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Abstract

Chalmers Campus Augmented Reality is a game in the form of
an interactive guided tour at Chalmers Campus Johanneberg
during the Science Festival 2014 for schoolchildren in the 7th to
Oth grade. The visit at Chalmers aims to expose the
schoolchildren to interesting information about both Chalmers
and the outstanding research conducted at the school. The game
is perceived via the participants’ smart mobile devices, and on
their way around the campus they will face different quests and
stations. These stations are placed around Chalmers Campus
Johanneberg, and at each station one of Chalmers’s Areas of
Advance is presented. At the stations the Areas of advance will
present their primary cutting edge research in an interactive and
exhilarating way with the goal of creating an interest among
schoolchildren about Chalmers and science.

This report presents the project’s path from basic ideas in the
field of using new technology as a complement to learning,
which is the base for the game, to the final results of the project.
Discussions about what could have been done differently, how
the different choices the group made affected the project, and
what the team thinks about the used technology and its pros and
cons, will be presented in this report. It also reviews how the
Augmented Reality technology can be used, and how the
technology can lead to improved learning for students. Finally
it reviews what is a good balance between the students’
experience via their smartphones and the real world.

The report is written in Swedish.

Keywords: Augmented Reality, Interaction design, Mobile
learning, Situated Learning, Serious Gaming



Sammanfattning

Chalmers Campus Augmented Reality ar ett spel i form av en
interaktiv guidad tur pa Chalmers Campus Johanneberg under
Vetenskapsfestivalen 2014 for skolungdomar i arskurserna 7 till
9. Bestket pa Chalmers syftar till att lara skolungdomarna dels
intressant information om Chalmers och dels om den
framstaende forskning som bedrivs pa skolan. Spelet upplevs
via deltagarnas smarta mobila enheter och langs vagen runt
campus kommer de att uppleva olika uppdrag och stationer.
Stationerna ar placerade runt omkring pa Chalmers Campus
Johanneberg och pa varje station presenteras ett av Chalmers
atta styrkeomraden. Pa stationerna kommer representanter for
styrkeomradena att presentera deras framsta spjutspetsforskning
pa ett interaktivt och entusiasmerande séatt med mal att skapa ett
intresse hos skolungdomarna for Chalmers och vetenskap.

| rapporten presenteras projektets vag fran grundtankar inom
omradet inlarning med hjélp av ny teknik, som ligger till bas for
spelet, till det resultat projektet resulterade i. | rapporten
diskuteras det &ven om vad som hade kunnat géras annorlunda,
hur de olika valen gruppen gjorde paverkade projektet och hur
gruppen ser pa tekniken som anvants med dess for- och
nackdelar. Rapporten undersoker ocksd hur tekniken
Augmented Reality kan anvandas och hur tekniken kan leda till
okad inlarning for skolungdomar samt vad som &r en bra balans
mellan skolungdomarnas upplevelse via sina smarta telefoner
och via den verkliga varlden.



Forord

Rapporten &r ett kandidatarbete vid Instutitionen Data- och
Informationsteknik, Chalmers Tekniska Hogskola, och utférdes
under varen 2014. Den beskriver framtagningen av Chalmers
Campus Augmented Reality, ett interaktivt spel for mobila
enheter med operativsystemet i0S och som guidade
skolungdomar runt Chalmers Campus Johanneberg under
Vetenskapsfestivalen 2014.

Projektgruppen onskar tacka Daniel Sjolie och K. V. S. Prasad
for den tid de spenderat pa att handleda kandidatarbetet i ratt
riktning, Linda Bradley och Mikaela Hultgren for handledning
med rapporten, Per Thorén for projektforslaget och den tid han
spenderat pa projektet samt kommunikatérerna for Chalmers
Styrkeomraden for den tid de spenderat pa projektet.
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1. Inledning

1.1. Introduktion

Under Vetenskapsfestivalen 2014 besokte sju skolklasser Chalmers for att lara sig mer
om vetenskap och den forskning som bedrivs pa Chalmers. Forskningen presenterades
via olika stationer som var och en representerade ett av de atta styrkeomradena som
finns pa Chalmers. For att upplevelsen skulle bli mer intressant och for att testa nya sétt
att lara ut och guida elever runt campus har ett kandidatprojekt inom interaktionsdesign
genomforts. Gruppen som har genomfort projektet har implementerat en spelliknande
interaktiv rundvandring och undersokt hur spelet kan guida skolungdomarna, som
besoker Chalmers under Vetenskapsfestivalen, runt campus och styrkeomradenas
stationer pa basta satt. Skolungdomarna spelade spelet i lag om tre till sex elever fran en
smart mobil enhet. Langs vagen mellan de olika stationerna fick de svara pa fragor (se
Appendix A), utféra uppdrag och samla pa sig resurser i spelet. Fragorna och
informationen presenterades av en virtuell person i form av William Chalmers. Lagen
delades upp pa tva spar och varje lag hade som uppdrag att ga en runda pa deras spar pa
vilken de besokte fyra olika stationer som var spridda éver Chalmers. Halften av lagen
besokte alltsd den ena halften av stationerna och héalften av lagen besokte den andra
halften av stationerna.

1.2. Bakgrund

Varje var, under tva veckor, pagar Vetenskapsfestivalen i Goteborg som ér ett av
Europas storsta populérvetenskapliga evenemang. Festivalen har arrangerats sedan 1997
av bland annat Chalmers som i ar &r en av de fyra huvudarrangorerna. Festivalens tre
olika malgrupper ar skolor, allmanheten och fackfolk. Evenemanget bestks av tusentals
personer varje ar. Sammanlagt besoktes festivalen av cirka 64 000 personer forra aret, ar
2013 (Vetenskapsfestivalen 2014a). | ar gick Vetenskapsfestivalen av stapeln 5-16:e
maj och drets tema var “Agera, Reagera, Interagera”. Da Chalmers dmnade bjuda in
skolklasser ville hogskolan att eleverna skulle uppleva ett &ventyr som utspelade sig pa
Chalmers Campus Johanneberg. Projektets uppgift var att skapa detta aventyr och under
vecka 20 ta emot sju skolklasser som skulle uppleva dventyret.

Aventyret utspelades i den verkliga vérlden och sedan skapades ett virtuellt lager, som
kunde upplevas via ett spel i deltagarnas smarta mobila enheter, mellan deltagarna och
den verkliga vérlden. Detta &r en teknik som kallas Augmented Reality (AR), eller
Forstarkt verklighet som det kallas pa svenska. Tekniken gar ut pa att forstarka intryck
och upplevelser i den verkliga varlden genom att ge personer ytterligare information om
omgivningen pa olika satt (Maxwell 2010). Spelet utvecklades med hjalp av Augmented
Reality and Interactive Storytelling (ARIS) som &r ett onlineverktyg, vilket utnyttjar
mobila enheters GPS och kamera for att ta sig fram i spelet. ARIS &ar en plattform med
Oppen kallkod som ar framtagen for att skapa mobilspel, guider och interaktiva
berattelser genom att projicera ett digitalt lager med information 6ver verkligheten i
realtid enligt principerna kring AR (ARIS 2014b).

Aventyret som étergavs for spelarna grundade sig i Chalmers atta olika styrkeomraden
och deras spjutspetsforskning med fokus pa att lara deltagarna om naturvetenskap samt
att guida runt deltagarna pa ett roligt och inspirerande sétt. Varje styrkeomrade
ansvarade for var sin station dar representanter for omradet berattade om den



spjutspetsforskning som bedrivs inom sitt omrade for ungdomarna. Styrkeomradena
som Chalmers har ar Produktion, Energi, Livsvetenskaper, Nanovetenskap och
nanoteknik, Transport, IKT (Informations- och kommunikationsteknik),
Samhallsbyggnad samt Materialvetenskap. Omradenas uppgift ar att mota de
utmaningar som ar avgorande for omstallningen till ett hallbart samhélle. Meningen ar
att Chalmers ska skapa gransoverskridande forskning, utbildning och innovationskraft
(Chalmers 2010).

1.3. Syfte

Huvudsyftet med projektet var att skapa en spelstory och guidad tur for skolungdomar i
arskurserna 7 till 9 pa Chalmers Campus Johanneberg under Vetenskapsfestivalen 2014,
vilket i sin tur syftade till att undersoka hur interaktionsdesign och olika koncept inom
speldesign kan kombineras for att uppna bra forutsattningar for inlarning. | och med att
spelet upplevdes via deltagarnas smarta mobila enheter och att de traffade
representanter for de olika styrkeomradena pa fysiska stationer syftade dven projektet
till att understka vad som &r en bra balans mellan interaktionen med den virtuella varld
de stélldes infor och interaktionen med den verkliga varlden och de olika stationerna.
For att styrkeomradenas stationer skulle bli intressanta och givande for deltagarna
syftade dven projektet till att tillsammans med styrkeomradenas kommunikatorer
undersoka hur de kunde presentera sin forskning pa béasta sétt. Denna del av syftet var
inspirerat av konceptet att inlarning bestar av tre delar; aktivitet, koncept och kultur
(Seely Brown, Collins och Duguid 1989).

1.4. Problembeskrivning

Grundproblemet for projektet var att ta fram ett spel som pa ett bra och givande satt
guidar skolungdomar runt Chalmers och visar upp Chalmers styrkeomraden for dem.
Detta problem mynnade ut i flera mer generella problem gallande interaktionsdesign,
inlarning och dess parametrar. Hur ny teknik och alla dess funktioner kan anvéndas som
ett komplement for att skapa battre forutsattningar for inlarning ar nadgot som gruppen
arbetat mycket med under projektets gang. Inriktningen pa arbetet med ny teknik som
komplement var framst mot inlarning vid guidade turer dar deltagarna interagerar med
bade virtuell och verklig miljo. Darfor var det intressant att undersoka hur ny teknik
kunde anvandas for att skapa relevanta virtuella miljoer som ett komplement till den
verkliga vérlden.

Att ungdomar anvander sina smarta mobila enheter mycket i sitt vardagliga liv &r nagot
som ar kant (Statens medierad 2013). Det finns alltsa redan i nulaget manga majligheter
for att utnyttja de kraftfulla mobila enheterna for att fa ut mer av en guidad tur. Fragan
var hur detta kunde utforas pa ett bra sétt och hur en intressant historia om Chalmers
kunde tas fram. Interaktionen med en guide i verkliga livet uteslots och istéllet fick
deltagarna till stor del interagera med en virtuell person, William Chalmers. Det
skapade mojligheter men &ven begransningar, som till exempel den interaktion som
endast uppstar vid kommunikation ansikte mot ansikte. Majoriteten av vad som ségs i
en interaktion mellan tva personer uppfattas olika beroende pa kroppsprak och hur det
sags, vilket ar nagot som kan vara svart att formedla i en interaktion mellan en virtuell
person och en riktig person (Mehrabian 1971).

Nagot som under projektets gang blev relevant att fundera 6ver var vad som &r
intressant pa Chalmers for skolungdomar. Vad det var gruppen och Chalmers ville visa



upp och hur den informationen kunde lyftas fram pa ett roligt och pedagogiskt satt var
viktiga fragestéllningar inom projektet. Plattformen ARIS erbjuder stod for att anvanda
mobila enheters GPS och kamera, vilket kan lasas mer om i kapitel 2. Teknisk bakgrund
om ARIS. Det som blev relevant att fundera éver da var hur spelet kunde utnyttja dessa
funktioner for att skapa interaktion och AR som ger en starkare upplevelse av den
verkliga varlden som bade ar larorik och engagerande for skolungdomar.

Nagot som kom att bli en stor fragestallning under projektet var dven vilket
inlarningssatt som ar det basta och vad som ar viktigt att tanka pa vid inlarning generellt
sett. Den typ av inlarning och undervisning som vart projekt undersokt skiljer sig
mycket fran traditionell katederundervisning, alltsa forelasningar utifran kursboken med
foljande instuderingsuppgifter, laxor och prov. Tillsammans med styrkeomradenas
kommunikatdrer kom gruppen att fundera 6ver hur de olika styrkeomradenas
spjutspetsforskning kunde presenteras pa ett pedagogiskt och spannande sétt.

1.5 Avgransningar

| projektet har flera avgransningar gjorts. Vissa har varit mer eller mindre patvingade pa
grund av tekniska och praktiska omstandigheter. Manga avgransningar har dock
gruppen valt att gora sjalva for att kunna fokusera mer pa vissa delar av projektet som
gruppen ansett varit viktigare an andra.

1.5.1 Deltagare

Den storsta avgransningen som gjorts &r att projektet endast riktade sig till deltagarna
under en begréansad tid. Deltagarna var ungdomar i arskurserna 7 till 9 pa hogstadiet och
de befann sig pa Chalmers under endast tva timmar. Detta innebar att alltfér avancerad
vetenskap inte kunde implementeras i spelet. De olika stationerna som presenterade
styrkeomradena stod for den naturvetenskapliga delen, vilket stéallde krav pa att de
behdvde anpassa nivan efter deltagarna. Majoriteten av deltagarna kom fran Goteborg
med omnejd, vilket innebar att gruppen kunde forutsétta att deltagarna hade viss
kunskap om Chalmers.

1.5.2 Teknik

Projektet tillhdrde fran borjan institutionen Data- och Informationsteknik, men
utvecklades senare till att istéllet tillh6ra institutionen for Tillampad
Informationsteknologi med koppling till interaktionsdesign. Detta ledde till att projektet
blev mer fokuserat pa anvéandarbeteende och interaktionen mellan spelare och den
virtuella vérlden. Fokus flyttades da till stor del fran den bakomliggande tekniken och
mer mot anvandarupplevelsen. Ett val blev darfor att minimera den programmering som
var tankt att goras samt att flytta fokus fran de tekniska delarna och istéllet fokuserade
gruppen pa interaktionsdesign.

