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Onlinespel skapat med fokus pa social interaktion

Hur samarbete kan framjas i ett spel riktat mot en yngre malgrupp
Marcus Axelsson, Jakob Fihlman, Samuel lvarsson,

Elin Nilsson, Jesper Setterstrom, Tina Samimian Tehrani

Institutionen for data- och informationsteknik
Chalmers tekniska hogskola & Goteborgs universitet

Samanfattning

Projektets syfte var att skapa ett digitalt spel som uppmuntrar till samarbete mellan
spelarna. Spelet ar framtaget for att spela i lag om fyra dar nyckeln for att lyckas
ar tatt samarbete.

Metoden som anvants i detta projekt ar uppdelad i tre storre block, férstudie, design-
process och utvecklingsprocess. Under forstudien studerades amnena samarbetsteori,
verktyg, speldesign och spelmdnster. Darefter startade den iterativa designprocessen
dar olika spelidéer diskuterades. Tillsist startade utvecklingsprocessen dar utveck-
landet av slutpordukten startade.

For att implementera samarbete i ett spel visade det sig vara e [eKtivt att noggrant
studera dmnet samarbete och de olika spelmdnster som finns for att framja det.
Resultatet visade ett fungerande datorspel med inslag av samarbetsmoment sdsom
o6msesidigt beroende samt asymmetri. Det var dven bekréaftat att projektets syfte
blev uppnatt med hjéalp av anvandartester som utfordes pa elever i aldrar tio till
elva. Utdver det som har skapats finns det ytterligare element som kan framja sam-
arbete i datorspel.

Det fardiga spelet kan hittas via Appendix 3.



Abstract

The purpose of this project was to create and develop a digital game where colla-
boration is encouraged between the players. The game is created for teams of four
players, where the key to success is close collaboration.

The method used in this project is divided into three larger parts, study, design pro-
cess and development process. During the study the subjects collaboration theory,
tools, game design and game patterns were studied. After this the iterative design
process started where dilerent game ideas was discussed. Finally the development
process began where the development of the final product started.

In order to implement collaboration in a game, it was e [cieht to carefully study
the topic of collaboration and the dilerent game patterns that encourage it. The
result presented a fully functional computer game with elements of collaboration
such as interdependence and asymmetry. It was also confirmed that the purpose of
the project was achieved through usertests performed on students aged 10 to 11. In
addition to what has been created, there are further elements that can encourage
collaboration in computer games.

The final game can be found via Appendix 3.

Nyckelord: samarbete, speldesign, spel, barn
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1

Introduktion

Intresset for spel ar idag stort och det ar enkelt att spela spel pa mobila enheter och
datorer [1]. Spelskaparen McGonigal havdar att den genomsnittliga vasterlandska
tonaringen hinner samla pa sig 10080 timmar onlinespelande innan hen tar studenten
[2]. Spel kan vara ett e ektivt satt att forstarka barn och ungdomars engagemang

for utbildning, samt genom spelupplevelsen forse dem med ett livslangt larande [3].

1.1 Bakgrund

Detta kandidatarbete &r ett aterkommande projekt pa Chalmers tekniska hogskola
och Goteborgs universitet. Arbetet syftar till att skapa ett digitalt spel som upp-
muntrar till samarbete mellan spelarna. Trots att slutprodukten ska vara ett fullt
funktionellt spel, ligger fokuset pa samarbete och darmed inte endast pa att de-
signa ett spel som rent tekniskt tillater era spelare att spela samtidigt. Av denna
anledning kommer projektet inte bara krdva kunskaper inom programmering och
speldesign, det kommer dessutom behovas en viss forstaelse for samarbete och hur
det uppstar. Det bor namnas att detta inte ar det forsta projektet med snarlika mal
[4][5][6], vilket tyder pa ett utbrett intresse.

Arets projekt kommer utforas under den radande pandemin [7] och detta har viss
inverkan pa projektet. Mest noterbart ar att tidigare projekt med samma syfte har
byggts runt idén att anvandarna ska be nna sig pd samma plats nar de spelar. Av
smittoskal skulle ett sadant spel inte kunna testas av projektgruppen och darmed
inte heller e ektivt utvecklas. Istéllet kommer arets projekt struktureras som ett
mer traditionellt onlinespel, dar spelarna kommer spela pa separata platser.

1.2 Syfte

Huvudsyftet ar att designa ett datorspel som framjar samarbete mellan dess spelare.
Spelet ska vara fullt funktionellt, méjliggora spel pa distans och innehalla passande

samarbetsmoment mellan spelarna. Utbver detta ska speldesignen vara val efterfors-
kad och genomtankt for att skapa en optimal spelupplevelse.
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1.3 Avgransningar

Spelet ar avsett att spelas med fyra personer i ett lag. Det ar dock maijligt att spela i
lag om tva eller tre men detta rekommenderas inte. Ett enspelarlage saknas da detta
inte uppmuntrar till ndgon form av samarbete. Tvartom skulle det kunna férsamra
samverkan genom att locka bort spelare fran erspelarlaget.

Av etiska skal behandlar spelet inte personuppgifter. Det medfér vissa begransning-
ar nar det kommer till hantering av anvandardata, da det inte gar att koppla datan
till en faktisk person.

Spelets malgrupp ar yngre barn, narmare bestamt i aldrarna 9-13 ar. Detta for att
spel som uppmuntrar till samarbete bor ha en positiv inverkan pa barnens upp-
vaxt samt bilda en nédvandig motvikt mot tavlingsinriktningen som manga andra
spel byggs pa. | och med att projektgruppen valt den namnda malgruppen inne-
haller spelet inte etiska element som ar opassande fér dem, sdsom Gverdrivet vald
[8]. Dessutom &r spelet inte beroende av referenser till andra verk, da malgruppen
eventuellt inte hort talas om dessa.

Utover detta har valet av spelplatform begransats till endast persondatorer, da det-
ta verkar vara det enklaste alternativet mekaniskt sett. Att utveckla spelet for an-

vandning pa olika plattformar skulle vara en intressant utmaning i sig, men det ar
resurskravande och ligger utanfor projektets mal.

Den sista avgradnsningen som satts ar att spelet inte erbjuder en egen kommunika-
tionskanal. D& det nns bra och tillgangliga kommunikationsverktyg pa marknaden
laggs istallet mer fokus p& utveckling av spelets funktionalitet och samarbetsmo-
ment.

1.4 Disposition

Utdver Introduktionen ovan ar denna rapport indelad i sex kapitel; Teori, Metod,
Genomférande, Resultat, Diskussion och Slutsats.

Teori innehaller resultaten av den forskning som ligger till grund foér spelets design.
Den &r uppdelad i atta undersektioner som tillsammans tacker alla de forskningsom-
raden som projektgruppen ansag viktiga for projektets mal. Notera att detta avsnitt
endast tacker teorin i sig, inte de beslut som fattats till féljd av teorin.

Metod beskriver de dvergripande metoder och processer som anvants under projek-
tets gang, nedbrutet i forstudie, designprocess och utvecklingsprocess.

Genomférande forklarar forstudien, designprocessen och utvecklingsprocessen mer
genomgaende, med fokus pa hur projektet forandrats och utvecklats under utférande.
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1. Introduktion

Resultat presenterar hur det slutliga spelet fungerar, och kopplar detta till kun-
skapsgrunden som beskrivs under Teori. For lasklarhetens skull har detta delats
upp i Spelets startmeny, Spelvarlden och Samarbetsmoment i spelet.

Diskussion utvecklar de viktigaste besluten som fattats under projektets gang, och
varfor de fattades. Kapitlet namner aven hur val projektets syfte har uppnatts, varfor
vissa aspekter av spelidén har implementerats, hur det ar anpassat efter malgruppen
och hur spelet kan tankas forbattras i framtiden.

Slutsats sammanfattar projektets viktigaste punkter.
Utdver detta nns aven tva appendix. Appendix 2 har mallen till blanketten som

anvandes for att fa Imtillstand vid anvandartesterna. Appendix 3 har anvisningar
for att komma at den slutliga versionen av spelet.
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Teorl

| detta kapitel presenteras all teori som efterforskats infor projektet. Denna teori
skapar grunden foér gruppens beslut och designval.

2.1 Grundlaggande speldesign

MDA-ramverket [9], dopt efter engelskans Mechanics, Dynamics och Aesthetics, be-
skriver spel som en samverkan mellan mekanik, dynamik och estetik. Enligt denna
teori ar mekanik det regelverk som avgor vad som kan och inte kan handa inom
ett datorspel. Dynamik &r interaktionerna mellan spelarna och datorn som sker pa

grund av denna mekanik. Estetik ar hur spelarna upplever den dynamik de anvander
under spelets gang.

Det praktiska med detta ramverk ar att det aven kan anvandas baklanges [9]. De-
signarbete kan utga fran den estetik som vill uppnas i spelet, hitta dynamik som
stodjer denna estetik, och sedan avslutas med att avgora vad for mekanik som skulle
kravas for att framja denna dynamik. | projektets fall ar de estetiska malen samar-
bete och social narhet. Passande dynamik for detta kommer presenteras i avsnitt 2.3.

En viktig designaspekt som saknas i MDA-ramverket ar den inverkan som spelarna
sjalva kommer ha pa speletReform Journey-ramverket[10] innehaller ett koncept
som kallasSkript. Ett skript ar hur en individuell spelare kommer uppfdra sig i en
given situation. Skriptet baseras dels pa den information som spelet i sig ger dess
spelare, men aven pa erfarenheter som spelarna bar med sig fran andra kallor, spe-
ciellt fran andra spel. | och med att denna erfarenhet alltid kommer variera fran
spelare till spelare, kommer aven spelarens skript alltid vara unikt for just dem.

