialt testades olika virden for rorelsekraft, motstdnd och
massa, men rorelserna var antingen for langsamma eller s kdndes det som att karaktiren gled
omkring pa is. Efter mer undersokning uppticktes det att valet av material pa
spelarkaraktdren hade stor paverkan pa friktion och glid. Materialet i sig hade ocksa
parametrar med statisk och dynamisk friktion och med dessa var det mojligt att finjustera alla
vérden och hitta en balanserad rorelsekénsla.

Utover rorelse med joysticken finns dven en funktion for att styra kamerans rotation med den
andra tummen, vilket mojliggdr att kunna titta runt i spelvérlden och gé runt samtidigt. Denna



funktion bygger pé att skdarmen delas upp i olika interaktionszoner dir joystickens omrade &r
avgransat med hjélp av en definierad padding-parameter. All touch-input som sker utanfor
detta omréade tolkas som avsedd for kamerakontroll. Nér ett finger sveper dver den angivna
ytan berdknas skillnaden i position mellan nuvarande och foregdende frame for att avgdra
rorelsens riktning och hastighet. Dessa differenser anvénds for att justera kamerans rotation i
bade x-led och y-led. Riktningen multipliceras med en kénslighetsfaktor for att kunna
finjustera hastigheten 1 kamerardrelsen. Resultatet dr en rotation som efterliknar ett
traditionellt dubbeljoystick-baserade spel, vilket gor att spelaren kan se sig omkring genom
att svepa med tummen samtidigt som karaktiren styrs oberoende med joysticken.

4.3 Utvecklande av nuvarande spel

Niér den tekniska grunden stabiliserats padborjades vidareutveckling av spelets innehdll och
funktioner. Ett flertal nya moment implementerades, som guldmynt som gar att plocka upp
utspritt i virlden och ett memory-inspirerat minispel med en ny tillhdrande valuta i form av
mordtter. Dessa mordtter visas dven i vérlden i en odling for att skapa en mer interaktiv vérld.

Spelet expanderades genom att infora en ny spelvérld, dér olika delar av véarlden symboliskt
representerar olika miljoer i den verkliga fritidsgarden. Genom att spelets varld paminner om
fritidsgarden dven visuellt kan kopplingen diremellan forstirkas och barnens tankar kan
tankas ga till fritidsgarden dven nér det spelar hemmavid. Viérlden utspelas under marken och
forsoker efterlikna en killare med ett tunnelsystem. Detta kunde goras eftersom Reningsborg
anordnade en rundtur dér det togs bilder vilket sedan kunde anvédndas som direkt referens
under spelets utveckling. Utvecklingen styrdes av malet att spelet skulle uppmuntra barns
nyfikenhet och rorelse i spelvérlden, bland annat genom ett system for insamling av resurser
som sedan kunde anvéndas for att spela minispelen 1 spelet. Vidare experimenterades med
olika inslag av dolda objekt eller dolda rum, i syfte att framhéva utforskande och sociala
samtal mellan spelarna. Detta resulterade 1 ett rum som ar dolt fram tills att spelaren har
klarat hinderbanan 1 vérld tva.

4.3.1 Navigering mellan scener

Navigering mellan olika delar av spelet dr en central funktion 1 applikationen, sérskilt vad
giller 6vergdngen till minispel och mellan de olika virldarna. I den forsta virlden finns en
skylt placerad i spelmiljon som fungerar som ingangspunkt till memory minispelet. Nar
spelaren ndrmar sig skylten dyker en knapp med texten "Anvénd" upp. Denna aktivering sker
genom att avstdndet mellan spelaren och skylten méts varje bildruta. Om spelaren befinner
sig inom en viss radie visas knappen och nir anvindaren trycker pa den laddas
minispelscenen in via Unitys scenhanterare.
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Logiken for att vaxla mellan virldar bygger pa samma grundprincip. En skillnad &r att
applikationen méste veta fran vilken plats spelaren kommer. Detta mojliggdrs genom att
spelarens position lagras vid inladdning av den nya scenen. Vid forflyttning mellan vérldar
anvinds en metod dir nya scenen laddas och spelaren dérpé flyttas till en fordefinierad
position i vérlden spelaren ska till. Detta sékerstiller att spelaren hamnar pa ritt plats
antingen vid spelets start eller ndr denne atervander fran ett minispel. For att kunna gé in i
dorren till vérld tva sa behover spelaren minst tre mordtter. Detta gjordes sé att barnen
behdver spela morotsminispelet innan det gér att ta sig vidare i spelet.

4.3.2 Guldmynt

Spelaren kan tjdna guldmynt pé tva huvudsakliga sitt, dels genom att vara nirvarande pa
fritidsgarden dar fritidsledare manuellt tilldelar podng via en webbtjinst och dels genom att
hitta mynt som finns utspridda i virlden. Nar anvdndaren 6ppnar spelet forsta gdngen &r sex
guldmynt placerade pé olika platser i vérld ett. Mynten dr animerade med rotation for att
synas tydligare 1 miljon. De dr utspridda for att uppmuntra spelaren att utforska varlden vid
spelstart. Mynt aterfinns inte 1 vérld tvd. Guldmynten fungerar som valuta for att spela
minispelen. I vérld ett kostar det tre guldmynt att spela det forsta minispelet, dér spelaren kan
vinna mordtter. [ vérld tvé géller samma pris for att spela det andra minispelet, dir spelaren 1
stéllet kan vinna hjul. For vidare resonemang kring valutorna, se diskussion.

Varje guldmynt har ett unikt ID kopplat till sig och kontrolleras via CoinPickup om det redan
har blivit upphdmtat tidigare. Om spelaren befinner sig pa myntet 6kas antalet guldmynt 1
spelarens lokala PlayerPrefs och myntet tas dérefter bort frdn scenen. Detta forhindrar att
samma mynt kan plockas upp flera gnger.

4.3.3 Morotsminispel

Ett minnesspel valdes som minispel eftersom den inte nddvéndigtvis begrinsar sig till en viss
kunskapsniva eller dlder och dr dérav lamplig for barn av alla aldrar. Spelet kan dven vara
engagerande och roligt vilket var en viktig komponent i att fa barnen att vilja spela spelet och
pa sa sitt vistas pa fritidsgarden. Spelet &r baserat pa det klassiska spelet Simon Says, dér
spelaren méste memorera och upprepa en vixande sekvens av knapptryck[15]. For varje
korrekt genomford sekvens liggs ett nytt steg till, vilket 6kar svarighetsgraden successivt.
Niér barnens intresse vicks av ett ldrande spel med fokus pd arbetsminne kan det ténkas
resultera 1 béttre resultat i skoldmnen som stéller krav pa liknande formagor, sdsom
matematik, 14sforstédelse och NO-dmnen. Minnesspel bidrar med kognitiva fordelar sdsom ett
forbéttrat arbetsminne, langtidsminne, uppméirksamhetsforméga, koncentration och en
forbattring av det generella vélbefinnandet [16].