Spelet var enbart tillgangligt for de deltagare med enheter som hade
mobiloperativsystemet iOS eftersom ARIS mobilapplikation endast fanns utvecklad till
det, vilket begransade projektet till att enbart enheter fran tillverkaren Apple kunde
anvandas vid rundvandringen pa Chalmers Campus Johanneberg. Darfor fick deltagarna
spela i lag fran en och samma mobila enhet, vilket gjorde att d&ven de som hade andra
operativsystem pa sina mobila enheter kunde delta i spelet. En annan teknisk
avgransning som gjordes var vilka delar av AR som anvandes. Plattformen ARIS som



anvandes i projektet hade endast stdd for anvandning av GPS och kamera, vilket
skapade vissa begransningar inom vilka delar av AR som kunde anvéndas.

1.5.3. Milj6 och geografisk position

Vetenskapsfestivalens flaggskepp var experimentverkstaden vid Chalmers Campus
Johanneberg, vilket gjorde det naturligt att forlagga spelet pA Campus Johanneberg.
Dessutom ar Chalmers styrkeomraden stationerade pa Johanneberg, vilket ocksa bidrog
till den naturliga avgransningen att spelet endast utspelade sig pa Johanneberg. Darfor
blev en avgransning att utesluta Chalmers Campus Lindholmen, vilket ledde till att
deltagarna gick miste om delar av Chalmers som skola.

1.5.4. Antal styrkeomraden

Efter nagra av motena med styrkeomradenas kommunikatorer insag gruppen att det
skulle bli svart om alla deltagare som medverkade i spelet skulle fa méjlighet att
uppleva alla styrkeomradenas stationer. Oavsett storlek pa klasserna och lagen som
deltog i spelet, skulle varje lag fd maximalt 15 minuter att spendera pa varje station om
de skulle ha méjlighet att besoka alla atta omraden under de tva timmarna de hade till
sitt forfogande. Projektgruppen insag att det skulle bli ont om tid for deltagarna att
hinna med detta och lésningen blev istéllet att dela upp spelet i tva spar med fyra
stationer per spar. Varje klass som besokte Chalmers delades upp i sex grupper och
hélften av grupperna gick det ena sparet och halften gick det andra. Detta blev en
avgransning da deltagarna inte fick ta del av lika mycket information. Férhoppningen
var att deltagarna istallet skulle kunna ta till sig mer information genom béttre
genomgangar vid de olika stationerna och ett lugnare tempo, vilket gruppen hoppades
pa skulle innebéra att deltagarna skulle kunna ta till sig informationen pa ett béttre sétt.
Det ska dven papekas att det inte var projektets uppgift att planera och halla i de olika
stationerna, utan endast bygga kopplingar mellan stationerna med hjalp av spelet. Dock
hjélpte gruppen i man av tid styrkeomradenas kommunikatérer med deras stationer for
att skapa en bra och sammanhangande vistelse for eleverna pa Chalmers.



2. Teknisk bakgrund om ARIS

2.1. Generellt om ARIS

Forkortningen ARIS star for Augmented Reality and Interactive Storytelling, vilket ger
en bra forklaring om vad plattformen primért anvénds till, att med AR beratta en
interaktiv historia. Definitionen av AR, Augmented Reality, har forandrats genom aren
och det finns flera definitioner som anses vara korrekt. Den definition som gruppen valt
att utga fran ar framst den som namndes i kapitel 1.2. Bakgrund, namligen att tekniken
gar ut pa att forstarka intryck och upplevelser i den verkliga varlden genom att ge
personer ytterligare information om omgivningen pa olika satt (Maxwell 2010).
Plattformen ar primart utvecklat av studenter fran University of Wisconsin-Madison,
grundat av en assisterande professor vid namn Kurt Squire fran samma universitet
(ARIS 2014c). ARIS ar onlinebaserat och erbjuder ett verktyg for att skapa spelhistorier
pa ARIS egna servrar. Det innebér att ingen egen kod behdver utvecklas, utan alla
funktioner finns redan tillgangliga. Plattformen har éppen kallkod, vilket gor det mojligt
for privatpersoner att vidareutveckla plattformen utan att behéva tanka pa
immaterialrattsliga restriktioner. Spelen som skapas i onlineverktyget sparas pa ARIS
egna servrar och kan sedan nas via ARIS egen mobil-applikation. Genom att ladda hem
deras applikation till sin mobila enhet och sdka efter spel kan anvandaren hitta spel som
sedan kan startas igang. Det finns redan manga spel som &r utvecklade med hjalp av
ARIS och flera av dessa ar beldgna pa University of Wisconsin-Madisons campus
(ARIS 2014a). De spel som &r utvecklade tar bland annat upp &mnen som sprak, véxter,
faglar och historia. Den gemensamma namnaren for spelen &r att alla ar utvecklade for
att lara ut ett visst amne eller omrade.

Ett exempel pa ett projekt som gjorts med hjalp av ARIS ar en applikation som kallas
Plant Key som &r ett slags geotagging-spel som gar ut pa att personer tillsammans
samlar information i en databas som folk sedan kan skapa och spela spel med (ARIS
2014d). I detta spel & ARIS den underliggande motorn for spelet och utvecklarna har
sedan byggt sin egen version ovanpa denna. Allt detta ar mojligt eftersom plattformen
har 6ppen kallkod.

2.2. Spelutvecklarverktyget

Onlineverktyget ARIS bestar av manga olika komponenter och delar som gar att
anvanda pa olika satt. Det ar just mojligheten att kombinera de olika funktionerna som
skapar det breda utbudet av funktioner och méjligheter. De olika komponenterna som
forklaras nedan ar relativt 10st kopplade och kraver inte mycket forkunskap, vilket gor
det enkelt for en ny utvecklare att komma igang med verktyget. Just egenskapen att de
ar 6st kopplade skapar ocksa majligheter for komplexa och avancerade lésningar.
Verktyget erbjuder fyra olika kategorier av delar som kan kombineras. Flera av dessa
kategorier delas sedan upp i olika element som kan anvéandas.

2.2.1. Uppdrag

I onlineverktyget kan utvecklare skapa uppdrag som ska utforas i spelet. Uppdragen kan
modifieras och anpassas precis efter utvecklarnas eget tycke. Varje uppdrag bestar av en
informations-, notifikations- och kravdel. De specificerar informationen spelaren ska se,
vilka notifikationer spelaren ska fa och vad det finns for krav for att se och klara av
uppdraget. Uppdragen anvandes framst i detta projekts spel for att leda spelarna pa ratt
vag och till att fa dem att gora olika uppgifter i ratt ordning.



2.2.2. Krav

| flera av kategorierna av komponenter och delar av onlineverktyget anvénds olika krav
for olika syften. Krav ar en flexibel parameter som bestammer om spelarna far tillgang
till ndgot i spelet. Kraven kan anvandas till manga delar i onlineverktyget. De kan till
exempel anvéandas for att avgéra om en spelare ska kunna fa olika uppdrag, se
informationsskyltar eller objekt pa kartan och avgdéra om en spelare har klarat ett
uppdrag eller inte. Pa grund av att méjligheterna ar stora kan krav anvandas till manga
anvandningsomraden. Varje krav byggs upp av flera olika instéllningar och pa varje
installning kan olika alternativ valjas som visas pa bilden nedan (Figur 1). Dessutom
kan olika krav kombineras genom simpel AND/OR-logik. Detta skapar dynamik och
stora mojligheter for avancerad spelimplementation. Exempel pa krav som kan skapas
ar att spelaren maste ha traffat en viss person, klarat ett visst uppdrag eller inneha ett
visst antal av ett specifikt objekt.

Regquirements Editor

Player Has/Not Requirement Objects AND/OR Qty Delet
Player Has Viewed Plaque/Script Resurs-intro: <p><strong=Re¢ AND N/ A X
Player Has Mot Completed Quest Plocka upp eldresursen: <p= AND N/ A X
Player Has Viewsed Plaque/Script Introduktion: <p>=<strong>H: AND N/A X

Save and Close

Figur 1: Kravhanteraren med olika kategorier och installningar.

2.2.3. Objekt

Kategorin objekt innefattar flera olika typer som kan anvandas pa olika sétt. De typer
som finns ar karaktar, foremal, informationsskylt samt webbsida. Alla typerna har olika
valmajligheter, anvandningsomraden och dven vissa olika egenskaper, men &ven nagra
gemensamma egenskaper. Som tidigare ndmnts kan krav stallas in for alla objekt, for att
bestdmma nar objekten ska visas for spelaren. De andra egenskaperna som &r
gemensamma for alla objekten ar att de har ett namn, en ikon samt nagon sorts media
som bestandsdel. Karaktarer ar en typ av objekt som spelaren kan interagera mest med.
Med dessa kan spelaren ha en dynamisk dialog som kan andras beroende pa till exempel
vad spelaren ger for svar pa fragor som stélls.

Ett foremal ar ett objekt som spelaren kan titta pa, plocka upp, forstora, placera ut pa
kartan och samla pa sig. Detta objekt bestar dessutom av en vikt som kan anvandas for
att begransa hur manga av foremalet spelaren kan plocka upp genom att satta en grans
pa den totalvikt spelarens upplockade foremal far vaga totalt. Varje foremal kan ocksa
vara av tva olika varianter, ett vanligt foremal eller ett attribut, vilket skapar méjligheten



for spelaren att fa kanslan av att utvecklas inom spelet genom att samla pa sig nya
attribut. | spelet anvands foremalen bland annat som resurser som spelarna kan samla pa
sig under spelets gang.

Informationsskyltarna anvands framst for att presentera information for spelaren. Den
enda interaktionen med objektet spelaren kan géra &r att visa och lasa innehallet pa
skylten samt att spelarens inventarie kan &ndras nar spelaren sett eller l&st skylten.
Dessa skyltar anvande gruppen for att visa information for spelarna i olika lagen dar det
behdvdes och for att skapa dynamiken med resurser genom att automatiskt ge eller ta
resurser fran spelarna under spelets gang.

En webbsida ar ett objekt som anvénds for att koppla spelaren mot innehall som inte
kan visas i applikationen. Objektet bestar av en ikon och ett namn som alla andra objekt
och dven en adress dit spelaren ska bli skickad. Gruppen anvande detta for att koppla
spelarna mot det formuldr som anvéndes for utvarderingen samt for att visa videoklipp
for spelarna pa Nanovetenskap och nanotekniks station.

2.2.4. Kartan

Den sista komponenten &r kartan, som utgor sjélva grunden for spelet.
Huvudinteraktionen i spelet sker via kartan genom att spelaren orienterar sig med hjélp
av sin mobila enhet. Positionen for spelaren bestams med hjalp av GPS-mottagaren som
ar inbyggd i enheten. Till viss del kan aven positionen bestimmas med hjalp av tradlosa
natverk i form av Wi-Fi och mobila natverk. Spelaren kan ocksa kolla runt pa kartan
och se vilka objekt, om nagra, som ligger utplacerade.

Alla 6vriga objekt kan placeras ut pa kartan (Figur 2), vilket mojliggor att spelarna kan
uppleva och anvéanda dessa, pa tva satt. Det forsta sattet ar att objekten placeras ut pa en
specifik plats pa kartan. Da gors ett antal installningar kring hur, nér och var objektet
ska visas pa kartan. Det andra sattet ett objekt kan visa sig pa kartan ar genom att de
genereras fram enligt bestamda instéallningar. Hur objekt ska genereras beror pa manga
olika parametrar, bland annat inom vilken rackvidd fran en bestamd punkt objekten ska
genereras, vilken procentuell chans det &r att ett objekt genereras per bestdmd tidsenhet
samt hur lange objektet ska finnas tillgangligt pa kartan.
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Figur 2: ARIS onlineverktyg dar objekt kan placeras ut pa kartan.



3. Metod

3.1. Inlasning

De forstudier som gjordes handlade framst om att undersoka hur spelet kunde utnyttja
interaktionsdesign och koncept som Gamification och Serious Gaming for att skapa bra
forutsattningar for inlarning. Gamification handlar om att gora ett spelmoment av
nagonting som egentligen inte handlar om en spelupplevelse (Houtari och Hamari
2012). 1 vart fall var det att gora ett spelmoment av en guidad tur. Serious Gaming
handlar om att gora ett spel som primart inte &r till for ren underhallning utan riktar sig
mer mot utbildning (Abt 1970). De tre omraden som gruppen studerade var hur
inlarning fungerar tillsammans med ny teknik (FitzGerald et al. 2012), hur AR kan
anvandas for att skapa béattre forutsattningar for inlarning (Specht, Ternier och Greller
2011) och omradet Situated Learning som gar ut pa att inlarningen av ett &mne ska ske i
samma kontext som det sedan appliceras inom (Seely Brown, Collins och Duguid
1989).

3.2. Méten med Chalmers Styrkeomraden

De delar som spelet till stor del kretsade kring var Chalmers atta olika styrkeomraden.
For att dels fa forstaelse for varje omrades spjutspetsforskning men dven for att
tillsammans med de ansvariga for styrkeomradena samt deras kommunikatérer komma
fram till idéer och tankar kring hur, var och pa vilket sétt de ville presentera sin
spjutspetsforskning stamde gruppen moten och intervjuer med varje omrade. Dessa
moten utgick fran nagra olika fragor och évergick sedan i lite friare diskussioner kring
omradet och hur spelet kunde skapa en intressant koppling mellan de olika omradena.
Fragorna som diskuterades var:

Vilken spjutspetsforskning vill ni presentera?

Hur tanker ni er upplagget vid er station?

Hur kan ni involvera och skapa en intressant presentation for hdgstadieelever?
Hur tanker ni er att er spjutspetsforskning kan bli en del av ett spel? (t.ex.
spelarna maste hamta delar eller &mnen, traffa personer etc.)