Reform Journey-ramverket ser speldesign som ett sa kalMticked problem(lémskt
problem) [11]. Detta innebar att det aldrig kan bevisas att en design ar idéell, eller
ens god. MDA-ramverket sager inte emot, utan ser aven speldesign som oférutsag-
bart. | och med detta kan inte ens en perfekt forstaelse for teoretisk speldesign helt
och hallet garantera att designmal uppnas med en given design. Av denna anledning
ar speldesign iterativ. Detta kommer utvecklas ytterligare i kapitlet Metod.
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2.2 Spelmonster

Designmonster ar en gruppering generella Idsningar till aterkommande designpro-
blem, som utvecklats for att skapa maximal exibilitet, stabilitet, underhallbarhet

och madjlighet for utokning [12]. Bjork et al. [6] noterar att speldesign ar néarmre
kopplat till interaktionsdesign an programmets arkitektur. Fortsattningsvis menar

de att fokuset ligger pa hur design paverkar spelupplevelsen och konsekvenserna det
ger, snarare an hur design bor struktureras rent mekaniskt. Av denna anledning lig-
ger spelmonster pa en hogre konceptuell niva an traditionella designmonster. Istallet
for att I6sa problem mellan designers och system, l6ser de problem mellan system
och spelare.

Pa denna punkt nns det viss oenighet. Speldesignmoénstrens pionjar Kreimeier [13]
sag speldesignmoénster som losningar pa speci ka problem pa samma vis som tradi-
tionella designmdnster. Bjork et al. [6] anser daremot att detta begrédnsar monstrens
anvandbarhet. Vidare papekar de att monster har betydligt storre bie ekter inom
speldesign an de har inom traditionell design. Av denna anledning ar de betydligt
mer vardefulla som analysverktyg an problemlésning, och ska bara aktivt implemen-
teras i spel efter betydlig eftertanke och anpassning.

Bjork et al. [6] de nierar spelmonster som beskrivningar av vanligt forekommande
delar av designen i ett spel, kopplat till spelupplevelsen. Detta &r en valdigt generell
de nition och for att géra spelmonster mer 6verskadliga har Bjork et al. aven delat
upp monster i fyra olika kategorier:

" monster som beskriver ett spels 6vergripande struktur

monster som behandlar individuella handlingar, inklusive beréttelse och soci-
ala interaktioner

monster som hanterar spelbegransningar och mal

monster som behandlar metaaspekter, sasom mekanisk struktur, spelinlarning
och interaktion med andra spel

N

Kreimeier [13] pastar att medan det inte nns nagra egentliga granser for vad ett
spelmdnster kan innebara, bor allihop beskrivas och betankas via en gemensam mall.
Alla spelmonster skapas for att I6sa ett speci kt problem. De innehaller en generell
implementationsidé for hur detta problem kan l6sas, och denna l6sning har konse-
kvenser utbver att I6sa problemet. Alla monster bor dessutom ges ett unikt namn
for latt igenkanning.

Ett exempel ar Sten, sax, pase [13]. Detta ar ett meta-baserat monster dar era
mojliga val eller strategier en spelare kan vélja bland balanseras sinsemellan genom
att varje val vinner mot ett annat och férlorar mot ett tredje. Problemet som ska
|6sas ar att det aldrig ska nnas en l6sning som kan tillampas oavsett situation. Im-
plementationsidéen ar att varje l6sning ges speci ka situationer da de inte fungerar.
Konsekvenserna ar att det utan en generell 16sning maste nnas tillgang till era
olika tillvagagangssatt i alla mojliga situationer.
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En spelserie dar sten-sax-pase-monstret anvands ar Pokémon [14], dar spelaren om-
beds samla miniatyrmonster som sedan anvands i ett enkelt stridssystem. Inom detta
stridssystem ges varje monster en typ med olika férdelar och nackdelar; vattenmons-
ter besegrar eldmonster, eldmonster besegrar vaxtmonster och vaxtmonster besegrar
vattenmonster. | och med detta kan alla monster besegras av nagot annat monster.
Darmed ar den optimala strategin att samla en stor grupp monster med manga typer
representerade och noggrant tanka efter vilken som ar bast anpassad till en given
strid. Detta istallet for att standigt anvédnda det monster som ar generellt starkast.

Spelmonster inbegriper inte bara komplicerade designstrategier, utan aven mycket
enkla koncept [13]. Ett av dessa ar monstret poang. Enligt detta monster kopplas
vissa handelser inom spelet till ett numeriskt varde, och varje gang dessa handelser
uppstar i spelet okas en spelares totala poang med handelsens tillhérande varde.
Detta poangvarde anvands sedan for att gradera en spelares prestation under spel.
Denna gradering har dels det dynamikbaserade malet (se 2.1) att uppmuntra spe-
laren att forbattra sin spelférmaga genom laga graderingar. Dessutom nns det
estetikbaserade malet (se 2.1) att fa spelaren att kanna sig stolt vid hoga gradering-
ar. En viktig konsekvens av detta monster ar att spelet endast fokuseras runt de
héndelser som ger poang, vilket bortprioriterar utforskning av resten av spelet.

Ett annat monster ar liv [13] som begransar hur manga chanser en spelare har att
vinna spelet innan de anses ha misslyckats. Traditionellt &r dessa liv nagonting som
spelaren bar med sig genom hela spelet, men detta ar inte ett krav. Liv ar ett méns-
ter som nns i de esta spel, da dven situationer dar spelaren bara far en chans eller
oandligt med chanser fortfarande anvander liv; spelaren har da ett eller oandligt
med liv. En positiv konsekvens av att spelare ges manga liv ar att spelet kanns
mindre orattvist da ett misstag inte ar tillrackligt for att spelaren ska forlora. En
negativ konsekvens &r att det kan fa misstag att kannas mindre betydande, speciellt
om spelaren far alltfér manga liv i ett alltfor latt spel.

Ytterligare ett monster ar nivaer [13] som &r avgransade spelvarldar som skapats for
att ge spelare speci ka utmaningar som maste avklaras innan spelaren kan lamna
nivan. Olika nivaer inom ett spel kan innehalla gemensamma objekt och utmaning-
ar, men den exakta kombinationen av dessa maste vara unikt. Detta d& det priméara
malet for nivaer ar att skapa varians for spelaren. Varje gang en niva och dess ut-
maningar avklarats for yttas spelaren till en ny nivd med annorlunda utmaningar,
vilket haller liv i spelet. En potentiell konsekvens av detta ar att da varje niva ar mer
begransad &n en stdrre ihopkopplad spelvéarld, begransas aven spelarens alternativ
och formaga att uttrycka sig.

Enligt den Kognitiva belastningsteorin[15] &r manniskor betydligt battre pa att lara
sig nya koncept i en kontext de redan ar bekanta med an de ar pa att lara sig helt
nya kontexter. Med andra ord bor en spelare vara mer féormogen att lara sig hur den
spelar ett nytt spel om spelet anvander sig av mekanik, dynamik och moénster som
de redan ar bekanta med.
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2.3 Grundlaggande samarbetsteori

Samarbete ar ett brett begrepp och kan de nieras pa olika sétt. Flera arbeten som
studerar samarbete saknar till och med en de nition av vad samarbete &r [16]. De
de nitionerna som tagits fram i tidigare arbeten fokuserar antingen pa vad sam-
arbetsteknologi ar, identi erar olika samarbetsskunskaper eller fokuserar pa olika
tillvagagangssatt inom samarbete. Grundprincipen for samarbete &ar dock att tva
eller er personer arbetar tillsammans for att genomféra en uppgift eller na ett ge-
mensamt mal [17].

Samarbetsspel handlar mycket om kommunikation och det &r da viktigt att veta hur
manniskor reagerar beroende pa hur spelet ar uppbyggt [18]. | en undersokning av
Emmerich och Masuch [18] utfordes tester pa vilken e ekt olika spelmonster har pa
interaktionen mellan spelare. De spelmoénster som granskades var dmsesidigt bero-
ende, tidspress och delad kontroll 6ver en karaktar. Undersdkningen gjordes genom
att skapa ett plattformsspel dar det fanns olika instéllningar fér hur mycket tid
spelarna ck men aven for hur mycket spelarna kontrollerar tillsammans. Resultatet
fran undersokningen visade att det uppstod mer kommunikation och mindre frustra-
tion mellan spelarna om det dmsesidiga beroendet var hogt. Mer speci kt visades
det att spelare med starkt 6msesidigt beroende spenderade 70% mindre tid pa att
yttra sin frustration och gav istéllet sina medspelare kommandon att géra saker.
Ett resultat som var ovantat var att tidspressen inte hade nagon e ekt pa spelar-
nas interaktion eller diskussion. Det forvantade resultatet var att spelarna skulle ha
kortare diskussioner vid tidspress. Utdver detta visade undersokningen att det vid
delad kontroll av en karaktér upplevdes mindre sjalvstandighet och behdvd kunskap
bland spelarna.

| en undersodkning av Reuter et al. [19] jamférdes olika samarbetsspel for att hitta
gemensamma spelmoénster. Undersdkningen identi erade era monster som framhé-
ver samarbete, men ocksa monster som speci kt framhaver émsesidigt beroende.
Ett av dessa monster arConcurrency (samtidighet) vilket innebar att en ensam
spelare inte kan interagera med nagot sjalv utan det behdvs minst tva spelare. Det
skapas darav ett beroende till en annan spelare och de behdver kommunicera for
att slutfora uppgiften. Ett annat monster som anvands for att 6ka samarbete ar
Parallelization (parallelisering). Detta monster innebar att spelarna delar upp arbe-
tet mellan sig for att slutféra uppgiften snabbare, istallet for att en ensam spelare
ska slutféra uppgiften sjalv. Monstret géller bara i de fall dar uppgiften i prakti-
ken kan slutforas ensam och att spelarna sjalva maste hitta genvagen att samarbeta.