Minispelet skapades som ett Ul Docs (UXML) istillet for en klassisk canvas-baserad UL
Fordelen med att anvénda ett UXML ér att det mojliggor ateranvdndning av komponenter
som existerar i startskdrmen och skapar pa sa sitt en mer enhetlig design. Den passar sig dven
bittre till olika storlekar och upplosningar vilket blir 1ampligt d& spelet ska kunna anvéndas
av flera olika telefoner med olika upplosningar. UXML framsta styrka dr att den har en
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enklare utvecklingskurva och gér snabbare att utveckla i jamfort med en canvas-baserad UI.
Den storsta nackdelen med UXML ér att det finns begrédnsat stod for att anvdnda Unity
Animator Ul Toolkit. Detta kom att spela roll senare nér en kort introduktionsvideo skulle
spelas innan spelaren kunde starta spelet.

Designméssigt dr minispelet i stil med startskdrmen i fargkod och stil. Anledningen till att
spelaren ska memorera morotter dr for att knyta an till vérld ett som spelaren befinner sig 1,
vilken &r odlingsinspirerad. Ju fler morétter spelaren samlar desto fler mordétter dyker upp i
spelarens virld for att markera spelarens framsteg. Aven om spelet inte pAminner om hur
mordtter odlas 1 verkligheten ansdgs det som mindre viktigt dn ett engagerande spel som inte
ar begrénsat av hur odling fungerar i verkligheten.

4.3.3.1 Skriptbeskrivning

Minispelet bestar av tre centrala skript utéver UXML-filen som tillsammans hanterar spelets
logik och det interaktiva anvandargrinssnittet. Dessa dr MemoryGameManager.cs,
SpendGoldMinigame.cs och IMinigame.cs. MemoryGameManager.cs innehéller huvuddelen
av spelets logik. Skriptet initierar spelets grianssnitt genom att hdmta referenser till alla
Ul-komponenter fran korreresponderande Ul Docs , sdsom knappar och etiketter. Knapparna
1 rutnitet kopplas till eventhanterare som reagerar pa spelarens interaktion. Vid varje
framgangsrik intryckning av sekvensen adderas en slumpmadssig siffra till en lista.
Sekvenserna fungerar med hjélp av en Coroutine som visar knapparna i rétt ordning med en
kort fordrojning mellan varje steg. Siffran motsvarar en av knapparna och listan motsvarar i
sin tur sekvensen. Under tiden som denna Coroutine kors ar knapparna inaktiverade.
Podngsystemet dr knutet till en valuta kallad "mordtter”, vilket sparas 1 PlayerPrefs. Antalet
rétt atergivna sekvenser avgor hur manga moroétter spelaren belonas med. Slutligen finns en
"Tillbaka"-knapp som mojliggdr atergang till vérld ett.

SpendGoldMinigame hanterar anvindarens tillgang till spelet dir guld som man far genom att
vistas pa fritidsgirden anviands som insats. Nér anvindaren klickar pa "Spela"-knappen
kontrolleras om spelaren har tillrdckligt med guld. Om sé ir fallet dras kostnaden frén
spelarens guldvariabel som lagras 1 PlayerPrefs. Granssnittet uppdateras och spelet startas
genom ett metodanrop till StartGame.

Det tredje skriptet, IMinigame, &r ett enkelt interface som innehaller en enda metod:
StartGame. Detta anvinds for att skapa en lag koppling mellan SpendGoldMinigame och det
minispel som ska startas. Genom att kommunicera via ett interface istéllet for en konkret
klass, kan framtida minispel enkelt ldggas till genom att de implementerar samma granssnitt
utan att behdva dndra existerande kod.

Utover spelets logik innehéller &ven MemoryGameManager ett introduktionsbildspel som
visar hur spelet fungerar innan det borjar. Efter testningen insag vi att det inte var uppenbart
hur spelet fungerade vid forsta anblick for nya anvindare. Darfor skapades en
instruktionsvideo for att gora spelet mer intuitivt. Till en borjan forsokte vi spela upp en
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skidrminspelning for att demonstrera hur spelet fungerar men nér vi insdg att detta inte
fungerar byttes den ut mot ett bildspel som efterliknar den ursprungliga videon. Detta
eftersom en videoinstruktion inte kunde implementeras i Unitys Ul Toolkit pa grund av dess
begrinsade stod for animationer. Bildspelet &r tio stycken bilder som dr skarmdumpar av
spelet. Dessa bilder visas for anvdndaren vid start av minispelsscenen. Slutligen finns en
"Tillbaka"-knapp som mojliggor atergang till huvudscenen, dir spelaren fortsatter sin Gvriga
spelupplevelse.

4.3.4 Virld tva

4.3.4.1 Overgripande tema

Utvecklingen av spelvirlden paborjades med en planeringsfas dir projektets utseende och
tema faststdlldes. I samrdd med fritidsledare och med inspiration fran den fysiska miljon i
fritidsgardens kéllare beslutades att spelvirldens 6vergripande tema skulle vara ett antikt
killarutrymme, med visuell inspiration fran en slottsliknande killare. Denna milj6 utformades
med avsikt att skapa en kédnsla av mystik och dventyr, samtidigt som den skulle ge
igenkdnning for de barn som vistas pa fritidsgarden. Som referensmaterial anvéndes bilder
fran kéllaren 1 den faktiska byggnaden, vilket bidrog till att den skulle bli sa lik verkligheten
som mojligt.

4.3.4.2 Rum ett

Design och konstruktion av spelmiljon inleddes med att en nedatgdende gang skapades som
forsta sekvens 1 spelupplevelsen. Denna gang ledde spelaren in i ett rum som fungerar som
introduktion till den nya vérlden och ger en forsmak av dess tema. Darefter designades ett
storre ovalt rum som fylldes med cyklar langs vaggarna. Rummet &r avskilt fran spelaren
genom ett stangt galler, vilket forhindrar intrdde. Denna utformning 4r en direkt atergivning
av ett verkligt rum 1 fritidsgardens kéllare. Det var viktigt att aterge denna miljo pa ett
autentiskt sdtt eftersom detta rum var en hogst igenkénnbart plats i verkligheten, vilket syftar
till att fora tankarna till fritidsgérden. I ndsta steg implementerades ett rorligt galler, vilket
fungerar som ett interaktivt hinder. Gallret ror sig upp och ner med jimna intervaller.
Spelaren maste anpassa sin rorelse for att ta sig igenom. Denna mekanik bidrar till att 6ka
spelutmaningen och variationen i spelupplevelsen. Svérighetsgreden uppfattas som lag.