Har ni ndgra “tédnk om...?” fragor?

6. Ovriga tankar och funderingar

N e

o

Just den femte frdgan sag gruppen som en av de viktigaste da fragor som far ungdomar
att sjdlva tanka till kan leda till en djupare forstaelse. Aven om gruppens mal var att
skapa ett spel pa Chalmers Campus Johanneberg var kanske det viktigaste att
ungdomarna skulle fa med sig kunskap och inte direkt gldmde bort vad de lart sig under
dagen. Gruppen forsokte ta fram fragor som inte hade nagot ratt svar for att ungdomarna
skulle kunna reflektera kring dem samt fortsatta diskutera dessa fragor i klassen. Detta
gjorde gruppen med mal att det skulle leda till en djupare kunskap som blev minnesvérd
hos deltagarna. En sadan friga kunde till exempel vara: “Ténk om en nervstyrd
armprotes dr hur stark som helst, vad kan det f& for konsekvenser?”. Forhoppningen var
att sadana fragor skulle kunna vacka ett intresse for vetenskap och om inte annat
motivera till ett fortsatt och starkare intresse for vetenskap. Dock blev gruppen
begransade av spelets funktionalitet som inte gav stod for friformsvar, vilket innebar att
gruppen inte kunde implementera denna typ av fragor. Istallet valde gruppen att papeka
for styrkeomradenas kommunikatorer att anvanda sig av dessa typer av fragor pa
stationerna.



3.3. Framtagning av spel

Att ta fram spelet bestod av en process som borjade med ett spelkoncept och nagra
grundtankar och idéer som spelet byggde pa. | denna process utgick gruppen fran de
forstudier kring interaktionsdesign, inlarning och spelkoncept som gjordes. Nér det var
gjort skrevs ett spelmanus som sedan implementerades med hjélp av onlineverktyget
ARIS. Framtagningen gjordes iterativt, genom att till en borjan bygga en grund for
spelet och sedan varje vecka lagga pa mer och mer material. For att inte riskera att sta
utan en fungerande version vid Vetenskapsfestivalen, kopierades och sparades en
fungerande version av spelet varje vecka. En del av implementationsfasen bestod av att
ta fram grafiskt material for spelet. Mer detaljerad information kring implementationen
och framtagningen av spelet kan lasas om i kapitel 5. Implementering av spel.

3.4. Utvardering

Efter att spelet anvants under Vetenskapsfestivalen ville gruppen utvérdera spelet. Detta
gjordes pa tva olika satt. Dels fick deltagarna svara pa en enkat och dels observerade
projektgruppen deltagarna under festivalen. For att minimera risken for att deltagarna
glomde bort intryck fran dagen gjordes enkaten anpassad for mobila enheters
skarmstorlek och lankades till dem efter att deltagarna var klara med spelet. Det var
flera olika parametrar som gruppen sag som intressanta att utvéardera. Dels vad
deltagarna larde sig under dagen, men dven lite mer subjektiva parametrar som hur bra
deltagarna tyckte dagen var som helhet och hur bra de sjalva tyckte det var att anvanda
mobilen for att navigera istallet for en fysisk guide eller karta.



4. Chalmers Styrkeomraden

4.1. Generell beskrivning

Chalmers har atta stycken styrkeomraden vars mal &r att skapa en vetenskaplig spets i
Sverige och vérlden. Omradena ska méta utmaningar som ar kritiska for omstallningen
till ett hallbart samhélle och har valts dar Chalmers kan ta ansvar for
gransoverskridande forskning, utbildning och innovationskraft. Samtliga av Chalmers
styrkeomraden fokuserar pa interaktionen mellan méanniskor i olika former. Det handlar
om att skapa mojligheter for motesplatser mellan forskare inom och utanfér Chalmers,
mellan forskare och studenter pa Chalmers och mellan Chalmers och omvérlden
(Chalmers 2010).

| spelet som gruppen tog fram under projektet presenterades dessa atta styrkeomraden
och respektive styrkeomrade var en del av spelet. Varje omrade hade i spelet sin egen
station och presenterade en spjutspetsforskning som bedrevs av omradet, vilket gjordes
med mal att skapa ett intresse hos ungdomarna som deltog i spelet. Manga av omradena
har koppling till varandra, vilket méjliggjorde en sammanhangande och lattforstadd
spelberéattelse. En stor del av projektet gick darfor ut pa att skapa ett ramverk i
spelberéttelsen dar gruppen latt kunde skapa bra mojligheter och utrymmen for att
presentera styrkeomradena. Genom att speldeltagarna fick ta sig fram genom spelet med
hjélp av aktiva val skapades en interaktiv miljo som férhoppningsvis engagerade och
entusiasmerade ungdomarna under spelets gang.

En viktig del av de olika styrkeomradenas stationer var forhoppningen att ungdomarna
skulle kanna att de vann bade kunskap och motivation genom att faktiskt befinna sig pa
plats vid de olika stationerna och en kénsla av att de inte hade kunnat fa samma
upplevelse och lardomar genom att sitta hemma och se pa en naturvetenskaplig film om
forskningen istéllet.

4.2. Produktion

Styrkeomradet Produktion paverkar manga av de andra styrkeomradena med sitt arbete
och ar ocksa involverade i flera av dem. Varje dag forser tillverkande industrier
samhallet med produkter, hus, vagar, mat, arbetstillfallen och service. Sjalvklart
paverkar och kraver detta stora mangder naturliga och manskliga resurser. Produktion
utforskar och jobbar med att ta fram nya satt att skapa en industriell konkurrenskraft,
resurseffektiva produkt- och produktionsprocesser samt manniskovénliga arbetsplatser.
Eftersom omradet Produktion &r en del av andra styrkeomraden samt har flera olika
spjutspetsforskningar finns det manga olika forskningar de kan visa upp (Chalmers
2013a).

Stationen som presenterade styrkeomradet Produktion testade deltagarnas formaga att
montera tekniklego manuellt efter olika typer av instruktioner som de fick. Tanken med
denna station var att visa svarigheterna med manuell montering och att samma
instruktioner kan tolkas olika av olika montorer. Syftet var att deltagarna skulle uppleva
hur mycket mer effektivt det var med automatisk montering som robotar utférde och hur
mycket tid och pengar varldens produktioner kan spara pa att satsa pa detta. Produktion
visade aven upp en 3D-skrivare och forklarade hur en sadan skrivare fungerar och vad
som &r dess fordelar och nackdelar.
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4.3. Energi

Styrkeomradet Energi ar Chalmers enskilt storsta styrkeomrade. Det tacker manga olika
viktiga delar inom grundlédggande vetenskaper, energiteknik och systemforskning med
koppling till ekonomi och samhallsvetenskap. Mer konkret arbetar Energi med
forskning inom energieffektivisering, hallbar energiproduktion, smarta elnat,
miljovanlig fordonsteknik och koldioxidinfangning (Chalmers 2012a).

Stationen som presenterade styrkeomradet visade upp ett annat kandidatomrade som
gick ut pa att ladda en elektrisk gokart genom tradlos effektoverforing. Tekniken &r
hogaktuell och de flesta fordonsutvecklare forskar i amnet infér den férvéantade vagen
av elbilar i framtiden. Deltagarna blev introducerade for &mnet och viss enkel
bakomliggande teori kring omradet Energi. Efter det fick deltagarna géra ett mindre
experiment dér de fick tillampa sina tidigare och nya kunskaper for att dverfora effekt
genom luften och fa bekréaftelse pa detta genom att en lampa tandes.

4.4. Livsvetenskaper

Styrkeomradet Livsvetenskaper utfor grundforskning och skapar aven tekniska
I6sningar inom omradet. Livsvetenskapssektorn innefattar hélso- och sjukvarden,
livsmedelindustrin och bioteknikindustrin. De jobbar med stort fokus pa ett hallbart
samhélle och med hjélp av bioteknik for en hallbar produktion av branslen, kemikalier
och material (Chalmers 2013b). Stationen som holls av Livsvetenskaper utgick fran den
nervstyrda armprotes de tagit fram. Protesen presenterades under varen 2014 i samband
med att den person som anvant protesen haft den i ett ar och var mentalt redo att gar ut
officiellt med detta. Under Vetenskapsfestivalen visades protesen &ven upp for
allménheten.

Protesen satts fast pa en titanskruv som i andra dnden sitter fastskruvad i personens
skelett. Skruven ar sedan kopplad till personens nerver, vilket gor att armen fungerar
som en vanlig arm nar den ar fastskruvad (Chalmers 2013c). Personen som anvander
armen styr alltsa den pa samma satt som alla andra manniskor styr sina armar, med
hjalp av signaler fran hjarnan. Detta mojliggor ett normalt liv for testpersonen som nu
kan utfora sitt gamla yrke som lastbilschauffor i Norrland, vilket sétter krav pa en
fungerande arm med hog precision. Pa stationen fick en av deltagarna per lag bli
uppkopplad med elektroder mot huden och kunde darigenom styra en virtuell arm.

4.5. Nanovetenskap och nanoteknik

Styrkeomradet Nanovetenskap och nanoteknik koordinerar forskning pa unika kemiska
och fysiska fenomen som uppstar vid sma dimensioner och framjar utvecklingen av
teknik som utnyttjar dessa fenomen. Omradet har haft stort fokus pa grafen efter att de
blivit beviljade forskningsmedel for att forska pa amnet (Chalmers 2012b). Grafen ar en
allotrop, alltsa en annan form, av grundamnet kol. Det som &r speciellt med grafen, som
annars till stor del har samma egenskaper som grafit, r att grafen endast ar ett atom-
lager tjockt. Det finns manga idéer och tankar pa vad grafen kan anvandas till och just
nu ar det kanske det som &r den fradmsta fordelen, att det kan anvandas till mycket och
endast fantasin kan verka vara begransningen (Kungliga Vetenskapsakademin 2010).

Vid styrkeomradets station, som var helt virtuell till skillnad fran de andra stationerna,

fick eleverna forst lasa en introduktion och sedan se en film som beréttade vad grafen
var. Efter det fick de svara pa nagra fragor (se Nanovetenskap och nanoteknik under
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Appendix A) kopplade till filmen som gav deltagarna poéng for varje gang de svarade
ratt pa forsta forsoket pa respektive fraga. Spelarna var tvungna att svara pa varje fraga
tills de svarade ratt for att undvika en situation déar de svarade fel och darfor inte fick
reda pa vad som egentligen var ratt svar. Nar de hade svarat pa alla fragorna visades en
annan film om grafen som handlade om hur Chalmers jobbar med grafen och vad
allotropen kan anvéndas till.

4.6. Transport

Styrkeomradet Transport jobbar med utbildning och forskning inom gréna, sakra och
effektiva transportsystem och satsar dven pa att bli ett av de ledande universiteten inom
detta. Det gors genom att skapa samarbeten med transportrelaterade &mnesomraden,
stérka kopplingarna mellan forskning och utbildning och dven genom att 6ka
samarbeten mellan olika nyckelaktérer inom industri och samhalle. Forskningen som
bedrivs inom styrkeomradet Transport &r indelat i tre omraden, Trafiksdkerhet,
Transporteffektivitet och kundanpassad logistik samt Hallbar fordonsteknik (Chalmers
2013d).

Stationen som Transport holl i visade upp en vatgasapparat som omvandlar solenergi
till vatgas, vilken sedan kan lagras for att anvandas vid ett senare tillfalle. Den lagrade
vatgasen anvands sedan i en branslecell som driver en liten motor. Detta visade pa hur
och varfor det ar bra att kunna lagra energi for att kunna anvéanda vid senare tillfalle.

4.7. Informations- och kommunikationsteknologi (IKT)

Styrkeomradet Informations- och kommunikationsteknologi (IKT) representeras av sex
spetskompetensprofiler inom forskning. Dessa ar Antennsystem,
Kommunikationssystem, Mikrovagsteknologi, Parallella & distribuerade system,
Fotonik och Software engineering. Forskningen innefattar manga framstéende
forskningsgrupper som under aren vunnit manga externa medel som méjliggjort
forskningsframgangar (Chalmers 2012c).

IKT visade olika visualiseringar éver en framtida stad dar kommunikation &r centralt.
Dessa visualiseringar belyste svarigheter och mojligheter med kommunikationsnat i
storstéder. De visade detta i form av bilder 6ver en virtuell varld.

4.8. Samhallsbyggnad

Styrkeomradet Samhallsbyggnad fokuserar pa tvarvetenskaplig forskning och arbetar
med att synliggdra den forskningen inom samhallsbyggnadssektorn. Genom forskning
och utbildning vill de skapa en verklig och markbar skillnad i 6vergangen till hallbar
samhallsbyggnad. Omradet bestar av fem olika institutioner fran Chalmers och de &r
Bygg- och miljoteknik, Energi och miljd, Arkitektur, Teknikens ekonomi och
organisation och Tillampad informationsteknologi. Tillsammans skapar de bra
forskningsmiljder, integrerar utbildning och forskning samt jobbar strategiskt
tillsammans med néringsliv och samhélle (Chalmers 2012d).

Pa stationen for Samhéllsbyggnad visades hur datorsimuleringar anvéands for att
lokalisera fororeningar i dricksvattentakter. Malet med denna lokalisering &r att minska
risken for att smitta sprids till méanniskor. Det som Samhallsbyggnad ville uppna med
sin station var att skapa en storre medvetenhet hos deltagarna for hur olika froreningar
tas om hand och hur viktigt det &r att inte dessa fororeningar nar hushallens kranvatten.
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4.9. Materialvetenskap

Styrkeomradet Materialvetenskap har en lang tradition av framstaende forskning inom
sitt omrade materialvetenskap. Forskningen inom detta omrade ar karnverksamheten for
fem olika institutioner pa Chalmers och de ar Teknisk fysik, Tillampad mekanik, Kemi-
och bioteknik, Mikroteknologi och nanovetenskap och Material- och
tillverkningsteknik. Omradet fokuserar pa nagra olika huvudfragor som de anser &r de
viktigaste att 16sa i dagens samhalle. Det handlar bland annat om material framtagna av
hallbara material, lattare material och funktionella material (Chalmers 2012e).