Depping och Mandryk [20] genomforde tester pa hur ett spel med aspekterna sam-
arbete och dmsesidigt beroende paverkar spelupplevelsen och den sociala narheten.
Detta gjordes genom att skapa och testa ett labyrintspel med aspekterna inklu-
derade. Det resultat de kom fram till var att samarbete och émsesidigt beroende
paverkar relationen mellan spelare. De namnda aspekterna 6kade spelgladjen men
ocksa den upplevda narheten mellan spelarna under spelomgangen. Daremot visas
olika resultat nar det kommer till upplevd anstrangning och spanning mellan spe-
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larna. Spelarna anstrangde sig mer nar de samarbetade jamfoért med néar de taviade.
Om det fanns 6msesidigt beroende eller inte, visade ingen e ekt pa spelarnas an-
strangning. Slutsatsen fran detta ar att ett mal delat med de andra spelarna verkar
vara en viktig motivationsfaktor for att engagera spelarna. Ett liknande resultat ck
El-Nasr et al. [21] nar de genomforde anvandartester pa samarbetsspel. De kom fram
till att spel med delade mal framhavde mer diskussion och att spelarna forsokte hit-
ta losningsstrategier tillsammans. Utover detta bidrog ett delat mal till att spelarna
hjélpte varandra mer och skrattade mer tillsammans. Samarbete tillsammans med
Omsesidigt beroende visade sig aven framkalla spanning och press bland spelarna.
Nar en spelares insatser inte paverkade de andra spelarna sjonk den upplevda pres-
sen. Depping och Mandryk [20] visade i sin studie att 6msesidigt beroende &r en
onskvard del av ett spel om malet ar att 6ka sociala band mellan spelarna.

Genom samarbete kan en kansla av gemenskap och samhorighet skapas [20]. Sam-
horighet kan bland annat resultera i att personer kanner gruppsolidaritet och tillh6-
righet, men aven bygga pa sjalvfortroende, skapa entusiasm och forbattra personers
formaga att ta tag i saker [22]. Samarbetsspel klassas som sociala spel och de har in-
te bara potential for att stéarka existerande relationer utan aven moajlighet att skapa
nya [20].

2.4 Mal och kon ikt

En viktig del i samarbetsspel &r enligt Rocha et al. att spelarna har ett tydligt ge-
mensamt mal som de kan jobba mot tillsammans [20]. Att ha ett gemensamt mal
ar ett etablerat spelmonster framtaget kallatShared goalfgemensamma mal). Om
spelarna vet vad slutmalet &r, och det ar nagot de bryr sig om, ar det enklare att
skapa engagemang hos spelarna [5]. En till faktor som lyfts for att skapa engagemang
for spelet ar att se till att resultatet av spelarnas handling ger en tillfredsstéllande

e ekt for gruppen. Ytterligare ett moment som kan adderas till spelet for att skapa
mer engagemang ar att bade ha individuella och gemensamma mal. Rocha et al. har
aven beskrivit detta som ett spelmonster kallaSynergy between goalsnalsynergi).
Monstret syftar pa att samarbete inte enbart behdver innehalla samarbetsmoment
utan att det parallellt gar att ha egna mal att jobba mot [20]. Detta kan skapa en
inre kon ikt hos spelaren, men aven en kon ikt inom laget, da varje spelare bor hitta
en balans mellan att uppna sina egna mal utan att det paverkar laget for mycket.
Genom att ha bade samarbets- och individuella element i spelet skapas motivation
och aven en kansla av samhdrighet mellan spelarna [19]. Att introducera egna mal
gor att det aven blir ett val att samarbeta istallet for att tvingas till det. Att fa spe-
larna att vilja samarbeta snarare an att kanna sig tvingade till det &r en viktig del i
ett bra samarbetsspel [5]. Genom att lagga till negativa konsekvenser nar spelare gor
sjalviska val, det vill séga prioriterar sina individuella mal pa ett satt som paverkar
gruppens mal negativt, kommer spelarna att uppmuntras till att samarbeta och i
det langa loppet se fordelarna med att hjélpa laget.

Kon ikter kan ses som en viktig del i alla spel, oavsett samarbets- eller tavlingsspel,
men hur kon ikterna artar sig skiljer sig beroende pa speltyp [20]. | ett tavlings-
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spel ar det de andra spelarna som utgéor kon ikten, medan det i ett samarbetsspel
snarare ar utmaningar och hinder som spelarna stéter pa under spelets gang som
ses som kon ikter. Utmaningarna som spelet genererar bor dverkommas genom att
laget jobbar tillsammans.

2.5 Svarighetsgrad och mental belastning

Att bade halla en konversation och anstranga sitt arbetsminne kraver en anstrang-
ning kallad transaktiv aktivitet [10]. Detta syftar pa aktiviteter som gor det mojligt
for gruppmedlemmar att dela kunskap och idéer med varandra for att kunna ko-
ordinera aktiviteter inom gruppen. Aktiviteterna medfér en sa kallad transaktions-
kostnad och storleken pa kostnaden avgér om en aktivitet ar vard att samarbeta
kring eller om uppgiften med fordel 16ses individuellt. Ett exempel pa detta ar om
spelarna upplever att det kommer krdva mer energi att kommunicera och koordinera
fram en l6sning till ett problem tillsammans, an att I6sa uppgiften separat. Det blir
da istallet kontraproduktivt att samarbeta. Just koordinering mellan spelarna ses
som en av de svaraste utmaningarna nar det kommer till samarbetsspel [23]. Hur bra
koordinationen ar inom laget har stor paverkan, det bygger pa reaktion och re exer
fran laget.

Det ar darmed viktigt att hitta uppgifter i ett samarbetsspel som &r pa en lagom
niva vilket gor att spelarna upplever en fordel med att samarbeta [10]. En losning
till detta uppnas genom att gora spelarna beroende av varandra vilket gor det lat-
tare och mer naturligt att dela information mellan varandra. Ett till satt ar att se

till att uppgifternas komplexitet ar pa en niva som gor att spelarna vill samarbeta.
Studier visar att spelare oftare hjalper varandra nar de tycker att spelet ar svart
[21]. Transaktionskostnaderna kan aven minskas genom att guida spelarna nar de
kommer till nya samarbetssituationer [10]. Yitterligare en faktor som paverkar ar hur
stora lagen ar som ska samarbeta. Ju er gruppmedlemmar det ar, desto er trans-
aktioner blir det och darmed en hogre kostnad. Samtidigt blir en av férdelarna med
att vara er spelare i laget att uppgifterna kan fordelas pa er personer [23]. Fler
perspektiv tillkommer nar laget forsoker komma fram till I6sningar till problemen,
vilket kan forenkla processen. Ett annat satt att minska transaktionskostnaderna
och underlatta for deltagarna ar genom att tilldela spelarna roller [10]. Genom att
veta vem som ar ansvarig for vad blir koordineringen enklare. En faktor som har stor
inverkan pa transaktionskostnaden &r hur mycket erfarenhet lagmedlemmarna har,
bade inom samarbete, prioritering av uppgifter och deras kunskap inom de omraden
uppgiften handlar om.

En annan typ av utmaningar ar fysiska utmaningar [23]. Detta innebar att spe-
larna maste vara pa en viss plats vid ett visst tillfalle, medan en annan spelare
maste utféra nagot annat for att uppgiften ska avklaras. Ytterligare en utmaning ar
tidspress vilket till exempel kan vara att klara av en uppgift innan en timer tar slut.
Nar ett lag stéter p& en sadan utmaning jobbar de mer samspelt och kan lattare
fokusera pa att fa uppgiften gjord.
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For att spelare ska vilja spela ett spel era ganger maste spelet utvecklas for att
upplevelsen inte ska bli samma varje gang [5]. Spelare lar sig genom att éva. Om
samma problem uppkommer era ganger, samt kraver en enkel 16sning, kommer
spelet att uppfattas som repetitivt vilket kan minska viljan att spela igen. Nar
spelarna kanner att de enkelt kan besegra spelet kommer det upplevas som mindre
utmanande. Ett satt att |0sa detta ar genom att inféra slumpmassiga element och
fordela resurser olika fran gang till gang. Det ar dock viktigt att spelarna kanner
att det nns nagon stabilitet i spelet da det annars forsvarar det for mycket att
diskutera strategier inom laget.