4.3.4.3 Rum tvé och hinderbanan

Vidare skapades ett avlangt rum som fylldes med mébler och diverse foremal for att
efterlikna en oorganiserad killarinterior. I detta rum utformades en hinderbana bestdende av
smala objekt som spelaren maste navigera igenom. Ursprungligen fanns en ambition att
inkludera rorliga objekt for att 0ka svarighetsgraden, men detta visade sig problematiskt.
Efter upprepade tekniska komplikationer och svérigheter med spelets fysikmotor valdes en
statisk konstruktion for att kunna fokusera pa att gi vidare 1 utvecklingen. Under testning av
hinderbanan framkom ytterligare problem i form av att spelaren kunde fastna i olika horn och
objekt pa grund av de individuella colliders som var kopplade till varje féremal. For att 16sa
detta problem placerades istillet storre osynliga colliders ovanpé hinderbanan. Dessa
colliders skapade en jimn och smidig spelbana, vilket forbéttrade spelupplevelsen avsevirt.
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4.3.4.4 Rum tre och hemligt rum

Efter hinderbanan kommer spelaren vidare till ett nytt rum som utformades med ett antal
mobler och dekorationer. Centralt i detta rum placerades en lysande arkadmaskin som fangar
spelarens uppmarksamhet. Denna maskin fungerar som dvergangspunkt till minispelet som
tillhor denna vérld. I denna vérld valdes hjul som valuta istillet for mordtter. [ samma rum
som arkadmaskinen finns det dven en ingéng till ett hemligt rum, dar en genvég till borjan av
hinderbanan visar sig. Vaggen ar gomd fran utsidan vilket gor att forsta gdngen kommer
spelaren behdva klara hinderbanan men efter det sa &r végen till andra minispelet enklare och
gér snabbare. Detta beslut togs for att det inte ska ta for l&ng tid att komma till de olika
minispelen sa att barnen inte trottnar innan de kommer fram till minispelen. Genom att
barnen har smidig tillgéng till minispelet uppritthélls behovet av att ha guld och saledes ett
behov av att vara pa fritidsgarden.

4.3.4.5 Rum fyra och dorr till virld ett

Ytterligare ett rum lades dérefter till som utformades med staplade lastpallar. Aven om detta
rum inte helt korrekt dterspeglar den verkliga kéllaren, &r det starkt inspirerat av den fysiska
miljon och kéllarens atmosfdar. Rummet dr menat att kunna anvéndas i vidareutveckling av
spelet framét. I slutet av spelvirlden placerades en dorr som mdjliggor for spelaren att
atervinda till den forsta spelvirlden. For att detta skulle fungera korrekt behdvde en funktion
implementeras som kidnner av spelarens ingdngspunkt och positionerar denne korrekt nir den
atervander till varld ett. Utan denna 16sning skulle spelaren aterstéllas till spelets ursprungliga
startposition, se figur 5.7, vilket hade brutit spelupplevelsen och skapat forvirring.

4.3.4.6 Tekniska problem

Under slutskedet av implementeringen uppstod ett tekniskt problem, spelvérlden kunde inte
laddas upp korrekt pa grund av filens storlek. Efter felsokning identifierades att texturer som
anvénts i materialen hade hog upplosning. Detta pdverkade bade filstorlek och prestanda
markant. Genom att ersétta dessa med optimerade versioner i lagre upplosning kunde
problemet l6sas. Ett stort antal colliders byttes fran den mer krdvande typen mesh till box
colliders. Vissa togs bort for att ytterligare minska den tekniska belastningen.

4.3.5 Hjulminispel

Hjulminispelet &r ett interaktivt och poéngbaserat minispel dér spelaren slapper ned hjul i ett
begrinsat utrymme med malet att kombinera hjul av samma typ. Nar tva identiska hjul
kolliderar kombineras de samman till ett storre hjul, vilket ger spelaren poing och frigdr
utrymme, se figur 5.29. Spelaren kontrollerar en markdr 1 6vre delen av skdrmen genom att
dra fingret i1 sidled. Nar 6nskad position dr vald slédpper spelaren ett hjul genom att lyfta
fingret frdn skdrmen. For varje ny hjulkollision ges mojlighet att strategiskt placera nésta hjul
for att uppna fler podnggivande kombinationer. Spelet avslutas nir ett hjul ligger kvar utanfor
banan.
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Spelet dr inspirerat av det virala spelet Suika Game, dven kdnt som Watermelon Game[17],
men har anpassats tematiskt till att efterlikna Reningsborgs secondhandbutik. Frukter har
ersatts med olika storlekar av hjul. Bakgrunden till scenen dr Al-genererad av chatGPT
utifran ett foto som togs vid vart besok pa fritidsgarden for att skapa en igenkdnningsfaktor
hos barnen, se figur 5.17 for foto. Spelet 4r menat att trdna spelarens formaga att uppfatta och
minnas spatial relationer mellan olika objekt vilket har koppling till 6kad prestation i skolan
inom dmnena naturvetenskap, teknik och matematik. Darmed bidrar spelet till utvecklingen
av kognitiva fardigheter hos barnen. Eftersom spelet inte krdver négra sprakkunskaper eller
forkunskaper ér det tillgangligt for barn i olika aldrar, vilket var ett viktigt mal [18].

Eftersom det hdr minispelet krdver anvdndning av Unitys fysikmotor kunde det inte
aterskapas i1 ett UXML dokument. Grunden till Hjulminspelets fysiksystem och
sammanslagningslogik inspirerades av en 6ppen YouTube-tutorial av Tarodev [19].
Tutorialen fungerade som ett stod for att forstd hur kollisioner och sammanslagningar kunde
implementeras. Dérefter vidareutvecklades en egen version anpassad for mobilanvindning.
Bland de viktigaste modifieringarna ar ett nytt touchbaserat styrsystem och ett system for att
starta spelet genom att spendera guld. Spelet innehéller dven en “Tillbaka”-knapp som later
spelaren aterga till huvudscenen. En utmaning under utvecklingen var att hantera
sammanslagningen av fysiska objekt utan att skapa en kedjereaktion. Denna instabilitet
uppstod nir flera ssmmanfogningar skedde under samma frame. Detta 16stes genom att infora
en fordrojning fore instansiering av det nya hjulet, vilket férhindrade att flera objekt
genererades samtidigt.

Det finns fyra huvudobjekt i scenen. Environment, canvas, gamemanager och player.
Environment innehaller spelet bakgrund och det fyrkantiga spelomradet tillsammans med
collision triggers avgrinsar spelomradet 1 fysikmotorn. Canvas innehdller den nuvarande
podngen som spelaren har savdl som den kumulativa podngen spelaren samlat och antalet
guld spelaren har som dikterar hur manga ganger spelaren kan starta ett nytt spel. Den visar
dven vilket hjul som kommer nist i turordningen for spelaren och en lista pa hjulens ordning
frén minst till storst. Gamemanager innehéller viktig logik och metoder sdsom
SpendThreeCoinsAndStart som ansvarar for att starta spelet vid tryckning pa starta spel och
hanterar dven forluster av spel och “retur”’-knappen tillbaka till véarlden. Player &r markoren
spelaren styr med det uppdaterade skriptet for touchstyrning.

4.4 Tterera fran feedback

Mot slutet av projektet tillgéngliggjordes applikationen for personal pa Reningsborg.
Fritidsledare testade spelet och kom med forbattringsforslag som att andra ndrvarosystemet,
att kunna vélja pa flera farger och vilja ett namn. Fritidsledarna anség att det skulle vara
enklare att kunna ldgga till ndrvaropoéng via webbsidan istéllet for via appen. Detta gjorde att
funktionaliteten togs helt bort fran appen och implementerades pa den nya hemsidan, som
utvecklades av en annan student. Fritidsledarna bad dven om att det skulle ldggas till fler
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farger som anvénds som notisutskickgrupper. Det dndrades dven till att spelaren l4gger in ett
permanent anvindarnamn for att undervika att barnen ska behdva skapa ett konto for att
kringga de strikta GDPR-lagarna[20].