Stationen som Materialvetenskap holl i hade liknande inriktning som stationen
Livsvetenskaper holl i. De fokuserade pa implantat och framforallt ytan pa skruven som
implantat sétts fast med. Om en person till exempel tappar en tand sétts en ny tand fast
med hjalp av en skruv i kdkbenet. For att det ska fungera bra ar det viktigt att skruvens
yta &r den rétta for att benet ska kunna laka bra och for att det ska bli en stark
forankring. Pa stationen fick deltagarna se hur olika implantatskruvars yta kan variera,
aven om en ménniska inte kan se skillnaden med blotta dgat. Deltagarna fick se ytan
med ett elektronmikroskop, vilket involverade dem pa ett bra satt.
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5. Implementering av spelet

5.1. Spelkoncept

Under projektets gang har idéer kring spelkonceptet andrats. Till en bérjan var tanken
att alla atta styrkeomradens stationer skulle bli besokta av samtliga elever som deltog i
spelet under Vetenskapsfestivalen. Under spelets gang skulle de traffa William
Chalmers i form av en virtuell person och samla pa sig olika virtuella resurser for att
Klara uppdrag och ta sig vidare i spelet. Detta var den idé forslagsgivaren till projektet
hade. | denna idé var AR ett centralt inslag, vilket innebar en inriktning mot ett tekniskt
spel. Det uppstod dock problem nar gruppen insag att tidsbegransningen pa tva timmar
skapade stora begrénsningar for den ursprungliga idén. Tanken att alla studenter skulle
hinna besoka alla atta styrkeomradenas stationer pa tva timmar skulle inte fungera i
praktiken och framforallt skulle eleverna antagligen inte fa ut speciellt mycket av
besoken hos de olika stationerna da besoken skulle bli korta.

Efter ett tag borjade projektets fokus bli mer inriktat mot interaktionsdesign och
inlarning snarare an teknik. Fragan kring vad som egentligen var projektets
fragestallning och mal var nagot som projektet stannade upp kring. Att ta fram ett
tekniskt spel skulle ga mer i riktning med vad ett kandidatarbete inom Data- och
Informationsteknik normalt riktar in sig mot, medan ett spel som framjade pedagogik
med fokus pa interaktion med de olika styrkeomradenas stationer skulle rikta sig mer
mot omradet interaktiondesign och Tillampad informationsteknologi. Projektets
tekniska omraden blev dessutom begransade i och med att plattformen som anvéndes
hade manga begransningar for vad som var tekniskt méjligt. Plattformen har visserligen
oppen kallkod, vilket innebér att vem som helst kan vidareutveckla den, men da
gruppen kande att fokus pa projektets olika mal skulle reduceras om manga timmar
lades pa utveckling, valde gruppen att anvanda plattformen som den var. Gruppen sjalva
ansag att det var viktigt att fokusera pa tva faktorer. Den ena var att lyckas leverera en
fardig produkt till Vetenskapsfestivalen. Den andra var att de skolklasser som kom till
Vetenskapsfestivalen skulle fa kunskap om ny forskning som bedrivs pa Chalmers pa
ett satt som skulle vacka deras intresse genom att fa uppleva forskningen pa ett sétt som
de inte skulle kunna gora péa annat satt.

En viktig aspekt gruppen hade i tankarna under konceptframtagningen och aven
implementationen var att deltagarna skulle spela i lag om cirka fem personer. Det
innebar till exempel att projektgruppen var noggrann med att texter, ikoner och
interaktion med spelet utformades pa ett satt som underlattade for laget att spela fran en
mobil enhet. Det gjordes genom att skapa tydliga ikoner och texter som var lattlasta och
strukturerade for att en lagledare utan problem skulle kunna l&sa texten hégt for resten
av laget.

5.2. Spelberattelse

Efter att gruppen kommit 6verens med sin handledare och projektforslagsgivaren vad
projektet faktiskt skulle ga ut pa, vilka leveranser som skulle géras och vilka krav som
fanns boérjade gruppen fundera 6ver hur spelberéttelsen skulle utvecklas sig. De
grundlaggande tankarna utgick fran konceptet kring Gamification som forklarades
tidigare under kapitel 3.1. Inlésning. Tanken med konceptet i gruppens spel var att
motivera lagen till att fortsatta langs den guidade turen, utveckla sina kunskaper och
hela tiden vilja komma vidare i spelet. Detta implementerade gruppen genom att
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anvanda sig av olika resurser som spelarna fick under spelets gang. Beroende pa hur val
spelarna presterade samt vilka val de gjorde under spelets gang blev de tilldelade eller
frantagna resurser. De resurser som lagen kunde samla pa sig var Vatten, Energi,
Befolkning och Mineraler. Resurstyperna fokuserade pa hallbar utveckling och
forhoppningen var att spelarna skulle anvanda den kunskap deltagarna lart sig under
rundturen pa Chalmers for att svara ratt pa fragor (se Appendix A) och fa mer resurser.

Processen med att skapa och implementera spelberéttelsen borjade med att skapa en
introduktion som alla lagen skulle ga igenom. Efter att de enklaste funktionerna i spelet
blivit introducerade for lagen blev de indelade i tva spar. Darefter fick de ga pa en runda
mellan fyra styrkeomradens stationer och daremellan traffa William Chalmers i form av
en virtuell person och svara pa fragor (se Appendix A) som relaterade till det som
presenterades pa de olika stationerna.

5.3. Involvering av Styrkeomraden

Under spelets gang fick deltagarna traffa representanter for de olika styrkeomradena pa
deras stationer dar representanterna presenterade den spjutspetsforskning omradet
bedriver. Detta géllde alla staioner utom stationenn fér Nanovetenskap och nanoteknik
hade som var helt virtuell. For att maximera interaktionen mellan eleverna och det som
presenterades pa stationerna bestamdes det att deltagarna inte skulle anvéanda sina
mobila enheter pa stationerna, utan att respektive styrkeomrade som hall i stationen
sjalva skulle skapa innehallet. Anledningen till det var att gruppen hela tiden stravade
efter att folja de riktlinjer gruppen lart sig under forstudien inom Situated Learning som
gick ut pa att eleverna skulle kanna att det fanns en mening med att de genomférde
spelet pa Chalmers (Seely Brown, Collins och Duguid 1989). Hade de fatt anvanda sina
mobila enheter pa stationen hade det kunnat skapa en kansla av att de lika val hade
kunnat uppleva innehallet pa stationen hemma i sitt egna vardagsrum, aven om s inte
var fallet.

Nagot som gruppen arbetade med i stravan efter att folja de riktlinjer gruppen lart sig
under den tidigare ndmnda forstudien inom Situated Learning var att gruppen forsokte
overtala de olika styrkeomradenas kommunikatorer att de ocksa skulle folja dessa
riktlinjer. Manga styrkeomradenas kommunikatorer pratade i ett tidigt stadie om att visa
nagon film som de producerat, vilket gruppen ansag passade daligt enligt de
grundlaggande principer inom Situated Learning. Att se pa en film i ndgot grupprum
eller liknande ar nagot som eleverna kan gora pa sin egen skola, vilket alltsa inte
motiverar eleverna att faktiskt vara pa plats pa Chalmers. Istéllet tryckte gruppen pa att
visa upp sadant som eleverna inte kan fa uppleva i sina egna hem eller pa sin egen
skola. Det kunde réra sig om att visa labb, ta fram material som eleverna kunde fa
kdnna pa, visa nagon avancerad utrustning eller liknande. Gruppens forsta handledare,
K. V. S. Prasad, forklarade ett resonemang kring detta for flera av styrkeomradenas
kommunikatorer:

“Showing a movie with a human heart and how it works to students
compared to showing a pig’s heart in reality and letting the students
touch and work with the heart, the students will in the latter case

learn more about a human heart even though it’s a pig’s heart.”
- K. V. S. Prasad
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Resonemanget ar nagot som ofta kan glémmas av den enkla anledningen att den som lar
ut om nagot redan vet det mesta om omradet och tanker att manga saker ar sjalvklara.
For en person som bara sett ett hjarta pa bild ar det svart att fa en uppfattning om vissa
aspekter utan att sjalv kanna pa ett hjarta, dock kan andra aspekter visas battre med en
film som till exempel ett hjartas funktioner. Dock kan intrycket av att se ett hjarta pa
riktigt vara nog for att handelsen ska bli minnesvard eftersom en sadan syn annars ar
ovanlig for en person. Darfor ar det viktigt att interaktionen med ratt miljo gors pa ett
bra och rétt satt for att interaktionen ska bli vardefullt. Av denna anledningen var
gruppen noga med att styrkeomradenas kommunikatorer skulle reflektera dver om det
var nagot annat de kunde visa for eleverna istéllet for en film.

5.4. Implementation i ARIS

Implementationsfasen av projektet borjade med att bygga upp en odetaljerad grund i
spelet att utga fran. Grunden bestod av en introduktionsstracka, samt tva dvergripande
uppdrag som var och ett kravde att fyra mindre uppdrag var avklarade. De tva
overgripande uppdragen var till for att representera de olika sparen och de mindre till
for att representera styrkeomradenas stationer pa de olika rundorna. Nar ett
styrkeomrades station besokts avklarades alltsa ett av de mindre uppdragen. For att
klara av rundturen pa Chalmers var lagen tvugna att klara av alla mindre uppdrag pa
sparet de gick. For att undvika att de olika lagen kom till samma station samtidigt
implementerades en ldsning som gick ut pa en sa kallad Shotgun start, vilket innebér att
lag nummer ett borjade pa station nummer ett, lag tva borjade pa station tva och sa
vidare (Kelley 2014). Sedan gick de fyra forsta lagen en runda mellan de fyra forsta
stationerna och de fyra andra lagen en runda mellan de fyra andra stationerna. Detta
innebar till exempel att lag tva gick fran station tva till tre, tre till fyra och fran station
fyra till station ett déar rundan slutade.

Mellan stationerna fick lagen traffa William Chalmers i form av en virtuell person och
svara pa fragor (se Appendix A) om bade den stationen de nyss besokt och i vissa fall
den station de var pa vag till. Tanken var att skapa en slags introduktion till varje station
samt en koppling mellan de olika stationerna. En annan viktig aspekt med innehallet
mellan stationerna var att minimera krockar vid stationerna for att undvika véntetider.
Genom att lagga till mer eller mindre tidskravande innehall mellan stationerna samt
andra ordningen och vilket spar stationerna tillhérde kunde gruppen styra hur lang tid
det tog for deltagarna att transportera sig mellan de olika stationerna.

Ett problem som uppstod under utvecklingen av spelet var att projektgruppen endast
hade tillgang till en iOS-enhet. Eftersom manga funktioner i onlineverktyget inte var
valdokumenterade innebar det ofta att gruppmedlemmarna fick testa sig fram genom att
gora sma andringar och se hur det blev i spelet for att sedan korrigera lite till. Darfor
hade gruppen problem med att utveckla spelet med hog effektivitet. Eftersom
implementationen inte heller handlade om nagon ren utveckling av kod utan snarare att
lagga in innehall i spelet genom att klicka och dra var det heller inte mojligt att
versionshantera utvecklingen. Pa grund av detta hade inte utvecklingen den hastighet
som gruppen hade hoppats pa och det uppstod ofta olika sorters fel som var
tidskravande att atgarda. Som tidigare namnts sparades en fungerande version undan
varje vecka for att undvika risken att nagot fel uppstod sista veckan, vilket da kunde
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resultera i att gruppen stod utan en spelbar version av spelet. Mot slutet av projektet
anvéndes &ven dessa undansparade versioner som back-up for texter och instéllningar
da ARIS var instabilt och dessa kunde forsvinna sparlost under utvecklingen.

Nagot som gruppen arbetade med under hela implementationstiden var hur spelet sag ut
for anvandarna. Ur interaktionsdesignsperspektiv sag gruppen det som viktigt att spelet
sag tilltalande ut, vilket gruppen arbetade med for att framja en battre interaktion och
framforallt for att motivera deltagarna till att testa sig fram i spelet, vilket var en viktig
del for att ta sig fram. Det arbete som utfordes inom omradet for Usability handlade till
storsta del om att dels skapa texter som var visuellt inbjudande och uppdelade pa ett satt
som underlattade for lagmedlemmen som holl i den mobila enheten att l&asa hogt for de
Ovriga i deltagarna i laget, vilket resulterade i att texter skrevs med hjalp av HTML-
kodning. Det handlade ocksa om att utforma granssnitt och ikoner enligt nagra av
Nielsens tio tumregler for design av anvandargranssnitt (Nielsen 1995). Det var framst
principerna Recognition rather than recall och Aesthstic and minimalist design som
gruppen fokuserade pa i implementationen av de grafiska delarna i spelet. Den forsta av
de tva principerna innebar att ikonerna skulle ga att forstd utan att behéva komma ihag
vad de betydde och den andra innebar att ikonerna bestod av minimalistisk design och
ingen irrelevant information. 1 bilden nedan (Figur 3) visas mer konkreta exempel pa

hur dessa tva principer implementerades i spelet.
Energi

lkon for
ékning

Normal
Ikon
Ikon for

minskning

Figur 3: En tabell 6ver resursikonerna i spelet.