2.6 Beslut

| spel kan det uppsta situationer dar beslut kravs och dessa beslutstaganden kan
konstrueras pa olika satt [5]. Genom att studera de olika satten att samarbeta pa
blir det tydligare hur beslut tas utifrdn olika situationer. Samarbete som ett lag
skilier sig fran samarbete mellan individer. Detta d& samarbetsaktorer kan ha oli-
ka fordelar och konsekvenser som foljd av besluten. Med detta konstaterat ar det
viktigt att enskilda spelare har mdjligheten att ta beslut och vidta atgarder utan
lagets medgivande. Implementeras detta nns det inget satt for laget att forhindra
en individ i spelet fran att ta beslut, vilket i sin tur leder till att konkurrenskraftiga
beslut kan tas. En viktig designaspekt i samband med detta ar att &ven om det
ar individen som fattar beslutet ar det hela laget som behdver arbeta tillsammans
for att beslutet ska bli korrekt informerat och utfért. De 6vriga lagmedlemmarna
har ett incitament att 6vertala spelaren i fraga att fatta ratt beslut for hela grup-
pen, eftersom aven de kan utvardera beslutet, fast ur sitt eget perspektiv. Genom
att ta sig framat med detta tillvagagangssatt uppmuntras ett bra samarbete. Den
kommunikation som kravs for att ta sig framat i dessa situationer blir i sin tur
ett satt for dvriga lagmedlemmar att évertyga de enskilda individerna att upptrada
pa ett samarbetsvilligt satt. Ytterligare en faktor att ha i atanke vid skapandet
av situationer dar beslut tas, ar att spelarna maste kunna spara hur deras beslut
utspelar sig och maste dven kunna re ektera éver konsekvenserna av sina handlingar.

Samarbetsspel bor tillhandahalla en tillracklig grund for samarbete for att undvika
att spelet forsamras till att det &r en spelare som fattar beslut for laget [5]. En tek-
nik for att undvika detta ar att ge spelarna olika roller och formagor vilket gor att
spelet beror pa bra samordning och beslutsfattande fran spelarnas sida. En annan
teknik &r att géra problemet tillrackligt svart att spelarna maste arbeta tillsammans
for att |16sa uppgiften. For att uppmuntra spelarna att fatta osjalviska beslut och
darigenom uppmuntra den typ av samkonstruktion som ar nédvandig for bra sam-
arbete, ges spelarna alltsa olika formagor eller ansvar. Osjalviska beslut resulterar i
en engagerande, trevlig och i slutandan framgangsrik spelupplevelse.

Studier visar att det inte ar ovanligt att dominanta spelare tar 6ver spelet genom att
ta beslut snabbare och oftare &n deras lagmedlemmar [24]. Daremot visas det att
manga spelare ar néjda med upplagget da de sjalva inte vill ha den ansvarsrollen.
Med detta konstaterat &r det daremot er som efterstrvar ett spelsamarbete som
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grundas i att den spelare som har bast idé i stunden tar beslutet om vilken riktning
gruppen ska ta. Det har dessutom visat sig skapa en milj6 dar spelarna oftare
skyddar varandra och dar fokuset riktas pa det snarare &n att na malet i situationer
da det behovs.

2.7 Asymmetri

Manniskor har ett socialt behov av tillhdrighet och ar darmed ofta dragna till spel
for era spelare [24]. Studier visar manga sociala fordelar av att spela spel med and-
ra [25]. Det konstateras aven att vissa spel som férvantas vara sociala faktiskt kan
leda till i stort sett individualistiskt och egocentriskt spelarbeteende. Forskningen
visar att spel som ar asymmetriskt kooperativa kan vara mer sociala jamfort med
spel som inte innehaller asymmetri. Genom att skapa en designstrategi som tar han-
syn till olika spelare kan en miljo6 med mangsidig tilltalan uppnas medan en tatt
kopplad social interaktion bibehalls [24]. Mdjligheten att kunna vélja mellan olika
karaktarer i ett spel ar ett exempel pa asymmetri. En studie visade att deltagare
som spelade som olika karaktarer resulterade i att de var battre synkroniserande
och kopplade till sin spelpartner an deltagare som spelade som samma karaktarer
[25]. Deltagare beddémde asymmetriska spel som mer engagerande och uppslukande
I jAmforelse med symmetriska spel.

Ett krav for att samarbetsspel ska uppfattas roliga era ganger ar att upplevelsen
bér vara annorlunda varje gang [5]. Asymmetri bidrar till detta krav da spelarna far
tanka olika varje gang de spelar med en ny karaktar. Detta genom att spelarna far
anpassa sig utefter de olika formagor och egenskaper karaktarerna har. En studie
visar att genom att spela som asymmetriska karaktarer med olika férmagor, far
spelarna storre kansla av anslutning, social narvaro och individuell spelupplevelse
[10]. FoOr att uppnd asymmetri i ett spel nns det ett antal saker att ha i atanke.
Det forsta ar att se till att det nns en viss komplementaritet mellan karaktéarerna
som spelarna kontrollerar [23]. Detta ger era fordelar, varav en ar att karaktarer
tenderar att anpassa sig battre till en typ av roll. En annan fordel ar att aven
om spelet har tva olika karaktarstyper fér samma roll, kommer de vanligtvis att
komplettera varandra. En annan faktor att ha i atanke ar att se till att vissa formagor
for en karaktarstyp har en viss synergi med formagor av en annan karaktarstyp.
Detta uppfylls genom att tilldela karaktarerna formagor som bara kan anvandas
pa en annan spelare. Detta for att syftet med dessa formagor ar att uppmuntra
samarbete mellan spelare.

2.8 \Verktyg

For att genomfora projektet har olika typer av verktyg anvants for att kunna far-
digstalla en slutgiltig produkt. Verktygen har anvants for era andamal inom olika
omraden, sasom planering och utveckling.
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2.8.1 Unity

Unity ar en spelmotor skapad awnity Technologies anpassat for utveckling av ba-
de 2D- och 3D-spel [26]. Det ar en spelmotor som stddjer utveckling till era olika
operativsystem. Vid utveckling anvands ett gra skt anvandargranssnitt for att en-
kelt kunna modellera och skapa olika spelobjekt. Granssnittet underlattar processen
att andra saker inom den skapade spelvarlden da det anvander sig av dra-och-slapp
funktioner. Det nns dokumentation om programmet och instruktioner éver hur de
olika verktygen ska anvandas, vilket gor Unity latt att forsta. En stor fordel med
Unity &r sitt breda anvandningsomrade och att manga spelutvecklare anvander Uni-
ty som spelmotor. Redan ar 2013 skrev Unity Technologies [27] att det fanns Gver 2
miljoner utvecklare som anvande Unity. Detta gér att det nns mycket information
pa internet om fragor och problem som uppkommer.

Primart anvands programmeringsspraket C# vid kodskrivande till skript, vilket gérs

i utvecklingsmiljon Visual Studio [28]. Dessa skript &r, till skillnad fran skripten som
namnts i 2.1, kod som &r speci kt skriven till olika typer av spelobjekt for att kunna

utféra en speci k uppgift [26]. Ett exempel &r att ett spelobjekt, i form av en spelare,
ska kunna réra sig.

2.8.2 Photon

Photon [29] &r en natverksmotor som &r anpassad for att implementera logik for
erspelarlage vid utvecklande av spel. Photon ager servrar som gar att fa gratis
tillgang till vid utveckling av spel med mindre &n 20 aktiva spelare. Servrarna nns
utplacerade i olika delar av varlden for att ge sa lag svarstid som maijligt. Photon
ar aven varldens storsta oberoende natverksplatform och har servrar som hanterar
over 400 miljoner aktiva spelare per manad.

Photon erbjuder olika produkter for att implementera erspelarlagen inom spel [29].
Produkten som anvands i projektet ar Photon Unity Networking (PUN), da det ar
kompatibelt med spelmotorn Unity. Det nns olika sétt att anvAnda PUN, men som
det har implementerats i detta fall ar att da spelet startas kopplas spelaren upp till
en valfri regional server som &gs av Photon. Darefter skapas en lobby som spelaren
ansluter sig till. Lobbyn skapas automatiskt nar ett spel startas med hjalp av en
unik ID-nyckel, som &r speci k for ett spel. VAl inne i lobbyn nns det mdjlighet
att skapa era olika rum. Rummen kan spelare ansluta sig till fran olika platser och
natverk. Ramverket bygger pa att en av spelarna agerar vard for rummet laget spelar
I, darmed behdvs det inte externa servrar som tar hand om detta. Det medfor dock
att varje klient maste halla koll pa speltillstandet lokalt, istallet for att en server
gor det och det kan vara problematiskt. Anledningen till detta ar att det nns risk,
vid ofdrsiktighet, att spelen hamnar i olika tillstand hos spelarna. Photon har dock
manga hjalpmedel for att undvika det.

13



2. Teori

2.8.3 Scrum

Scrum &r ett ramverket dar det agila arbetsattet implementeras [30]. Detta anvands
ofta inom mjukvaruutveckling med syfte att bryta ner stérre projekt i mindre be-
standsdelar for att mer e ektivt hantera och I6sa olika problem och uppgifter. Inom
ramverkat nns det olika roller, dessa arProduct owner (produktdgare), Scrum
master (scrummastare) och utvecklingsteam. Product owner &r en person som prio-
riterar vilka andringar, tillagg och nskemal som ska genomforas. Scrum master ar
den personen som sakerstéller att utvecklingsteamet gor det de ska, men aven ser
till att det &r samordning mellan aktorer. Utvecklingsteamet ar mer sjalvstandiga
och utfor de uppgifter som de blir tilldelade.