4.4.1 Narvaropoangsystem

Vid projektets start fanns ett ndrvaropoéngsystem implementerat av den tidigare
utvecklingsgruppen. Detta system var utformat for att registrera barns nirvaro pa
fritidsgarden och omvandla dessa poéng till guldmynt 1 spelvérlden. I det ursprungliga
upplédgget skottes podngregistreringen direkt via appen vilket innebar att fritidsledare
behdvde anvinda mobilapplikationen for att 14gga till ndrvaropoédng. I den inledande fasen av
arbetet gjordes en Oversiktlig genomgang av det befintliga systemet for att verifiera dess
funktionalitet. Systemet fungerade som avsett och kriavde inga ingrepp i det skedet.

I projektets senare skede inkom ett 6nskemal frén uppdragsgivaren Reningsborg om att dndra
systemets funktion. Det uttrycktes ett behovet av att dela ut narvaropodngen via den nya
webbsidan som utvecklades i ett annat projekt samtidigt, istdllet for genom mobilappen.
Syftet var att forenkla arbetsflodet for fritidsledarna, da det nya systemet inte inkluderade
barnens telefoner och kunde goras smidigt frdn en dator. Utifran det nya dnskemaélet
paborjades planering och design for hur det befintliga systemet kunde modifieras. Eftersom
logiken kring nérvaropoédngen redan var etablerad, fokuserade arbetet pd att dndra var datan
hamtas och sparas. Den storsta fordndringen blev att informationen kring niarvaropoidng nu
hidmtas fran en central databas snarare &n att lagras lokalt pa anvéndarens enhet. Vid
implementationen kunde en stor del av den befintliga koden dteranviandas. Endast vissa delar
behdvde modifieras for att omdirigera logiken till att kommunicera med databasen. Parallellt
kopplades all kod som var kopplad till det tidigare app-baserade tilldelningssystemet bort och
knappar som var irrelevanta togs bort.

I det nya systemet har fritidsledare mdjlighet att logga in via en webbsida dir de ges en
oversikt over alla anvindare som anvénder appen. Detta har varit fokus for ett av de parallella
projekten. Inne pd webbsidan gér det att manuellt tilldela ndrvaropoéng till de barn som
befinns pa plats vid fritidsgérden. Nér poédng tilldelas uppdateras anvéndarens podngsaldo i
databasen. Detta innebdr att ndr barnet sedan gar in 1 spelvérlden sker en direkt
synkronisering som omvandlar den nya poangsumman till guldmynt utan att anvindaren
behover starta om appen eller vénta pa uppdatering. Under testningen verifierades att den nya
synkroniseringslogiken fungerade korrekt. En sirskild utmaning uppstod i att sékerstilla att
data alltid hdmtas pa nytt varje gang anvindaren gér in i vérld ett. Detta 10stes genom att
placera synkroniseringsanropet vid varje scenladdning, vilket garanterar att den senaste
informationen alltid visas.

4.4.2 Vilja farg och namn

Vid forsta uppstart av spelet far anviindaren ange ett namn och vilja en eller flera farggrupper
att tillhora. Denna introduktion &r utformad for att vara sa enkel som mojligt samtidigt som
den uppfyller de krav som stills pa applikationens dataskydd, sirskilt eftersom malgruppen
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bestér av barn under tolv ar [20]. Bakgrunden till denna funktion var ett behov hos
Reningsborg att kunna skicka riktade notiser till olika grupper av barn baserat pd exempelvis
alder eller fritidsaktiviteter. Genom att lata barnen sjélva vilja en farggrupp som de blir
tillsagda att tillhora av fritidspersonalen, kan personalen skicka relevanta pdminnelser via
systemet. Exempelvis kan alla barn i rod grupp vara atta ar gamla och {2 ett meddelande om
att ta med stovlar till en utflykt, medan bla grupp bestér av dldre barn som far en annan notis.
Detta gér kommunikationen tydligare och mer individanpassad. Innan fritidsledarna gav
feedback utvecklades tre fargval men efter aterkoppling fran Reningsborg utdkades detta till
atta farger. I den fOrsta versionen kunde varje anvéndare bara vara medlem i en farggrupp at
géngen men systemet utokades till att stodja flera samtidiga grupper per anvéndare. Detta
skapade flexibilitet for att inkludera barn som kanske tillhor flera aktiviteter eller
aldersindelningar.

Grénssnittet implementerades med hjilp av Unitys Ul Toolkit och &r kopplat till skriptet
AddPoints som ansvarar for att hantera validering, lagring och registrering av spelarens namn
och farggrupper. Varje farg har en tillhérande knapp i anvéndargrianssnittet, och fargvalen
markeras visuellt. Dessa grupper registreras vid forsta anvandningstillfallet och sparas lokalt 1
PlayerPrefs samt skickas till servern tillsammans med spelarens namn via en webbforfragan
till ett APIL.

Namnet som anvéndaren anger dr permanent. Detta beslut togs for att undvika att behdva
infora ett fullstdndigt inloggningssystem med kontohantering, vilket i sin tur skulle kridva
omfattande GDPR-atlydnad. Eftersom anvéndargruppen bestar av barn under tolv ar giller
sarskilt strikta regler kring datainsamling[20]. Att istdllet endast spara ett permanent
anvandarnamn gor att systemet kan identifiera varje anvéndare utan att begdra kénslig
information. I ett tidigt skede testades en 16sning dir anvéndaren kunde éndra sitt namn men
detta ledde till att barn kunde byta identitet genom att bara skriva in ett annat namn, vilket
gjorde systemet sarbart. Den permanenta namnfunktionen 16ste detta problem och forenklade
dessutom administrationen for fritidspersonalen da varje barns anvandarnamn forblir
konstant. Farggruppen kan didremot dndras av barnen nir som helst vilket behaller
flexibiliteten i systemet.

4.5 Versionshantering och kodintegration mellan grupper

Eftersom Unitys inbyggda samarbetssystem kréver en betald prenumeration for att ge tillgdng
till funktioner lampade for samarbete 1 stérre grupper, var vi tvungna att hitta en alternativ
16sning for att kunna arbeta parallellt med den andra utvecklingsgruppen. Github provades
initialt men det uppstod kompileringsproblem da inte alla nédvandiga filer kunde sparas pa
Githubs hemsida pa grund av dess storlek. For att sdkerstilla att bdda grupperna kunde
fortsitta utveckla pd var sitt hall utan att hamna i versionskonflikter etablerade vi ett
arbetssdtt ddr vi sammanfogade vara kodbaser manuellt en géng i veckan.

Metoden vi anvédnde innebar att den ena gruppen forst exporterade ett Unitypackage som
endast inneholl de filer som hade férandrats sedan foregaende synkronisering. Det kunde till
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exempel vara nya skript, scener, prefabs eller uppdaterade Ul-element. Det var viktigt att
exporten holls ren och endast inkluderade relevanta dndringar for att minska risken for
oonskad overskrivning av andra delar av projektet. Niar Unitypaketet var skapat dverlimnades
det till den andra gruppen som importerade det i sin version av projektet. Efter att importen
var genomford och eventuella konflikter 16sts komprimerades hela projektmappen och
skickades tillbaka till den forsta gruppen. Pé sé sitt fick bada grupperna en identisk version
av projektet, komplett med allas dndringar. Detta utbyte upprepades varje vecka och blev en
rutin som sdkerstillde att projektet holl sig uppdaterat och att ingen grupp arbetade mot en
foraldrad version.