5.5. Utvardering

Bade gruppen och styrkeomradenas kommunikatorer var intresserade av att ta in asikter
fran deltagarna om hur applikationen, stationerna och dagen som helthet upplevdes.
Dérfor utformade gruppen ett formuldr som deltagarna fyllde i nér de var klara med
rundvandringen pa Chalmers. For att formularet skulle passa malgruppen var gruppen
noga med hur formularet utformades. Genom att pa ett tydligt satt visualisera for
deltagarna hur langt det var kvar pa formularet var forhoppningen att de inte skulle
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avbryta utvarderingen pa grund av en kansla av att formularet var for langt. Gruppen tog
aven fram fragor som var enkla att svara pa, som var latta att forsta och som var
konkreta for att deltagarna inte skulle hoppa 6ver fragor som de tyckte var for jobbiga..
Genom detta formular samlade sedan gruppen in asikter fran deltagarna under
Vetenskapsfestivalen. Resultatet fran undersokningen presenteras i kapitel 6.5. Resultat
fran utvardering.
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6. Resultat

6.1. Spel

Projektets syfte var bland annat att skapa en spelhistoria och implementera denna med
plattformen ARIS. Detta mal uppnaddes inte i den utstrackning som var tankt da
spelstoryn inte blev detaljerad och utmarkande i den grad som gruppen hade som mal.
Problemet som uppstod av kombinationen av manga styrkeomraden och
skolungdomarnas korta tid for vistelsen gjorde att gruppen var tvungen att valja en
enklare spelstory. Det innebar resultat att spelstoryn var uppbyggd av fyra komponenter,
uppdrag, styrkeomradenas stationer, virtuella personer och spelets olika resurser.
Stationerna var den tydliga grunden och mellan dem skapades innehall som var tankt att
skapa ett sammanhang i spelet. Forhoppningen var att skoleleverna skulle bli lite
imponerade av de virtuella delarna av innehallet samt tanka till kring resurserna och i
resultatet fran utvarderingen som presenteras i kapitel 6.5 Resultat fran utvardering
visas att dessa forhoppningar uppfylldes till stor del.

Spelet bérjade vid Chalmers huvudentré dar gruppen tillsammans med
projektforslagsgivaren Per Thorén motte deltagarna. Det var forutsatt att eleverna da
hade hamtat hem ARIS-applikationen som spelet spelades via da de fatt information om
detta innan besoket. Val pa plats delade skoleleverna in sig i lag om tre till sex personer
och skannade in en QR-kod med sina mobila enheter, vilket automatiskt skapade ett
unikt konto i applikationen ARIS samt startade spelet. Det forsta som hande i spelet var
att lagen blev introducerade for spelet via applikationen och presenterade for en
bakgrundshistoria och lite information kring vad som skulle handa under spelets gang.
Nér lagen hade l&st detta startade en introduktionsdel d&r lagen fick lara sig grunderna i
spelet. De fick lara sig hur ett uppdrag fungerade, hur de interagerade med
informationsskyltar, hur virtuella féremal plockades upp fran marken och hur
interaktion med virtuella karaktarer fungerade. Nar de klarat av den delen bérjade sjalva
spelet. Efter introduktionsdelen fick varje lag en liten buffert med ett antal resurser,
vilket ocksa mojliggjorde att de kunde bli av med resurser langs med vagen och sluta
med ett sémre resultat &n de borjade med. De fick darefter traffa William Chalmers i
form av en virtuell karaktar som hélsade dem véalkomna samt férklarade vad de skulle
gora harnast. Lagen valde det lagnummer de blev tilldelade vid gruppindelningen och
beroende pa vilket lag de var blev de indelade i ett av de tva sparen samt tilldelade
vilket styrkeomrades station de skulle utforska forst.
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Chalmers Campus AR

Detta ar ert huvudsakliga uppdrag pa
Chalmers Campus!

Ni ska besoka fyra olika stationer dar
ni kommer tréffa forskare, studenter
och andra personer fran Chalmers.
Varje station kommer presentera ett

sa kallat styrkeomrade.

De atta styrkeomraden som finns pa

Chalmers ar:
Produktion, Energi, Livsvetenskaper
och teknik, Nanovetenskap och
nanoteknik, Transport, Informations-

I Active Complete

&
Map Quests Inventory Decoder More

Figur 4: Det huvudsakliga uppdraget i spelet.

Efter det startade sjalva huvuddelen av spelet och lagen fick ett uppdrag, se bilden ovan
(Figur 4), som gick ut pa att klara av flera deluppdrag. Deluppdragen gick ut pa att
besoka alla stationer. Efter att lagen fatt huvuduppdraget fick de det forsta deluppdraget
som gick ut att utforska ett visst styrkeomrades station och en ikon for stationen dok
upp pa kartan i spelet. Detta ledde lagen in pa olika rundor, vilket ocksa forklarades i
kapitel 5.4. Implementation i ARIS och 1.5.4 Antal styrkeomraden. Nér ett lag hade
utforskat sitt forsta styrkeomrades station klarade de deluppdraget och fick direkt ett
nytt deluppdrag. Efter att fyra deluppdrag var avklarade var de klara med sin runda.
Varje lags runda sag olika ut da start och slutpunkt pa rundan var olika stationer, vilket
forklaras i kapitel 5.4. Implementation i ARIS. Stationerna hade i stort sett samma
upplédgg genom hela spelet, vilket innebar att lagen fick traffa en virtuell person,
William Chalmers, som stéllde fragor (se Appendix A) innan och efter stationen samt att
lagen fick traffa representanter for sjalva styrkeomradet som holl i stationen. Innehallet
pa stationerna varierade dock fran station till station. Pa bilden nedan (Figur 5) visas hur
lagen sag de olika stationerna i sina mobila enheter.

i ©
Map Quests Inventory Decoder More
Figur 5: Karta 6ver spelomradet samt ikon for styrkeomradet Energis station.
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For att sjalva resurshanteringen skulle bli dynamisk samt lite mer verklighetsbunden
skapades aven nivaer som utloste en automatisk forandring i antalet resurser.
Exempelvis fick ett lag extra resurser av typen energi och befolkning om laget samlade
ihop 15 vattenresurser. Anledningen till det var att om det hade funnits mer rent vatten
pa jorden hade mindre energi behovt anvandas till att rena vatten, mer energi hade blivit
Over och fler manniskor hade dverlevt. Detta utférdes genom att en informationsskylt
som forklarade vad som héande visades och sedan fick lagen resurserna. | slutet pa spelet
och besoket pa Chalmers presenterades ett resultat kopplat till antalet resurser lagen
hade. Detta resultat indikerade hur vél laget hade gjort fran sig i spelet. For att resultatet
skulle vara verklighetsforankrat och vara lite mer konkret fick lagen en liten
beskrivning av hur varlden kunde téankas se ut ar 2100 om forandringen av resurser blev
pa det satt som det blev for laget i spelet. Om deltagarna till exempel forlorade flera
resurser av varje resurstyp fick de ett slutscenario (se Appendix B) som detta: “Varlden
som vi kanner till den idag finns inte langre. Brist pa vatten betyder att befolkningen tar
skada. De manniskor som finns kvar maste slass for sitt vatten och bristen pa energi och
mineraler gor modern teknik sdsom smarta telefoner och datorer till scillsynta reliker.”.
Bilden nedan (Figur 6) visar hur lagen sag sina resurser. Resursen Eld som ses pa bilden
anvandes som den resurs spelarna skulle plocka upp under introduktionsdelen for att
lara sig hur det fungerade.

Befolknin x10
,1! En enhet betc\kwgw:c_
Eld
En enhet eld
; Energi x10
En enhet energ
Mineral x10
En enhet mineral
Q Vatten x10
En enhet vatten
C &

Map Quests Inventory Decoder Moare

Figur 6: VVyn dver insamlade resurser.

Négot som namns och motiveras tidigare i kapitel 5.3. Involvering av Styrkeomraden ar
vad den undersokning och den tid gruppen spenderade pa att hitta en bra balans mellan
interaktionen med den virtuella varlden och den verkliga varlden resulterade i.
Resultatet blev att gruppen valde, i den man det gick, att gora en avgransning som
innebar att den virtuella véarlden framst upplevdes mellan stationerna och att stationerna
till storsta del bestod av att lagen fick ta in intryck fran den verkliga varlden.

6.2. Moten med styrkeomradena

Under uppstartsfasen av projektets hade gruppen uppstartsmoten med samtliga
styrkeomradens kommunikatorer. Kommunikatorerna for styrkeomradena hade da
redan traffats en gang innan projektet startade och fatt projektet forklarat for sig av
projektets forslagsgivare Per Thorén. Motena utgick fran de fragor som beskrevs under
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metodavsnittet i kapitel 3.2. Moten med Chalmers Styrkeomraden och handlade framst
om att projektet och styrkeomradenas kommunikatorer skulle fa forstaelse for varandra.

En fragestallning och problematik som dok upp i samband med motena var vad som
skulle presenteras pa styrkeomradenas stationer. | projektforslaget var det specificerat
att representanterna for varje styrkeomrade skulle visa omradets absolut framsta
spjutspetsforskning for att marknadsfora den framgangsrika forskning som Chalmers
jobbar med. Gruppen ifragasatte dock detta efter ett fatal av dessa méten da gruppen
tvekade pa om eleverna verkligen skulle forsta den avancerade forskning
styrkeomradena jobbar med. Mycket av den forskning som bedrevs inom
styrkeomradena var dessutom komplex och svar att visa upp pa ett interaktivt sétt.
Gruppen stod da mellan valet att fortsatta pa det ursprungliga sparet fran
projektforslaget eller att rikta in sig mer pa att representanterna for styrkeomradena
skulle presentera interaktiva stationer dér deltagarna kunde interagera med forskningen
som presenterades pa ett givande satt. Forslagsgivaren Per tyckte dock att gruppen
skulle fortsdtta med det ursprungliga spéaret for att inte skapa en “Experimentverkstaden
2”. Under Vetenskapsfestivalen arrangerades en “Experimentverkstad” 1 Betonghallen
pa Chalmers dit skolungdomar kunde komma och uppleva vetenskap och teknik genom
att se, hora och testa sjalva (Vetenskapsfestivalen 2014b). Gruppen gjorde darfor en
kompromiss som gick ut pa att alla styrkeomraden presenterade sin framsta
spjutspetsforskning i storsta méjliga man. Gruppen fokuserade framforallt pa att jobba
tillsammans med styrkeomradenas kommunikatorer for att se hur de kunde anpassa sin
station for att skapa en bra presentation sett ur ett interaktionsdesignperspektiv. |
samarbetet med styrkeomradenas kommunikatorer angaende deras stationer utgick
gruppen till stor del fran de kunskaper gruppen lart sig i sin forstudie kring Situated
Learning och texten av Seely Brown, Collins och Deguid som namns i kapitel 1.3.

Syfte.

6.3. Testresultat - Projektgruppstest

Projektgruppstestet delades upp i tva olika delar. Den forsta delen var da gruppen
testade spelet genom det testlage plattformen erbjod. Funktionen for testlaget, Quick
Travel, gjorde det majligt att besoka de olika platserna pa kartan utan att behdva befinna
sig pa den geografiska positionen for platsen. Detta mojliggjorde for gruppen att testa
spelets olika delar under hela utvecklingstiden utan att behéva 6dsla tid pa att springa
runt pa campus.

Den andra delen bestod av att testa att de olika objekten och delarna av spelet visades
och aktiverades vid réatt geografisk position och att inga probelm uppstod under spelets
gang. Denna del testades framst i slutskedet av projektet. For att sakerstélla att lagen
inte fick problem under spelets gang oavsett vilken typ av enhet de anvénde testade
gruppen bade med enheter med och utan GPS-chip. Enheter utan GPS-chip bestammer
istallet position med hjélp av olika mobila néatverk, vilket ger en betydligt samre
nogrannhet och stundtals ingen signal som kan bestdmma positionen alls.

Efter att gruppen genomfort dessa tester bjods dven alla styrkeomradenas

kommunikatorer in till ett genrep dér gruppen gick igenom spelet och rundvandringen
med kommunikatorerna. Under denna rundvandring framkom 6nskemal och tips som
gruppen tog till sig och implementerade infor skolklassernas besck pa Chalmers. Det
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handlade framst om sprakliga andringar av de fragor och texter som var
implementerade.

6.4. Observationer och resultat fran Vetenskapsfestivalen

De observationer som gruppen gjorde under Vetenskapsfestivalen var intressanta och
givande for gruppen. Deltagarna kunde ganska enkelt delas in i tva grupper efter de
observationer som gjordes. Det var dels de deltagare som var mycket engagerade och
dels de som inte var engagerade alls. En tydlig observation gruppen kunde gora var att
majoriteten av dem som inte var engagerade var pojkar och nast intill alla flickor var
mycket engagerade och nyfikna. Detta var nagot som gruppen tyckte var bade intressant
men ocksa nagot ovantat da tekniska hogskolor generellt tilltalar pojkar mer. Gruppen
trodde ocksa att den tekniska delen med en mobil enhet som guide skulle vara nagot
som flickorna inte tyckte var intressant i samma utstrackning som pojkarna.

Konceptet med att eleverna spelade i lag var nagot som fungerade olika bra i de olika
lagen. | vissa lag var det flera personer som spelade spelet via olika mobila enheter
inom laget, vilket underlattade for eleverna att engagera sig eftersom det da var farre
personer per mobil enhet. Manga av lagen hade en tydligt utpekad lagledare som var
noga med att lasa alla texter hogt, alternativt visa upp texten sa att alla i laget skulle
kunna l&sa sjalva. En station som var extra intressant att observera var Nanovetenskap
och nanoteknik da denna station endast bestod av virtuella delar i form av videoklipp
samt en fragesport med fragor (se Nanovetenskap och nanoteknik under Appendix A)
om information fran filmerna. P4 denna station var det extra tydligt hur de olika lagen
jobbade for att involvera hela laget och aven vilka av eleverna som var engagerade och
vilka som inte var det. En intressant observation gruppen gjorde pa denna station var
hur eleverna hanterade det faktum att bada de videoklipp som spelades upp var pa
engelska. Det gruppen observerade var att manga av eleverna som tidigare varit
oengagerade tvingade sig till engagemang och fokus for att forsta filmerna da engelskan
i filmerna ibland var relativt svar.