Infor utvecklandet av en produkt bryts produkten ner i olika delmal, énskemal el-
ler forandringar av produkten. De hamnar i en prioriteringslista som hanteras av
projektets product owner [30]. Darefter tar sig utvecklingsteamet an dessa 6nskemal
och skapar en prioriteringslista i form avUser-stories (anvandarberattelser) for att
battre kunna planera vad som ska goras. Dessa user stories forklarar detaljerat vad
som ska goras och hur dnskemalet ska implementeras. Arbetet utfors sedan under
sprintar som varar under bestamda tidsperioder, d& utvalda user stories ska imple-
menteras och utforas. Infér en sprint planeras vilka user stories som ska genomforas
under kommande sprint och processen kallas sprintplanering. Under sprintarna halls
korta moten dar utvecklingsteamet, tillsammans med Scrum master, berattar vad
de hittills har gjort och hur de ligger till i planeringen. Da sprinten ar klar samlas
gruppen for att utvardera sprinten i form av vad som har levererats. Dar granskas
resultatet och vad som har utforts under sprinten presenteras. Da demonstreras dven
fardig funktionalitet for projektets product owner och eventuellt kunder. Efter detta
halls ett m6te dar alla samlas for att utvardera om det nns nagra forbattringar i
arbetsattet som gar att genomfora.
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Metoden som anvants i detta projekt &r uppdelad i tre storre block: forstudie, de-
signprocess och utvecklingsprocess. Dessa processer ar sedan ytterligare nerbrutna
I mindre delar, for att skapa en smidig process och underlatta arbetet.

Projektet paborjades med en forstudie dar kallor inom @mnena samarbetsteori, verk-
tyg, speldesign och spelmonster studerades. Undersdkningarna genomférdes genom
att forst leta upp kéllor som kunde vara till anvandning i projektet. Kéllorna som
anvandes var rapporter, bocker, artiklar och tidigare studentarbeten. Materialet som
var av relevans studerades och for att underlatta de kommande processerna i pro-
jektet fordes aven anteckningar i samband med detta. Forstudien bidrog till en kun-
skapsbank inom olika &mnesomraden, som sedan slogs ihop for att skapa en tydlig
bild dver hur gruppen skulle tdnka och arbeta i de kommande processerna.

Parallellt med forstudiens sista vecka startade designprocessen, dar malet var att
komma fram till den spelidé som skulle utvecklas. For att komma fram till en slutgil-

tig spelidé anvandes en beprdvad iterativ process. Den iterativa processen anvandes
i olika stadier och i olika grupper for att utveckla idéerna sa mycket som moijligt.
Till att borja med utvecklades idéer pa egen hand med kunskap fran forstudien i
atanke, genom metoden brainstorming [31]. Detta innebar att gruppen kom med
era olika idéer som gick att bygga vidare pa. Darefter diskuterades dessa idéer i
mindre grupper for att utveckla dem ytterligare. Utdver detta brainstormade grup-
perna aven nya idéer. Dessa tva delprocesser resulterade i en lang lista med idéer dar
vissa var beskrivna i text och andra &ven med enkla prototyper. Listan diskuterades

i helgrupp for att komma fram till en slutgiltig spelidé. En lista med kriterier ska-
pades for att underlatta processen att utveckla och salla bort idéer. Listan bestod
av punkter som kravs i ett onlinespel men ocksa punkter som framhaver samarbete.
Efter diskussion, med kriterielistan i atanke, bestamdes den slutgiltiga spelidé som
skulle utvecklas. Nar spelidéen var klar anvandes parallel prototypning [32], vilket
gar ut pa att ett ertal olika prototyper skapas individuellt. Detta later design-
teamet se spelet fran era perspektiv, och tillater &ven en gemensam prototyp att
senare skapas dar de starkaste designbesluten fran alla tidigare prototyper kombi-
neras. De satt designprocessen var uppbyggd pa medférde att manga idéer skapades
och diskuterades, vilket resulterade i olika synsatt och metoder att implementera
samarbete i ett spel. Dessa insikter kunde sedan anvandas for att kombinera olika
koncept och skapa en spelidé som uppfyllde alla kriterier pa ett bra satt.

Nar designprocessen var klar och det fanns en tydlig spelidé startade utvecklings-
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processen. Denna process genomférdes med hjalp av det agila ramverket Scrum [30].
Utvecklingsprocessen startade genom att bryta ner spelidéen till mindre delar och
skriva dessa som user stories. De samlades i en digital anslagstavla [33], for att lattare
prioritera och planera infor varje sprint. Varje vecka startades med att ga igenom vad
som gjorts under den senaste sprinten och se till att arbetet var sammaslaget till en
gemensam version pa GitHub [34]. Darefter prioriterades och planerades nastkom-
mande sprint, dar sprintlangden var en vecka. Utvecklingen utférdes i spelmotorn
Unity [26] vilket valdes efter undersdkningarna i forstudien. Processen fungerade bra
da de viktigaste delarna prioriterades och slutférdes forst for att skapa sa mycket
varde som mojligt, men ocksa for att Scrum ar ett valutformat och beprovat ramverk.

Anvandartester genomfdrdes i slutet av utvecklingen nar den viktigaste funktionali-
teten var implementerad. FOr att anvandartesterna skulle vara trovardiga och kunna
vara grundlaggande var det viktigt att det fanns era grupper att testa pa. Det gjor-

de att responsen inte blev for starkt beroende av en individ. Att spelet testades pa
era elever var positivt da det resulterade i en tydligare bild 6ver vad som var bra
och vad som behovde utvecklas. Genom att dela upp testerna i tva olika delar, en
gruppdel dar spelandet observerades och en individuell del dar metoddmnk aloud
[35] anvandes, fangades era delar i spelet och osakerheter klargjordes. Think aloud
ar en metod som uppmuntrar deltagaren att med ord under processens gang forklara
upplevelsen av att genomfora de uppgifter som hen blivit tilldelad. Strukturen och
fragorna for anvandartesterna gar att nna i Appendix 1.

Projektet har utforts pa distans i och med den radande pandemi och de restriktioner
som satts upp. Projektgruppen anvande darfor verktyg som Zoom [36] och Discord
[37] for videomoten och all skriftlig kommunikation gjordes med Slack [38]. For att
organisera all dokumentation under projektet anvandes en gemensam Google Drive
mapp [39] dar motesanteckningar, dagbok, loggbok, inlasningsmaterial och andra
projektrelaterade dokument sparades.
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Genomfbrande

Projektet har haft tre olika stadier. Det bérjade med forstudie, foljt av designpro-
cess och darefter utvecklingsprocess. Detta kapitel forklarar de har momenten mer
genomgaende.

4.1 FoOrstudie

Projektet borjade med en genomgaende forstudie dar amnen som samarbetsteori,
relevanta verktyg, speldesign och spelmonster studerades. Detta delades in i olika
omraden som sedan fordelades inom gruppen. De omraden som delades ut var vad
samarbete innebar, spelmotorer och speldesign. Bland annat bestamdes det under
denna perioden att Unity skulle bli spelmotorn som skulle anvandas.

Forstudien var relativt lang for att gruppen skulle fa mycket kunskap om sam-
arbetselement for att underlatta kommande processer. Genom att utga fran olika
spelmonster och koncept som gruppen ansag viktiga var det enkelt att brainstorma
senare i designproccesnen. Det gav aven en bra grund och underlag for att kunna
prioritera vad som skulle géras eller skjutas upp.

4.2 Designprocess

| samband med att forstudien rundades av paborjades designprocessen. Med brainstor-
ming som forsta tillvagagangssatt for denna process jobbades totalt 16 spelidéer och
koncept fram, vissa inspirerade fran andra spel och vissa helt fran grunden. Detta
medférde mojligheten att fran ett kritiskt perspektiv kunna salla bort idéer som inte
stamde 6verens med gruppens gemensamma vision. Genom att ta fram en lista med
krav for vad spelet skulle innehalla kunde idéerna vidareutvecklas samtidigt som er
idéer, som inte stamde 6verens med dessa krav, sallades bort. Slutidén inspirerades
av det existerande spelet Overcooked [40], och innefattade alla krav och 6nskvéarda
koncept. Efter det kunde processen for att skapa en prototyp borja.

4.2.1 Vision om spelidé

Visionen var att fyra spelare arbetar pa ett lager dar de tillsammans hjalps at att
plocka och paketera varor till ordrar. Vardera order har enligt respektive uppgiftsan-
visning en eller era varor som ska paketeras for att sedan foras till en viss lastbil
som transporterar vidare ordern. Uppgiftsanvisnigarna visar hur lang tid spelarna
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har att paketera samt skicka ivag en order. E ektiviteten genererar olika poang dar
ett snabbare utfort arbete ger er poang. Storre ordrar resulterar i tyngre lador som
gor att de endast kan for yttas om tva spelare lyfter Iadan tillsammans. Spelet har
fyra karaktarer med diverse egenskaper som ger fordelar och nackdelar vid olika
moment i arbetsprocessen. En karaktar ar stark men langsam, medan den andra &r
svag men snabb. En karaktdr som balanserar styrka och snabbhet. Sista karakta-
ren ar lang och kan da na varor som ar placerade pa hogre hyllor, medan de korta
karaktarerna behover klattra pa varandra och darmed lagga mer tid for att utféra
samma uppgift. Utdver karaktarernas egenskaper slumpas aven hemliga formagor,
sasom att kunna tejpa snabbare och vinna extra tid, till respektive spelare i borjan
av spelomgangen. Spelarna far under spelets gang sjalva upptacka vad dessa forma-
gor ar for att sedan kommunicera med varandra och tillsammans planera hur de kan
anvanda sina egenskaper och formagor for att gynna gruppens gemensamma mal.