Att genomfora detta synkroniseringssteg regelbundet var avgorande for att undvika tekniska
problem léngre fram i utvecklingen. Genom att 16pande sammanfoga vara kodbaser kunde vi
tidigt uppticka om olika delar av projektet var inkompatibla med varandra, som i sin tur
minimerade risken for storre fel som hade krivt omfattande omarbetning om de upptéckts i
ett senare skede.
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5. Resultat

Nedan kommer spelet 1 dess befintliga form redovisas och beskrivas. I spelet dr det mojligt att
rora sig fritt i en 3D-virld, spendera guld som tilldelas av personalen pa fritidsgérden, spela
tvd olika minispel och se sina framsteg visualiserade i spelvdrlden. Spelet inkluderar dven en
meny med namn, firgval och integritetspolicy. Spelets grundlidggande id¢ &r att belona barns
ndrvaro pa fritidsgarden genom en spelupplevelse som kopplar samman den fysiska platsen
med en digital vérld. Nir ett barn besoker fritidsgéarden tilldelas det ndrvaropoéng av
personalen via en webbsida som utvecklats i ett parallellt examensprojekt. Dessa podng
omvandlas till guldmynt som kan spenderas for att starta minispelen. Det finns dven sex
guldmynt att hitta 1 spelvirlden for att uppmuntra utforskning. Det forsta tillgédngliga spelet ér
morotminispelet, dir spelaren far morétter som beloning beroende pé prestation. Mordtterna
visualiseras dven i spelvirlden, vilket ger en kédnsla av framsteg. Nér spelaren samlat
tillrackligt med morotter lases en ny varld upp. I denna nya del av spelet finns ett andra
minispel som dven det krdver guld for att startas. Detta skapar en spelcykel dédr ndrvaropoing
frén fritidsgarden omsitts 1 guld, vilket i sin tur mojliggor tillgang till minispel.

5.1 Introduktion och forsta anvindarupplevelsen

Vid appens forsta uppstart mots anvindaren av en startskdrm, representerad av figur 5.1.
Denna skidrm fungerar som en initial introduktion och leder anvidndaren vidare till alla delar
av applikationen. Langst upp syns Reningsborgs logotyp och under den syns hur ménga
ndrvaropoédng anvindaren har. Om anvéndaren klickar pa knappen farg kommer darefter ett
fonster dyka upp dér ett permanent anvindarnamn ska skrivas in och vilka farggrupper denna
vill tillhora vilket visas i figur 5.2. Fargvalet dr dven betydelsefullt da det kopplar anvindaren
till specifika grupper for framtida kommunikation, exempelvis for riktade notisutskick fran
fritidsledare. Hela denna inledande process ar designad for att vara smidig och enkel, sa att
anviandaren snabbt kan komma igdng med spelet. Anvéndaren kan i framtiden g in och dndra
vilka farggrupper denne tillhor genom att klicka pa knappen fiarg, men dd kommer namnet
vara utgraat fOr att visa att det inte gar att dndras, ens frén fritidsledarnas webbsida.

Den oversta knappen Farm tar anvéndaren till vérld ett. “Notifikationer”-knappen 6ppnar en
sida dar det kommer visas alla tidigare notifikationer, se figur 5.3. Denna sida skapades sé att
barnen kan ga in och se de tidigare utskicken. Om anvindaren klickar pa kugghjulssymbolen
nere till hoger 6ppnas applikationens integritetspolicy som kan ses 1 figur 5.4, vilket
Reningsborg efterfragade.
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5.2 Utforskning av virld ett

Virld ett var paborjad i ett tidigare studentprojekt. Vérlden har kompletterats med nya
interaktioner sdsom insamling av guldmynt och tillgang till minispel via skyltar i miljon samt
kollisioner och uppdaterade spelarrorelser. Den visuella designen behélls oférdndrad d& den
uppfyllde projektets krav pé tydlighet, prestanda och barnvénlig estetik.

Figur 5.6 6verblick av spelvérlden med stig, skog, odling, berg och hus.

5.2.2 Spelarrorelser och joystick

Figur 5.6 och figur 5.8 visar hur spelarkaraktiren styrs med en virtuell joystick pa skdrmens
vénstra sida dér figur 5.7 visar den 1 neutralt 14ge och figur 5.8 visar hur det ser ut nir
karaktéren ror sig framét. Kameran kontrolleras genom att dra den hogra tummen 6ver
skdrmen. Rorelsen &r relativt responsiv men kan upplevas som halkig da det var svart att hitta
en balans mellan hur litt spelaren ska rora sig och hur tung den ska upplevas vid
hojdskillnader.

Figur 5.7 Startpositionen for vérld ett. Figur 5.8 Demonstrering av hur joysticken ror sig i realtid
efter fingrets rorelse.
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5.2.2 Insamling av guldmynt

Sex mynt dr placerade pa utvalda punkter i vérlden for att uppmuntra utforskning, se figur
5.9. Varje mynt dr en prefab med ett enkelt rotationsskript som gor dem léttare att uppticka.
Nir spelaren ror vid ett mynt triggas skriptet CoinPickup vilket spelar ett ljud, raderar myntet
och guld adderas till spelarens guldvalutan, vilket syns i det Ovre védnstra horn av spelaren Ul

Figur 5.9 De upplasningsbara guldmynten som é&r utspridda i vérlden.

5.2.3 Interaktioner med miljon

Framfor odlingsomradet i varlden finns en skylt. Nér spelaren dr inom en viss radie fran
skylten visas en “Anvand”-knapp pé skarmen. Tryck pa knappen laddar morotsminispet.
Liknande sker nér spelaren befinner sig en radie fran porten till kdllarvérlden som istéllet
laddar den andra vérlden, med skillnaden att spelet kollar om spelaren har samlat ett visst
antal moroétter for att kunna anvinda knappen.

Figur 5.10 Skylten som tar spelaren till memory Figur 5.11 Ddrren som tar spelaren till varld tva.
minispelet.
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5.3 Minispel 1 vérld ett: morotsminispel

Nir spelaren trycker pd ”Ok!” pa figur 5.12 kommer spelaren till menyn pa figur 5.13. Har
har spelaren mojlighet att spendera guld for att starta spelet eller trycka pa “Retur”-knappen
som for spelaren tillbaka till vérld ett. Om spelaren trycker pé “Starta spel” forsvinner de tva
knapparna, tre guld dras fran spelaren och en morot dyker upp i en av de grona knapparna i
rutndtet. Spelaren trycker sedan pad samma knapp diar moroten befann sig och sekvensen
spelas om med ett extra tilldgg i sekvensen for varje gang sekvensen utfors utan misstag.
Sekvensen blir pa sé sitt langre och svarare att komma ihdg. Nir spelaren trycker in fel i
sekvensen avslutas spelet. Mordtterna adderas podngen till spelarens kumulativa
morotspodng och spelaren har mdjlighet att starta en ny spelomgéng, forutsatt att den har
tillrdckligt med guldmynt for det.