Sjalva rundvandringen pa campus var till och fran problematisk av flera skal. Det fanns
tillfallen da fel uppstod i applikationen och aven tillfallen nér den kraschade, vilket
skapade problem. Dock var det i majoriteten av fallen ouppmarksamma deltagare som
inte laste beskrivningar, missade platser dar de skulle svanga av och inte sag nar det dok
upp saker i spelet pa kartan i narheten, som var sjéalva problemet. De deltagare som var
uppmarksamma hade generellt sett fa problem langs véagen och gick séllan fel. En
intressant obeservation var hur uppslukade av spelet manga av eleverna blev till en
borjan. De kollade endast pa telefonen och glémde helt att se sig omkring, vilket kunde
leda till att de gick och tittade ned i mobilen och svéangde tills pricken som markerade
enhetens position flyttade sig i ratt riktning. Det gjorde att navigeringen tog lang tid for
lagen och de hade svart att ga ratt. En mer optimal lsning hade istallet till exempel
varit att se pa kartan att de skulle upp for en trappa, kolla upp och se trappan for att
sedan ga mot den. Detta problem uppstod framst i borjan och efter ett tag borjade
eleverna titta upp fran de mobila enheterna for att navigera i en storre utstrackning.

6.5. Resultat fran utvarderingen

Varje klass lamnade under slutet besoket reflektioner till gruppen genom det formulér
som de fyllde i och lamnade via sina mobila enheter. Lagen fyllde i utvérderingen
gruppvis, vilket gjorde att ett svar representerar ett lag. Da det uppstod vissa tekniska
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problem med de slutscenarion som gruppen hade implementerat kunde inte alla
deltagare fylla i utvarderingen, men gruppen fick in tillrackligt med resultat for att
kunna dra slutsatser kring de olika delarna deltagarna upplevt. Nést intill alla deltagarna
som deltog i utvarderingen var néjda med bade spelet, stationerna och dagen som sadan,
vilket visas i grafen nedan (Figur 7). Lagen fick ge svaren utifran en femgradig skala
dar ett var “Mycket daligt” och fem var “Mycket bra”. De fick dven svara pa nagra
friformsfragor om varfor de tyckte som de gjorde.

Fraga 1/13: Hur var ditt helhetsintryck av dagen?

6 1 0 0%
5 2 0 0%
4 31 13%
3 4 6 T5%

E 1 13%

1 . .
0
1 2 3 4 5

Figur 7: Diagram 6ver hur bra deltagarna tyckte dagen som helhet var.

Genom hela utvérderingen kunde gruppen se ett monster av att det framforallt var tva
faktorer som bidrog till det positiva resultatet. Det ena var att eleverna kande att de
larde sig mycket under dagen och att det som de larde sig var intressant och inget de
larde sig i sin vanliga skolgang. Den andra delen var att applikationen var ett intressant
substitut till att anvénda en karta for att navigera sig runt campus. Eleverna tyckte att
det var ett intressant och bra uppléagg att ga runt med en applikation istéllet for en karta
eller guide vilket visas nedan (Figur 8).

Fraga 5/13: Hur tyckte ni det var att ga runt med en app istillet fér en guide eller karta?

5

4

3

2 I

0 1 2 3 4 5

Figur 8: Diagram dver hur bra deltagarna tyckte det var att anvanda en applikation istallet for guide eller karta.

_—
L 5a

0 %
38 %
63 %

L B L L

0
0
0 0%
3
5

-

Som namnts tidigare tyckte majoriteten av deltagarna som deltog i utvérderingen att
stationerna som de besokte langs vagen var intressanta och givande. Fran utvarderingen
sag gruppen tydligt att det till stor del berodde pa den hdga grad av ny kunskap eleverna
fick. I bilderna nedan visas hur bra de olika lagen tyckte om stationerna (Figur 9).
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Fraga 6/13: Hur var ditt intryck av stationerna?

4 1 0 0%
2 0 0%
3
31 13%
5 4 3 38%
5 4 50%
]
1]

1 2 3 4 5

Figur 9: Diagram 6ver hur bra intryck de olika lagen fick av stationerna.

Att asikterna kring vilken station som var mest popular skilde sig sd pass mycket mellan
de olika lagen &r ndgot som var bade intressant och kul enligt projektgruppen. Pa bilden
nedan (Figur 10) visas fordelningen mellan de olika stationerna. Aven &sikterna som
lagen lamnade pa friformsfragorna om varfor de olika stationerna var bra skilde sig at
ganska mycket. Vissa lag gjorde bedémningen helt utifran att de larde sig mycket och
blev presenterade for intressant information medan andra gjorde bedémningen utifran
att de sjalva fick interagera pa ett givande satt pa stationen och utfora praktiska
uppgifter.

Fraga 9/13: Vilken station tyckte du bist om?

Nanovetenskap [1] Produktion [1] Energi 1 13%
L5 an [0] Informations- och kommunikationsteknik 3 38 %

Materialveten [1]—3 Livsvetenskap 0 0%
Livsvetenskap [0] Materialvetenskap 1 13%
Manovetenskap och nanoteknik 1 13%

Produktion 1 13%

Informations- [3] Samhallsbyggnad 0 0%
Transport 1 13%

Figur 10: Diagram &ver vilken station lagen tyckte var bast.
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7. Diskussion

Under hela projektets gang har gruppen stallts infor svara val som paverkat inriktningen
av projektet. Det har paverkat projektet da gruppen ibland stannat upp for att besluta
vilken riktning som &r den ratta. Under flera tillfallen har detta varit svart for gruppen
men i efterhand kanns det som att det var viktigt att inte fortsétta i en viss riktning utan
att istallet tanka efter vad gruppen ville uppnd med projektet. Det &r dels det
missforstand, bland annat mellan Thorén och de som tillsatte projektet handledare, som
fatt projektet att stanna upp men aven svara fragor gruppen varit tvungen att fundera
éver. | efterhand anser gruppen att det varit larorikt att stallas infor sidana problem da
gruppen upplevt att det rért sig om problem som kan uppsta under ett projekt ute i
arbetslivet med.

Tidigt i projektet stalldes gruppen infor kanske det svaraste valet under projektets gang.
Det handlade om vilket huvudomrade projektet skulle strava mot. Problemet berodde pa
ett missforstand mellan forslagsgivaren till projektet och de som tilldelade projektet
handledare. Da den forsta handledaren K. V. S. Prasad jobbade under Computer Science
och hade blivit tilldelad gruppen som handledare forutsatte han att gruppen skulle skriva
en del kod. Men allt eftersom gruppen traffade de olika styrkeomradenas
kommunikatrer pa moten som aven Prasad deltog i borjade bade gruppen och Prasad
inse att projektet inte kunde fokusera pa programmering speciellt mycket utan snarare
borde fokusera pa interaktionsdesign. Gruppen ansag att det var viktigare att fardigstalla
en tilltalande produkt snarare &n att utveckla en tekniskt avancerad produkt som
riskerade att inte bli fardig da spelet skulle anvandas av manga personer. Det var framst
darfor som gruppen valde att byta huvudomrade fran Computer Science till Interaction
design. 1 och med bytet av huvudomrade bytte dven gruppen handledare till en
handledare som jobbade under det nya huvudomradet.

Bytet av handledare paverkade gruppen pa ett markbart sétt. Prasad var en handledare
som forsokte paverka projektet i den riktning han tyckte var lamplig medan gruppens
andra handledare, Daniel Sjélie, kunde fraga om hur gruppen hade tankt och sedan
lyssna férstaende pa gruppens motivering. Gruppen tyckte det kandes béttre att jobba
friare utan att gruppens handledare standigt forsokte paverka projektets utformning,
men det uppstod en period av problematik dar gruppen var van vid en mer pastridig
handledare och inte visste hur den nya handledarens direktiv borde tolkas. Detta var
dock bara under en kort period innan gruppen kom igang med arbetet pa ett bra satt
igen.

En intressant fraga som kan diskuteras &r hur projektet hade blivit om gruppen istéllet
hade valt att halla fast vid det forsta huvudomradet och fokuserat pa att skapa ett
tekniskt avancerat spel. Det som gruppen da formodligen hade fokuserat mest pa hade
varit att utveckla fler delar av AR till plattformen ARIS. Vid flera tillfallen i projektet
kom det upp énskemal och tankar kring att fa med 3D-delen av AR. Det hade kunnat
mojliggora att resurserna spelarna plockar upp inte bara hade visats pa kartan utan aven
kunnat bli sedda genom lagens mobila enhets kamera pa marken som bilden nedan
(Figur 11) illustrerar.
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Figur 11: 3D-modell visas med hjalp av Augmented Reality (Flyingarchitecture 2012).

Om gruppen hade lyckats genomfora implementeringen av 3D-delen av AR hade det
kunnat innebéra att spelarnas interaktion med spelet och vistelsen pa Chalmers hade
blivit mycket béttre. Risken hade dock varit att funktionaliteten inte hade blivit
fardigstalld helt, vilket hade kunnat innebdra att gruppen istéllet stod med ett halvfardigt
spel som resulterade i en mindre lyckad vistelse for deltagarna pa Chalmers. Dock hade
det kunnat se annorlunda ut om gruppen till exempel bestatt av sex medlemmar istallet.
Det hade inneburit att det tidsmassigt hade varit mojligt att bade utveckla ARIS och
skapa spelet vilket hade gjort att gruppen med stor sannolikhet kunnat fokusera pa att
skapa ett spel som bade innehdll avancerade funktioner och som var utvecklat med
fokus pa interaktionsdesign.

Nagot som ocksa kan vara intressant att diskutera ar vad definitionen av AR &r och hur
andra ser pa att anvanda AR inom inlarning. | en artikel som gruppen studerade under
forstudien som &r skriven under varen 2011 diskuterar forfattarna vad AR ar och med
det som utgangspunkt argumenterar de for hur AR kan anvandas inom inlarning (Specht,
Ternier och Greller 2011). Fran bérjan sade Milgram och Kishino att AR avser rent
virtuella miljoer i rent reella miljéer (Milgram och Kishino 1994). Denna definition har
sedan reviderats i flera olika artiklar. I den tidigare namnda artikeln fran 2011 forsokte
forfattarna ga fran de tidigare vida begrepp till ett lite mer smalare och konkretare
begrepp. De sager att AR dr nagot som forbattrar en persons framsta sinnen, syn, horsel
och kansel, med virtuell eller naturligt osynlig information som gérs synlig med digitala
medel (Specht, Ternier och Greller 2011). Med denna definitionen gar sedan forfattarna
vidare och forklarar hur béattre forutsattningar for inlarning kan skapas genom att
forbéattra dessa sinnen med hjélp av AR. De diskuterar olika koncept och metoder inom
AR som kan anvandas pa ett framgangsrikt satt inom inlarning. Gruppmedlemmarna
tycker sjélva att de bredare definitioner av AR som finns ar bra eftersom de inte
begransar vad tekniken innebar. Dock anser gruppen ocksa att en smalare definition kan
vara bra for att inte allt ska kallas AR, vilket skulle kunna innebéra ett otydligt begrepp
som ingen riktigt vet vad det betyder.

Gruppen forsokte folja de riktlinjer som Specht, Ternier och Greller anvénde sig av och

de koncept de forklarade som framgangsrika i kombination med den definition av
Maxwell som tidigare ndmnts i kapitel 1.2. Bakgrund i den utstrdckning det gick. Bland
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annat anviandes metoden “Tricoder” vid olika tillfdllen i spelet och konceptet “Sensor-
Based Layers”, som ér till for utforskningshjilp och gar ut pa att ge information till
anvandaren baserat pa omgivningen kring den geografiska plats anvandaren befinner sig
vid, ar ndgot som ofta anvands i spelet (Specht, Ternier och Greller 2011). Som tidigare
namnts i kapitel 1.4.2. Tekniska avgransningar, begransade ARIS gruppens mojlighet
att anvanda manga av de metoder och koncept som de tre férfattarna tar upp i sin text
och dven om det med stor sannolikhet inte &r effektivt att implementera alla metoder
och koncept hade det varit intressant att testa pa nagra av koncepten.

Det finns dock texter som talar emot delar av AR och hur det anvéands. | en av de andra
texterna som gruppen studerade under forstudien som &r skriven vid The Open
University, Walton Hall, Milton Keynes tas nagra tekniska och pedagogiska problem
med AR upp (FitzGerald et al. 2012). De tekniska problemen handlar framst om de
begransningar dagens smarta mobila enheter har, som att skarmen kan vara svar att
avlésa i solljus eller regn och att det inte &r sakert att det finns natverksuppkoppling
eller energi i batteriet. Aven fenomenet GPS-skuggor, som kan uppsta i storstader dar
skyskrapor kan forhindra och forsamra GPS-signalen, forklaras som ett tekniskt
problem med AR (FitzGerald et al. 2012). De pedagogiska problemen som lyfts bestar
framst av problemet med att nymodigheten med tekniken distraherar inlarningen. Dels
kan det innebéra att anvandarna fokuserar pa sina avancerade mobila enheter snarare dn
laromalen men éven att fokus flyttas fran inlarningen till de olika tekniskt avancerade
delarna av AR (FitzGerald et al. 2012). Det kan da resultera i att férdelen med att vara i
ratt kontext for inlarningen minskar, vilket hammar betydelsen av att vara i ratt kontext
snarare &n att forstarka den.