4.2.2 FOrsta prototyp

For att forena samtliga gruppmedlemmars visualisering av en forsta prototyp och

I sin tur bild av spelmiljon, anvandes parallel prototypning [32]. Detta for att in-
dividuellt konstruera ett par enkla prototyper som sedan redovisades for resten av
gruppen. Genom att darefter evaluera prototyperna valdes element fram som en-
ligt gruppmedlemmarna kunde vara grund for den férsta gemensamma prototypen.
Bland annat bestdmdes att era lastbilar skulle nnas, dar varje lastbil tar emot en
order var. En annan funktion som kom fram var att skapa en rutnatsdesign dar varje
ruta har kapacitet for en vara, ett paket eller en spelare. Idéen om att implementera
nivaskillnader i rummet var annu en idé som framkom utifran de olika prototyperna.
Ytterligare idéer som foddes ur dessa diskussioner var funktioner som skapar kaos
i spelplanen som exempelvis tranga korridorer och ostrukturerade forvaringsstall.
Forvaringsstallen placerades utspritt 6ver lagret dar varorna inte var ihopklumpade
pa samma stalle utan snarare placerade pa mafa. Slutligen bestamdes att kame-
ran skulle placeras sa att alla spelare sag samma spelplan, frAn samma vinkel och
perspektiv. Gruppen satt tilsammans och formade en digital prototyp i Unity med
samtliga idéer som grund, se gur 4.1. Prototypen gav gruppen en malbild 6ver
spelet och var det som jobbades mot under kommande delar av arbetsprocessen.

18 Figur 4.1: En o6verblick over forsta designen av lokalen.
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4.3 Utvecklingsprocess

| samband med fardigstallandet av den forsta prototypen paborjades utvecklingspro-
cessen. Denna process innebar kortfattat implementering av spelets alla funktioner.
Det vill sAga, spelmdnster, speldesign, samarbetsmoment och testning av detta. Ut-
vecklingen skedde i spelmotorn Unity, med programspraket C# i utvecklingsmiljon
Visual Studio.

4.3.1 Roller

I gruppkontraktet, som formades i bdorjan av projektet, togs beslutet att projekt-
gruppen inte skulle inféra nagra speci ka roller under forstudie- och brainstorming
fasen. Istallet skulle gruppen fa forma sig under de forsta veckorna for att sedan
infora dem nér sjélva utvecklingsfasen startades. Det blev ett naturligt 6de under
motena redan under de forsta veckorna och alla kom till tals utan problem. Motena
var e ektiva och gruppen kéande inget behov av att infora roller. Det blev darfor
naturligt att under forsta sprinten i utvecklingsfasen fortsatta arbeta utan roller da
det inte hade uppstéatt ndgra problem. Aven i detta stadie fungerade det bra. Genom
tydlig kommunikation kom gruppen enkelt fram till jAmna férdelningar av uppgifter
och lésningar pa problem som uppstod.

Rollerna som nns beskriveti 2.8.3, ar roller som gruppen fann intressanta och darfor
ville testa for att se hur det paverkade arbetet, aven om det fungerade bra redan utan
roller. Darfér applicerades roller under den andra sprinten, dar férhoppningen var
att detta skulle ge en tydligare struktur och hierarki. Efter sprinten analyserades
rollernas betydelse samt paverkan och gruppen var 6verens om att det inte hade
tillfért nagot utan om nagot gjort processen mer komplicerad. Slutsater som kunde
dras var att gruppen redan skapat en miljo dar alla kande sig trygga med att prata
och beratta om sina ideér, men aven att de basta lI6sningarna kom fram genom
diskussion inom gruppen. Roller gjorde att gruppen kande sig mer begransad vilket
resulterade i att det blev svart att folja det till fullo. Gruppen bestamde sig darfor
att till den tredje sprinten aterga till att ha ytande roller dar gruppen gemensamt
kom framat och prioriterade ihop. For att roller ska bidra till detta projektet hade
det behovts inféras tidigare innan det redan skapats en bestamd miljo, eller att
satsningen skulle ha gatt 6ver er sprintar dar det kunde fatt tid att utvecklas och
vaxa fram.

4.3.2 lteration 1: erspelarlage och grundlaggande spellogik

Da det stora fokuset inom projektet &r samarbete, och med hansyn till den radande
pandemin, var en viktig del att lyckas implementera erspelarlage. Detta innebar
att era anvandare ska kunna spela tillsammans oberoende pa vilket natverk de ar
uppkopplade till eller var i varlden de be nner sig. Efter att ha undersokt olika satt
att implementera denna funktion tog gruppen beslutet att anvanda natverksmotorn
Photon med deras produkt PUN. Denna produkt ar, som namnt i 2.8.2, kompatibel
med Unity och dessutom undviks kostnader for externa spelservrar, vilket gjorde
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den till ett sjalvklart val. Trots detta var det anda komplicerat att fa natverksdelen
att fungera, men da Photon anvands av manga olika applikationer och spel, hittades
mycket information om hur det gar att implementera.

Nar natverksdelen var implementerad utvecklades ett anvandargransnitt i form av
en startmeny for att mojliggora att era spelare skulle kunna spela tillsammans

I samma spelvarld. Spelvarlden dar spelet utspelar sig var redan utformad, vilket
gjorde att det som aterstod var att skapa en spelarkaraktar. Till en borjan var detta
enbart en kapsel, dar varje spelare som anslot sig till spelvarlden blev tilldelad varsin
kapsel, se gur 4.2. Till kapslarna skapades ett rorelseskript som hanterade spelares
rorelser. Rorelse syftar pa att for ytta sin karaktar uppat, vanster, nerat och hoger
med respektive piltangenter.

Figur 4.2: Kapsel som spelkaraktar.

D& spelidéen bygger pa att spelarna ska paketera och levera varor var en viktig
del att utveckla mojligheten att kunna lyfta och slappa olika spelobjekt, samt ga
runt med dessa objekt. Spelobjekten var kuber med syfte att representera varor. Att
implementera logiken for detta var problematisk da gruppen upptackte att funktio-
naliteten om hur information skickas mellan de olika spelarna var bristande. Detta
resulterade i en refaktorering av gruppens implementering av PUN. Problemet I6stes
genom en uppdatering av rummets egenskaper, vilket ar en funktion i Photon som
tillater klienter att lagra data som alla i samma rum kan hamta. | de esta fallen
l6stes synkning genom att klienterna skickade sa kalladeemote Procedure Calls
(RPC) till de andra nar de andrar speltillstdndet. RPC innebar i detta samman-
hanget att en klient kan exekvera en metod hos en annan klient. RPC och andra
meddelanden i Photon kan skickas som palitliga paket eller som opalitliga paket till
de andra klienterna. Palitliga paket innebar att ett paket kommer att skickas till
mottagaren tills sandaren far en bekréftelse pa att mottagaren har mottagit paketet.
Opadlitliga innebéar att ett paket bara skickas en gang utan hansyn till om paketet
kommer fram eller inte. Anledningen till att inte alltid valja att skicka paket som
palitliga ar bland annat for att det tillkommer en del férdréjning med palitliga pa-
ket. D& en mindre fordr6jning i detta spel inte drastiskt forsamrar spelupplevelsen,
valdes de esta paket att skickas som palitliga paket for att undvika att speltillstan-
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det borjar avvika hos spelarna.

Det Overvagdes aven att implementera spelet pa ett satt att den som var vard over
rummet skulle agera som bade klient och server for att undvika manga av problemen
med synkning av speltillstdnd. Med detta menas att alla skulle skicka vad de gjorde
till varden som sedan uppdaterade speltillstandet och till sist skickade vidare denna
information till de andra. Denna idéen undveks dock for att varden hade kunnat fa
samre spelprestanda och att metoden skulle introducera en tydlig férdrdjning for de
som inte var vardar.

Val fardigt fanns det logik for att lyfta och slappa varor pa marken eller arbetsban-
kar. Lyft- och slappfunktionen skapades via ytterligare ett skript som applicerades
pa spelarobjektet som darmed gjorde det mojligt att lyfta och slappa varor med
mellanslagstangenten. Exempelvis anvandes RPC nar en spelare plockar upp ett
paket, detta i form av att alla klienterna kér samma metod som gor att spelaren ser
ut att bara paketet for alla spelarna.

For att enklare se sin spelares riktning och vilken spelruta i varlden den kan in-
teragera med, skapades aven en funktion som markerar rutan framfér sin spelare,
samt att ett ansikte och armar lades till pa kapseln, se gur 4.3. Parallellt med
detta utvecklades funktionaliteten och logiken for hur spelarna ska veta vilka varor
som ska paketeras till vilka ordrar. Eftersom det alltid ska nnas fyra aktiva ordrar
som ska paketeras, skapades darfor fyra olika orderkort, se gur 4.4. Orderkorten
har en tidsbar som indikerar hur lang tid spelarna har pa sig att paketera ordern,
vilka varor som ordern innehaller samt vilken lastbil som ordern ska levereras till.
En poangtavla skapades som okar spelarnas poang vid leverans av ordrar, se gur
4.4. FOr att poangsystemet och paketering av ordrar skulle fungera som planerat
var det nddvandigt att implementera paket, dar varor paketeras. Paketen gjorde det
mojligt att paketera varorna genom att hamta ett paket, placera paketet pa en ledig
golvruta eller arbetsbank och darefter lagga i en vara i paketet med shift-tangenten.
For att slutfora paketeringen maste paketet tejpas. Darmed skapades tejpstationer
dar spelarna kan lamna paket och tejpa med e-tangenten. Forst nar paketet ar far-
digtejpat gar det att leverera ordern till lasthilen, och genom det fa poang. For att
fa poang maste ordern som levereras stamma éverens med ratt orderkort. | samband
med detta implementerades aven logik for hur spelarna forlorar. Detta innebar att
om tiden for ett orderkort hinner ta slut, innan den har blivit levererad, ska spelarna
forlora ett liv. Laget startar med ett forbestamt antal liv, se gur 4.4 och de forlorar
nar liven ar slut.
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Figur 4.3: Spelkaraktar med ansikte och armar.

Figur 4.4: Orderkort, poangtavia och liv.