Memorera morétternas ménster och tryck sedan pd dem i ratt ordning.
Varje géng du avslutar ménstret blir det langre.
Samla s& manga mordtter du kan!

Figur 5.12 Introduktionstext och bildspel.

Figur 5.13 Spelmeny.
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5.4 Integration av nirvaropodngsystem och valutor

Efter att de sex guldmynten som &r utspridda i varlden har plockats upp dr enda séttet att {4
fler guldmynt att {4 fler ndrvaropodng. Néarvaropodng delas manuellt av fritidsledare baserat
pa barnens faktiska nérvaro pa fritidsgarden. Podngen delas ut via en administrativ webbsida
som dr kopplad till spelets backend.

Nair en ny anvéndare startar spelet forsta och anger ett unikt namn sa skickas det automatiskt
till webbsidan dar fritidsledarna far upp en lista med nya anvidndare som véntar pa
godkédnnande. Nir en fritidsledare godkénner en anvidndare aktiveras spelarens konto och gor
det mojligt att borja ta emot nérvaropoédng. Dessa podng konverteras automatiskt till
guldmynt i spelet och syns direkt nér spelaren 6ppnar appen. Genom att aterigen ha tillgdng
till guld kan spelaren fortsétta spela minispel och samla valutor. Nar tillrdckligt ménga
mordtter har tjdnats genom det forsta minispelet blir det mojligt att g& vidare till den andra
spelvérlden. Detta system skapar en tydlig koppling mellan fysisk ndrvaro pa fritidsgarden
och digital progression 1 spelet.

5.5 Utforskning av vérld tva

Spelaren kommer till virld tva via en 6vergéngspunkt i vérld ett, se figur 5.11. Denna virld ér
designad med ett tema som efterliknar en antik kéllarmiljé som é&r inspirerad av den verkliga
fritidsgérdens kallare. Forst kommer spelaren till en gdng som leder nedat for att visa att
varlden befinner sig under marken. Denna géng leder till ett rum som har ett langt matbord i
mitten och detta rum 4r till for att visa spelaren vilket tema och kénsla viarlden kommer ha.

\

N

Figur 5.14 Gang ner till forsta rummet. Figur 5.15 Forsta rummet.
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Fran detta rum kan spelaren se ett storre ovalt rum dér cyklar ar utplacerade ldngs viggarna.
Cykelrummet &r direkt inspirerat av ett verkligt utrymme 1 fritidsgdrdens kéllare som visas i
figur 5.16 och figur 5.17. Vidare foljer en passage med ett rorligt galler som fungerar som ett
hinder. Gallret ror sig upp och ner med jimna intervaller, och spelaren maste anpassa sin
rorelse korrekt for att ta sig igenom.

Figur 5.16 Cykelrummet i spelet.

Figur 5.18 Ingéng till andra rummet.

Liangre in 1 vérlden finns ett rum fyllt med staplade lastpallar vilket ytterligare forstarker
kénslan av att vara i ett kiillarutrymme. Aven detta rum #r inspirerat av den verkliga killaren
pa fritidsgdrden som kan ses 1 figur 5.19 och figur 5.20.

Guld: 0

\

Figur 5.19 Rum fyllt med lastpallar i spelet. Figur 5.20 Inspiration till laspallsrummet.
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Efter detta moéts spelaren av ett avldngt rum med oorganiserade mobler som har en
hinderbana gjord av dessa mobler och olika objekt som spelaren gér pa for att komma Over en
vigg pa andra sidan, se figur 5.22. For att forbéttra upplevelsen placerades osynliga colliders
ovanpa hinderbanan, vilket skapade en jamn och smidig bana utan att spelaren fastnar i
kanter eller mellanrum, se figur 5.21.

Figur 5.21 Osynliga colliders for att jamna ut
hinderbanan.

\ |

Figur 5.22 Overblick av hur hinderbanan ser ut. Figur 5.23 Spelarperspektiv fran borjan av hinderbanan.

Nér hinderbanan dr avklarad nar spelaren ett nytt rum med diverse mobler och foremal. Hér
star en lysande arkadmaskin som fungerar som ingédngspunkt till hjulminispelet. Valutan i
denna virld ar hjul vilket dr temat pa minispelet. Genom att spela detta minispel kan spelaren
vinna hjul som sedan sparas lokalt i spelet.

. N\

Figur 5.24 Spelarperspektiv i slutet av hinderbanan. Figur 5.25 Arkadmaskinen som tar spelaren till
hjulminispelet
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Bredvid arkadmaskinen finns en dold ingéng till ett hemligt rum som fungerar som en genvig
tillbaka till starten av hinderbanan. Detta mdjliggor for spelaren att i framtiden snabbt né
minispelet utan att behova ta sig genom hela hinderbanan varje gang.

A

Figur 5.26 Ingéng till det hemliga rummet.

Slutligen finns en dorr som tar spelaren tillbaka till vérld ett. Denna funktion ser dven till sa
att spelaren dyker upp utanfor ingangen till vérld tva och inte hamnar vid vérldens originella

startposition.

Figur 5.27 Dorren som tar spelaren tillbaka till vérld ett.
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5.6 Minispel 1 varld tva: hjulminispel

Hjulminispelet 1dses upp forst nir spelaren har samlat ihop tillrdckligt mdnga mordtter for att
nd viérld tva via arkadmaskinen. Det kostar tre guld for att starta en spelomgéng via “Starta
spel”’-knappen. Figur 5.28 visar hur menyn ser ut vid fOrsta anblick och figur 5.29 visar spelet
under en omgéng. Spelaren styr en markor med fingret och sldpper ned hjul i spelomradet.
Naér tva identiska hjul kolliderar slas de ihop till ett storre hjul och ger poédng. Rundan
avslutas om ett hjul hamnar utanfér omradet. Ndgon instruktionsvideo bedomdes dverflodig,
eftersom spelaren enkelt kan aterhdmta sig fran tidiga misstag i hjulminispelet till skillnad
fran memory-spelet dér ett tidigt fel avslutar omgéangen. Unitys fysikmotor anvindes for att
hantera kollisioner och sammanslagningen av objekt.

Hjul: 36306
Guld: 32

Figur 5.28 Startskérm i hjulminispelet.

Hjul: 37154
Guld: 29

Figur 5.29 Visualisering av hur det kan se ut under ett spel i minispelet.
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6. Diskussion

Detta kapitel syftar till att analysera och reflektera dver resultatet av det genomforda projektet
utifran dess mal och forutsittningar. Malet for detta projekt var att utveckla en
spelapplikation riktad till barn i aldrarna atta till tolv ar. Applikationen skulle innehalla
pedagogiska inslag och den skulle inte bygga pa konkurrens utan egen utforskning. En
spelapplikation vars delar knyter ihop till en sammanhédngande helhet planerades att lanseras
sé att barnen kan testa applikationen innan juli sommaren 2025. I foljande avsnitt diskuteras
huruvida projektet har uppnatt sitt huvudsakliga mal, hur resultatet kan utvirderas utifran
pedagogiska och tekniska perspektiv, samt vilka lardomar som dragits under arbetets géng.
Direfter fors en framétblickande diskussion kring potentiella forbittringar och fortsatt
utveckling av applikationen.