En etisk fraga som uppkom under projektets gang var hur de bestkande eleverna skulle
hantera det faktum att det kravdes en smart mobil enhet for att medverka i spelet. Pa det
stora hela kraver AR i manga fall ett innehav av en tekniskt avancerad produkt. Det
innebér ofta en kostnad och om situationen ska harddras kan det tolkas som att
mojligheten att uppleva och ta del av AR tekniken kraver en viss ekonomisk
forutsattning. Att en teknik som kan revolutionera manga omraden i dagens samhalle,
bland annat inlarning, kraver en ekonomisk forutséttning ar nadgot som kan innebéra att
det skapas annu storre klyftor i samhallet. Att det finns en stor klyfta mellan olika
varldsdelar och lander inom skola och utbildning ar nagot som ar faktum men ocksa
nagot som manga organisationer runt om i vérlden jobbar med att forminska genom att
satsa pengar och andra resurser i U-lander dar utbildning inte ar nagot som ar en
sjalvklarhet. Om en utveckling sker som innebér att det krévs tekniskt avancerade
hjalpmedel for att genomfdra en utbildning kan det innebéra att samma klyfta som finns
mellan olika lander kan uppsta inom lander som rankas som I-lander. | Sverige har vi
fordelen av att skolgangen ar gratis, men pa det sattet ar det inte i alla lander. I lander
dar skolgang inte betalas av staten kanske det inte kommer att innebara nagon skillnad
for familjer utan ekonomiska svarigheter, men for familjer i samma lander som sparat
stora summor pengar for att kunna betala for barnens skolgang kan det innebara
ytterligare svarigheter.

En annan fraga som dok upp under projektet var kring vem som bestammer om

projektets riktning och vad som ska goras i projektet. Eftersom projektets forslagsgivare
Per Thorén var involverad i projektet och deltog i flera méten uppstod det situationer
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dar projektgruppen hade tagit beslut som inte gick helt i riktning med det ursprungliga
projektforslaget och dar Thorén tyckte att gruppen istéllet skulle ga enligt den riktning
projektets ursprungliga forslag var. Det uppstod &ven situationer dar gruppens forsta
handledare Prasad och Thorén inte var dverens om riktningen pa projektet. Som resultat
av dessa mindre konflikter stalldes gruppen infor relativt svara beslut om vem de skulle
lyssna pa och till vilken grad de skulle lyssna pa denna person. Visserligen var det
gruppen som sjalva bestamde Over sitt eget projekt, men eftersom
projektforslagsgivaren hade en stark anknytning till projektet och verkligen brann for
det kande gruppen &nda att det var relevant att lyssna pa honom i den man som var
mojlig. Dock var det inte hur val projektet stdmde 6verens med ursprungsidén som
bestdmde hur vél projektet lyckades utan snarare hur val projektet lyckades med syftet
att skapa spelet.

| borjan av projektet hade gruppen som mal att fa med en del information kring
Chalmers som den plats det ar for att intressera eleverna som deltog fér Chalmers som
livsstil och inte bara for den forskning som bedrivs pa skolan. Allt eftersom projektet
fortskred insag gruppen att vissa delar kring Chalmers var tvungna att tonas ned. Det
berodde till storsta del pa att gruppen genom hela projektet stravade efter en bra balans
mellan interaktionsdesign och inlarning i spelet. Gruppen insag att det skulle bli svart
att bygga en sammanhangande spelstory och skapa lagom mycket intryck och
information for eleverna samtidigt som information kring Chalmers alla utmarkande
detaljer lades till. Risken var att det skulle kunna bli for mycket information, vilket
kunde resultera i att eleverna skulle glomde mycket av det de lart sig under dagen.

Under Vetenskapsfestivalen sag gruppen tydliga for- och nackdelar med att deltagarna
anvande sina mobiltelefoner for att bli guidade runt pa Chalmers Campus Johanneberg.
En intressant fraga att diskutera efter de observationer av deltagarna som gjorts ar hur
konceptet med en digital guide via en mobil enhet ar jamfért med en vanlig guide. En
tydlig fordel gruppen sadg med konceptet var att eleverna sjalva, pa ett fritt satt, kunde
valja vad vad de ville se och upptacka. Det ar nagot som gruppen tror manga individer
efterstravar. Hos den relativt lilla grupp som besokte Chalmers under
Vetenskapsfestivalen och tog del av detta projekt sag gruppen en tydlig uppdelning
mellan deltagarna som ville upptacka Chalmers pa egen hand och deltagarna som ville
bli rundvisade av en guide som kunde svara pa fragor. Det &r ndgot som visar pa att det
sakerligen bland méanniskor runt om pa jorden finns dnskemal om bada delar. |
mobilapplikationen TripAdvisor erbjuds bland annat rundvandringar, skapade av olika
anvandare, dar turister blir guidade runt i stdder via sina mobila enheter. | applikationen
har i stort sett varje stor stad manga olika aktiviteter och rundvandringar, bara i
Stockholm finns det 36 olika “Sightseeing-turer” (TripAdvisor 2014). Dessa ar populira
bland applikationens anvandare och tyder pa att det finns ett behov och intresse for
rundvandringar utan en fysisk person som guide. En nackdel som gruppen dock
uppmarksammade under Vetenskapsfestivalen var att manga detaljer och kuriosa om
saker och ting var svara att formedla aven ifall gruppen forsokte, samt att spontana
fragor som eleverna hade i manga fall forblev obesvarade da ingen gick med eleverna
och kunde svara pa fragorna. Det gruppen sag som en optimal l6sning var en losning
dar bada delar mojliggors genom till exempel en privat guide som féljde med runt.
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8. Slutsats

Huvudsyftet med projektet var att skapa en spelstory och guidad tur for skolungdomar i
arskurserna 7 till 9 pa Chalmers Campus Johanneberg under Vetenskapsfestivalen 2014,
Detta syfte var nagot som projektet uppnadde da gruppen under vecka 20 tog emot sju
skolklasser i tidigare namnda arskurser som kom till Chalmers och under tva timmar
spelade spelet. Spelet var uppskattat av manga av de deltagande eleverna och flera av
lararna tyckte att konceptet spelet anvéande sig av var intressant att applicera pa en
guidad tur.

Undersdkningen kring balansen mellan interaktionen med den virtuella vérlden och den
riktiga varlden Iag till grund fér manga av de resonemang och val gruppen gjorde under
projektets gang géllande den namnda balansen. Tidigare i kapitel 3.1. Inlasning namns
vilka texter som studerades under forstudien och undersékningen.

De dvriga slutsatser gruppen drog efter projektet var framst kring hur néjd gruppen var
med det som presterats under projektets gang och vad gruppen hade valt att gora
annorlunda om projektet hade genomforts igen. Gruppens forsta slutsats kring vad som
kunde forandrats var hur kommunikationen med styrkeomradenas kommunikatorer och
arbetet med styrkeomradenas stationer skedde. Under projektet har gruppen lagt mycket
tid pa kommunikation och arbete med styrkeomradena. Gruppen har haft kontakt med
varje styrkeomrade via respektive styrkeomrades kommunikator, vilket har lett till
manga och tidskravande mailkonversationer och méten. En béttre 16sning kunde ha
varit att dels arrangera storre moten med alla kommunikatérerna for att meddela
information och dels att klargora att projektet egentligen inte gick ut pa att hjélpa
styrkeomradena med deras stationer. Dock fick projektet andra sitt syfte da det uppstod
ett behov av hjalp fran styrkeomradena med deras stationer.

Négot gruppen upplevde under hela projektets gang var nackdelen av att endast vara tre
gruppmedlemmar. Detta paverkade projektet pa manga sétt men den del som blev mest
lidande var ambitionsnivan pa spelet. Det i kombination med att skolungdomarna spelet
riktade sig mot endast befann sig pa campus under tva timmar skapade manga
begransningar. Ett scenario dar gruppen bestod av fem eller sex gruppmedlemmar och
dar skoleleverna agnade en storre del av sin tid pa campus at spelet, da majoriteten av
tiden under vistelsen denna gang spenderades pa de olika stationerna, hade kunnat
forandra projektets resultat mycket. Gruppen var dock néjd med de avgréansningar som
gjordes och den ambitionsniva som valdes i relation till den tid som gruppen hade for
projektet.
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Appendix A. Fragor i Chalmers Campus Augmented Reality

Gruppen anvande sig i vissa fall av fragor i spelet for att eleverna skulle fa en forsmak
av vad nasta station skulle kunna handla. Fragor stalldes ocksa efter varje station for att
eleverna skulle fa en aterkoppling till det som presenterats pa stationerna och darmed

komma ihag det battre.

Energi
Foljande fragor svarade eleverna pa innan de besckte stationen som styrkeomradet Energi
holl i.
Inledning av fraga Fraga Alt.1 [ Alt.2 Alt. 3 Alt. 4
(ratt)
Alla har formodligen Vad harvi | 230 1337 110 Volt 50 Volt
anvént sig av for Volt Volt
vagguttagen vid flera spanning i
tillfallen for att fa strom | vanliga
till sina elektriska svenska
apparater/enheter och véagguttag?
kanske dven utomlands,
men vad som &r viktigt
att tanka pa ar att
spanningen kan skilja
sig fran land till land.
Det finns manga olika Vilket av Koppar | Diamant | Aluminium | Ferrit (en
material som leder féljande modifikation
elektricitet olika bra. material av jarn)
Materialet som har bast | leder
ledningsférmaga ar elektricitet
silver. nést bast?

Foljande fragor svarade eleverna pa efter de hade besokt stationen som styrkeomradet

Energi holl i.
Inledning av fraga | Fraga Alt. 1 Alt. 2 Alt. 3 Alt. 4
(ratt)
Det har pa senare Vad heter Induktiv Kapacitiv | Resistiv 3-fasad
tid lagts mer fokus | tekniken som | energi- energi- energi- energi-
pa forskning om att | anvands i den | dverforing | 6verforing | 6verforing | 6verforing

Overfora energi
tradlost. Ett
exempel pa tradlos
energidverforing &r
tradlosa
mobilladdare.

tradldsa
energi-
overféringen?




Bland det forsta Hur berdknas | Spanning | Resistans | Det gar Spénning
man lar sig i elléran | elektrisk X Strom X inte att + Strom
ar Ohms lag, som effekt? Resistans | berdkna

lyder Spénning =

Resistans x Strom.

Elektrisk effekt &r

ett annat koncept

man ocksa lar sig

tidigt i ellaran.

El-bilar har blivit | Vad arettav | Kraver Motorn Gar ej att | De later
allt vanligare i de storsta storaoch | har lag ha broms- | for
dagens samhélle problemen tunga verknings- | skivor i el- | mycket
for att manniskor med dagens batterier grad bilen

har blivit mer el-bilar?

miljomedvetna.

Informations- och kommunikationsteknologi
Foljande fraga svarade eleverna pa innan de besokte stationen som styrkeomradet IKT holl

exempelvis enheten
som du laser detta

pa.

finnas i varlden
inom nagra ar?

Inledning av fraga | Fraga Alt. 1 Alt. 2 Alt. 3 Alt. 4
(ratt)

Manga prylar i din Hur manga 50 24 8 2

omgivning ar uppkopplade miljarder | miljarder | miljarder | miljarder

uppkopplade som prylar beréknas det

Foljande fragor svarade eleverna pa efter de hade besokt stationen som styrkeomradet IKT

holl i.

Inledning av fraga | Fraga Alt. 1 Alt. 2 Alt. 3 Alt. 4
(ratt)

Vi manniskor Hur mycket 6kar | Data- Data- Data- Data-
kommunicerar, data- trafiken trafiken trafiken | trafiken
utbyter varor, trafiken i det fordubblas | fyrdubblas | dkar Okar
tjanster, kunskap mobila nétet per med 50 | med 10
och information allt | &r? % %
mer med varandra.
Vi blir dessutom allt
mer mobila.




Dessutom gar

snabbare och
snabbare fram.

utvecklingen inom

Under en 5 ars-
period, hur

10 ganger
snabbare

20 ganger
snabbare

kommunikation allt

mycket kommer
datahastigheten i
naten att oka?

Tre
ganger
s
snabbt

Dubbelt
s
snabbt

Livsvetenskaper

Foljande fragor svarade eleverna pa efter de hade besokt stationen som styrkeomradet
Livsvetenskaper holl i.

Inledning av | Fraga Alt. 1 Alt. 2 Alt. 3 Alt. 4
fraga (ratt)
De senaste Vad har varit Svart att Svart att Svart att -
artiondena har | huvudproblemet | 6verfora utveckla bra | bygga
utvecklingen nar det galler styrsignaler | funktionalitet | hallbara
av robotlika utveckling av fran i protesen proteser
proteser gatt robotlika personen
ganska sakta. proteser de till
senaste protesen
artiondena?
Med hjalp av Vad ar Det gar inte | Hud- Mycket -
elektroder pa huvudproblemet | att fa irritation och | brus i
huden kan man | med att anvanda | tillrackligt | annat obehag | signalen
maéta elektroder pa antal olika och
nervsignaler huden for att signaler for styrningen
nar man ror pa | styra protesen? | att styra blir oprecis
kroppen for att alla
styra proteser. rorelser en
arm
normalt
sett kan

utfora




- Ar forskarna Nej Ja, inom
néra att skapa nagra ar
en armprotes
som &r battre &n
en vanlig arm?
Manniskor som | Hur stor andel 70% 50% 30%

har mist en
kroppsdel kan
uppleva
famtomkaénslor
och/eller
fantomsmartor.
Fantomkanslor
innebér att
kroppen tror att
den saknade
kroppsdelen
sitter kvar och
att man
fortfarande har
kansel i den.
Man kan
uppleva
kyla/varme, att
det kliar etc.
Tidigare har
man trott att
fantomsméartor
kommit fran
avskurna
nerver, men
forskning har
visat att
nerverna lugnar
ner sig snabbt.
Nu tror man att
det beror pa att
eftersom
ryggmargen
inte far nagra

av amputerade
personer har
fantomsmartor?




signaler fran
den forlorade
kroppsdelen
borjar
ryggmargen
sénda signaler
till hjarnan,
vilket resulterar
i sa kallade
fantomsmartor.