4.3.3 lteration 2: samarbetsmoment

Som namnt ar huvudfokuset med projektet samarbete, vilket innebar att spelets
samarbetsmoment var nédvandiga att implementera. Det forsta av dessa moment
som skapades, utbver samarbetet som skapades vid paketering av ordrar, var moj-
ligheten att klattra pa& varandra. Spelarna kan klattra pa varandra for att na till
varor som ar placerade pa de 6vre hyllplanen. Detta kan ske nar en spelare gar fram
till en hylla och duckar genom att trycka ned ctrl-tangenten. Det blir da moijligt

for en annan spelare att klattra upp pa spelaren som duckar genom att trycka ner
mellanslagstangenten. Spelaren positioneras da pa huvudet av den duckande karak-
taren. De tva spelarna blir da tillsammans tillrackligt langa for att na till det dvre
hyllplanet och kan da plocka ner varan.

Darefter adderades asymmetri i spelet. Detta implementerades genom att skapa
nya spelobjekt som olika spelkaraktarer, se gur 4.5. De olika karaktarerna har oli-
ka attribut. Dessa ar langd, styrka och hastighet. De olika langderna ar 1 eller 1.5,
styrka kan vara antingen 1, 2 eller 3, och hastighet kan vara 3, 3.5, 4 eller 5. |
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samband med detta lades det aven till vikt pa varorna vilket betyder att paketen,
som varorna paketeras i, blir olika tunga. Ett paket med en vara i vager en vik-
tenhet, ett paket med tva varor i vager tva viktenheter och sa vidare. Med denna
viktimplementering kunde karaktarerna skilja sig at mer distinkt. Till exempel &ar en
av karaktarerna svag, men snabb. Detta betyder att den har styrka 1 och hastighet
5, vilket resulterar i att karaktaren bara kan lyfta ett paket med endast en vara i
sig. Liknande princip foljde for de andra 3 karaktarerna fast med andra varden pa
sina attribut. Det vill sédga, en karaktdr med langd 1.5, hastighet 3.5 och styrka 2.
En med langd 1, hastighet 3 och styrka 3 och den sista karaktaren med langd 1,
hastighet 4 och styrka 2.

Figur 4.5: Karaktarerna med olika attribut.

Pa grund av att vissa karaktarer da kan bli for svaga for att lyfta paketen behévdes
nasta samarbetsmoment implementeras. Nar ett paket ar for tungt for en karaktar
maste tva spelare hjalpas at att lyfta paketet for att kunna for ytta det. Detta
var dock betydligt svarare att implementera @n vad gruppen hade planerat. D& alla
rorelser och handlingar maste synkroniseras over natverket blev detta valdigt pro-
blematiskt eftersom det alltid nns en tidsfordrdjning vid sandande av information

till en annan klient. Den forsta I6sningen var att spelaren som hamtade paketet blev
agare av bada spelarnas karaktarer. Den som inte var agare skickade da information
om vilka tangenter den tryckte ned till &garen och det var sedan &garen som for-
yttade karaktaren at den andra spelaren. Detta gjorde att det blev en fordrdjning
varje gang spelaren som inte var agaren rorde sig. Fordrojningen kom fran att det
forst tog ett par millisekunder for den skickade informationen att nd &garen och
sedan ytterligare ett par millisekunder for sandaren att fa resultatet. Utdver detta
skapades aven en spelguide som i text forklarade spelets olika funktioner. Spelguiden
var riktad till anvandare som aldrig har spelat spelet innan och innehdéll information
om till exempel hur spelaren for yttade sig, klattrade, lyfte saker och sa vidare.
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4.3.4 lteration 3: forbattring och bugg x

Spelets huvudsakliga funktioner var nu implementerade och det var darmed péa vag
till att bli ett spelbart spel. Darfor utfordes era tester av projektgruppen dar spelet
testkordes. Under dessa tester noterades det att mycket oklarheter kring spelets olika
funktioner fanns. Till exempel var det otydligt om vilken spelare som var sin egna,
darmed lades det till ett gront objekt ovanfor karaktarens huvud for att tydligare
avskilia den fran de andra spelkaraktarerna, se gur 4.6. De olika karaktarerna
tilldelades aven olika farger for att de skulle urskilja sig ytterligare. Startmenyn
hade lite bristande funktioner, sdsom att nar en spelare anslét sig till ett rum kunde
era spelare ange samma namn. Dessutom kunde det dven anslutas er an fyra
personer vilket resulterade i att spelet kraschade vid start. Informationen om vilka
varor som skulle paketeras till de olika ordrarna var ocksa otydligt. Det resulterade i
att en forbattring for dessa gjordes med tydligare text och battre farger. D& spelets
malgrupp ar barn i aldrarna 9-13 ar gjordes aven spelvarlden lite mer levande genom
att lagga till en bakgrundsvarld runt om spelplanen, se gur 4.6.

Figur 4.6: Uppdaterad spelvarld och karaktar.

Alla textfalt och knappar uppdaterades ocksa till svenska for att underlatta for
malgruppen. Ett viktigt tillagg som implementerades var att nar en spelare gjorde
en handling som var utanfor spelets regler eller funktioner, visades en dialogruta med
information som forklarade varfor denna handling inte gick att utféra. Spelguiden
som fanns var lang, kompakt och anstrangande att lasa. Guiden gjordes darfor om
och det blev mindre information tillsammans med illustrerande bilder till vad som
skulle goras, dar varje bild ck en egen sida, se gur 4.7.
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Figur 4.7: En av sidorna i spelguiden. Har forklaras hur spelare lagger ner varor.

Det fanns @ven en stor mangd buggar som gjorde det svart att spela spelet. Till
exempel kunde vissa karaktarer hoppa ur spelplanen och férsvinna fran spelet. Det-
ta I6stes genom att gora alla vaggars kollisionsboxar storre. Den minsta karaktaren
kunde inte heller na till varor som var placerade pa arbetsbankar. Det gick aven
att fa spelare ur synkronisering genom att géra handlingar samtidigt som en annan
spelare. Eftersom det ar en tidsfordrojning mellan olika spelares handlingar och vad
som visas lokalt pa en anvandares skarm, kunde olika spelare uppfatta spelvarlden
olika. Detta kunde ske exempelvis om tva spelare forsokte lyfta samma paket sam-
tidigt eller om tva spelare forsokte klattra och stalla sig upp samtidigt. For att I6sa
detta andrades mycket logik kring hur karaktarerna synkar varandras rorelser. Detta
innebar att tidigare kod, till hur karaktarerna rorde sig och klattrade pa varandra,
uppdaterades. Aterstdende problem var buggen som namnts tidigare med hur tva
spelare kunde lyfta ett paket samtidigt. En I6sning pa detta, som manga moderna
spel anvander for att undga problemet, ar sa kallad forutsagelse pa klientsidan. Det
innebar att klienten inte vantar pa svar fran servern om vad karaktarens nya position
blir efter knapptryck. Istallet for yttas karaktdren i samband med att den skickar
information om hur den vill réra sig till servern, och forutsatter vad servern kommer
svara att den nya faktiska positionen ar. Efter en del forskning kring detta visade
det sig vara valdigt komplext att implementera eftersom rérelsen av karaktarerna ar
svara att gissa da rorelsen fran andra spelare paverkar den forsta karaktarens rorelse.

D& karaktarernas position och rorelse konstant synkroniseras via Photon gar det
inte att for ytta karaktdrer som en anvandare inte ar agare till. Losningen blev
tillslut att synkroniseringen av position och rorelser via Photon stdngdes av for de
tva karaktarerna som lyfte ett paket tillsammans. Karaktaren som lyfte paketet
forst blev da agare av den andra karaktaren. Det gjorde det mojligt for agaren
att skriva till Photon och kommunicera bada karaktéarernas position till de andra
spelarna. Detta gjorde dock att det sag ut som att den ena karaktaren konstant
teleporterades till sin nya position. Darfér skapades en funktion som gjorde denna
overgadng mellan positionerna mer linjar, vilket visuellt gav en mjukare 6vergang.
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Alla dessa buggar och problem Iostes tillslut och det fanns en version av spelet som
var spelbar och redo infor kommande anvandartester.

4.3.5 Anvandartester

Via kontakt med larare pa Hultskolan bokades anvandartesterna in. Testerna ge-
nomfordes av elever i arskurs fyra. Aldern pa dessa elever var darmed tio och elva
ar. Totalt genomfordes testerna av 12 olika elever dar varje elev ck genomfora tes-
terna i cirka 20 minuter. En blankett bifogades till lararen angaende tillatelse till att
Ima eleverna under anvandartesterna (se Appendix 1). Blanketten skickades vidare
till deras malsman for att fa godkannande via underskrift, for att uppratthalla fo-
reskrifter angaende behandling av personliga uppgifter och dess sekretess. Filmerna
raderades darmed efter att de hade brukats till sitt syfte.

Forst genomfoérdes test med hjalp av metoden Think aloud [35] dar tva enskilda
elever startade upp spelet sjélva. De laste igenom spelguiden och spelade darefter
spelet. Senare togs det in stérre grupper dar eleverna ck spela fyra personer till-
sammans. Detta genomfordes pa tre olika satt. Den ena gruppen ck valdigt mycket
hjalp, spelet forklarades noggrant och alla fragor som dok upp besvarades direkt. En
annan grupp ck spela och forsoka forsta spelet helt sjalva utan nagra instruktioner.
Den sista gruppen ck enbart hjalp av de tva personerna som genomforde de forsta
enskilda testerna.