6.1 Utvardering av resultat

6.1.1 Narvaropoangsystemet

En central del av applikationens funktion dr det nya narvarosystemet, som ersdtter det tidigare
lokala systemet dir poéng sparades direkt pa anvéndarens enhet. I den nya versionen hanteras
all ndrvarodata via en webbaserad databas som administreras av fritidsgardens personal.
Detta innebdr att fritidsledare har fullstindig kontroll 6ver utdelningen av poéng samtidigt
som de far verblick dver samtliga registrerade anvéndare i systemet. Denna forédndring
forvéntas ge betydande fordelar, badde genom att minska risken for fusk eller manipulation av
poédng, men dven genom att forenkla for fritidsledarna att smidigt kunna dela ut poing pé en
hemsida istéllet for att gora det pa varje mobil. Detta mojliggdr ocksé for integration med
ytterligare systemfunktioner som exempelvis statistik, beloningsnivaer och schemalagda
notiser.

6.1.2 Minispelens pedagogik

Att utveckla ett minispel som édr pedagogiskt men som samtidigt &r utmanande och
engagerande for barn 1 s& breda aldrar som detta projektet riktar sig till var en stor utmaning.
Fragan om hur val minispelen i applikationen uppfyller ett pedagogiskt syfte ar central for
projektets maluppfyllelse. Ett av mélen med applikationen var att den skulle vara bade rolig
och lédrorik, dér ldrandet sker mer subtilt genom spel snarare 4n genom traditionellt
skolmaterial. For att mota detta mal valdes tvé typer av minispel med olika utformning och
syfte: ett minnesspel baserat pa Simon Says och ett spel som liknar ett Watermelon Game med
mekanik som uppmuntrar till utveckling av kognitiva funktioner, sdsom arbetsminne,
problemldsning och minnesférmaga.
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Morotsminispelet har tydliga pedagogiska inslag, da det trdnar bade spelarens arbetsminne
och koncentrationsformaga genom att presentera sekvenser som mdste aterges i ritt ordning.
Ju lingre spelaren spelar desto langre blir sekvensen vilket innebér en gradvis kande
kognitiv utmaning. Denna typ av uppgift dr vilstuderad inom pedagogisk forskning och
anviands 1 undervisning for att stirka minneskapacitet och uppméirksamhet [16]. Dérfor
beddms minnesspelet uppfylla sitt pedagogiska syfte i hog grad, sarskilt med tanke pa att det
utformats fOr att passa barn 1 olika &ldrar och inte krdaver ndgon specifik forkunskap.
Introduktionsbildspelet 1 morotsminispelet visade sig vara ett effektivt substitut for en video
dven om det eventuellt skulle vidareutvecklas for att géra det &nnu mer uppenbart for nya
anvindare hur spelet fungerar. Med hiansyn pa begriansningarna som finns vid utveckling
UXML-filer dr det en adekvat 10sning.

Hjulminispelet dr i storre utstrackning tankt som ett motiverande och underhéllande spel, dar
det i hogre grad bygger pa positionsbeddmning och uppfattning av spatiala relationer. Som
det togs upp 1 kapitlet 4.5 tyder forskning pa att detta har kopplingar till 6kad prestation 1
skolan[16]. Det kanske inte &r lika pedagogiskt inriktat som minnesspelet, da arbetsminnet
inte utmanas till samma grad. Det bidrar till att hilla spelupplevelsen varierad och
engagerande vilket 1 sin tur kan 6ka barnens motivation att dterkomma till spelet och ddrmed
ocksa till de delar som har mer uttalade pedagogiska mal. Eftersom spelet skapades som en
vanlig scen och inte som en UXML-fil kan en nackdel vara svérigheter med att sdkerstélla att
grinssnittet skalas korrekt till alla mobiltelefoner. Aven om Unity-simulatorn erbjuder 10-15
olika telefoners upplosning, ges inte en heltidckande bild av alla skidrmstorlekar, vilket kan
tankas leda till svarigheter om barn har telefoner som inte &r kompatibla.

Att spela kan vara pedagogiskt rader det inget tvivel om [16],[ 18], forutsatt att de ar
utformade med ett tydligt syfte och att lirandet sker pé barnens villkor. Projektets strategi har
varit att borja med spel som &r utformade till att vara underhéllande och successivt inféra mer
larande inslag. Pa sa sitt byggs en grund for att framtida innehéll kan implementera mer
direkt inldrning utan att det sker pa bekostnad av engagemanget. Med detta i d&tanke bedoms
valet av minispel som vil avvégt baserat pa vad projektet forsoker dstadkomma. Spelandet
kan ténkas upplevas stimulerande och utmanande, utan uppenbara risker for kénsla av
misslyckande. Detta kan tdnkas vara konstraterande till hur barnen vanligtvis uppfattar
larande 1 skolan. Samtidigt lyfts forskning fram med riskerna forknippade med mycket
spelande, varpd guldmynten fyller en begransande funktion. Barnen kan ddrmed inte spela
odndligt. Att spelet kriver interaktioner med andra barn och fritidsledare kan vidare tinka sig
motverka de potentiella negativa konsekvenser som annars kan ses vid spelande rérande
emotionell och social funktion [21].

6.1.3 Andra spelideér

Det fanns flera alternativ som i varierande grad balanserade underhallning och ldrande, men
de spel som slutligen valdes representerade en kompromiss mellan pedagogiskt innehall och
anvindarupplevelse. Under utvecklingsprocessen diskuterades flera alternativa spelideér som
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potentiella minispel 1 applikationen: Frogger, Whack a mole, ett labyrintspel och
blockprogrammering.

I ett frogger liknande spel ska spelaren korsa exempelvis védgar och floder med bilar och
stockar som aker forbi [22]. Denna ide utvecklades inte eftersom den inte ansags ha
tillrackligt pedagogiskt innehall. Whack a mole ir ett klassiskt spel dér spelaren snabbt ska
sld ned foremal som dyker upp pé skdrmen [23]. Detta koncept ansags ha en viss
underhallningspotential men erbjod heller inte nédgot betydande pedagogiskt varde. Det skulle
i sé fall kunna anvidndas som ett spel enbart for engagemang hos barnen, men det valdes bort
till forman for mer utvecklande alternativ. Tanken bakom ett potentiellt labyrintspel var att
spelaren skulle ta sig fran en startpunkt till ett mél genom en hinderfylld bana. Detta spel
hade potential att trdna rumslig orientering, planering och problemldsning. Idén bedémdes
som lovande men prioriterades inte under projektets gdng pa grund av att den skulle vara
tidskrdvande. Den mest ambitiosa idén var att utveckla ett spel dir spelaren med hjélp av
visuell blockprogrammering skulle kunna styra en karaktir genom att sitta ithop enkla
kommandon for att 16sa ett givet problem. Detta hade kunnat erbjuda hég pedagogisk nytta,
sarskilt 1 form av logiskt tinkande, problemldsning och introduktion till grundlaggande
programmeringskoncept. Idén bedomdes vara av hog teknisk komplexitet, tidskrdvande och
inte tillrdckligt underhéllande for projektets mélgrupp, varpd den inte genomfordes.