Vad heter
professorn fran
Goteborg som
ar ké&nd for att
ha utvecklat ett
koncept for att
permanent
forankra
implantat i
kékarna men
ocksa pa andra
stallen i
skelettet

(s.k. osseo-
integrerade
implantat)?

Per-Ingvar
Branemark

Arvid
Carlsson

Christopher
Gillberg

Glenn
Kjerland




Materialvetenskap

Foljande fraga svarade eleverna pa innan de besokte stationen som styrkeomradet

Materialvetenskap holl i.

Inledning av fraga Fraga Alt. 1 Alt. 2 Alt.

(ratt) 3
Bentillvéaxten i kroppen varierar | Vilka har férsamrad Aldre Ungdomar | Barn
beroende pa alder. bentillvéxt?

Foljande fragor svarade eleverna pa efter de hade besokt stationen som styrkeomradet

Materialvetenskap holl i.

Inledning av fraga Fraga Alt. 1 (ratt) | Alt. 2 Alt. 3
| ett vanligt ljusmikroskop | Ner till vilken | Nanometer | Mikrometer | Millimeter
kan man forstora och se langdskala kan
foremal som inte kan ses man se med
med blotta 6gat. For att hjalp av ett
kunna synliggdra annu elektron-
mindre foremal anvands sa | mikroskop?
kallade elektronmikroskop
som ar véldigt avancerade
och dyra.
For att inte skruvarna Vilket Titan Plast Tré
implantaten fasts med ska | material ar
stotas bort av kroppen skruvarna som
krdvs att de &r gjorda av ett | anvands nar
speciellt material. man sétter in

ett implantat

gjorda av?
Benen i kroppen bryts ner | Vilka celler Osteoblaster | Mitokondrier | Vita
och byggs upp igen under | bildar ben i blodkroppar
hela livet. FOr denna kroppen?
process har vi speciella
celler i kroppen.

Nanovetenskap och nanoteknik
Foljande fragor fick eleverna svara pa efter att de hade sett forsta introduktionsvideon som
styrkeomradet Nanovetenskap och nanoteknik holl i.

Fraga Alt. 1 (ratt) Alt. 2 Alt. 3

Vad ar det som gor Mr. G till Han dr det forsta tva- | Han finns Han &r 150

en riktig superhjélte? dimensionella Overallt ganger starkare
materialet an stal




Nér blev Mr. G en superhjalte
(ndr upptécktes han for forsta
gangen)?

2004

2001

2010

Vad &r det som gor Mr. G sa
speciell?

Han ar supertunn,
superstark och
superhard men
samtidigt bojbar

Han ar
bojbar,
supertunn och
supertung

Han ar

superstark och
superlatt men
samtidigt tjock

Mr. G. Anses vara supertunn,
men hur tunn &r han?

1 atomlager tunn

6 atomlager
tunn

15 atomlager

tunn

Mr. G dr starkare an diamant
och 300 ganger starkare an stal
men &nda ett atomlager tjockt.
Stammer det att: FOr att trénga
igenom grafen med en
pennspets behdvs vikten av en
elefant?

Sant

Falskt

Mr. G é&r t6jbar, genomskinlig
och har en 6verlagsen formaga
att leda elektrisk strom. Mr. G
ar dessutom mycket latt.
Stammer det att: En bit grafen
med en vikt som motsvarar en
tugga av en Snickersbar (10
gram) kan tacka tre hela
fotbollsplaner?

Ja

Nej

Fran vilket grundamne
kommer Mr. G ursprungligen?

Kol

Jarn

Silver

Foljande fraga svarade eleverna pa efter de hade besokt stationen for styrkeomradet

Nanovetenskap och nanoteknik.

flygplan.

produkter med grafen bland annat

tunna ihop-rullbara pekskarmar for
mobiler och datorer, mjuk réntgen

samt lattare och energieffektiva

produktion av peksk&rmar
(datorer, mobiltelefoner,
tablets) produceras med enbart
15 kilogram grafen?

Inledning av fraga Fraga Alt.1 | Alt. 2
(ratt)
| framtiden ar exempel pa forvantade | Kan hela varldens arliga Sant | Falskt

Produktion

Foljande fraga svarade eleverna pa innan de besokte stationen som styrkeomradet
Produktion holl i. Denna fragan var dock endast med i spelet for eleverna som besokte

Chalmers forsta dagen.




fran produktion av varor? (BNP 2011 = 3 500 miljarder kronor)

Fraga Alt. 1 | Alt. |Alt
(ratt) 2 3
Hur stor del av Sveriges bruttonationalprodukt (BNP) kommer | 28% 60% | 5%

Foljande fragor svarade eleverna pa efter de hade besokt stationen som styrkeomradet
Produktion holl i. Fragan (fraga 3) om livscykelanalys var endast med i spelet for eleverna
som besokte Chalmers forsta dagen.

Inledning av fraga

Fraga

Alt. 1 (rétt)

Alt. 2

Alt. 3

Att utnyttja 3D-
skrivare vid
tillverkning av en
produkt skulle
kunna leda till
minskad
tillverkningskostnad
genom att minimera
méngden material
som kravs. Detta
skulle minska
miljopaverkan
produkten har. Alla
typer av material
gar dock inte att
anvanda i en 3D-
skrivare.

Vilka av foljande
material kan INTE
anvandas i en 3D-
skrivare?

Granit

Choklad

Levande
celler

Det har i dagens
samhélle blivit allt
vanligare att
konsumenter staller
hogre krav pa
hallbara produkter
fran foretag. Detta
har inneburit till att
foretagen alltmer
forsoker uppfylla
det kravet fran oss
konsumenter.

Vad menas med en
hallbar produkt?

Att den ska
vara gjord pa
ett miljoriktigt
satt

Att den ska
vara
designad sa
den ar latt
att halla i

Att den
inte ska
ga sonder

Né&r man arbetar
med
produktutveckling
gor man ofta en
livscykelanalys.

Varfor?

Man vill veta
produktens
miljobelastning
under sin
livslangd, t ex
under

For att se
hur lang
livslangd
produkten
har

Se hur
mycket
livsmedel
fabriks-
arbetarna
ater nar




49% av
befolkningen, dvs
4,7 miljoner
manniskor.

inom

tillverkningsindustrin
och i industrindra

tjanster?

tillverkning de gor
och produkten
anvéandning
For att kunna Vad &r den Pappers- Datorskarm | Papper
montera ihop en vanligaste typen av instruktioner pa som
produkt krévs att instruktioner vid pa arbetsplatsen | foljer
samma montering i fabrik (i | arbetsplatsen med
instruktioner Sverige)? produkten
anvands oberoende
av plats och
tidpunkt for
monteringen.
Montering kan Hur stor del av 90% 40% 10%
antingen utforas av | svensk montering &r
en manniska eller manuell, alltsa utfors
en maskin. av en manniska?
I Sverige jobbar Hur manga arbetar 1 miljon 2,3 miljoner | 250 000

Samhallsbyggnad

Foljande fragor svarade eleverna pa efter de hade besokt stationen som styrkeomradet
Samhallsbyggnad holl i.

Inledning av fraga Fraga Alt. 1 | Alt. | Alt. | Alt.
(ratt) | 2 3 4
I Sverige har vi valdig god tillgang | Hur mycket rent 180 250 | 110 |60
till billigt och rent vatten. vatten gor en personi | liter | liter | liter | liter
Sverige av med per
dygn i genomsnitt?
Enligt Vérldshalsoorganisationen Om man da inte unnar | 10 21 |3 1
(WHO) kravs en betydligt mindre | sig nagon lyx alls utan | liter | liter | liter | liter
méngd rent vatten per person och helt enkelt bara
dygn &n vad vi gor av med per forbrukar den méangd
person i Sverige. som kravs for att for
att dverleva, hur
manga liter rent vatten
kravs det da per dygn?




I Sverige har vi generellt sett
ganska gott om rent, friskt vatten. I
vissa andra l&ander &r det istéllet
véldigt ont om vatten, i perioder
eller konstant. Dessutom kan det
vatten som finns vara férorenat och
otjanligt och darigenom orsaka
sjukdomar for den som anvander
det. Oavsett hur mycket vatten vi
har till vart forfogande finns dock
ingen anledning att sl6sa, och det ar
viktigt att vi ar radda om var miljo
sd att vi slipper bli forgiftade eller
sjuka.

Har i 100% | 60%
Goteborgsomradet
rinner Gota Alv.
Teoretiskt sett, hur
manga procent av
varldens befolkning
skulle Gota Alvs
vattenflode kunna
forsorja med vatten
om varije person far en
dagsranson for

overlevnad?

25% | 1%

Transport

Foljande fragor svarade eleverna pa efter de hade besokt stationen som styrkeomradet

Transport holl i.

Inledning av
fraga

Fraga

Alt. 1 (ratt) | Alt. 2

Alt. 3

Vite ar det
vanligaste och
enklaste
grundamnet i
varat
universum. Det
ar ocksa det
grundédmnet
som driver
solen och gor
att den lyser
upp varat
solsystem.
Eftersom véte
ar det enklaste
och darmed det
lattaste
grundédmnet
som finns, s
flyter det upp
over luft.

Varfor ar det smart att
gora vatgas fran
solljus?

Vatgas ar ett
sétt att lagra
energin i
solens stralar

Vatgas ar en
viktig gas for
alla
ballongflygare

Det ar kul
med
knallgas

Vad &r det som hander i
elektrolysoren?

Elen fran
solcellen
splittrar
bindningarna
i vatten sa att

Vatgas
reagerar med
syre och bildar
el som driver
motorn

Vétgas och
el bildar
syre som
lagras i en




vétgas och glasformad

syrgas bildas behallare
Bade bilar som | Vad av foljande &r sant | Elbilar har Elbilar gar Det finns
drivs med nér man jamfor dessa inga utsldapp | snabbare att fler olika
vétgas i tva fran motorn, | ladda, 4n slags
bransleceller framdrivningstekniker? | men tankningstiden | vétgasbilar,
och elbilar vatgasbilar for vatgasbilar | an elbilar (i
med laddbara slépper ut antal
batterier driver H.O bilmarken)

hjulen med
hjélp av en
elmotor.




Appendix B. Slutscenarion i Chalmers Campus Augmented Reality
Féljande slutscenarion anvénde sig gruppen av i spelet for att beskriva hur vérlden
kunde se ut ar 2100 baserat pa hur mycket resurser deltagarna hade lyckats samla ihop.

Manskligheten gar under

Detta slutscenariot triggades av att man hade mindre &n 16 resurser av energi, vatten
och mineraler. Da dok foljande text upp i spelet: Varlden som vi kanner till den idag finns
inte langre. Brist pa vatten betyder att befolkningen tar skada. De manniskor som finns kvar
maste slass for sitt vatten och bristen pa energi och mineraler gér modern teknik sasom
smarta telefoner och datorer till sallsynta reliker.

Ingen energi, inget vatten, mycket mineraler

Detta slutscenariot triggades av att man hade mindre &n 16 resurser av energi och
vatten, men 16 eller mer i mineraler. Da dok foljande text upp i spelet: Brist pa vatten
betyder att befolkningen tar skada. Utan rent vatten 6verlever man inte. Vid vattenbrist kan
man avsalta havsvatten for att fa fram rent vatten men det kraver stora mangder energi. Da
varlden har dalig tillgang till energi ar det dock inte en mojlighet vilket leder till att
manniskor maste slass for sitt vatten. Utan tillgang till mycket energi hjalper det inte att
mineraler finns i dverflod for utan energi kan man inte utnyttja det i nagon storre
utstrdckning. Moderniteter som smarta telefoner och datorer ar nu séllsynta reliker.

Mycket energi, inga mineraler

Detta slutscenariot triggades av att man hade mindre &n 16 resurser mineraler, men 16
eller mer i energi. Da dok féljande text upp i spelet: Vi har gott om energi i varlden och
vid vattenbrist kan man avsalta havsvatten for att fa fram rent vatten men det kraver stora
mangder energi. DA vi har stor tillgang till energi ar avsaltning av havsvatten inga problem
sa befolkningen kan fa tillgang till rent vatten pa det sattet. Detta gor att befolkningen kan
leva bekymmerslost. Men de tvingas dock leva utan tillgang till den modern teknik vi ar
vana vid eftersom det kravs stora mangder mineraler vid produktion. Smarta telefoner och
datorer nu &r séllsynta reliker.

Mycket energi, mycket mineraler

Detta slutscenariot triggades av att man hade 16 eller mer resurser av energi och
mineraler. Da dok foljande text upp i spelet: Vi har gott om energi i varlden. Brist pa
vatten betyder att befolkningen tar skada. Utan rent vatten éverlever man inte. Vid
vattenbrist kan man avsalta havsvatten for att fa fram rent vatten men det kraver stora
méangder energi. DA vi har stor tillgang till energi ar avsaltning av havsvatten inga problem
sa befolkningen kan fa tillgang till rent vatten pa det sattet. Den stora tillgangen av
mineraler tillsammans med en stor tillgang av energi gor att modern teknik som smarta
telefoner och datorer finns tillganglig for alla.

Ingen energi, mycket vatten

Detta slutscenariot triggades av att man hade mindre &n 16 resurser av energi, men 16
eller mer i vatten. Da dok foljande text upp i spelet: God tillgang till rent vatten gor att
befolkningen kan leva relativt bekymmerslost. Da varlden har dalig tillgang till energi
hjalper det inte om mineraler skulle finnas i éverflod for utan energi kan man inte utnyttja
dem i nagon storre utstrackning. Moderniteter som smarta telefoner och datorer ar nu
séllsynta reliker.