Efter att testerna var genomforda ck eleverna svara pa ett antal fragor om spelet.
Fragorna handlade om deras helhetsintryck av spelet, om det var nagot speci kt
som var bra eller daligt, hur knapparna som anvandes kandes och om de var bra
placerade. Utifran testerna, tillsammans med dessa fragor och Imer, markte pro-
jektgruppen att mojligheter for forbattring fanns. Vid analys av Imerna marktes
det tydligt att eleverna hade svart att forsta vilka tangenterna shift och ctrl var.
Dessa tangenter behovdes darfor bytas ut. Det fanns &ven forvirring angaende vad
de skulle gora och hur spelet fungerade forsta gangen eleverna spelade. Spelgudien
behovde darfor uppdateras ytterligare en gang for att bli annu tydligare och mer
lattlast. Eleverna upplevde det dven svart att veta vilka varor som skulle pakete-
ras till vilkka ordrar, samt vilken lastbil ordrarna skulle till. Detta var forvirrande
eftersom allting hade liknande farger. Lastbilarna hade farger som matchar order-
korten, samt att varorna ocksa anvander sig av dessa farger. Darmed behdvdes en
designuppdatering av varorna géras, dar riktiga varor anvands, istéllet for fargrika
kuber. Aven orderkorten behovde uppdateras ytterligare for att enklare forstas. Dels
pa grund av varorna men ocksa for att det var svart att avgora hur lang tid spelarna
hade pa sig att paketera och leverara en order. Det grona objektet som symboliserar
vilken karaktar spelaren ar var inte heller tillrackligt tydligt, en gra sk uppdatering
behovdes dven dar. Aven inom startmenyn fanns det otydligheter eftersom projekt-
gruppen enbart hade gjort det majligt att ansluta sig till ett rum efter att ha angivit

ett smeknamn. Eleverna forlorade spelet snabbare an vantat vilket tyder pa att spe-
let var lite for svart. Detta skulle daremot ocksa kunna bero pa att testerna pagick
under en relativt kort tid.
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4.3.6 lteration 4: forbattring efter anvandartester

Da det fanns era olika saker som behovde fortydligas och forbattras, darmed gjordes
en del férandringar. Tangenterna som anvands uppdaterades. Darmed duckar spela-
re numera med z-tangenten, paketerar med x-tangenten och tejpar med c-tangenten.
Tre olika svarighetsgrader implementerades, som gjorde det maijligt att justera hur
manga liv omgangen har fran borjan, samt hur lang tid spelarna har pa sig att pa-
ketera och leverera ordrar. Detta i form av att det nns en variabel som bestammer
hur lang tid en order skulle haft om den hade noll varor och en variabel som be-
stammer hur mycket extra tid en order far for varje produkt ordern innehaller. Nar
svarighetsgraden ar enkel far exempelvis varje order 60 sekunder som utgangspunkt
och 40 sekunder extra for varje produkt. Detta resulterar i att en order med tva
produkter far 60 + 40 2 = 140 sekunder. Tiden lades aven till ovanfér timern pa
orderkorten for att fortydliga hur lang tid det ar kvar innan ett kort gar ut.

D& det var forvirring 6ver spelets syfte och hur det spelades, skapades en intro-
duktionsvérld som anvandare kan ansluta sig till. Introduktionsvérlden ar en enkel
spelvarld som forklarar steg for steg nar och vad de olika tangenterna anvands till,
samt spelets syfte och mal. Denna introduktionsvéarld blev mer intuitiv an spel-
guiden, och ger forhoppningsvis en battre forklaring for nya anvandare hur spelet
fungerar och dess olika funktioner, se gur 4.8.

Figur 4.8: Introduktionsvarld.

Eleverna hade aven svart for att komma ihag vilken tangent som gjorde vad, speci-
ellt tangenterna som anvands for att tejpa, ducka och paketera. Darfor lades en ruta
till i det nedre vanstra hornet som beréattar vilken tangent som gor vad. Spelguiden
fortydligades ytterligare en gang. Det framgick aven att det var oklart varfér spelare
inte kunde ga med i ett rum utan att vélja ett smeknamn, darfor lades en dialogruta
till vid denna handelse. Samma problem fanns i menyn dar rum skapas och det
|6stes pa samma satt. Det grona objektet ovanfor spelarens egna karaktar misstogs
I vissa fall for att ha en koppling till den grona lastbilen. Darmed togs det objektet
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bort och ersattes med spelarnas smeknamn ovanfor varje karaktar. Spelarens egna
smeknamn visas med gron text medan de andras smeknamn visas med svart text
for att spelaren enklare ska hitta sin egen karaktar.

For att ge spelet mer liv ck karaktarerna nya modeller som aven ck animationer
nar de springer och plockar upp lador. | samband med detta andrades &ven varorna
fran att vara fargglada kuber till en fotboll, bok, laptop, nallebjoérn, leksaksbil och
leksaksbat. Lastbilarna ck aven farg pa hela slapet, istallet for endast pa taket,
vilket ytterligare gav mer liv till spelet. Orderkorten ck en ny design dar remsan
med olika farger runt om kortet togs bort och ersattes med en bild pa lasthilen
ordern ska levereras till. Texten pa orderkorten som forklarade vilka varor som ska
paketeras andrades till bilder. Detta resulterade i ett kort som bade var tydligare och
aven mer estetiskt tilltalande. Okande svéarighetsgrad implementerades ocksa for att
undvika enformighet i spelet. Tidigare andrades inte svarigheten under spelets gang,
vilket kunde resultera i att spelet aldrig tog slut. For att tydliggora vilket objekt
som spelaren kan interagera med framfor sig, byttes den tidigare réd kantfargen ut
mot att hela objektets farg ck en ljusare nyans. Denna andring syns béttre an att
bara andra kantfargen och gor det enklare att navigera i varlden.
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Resultat

Spelet, som har fatt namnet Lagerutmaningen, gar ut pa att ett lag pa fyra personer
ska forsoka losa s& manga ordrar som mojligt innan lagets liv tar slut. Ett viktigt
mal med spelet ar att fa spelarna att kommunicera mycket med varandra och genom
det fA dem att jobba som ett lag. Ett steg for att uppna det ar genom att ha ett
tydligt gemensamt mal, vilket i detta fall ar att f& sa mycket poang som maijligt.
Att ha ett gemensamt mal gor att spelarna tillsammans kan diskutera fram olika
|6sningsstrategier och dven pa ett lattare satt hjalpa varandra. En ytterligare fordel
med att ha ett gemensamt mal ar att spelarna blir mer engagerade och kan uppna
kanslan av att lyckas tillsammans.

5.1 Spelets startmeny

Né&r spelet startas ansluts anvandaren automatiskt till Photons servrar i Europa.
Darefter ansluts &ven anvandaren till en lobby som ar skapad speci kt for Lagerut-
maningen. Val inne i lobbyn visas en startmeny for anvandaren, se gur 5.1. Menyn
bestar av fem alternativ och dessa ar Hitta rum, Skapa rum, Spelguide, Provspela
och Avsluta spel. For att navigera mellan menyerna anvander spelaren muspekaren.
For anvandare som &r nya till spelet gar det att fa instruktioner om hur spelet funge-
rar. Anvandaren kan antingen vdlja att l&sa kortfattade instruktioner via Spelguide
tillsammans med forklarande bilder om spelets olika knappfunktioner och spelmo-
ment. Annars kan anvandaren valja att ga in i en introduktionsvarld via Provspela.
Dar nns det mdjlighet att lara sig spelets olika moment och forsta de olika knap-
parnas funktioner.

Figur 5.1: Startmeny som visas nar spelet startas.
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For att starta spelet kan anvandaren antingen valja att skapa ett nytt rum eller
hitta ett existerande rum med knapparna Skapa rum respektive Hitta rum. Genom
att ange sitt smeknamn och rummets namn &r det mgjligt att skapa rummet, an-
vandaren som skapar rummet blir d& vard for detta rum. Nar rummet &r skapat
kan de resterande tre anvdndarna ansluta sig till rummet via knappen Hitta rum.
Da& visas en ny meny med en lista 6ver alla existerande rum. Genom att ange sitt
smeknamn kan anvandaren sedan ansluta sig till det 6nskade rummet genom att
klicka pa rummets namn i listan.

Val i rummet ser alla anslutna spelare varandras smeknamn, hur manga spelare som
ar i rummet och hur manga spelare som rekommenderas, vilket ar fyra. Varden for
rummet har aven tva ytterligare knappar, Starta spelet och méjligheten att vélja
svarighetsgrad, se gur 5.2. De olika svarighetsgraderna ar enkelt, medelsvart och
svart. Svarighetsgraden avgor hur manga liv omgangen kommer ha fran borjan, hur
mycket tid laget far pa varje order, samt hur lang tid det tar innan det dyker upp en

ny order efter att den féregaende forsvunnit. Hur lang tid varje order far beror dven
pa hur manga produkter ordern innehaller. Nar svarighetsgraden &ar vald, spelarna
ar anslutna till rummet och &r redo kan varden klicka pa Starta spelet och foérst da
laddas spelvarlden in.

Figur 5.2: Meny som visas val inuti ett rum, fran vardens perspektiv.

5.2 Spelvérlden

Nar spelet har startats av rummets vard kommer spelarna in i spelvarlden, varlden
visas i gur 5.3. FoOr att fa karaktaren att rora sig anvands piltangenterna. Inne i
spelvarlden nns fyra olika orderkort p& hoger sida, dar varje kort presenterar vad
ett paket ska innehalla. | gur 5.3 visas till exempel att den roda lastbilen forvantar
sig en order med en nallebjorn, bok och fotboll.
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