6.1.4 Lansering av applikation

Spelet uppfyller alla krav som sattes pa det fran borjan, ett av kraven dr att det ska finnas ute
sé att barnen kan testa det innan juli sommaren 2025. Spelet héller fortfarande pa att lanseras,
dé det uppstod fordrojningar 1 publiceringsprocessen. Som det ser ut nu kommer spelet att
finnas tillgidngligt fore juli, men eftersom det i nuldget dnnu inte dr publicerat kan detta inte
faststillas med full sdkerhet. Skulle publiceringen via officiella appbutiker inte hinna ske i
tid, finns en alternativ 16sning dir barnen kan laggas till som testare och fa en sérskild lank
for att ladda ner applikationen. Detta ar dock inte en optimal 16sning d& malet &r att spelet ska
finnas offentligt tillgéingligt via de vanliga applikationsbutikerna.
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6.2 Lardomar

Arbetet med detta projekt har inneburit ett antal virdefulla lardomar, bade tekniska och
organisatoriska. En central insikt har varit hur omfattande och komplex spelutveckling kan
vara dven for mindre applikationer. Genom arbetet har vi fatt fordjupad forstaelse for Unitys
utvecklingsmiljo och dess olika system sdsom fysikmotor, scenhantering, anvandargrinssnitt
och logikhantering. Detta har kravt att vi lart oss hantera problem som uppstar nir olika
system ska samverka 1 realtid.

Utover det tekniska har vi ocksa fatt praktisk erfarenhet av processen att publicera en
applikation till Google Play Store. Denna del av arbetet visade sig vara mer tidskrdvande och
komplex @n vad vi forst forvintat oss, bland annat pa grund av krav pé signering,
uppladdning av rétt API-nycklar, hantering av testversioner och instéllningar som krivs for
att appen ska kunna laddas upp och godkénnas. Detta moment visade pa vikten av att planera
for administrativa och distributionrelaterade delar tidigt i projektet.

En annan viktig lirdom har varit att arbeta agilt med flera grupper som samarbetar med
samma projekt. I tidigare projekt hade vi endast erfarenhet av att arbeta agilt inom en enskild
grupp, men i detta projekt krdvdes samordning och aterkommande sammanslagning av
kodbaser mellan flera separata grupper. Detta tvingade fram tydligare kommunikation och
regelbundna avstdmningar for att undvika kompatibilitetsproblem. Erfarenheten har gett oss
en mer realistisk bild av hur storre mjukvaruprojekt fungerar i praktiken, sarskilt nér flera
utvecklingsteam dr involverade. Detta dr en vérdefull erfarenhet att ta med sig infor framtida
arbete 1 professionella utvecklingsmiljoer.

6.3 Framtida vidareutveckling

Det finns flera tydliga riktningar for hur applikationen kan vidareutvecklas i framtiden for att
skapa en dnnu mer engagerande, 1dngsiktigt hallbar och pedagogiskt meningsfull upplevelse
for anvdndarna. En central idé &r att infora en affdr i spelet, dar anvdndaren kan spendera
insamlade valutor for att kopa foremal som fordndrar och personaliserar spelvirlden. Detta
skulle oka spelets langsiktiga motivation genom att skapa mal att spara mot och samtidigt ge
spelaren en kénsla av dgande och uttrycksmdjlighet 1 spelmiljon. Kreativitet kan ses som ett
uttryck for kognitiv flexibilitet [24]. Kopplat till detta finns dven forslaget att infora husdjur
som ett valbart och interaktivt inslag i varlden. Dessa skulle kunna kdpas 1 shoppen och pa sa
sétt fungera bade som ett samlarobjekt och en aterkommande f6ljeslagare, vilket skapar
ytterligare djup 1 spelupplevelsen.

Trots att rorelsemekaniken forbattrats avsevirt under projektets gang finns det fortfarande
utrymme for forfining. Spelarkaraktirens rorelse upplevs delvis som att den glider pa ett
onaturligt sétt. Ytterligare ett problem é&r dven fallhastigheten vilken skulle kunna justeras s
att den kinns naturlig ockséa. En framtida forbéttring av detta system skulle ytterligare dka
kdnslan av respons och realism i spelet.
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En annan utvecklingsmdjlighet &r att expandera vérlden med fler spelmiljoer. Att kunna
fardas mellan flera unika virldar med olika teman och uppdrag skulle inte bara skapa
variation i spelandet, utan dven mojliggora for fortsatt ldrande och nyfikenhet. Dessa virldar
kan ocksé kompletteras med nya minispel, vilket gor att spelaren sténdigt har ndgot nytt att
uppticka och bemastra.

En idé som diskuterades tidigt 1 utvecklingsprocessen men inte forverkligades var att inféra
nagon form av samarbetsfunktion mellan spelare, till exempel en digital malartavla dér
spelare kan skapa bilder tillsammans. Denna idé 6vergavs pd grund av svarigheten att
moderera innehdllet och sékerstélla en trygg spelmiljo. Men principen att skapa sociala
interaktioner mellan spelare ér fortfarande relevant och vérd att utveckla vidare, forutsatt att
det kan ske pa ett sékert sitt.

33



7. Slutsats och rekommendationer

Det hir projektet har varit en del av Reningsborgs dvergripande forsok att 6ka tryggheten i
utsatta omraden runtom Gdoteborg. Denna spelapp med ett integrerat system for ndrvaropodng
ska forhoppningsvis 6ka barnens incitament att spendera tid pa fritidsgarden och pa sa sitt ge
fler barn en ljusare framtid.

Spelet bestar av tva vérldar att utforska med tva tillhorande minispel. P4 startskdrmen kan
spelaren se sina ndrvaropodng och vilja vilken grupp denne ska tillhora, for att sedan fa
relevanta notiser avsedda for just den gruppen. Detta fungerar somldst och har utvecklats i
samarbete med parallella examensprojekt. Narvaropodngen omvandlas till guld som anvénds
som resurs fOr att starta minispelen. Hur ménga nédrvaropodng som ges bestimmer
fritidsledarna. Spelet har integrerat pedagogiska element som forvéntas forstirka egenskaper
som gynnar malgruppen inom dmnen som matematik och naturvetenskap [16], med strdvan
att forbattra barnens resultat 1 skolan. Huruvida effekten av spelen kommer bli métbar &r inte
inkluderat 1 hdrvarande rapport, utan kan tinkas utvirderas i ett senare skede om 6nskemal
uppkommer frdn Reningsborg.

Resultatet ér ett fardigt koncept och en forsta version av ett pedagogiskt spel med potential
for vidareutveckling. Den grafiska miljon ar utformad pé ett sitt som é&r intuitivt och
tilltalande for barn och ungdomar och dven knyter an till den verkliga miljon pé och intill
fritidsgarden. Spelet saknar idag mojligheter att samarbeta. Tillsammans med fler minispel
kan detta tinkas 0ka engagemanget for spelet under en langre tid. Detta anser vi vara
projektets storsta utvecklingspunkt.
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