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Forord

Denna rapport beskriver ett kandidatarbete utfort av studenter pa Chalmers Tek-
niska Hogskola med antingen inriktningen Datateknik eller inriktningen Informa-
tionsteknik.

Vi vill tacka var handledare Olof Torgersson for hans stod och hans vigledning
under hela projektet. Vi vill dven tacka Peter Borjesson for hans hjilp med att
fa en forstaelse for vilka behov var ténkta malgrupp har och hur dessa behov ska
bemotas. Vi vill dessutom tacka avdelningen for interaktionsdesign pa Chalmers for
utlaningen av tekniskt material. Vi vill likasa tacka alla som tagit sig tid att testa
och ge respons pa vart spel genom de olika utvecklingsstadierna. Till sist vill &ven
vi tacka de som hjélpt till med korrekturlédsning av rapporten.
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Abstract

According to to the Swedish National Agency for Education tablets aids with both
cooperation and exploration. The Swedish National Agency for Education also indi-
cates that children usually learn better through play, which has led to an increased
use of tablets in Swedish schools. The Touch AT! project has drawn attention to the
increased use of tablets in special schools and the deficit on applications to increase
social and emotional capabilities of the children. As a reaction to this, the game has
CirKva created in partnership with Touch AT!

This report describes the development of CirKva, a logical cooperation game that
extends over multiple tablets. The purpose of CirKva is that it will be well adapted
for children with cognitive impairment and give them the opportunity to practice
their social and cooperative abilities.

The development began with a study of available literature on the target user group,
where a deficiency of studies regarding how to adapt applications for cognitively im-
paired children was found. CirKva was developed iteratively, and user-tests with
both a paper prototype and the actual product was conducted. The user tests were
followed by semi-structured interviews to gather data for further analysis and deve-
lopment.

Results of game tests suggest that the game concept is on the right path but the
game must be developed further and more testing must be done before we can say
anything about how well it lends itself as a tool for social and emotional training
for pupils in special schools.
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Sammanfattning

Enligt Skolverket underlattar surfplattor bade for samarbete och utforskande. Skol-
verket pekar dessutom pa att barn vanligtvis lar sig lattare genom lek vilket har lett
till en 6kad anviandning av surfplattor i Svenska skolor. Projektet Touch AT! har
uppmarksammat det 6kade anviandandet av surfplattor i sarskolan och underskottet
pa applikationer for att oka den sociala och emotionella formagan hos barnen. Som
en reaktion pa detta har spelet CirKva skapats i samarbete med Touch AT!.
Denna rapport beskriver framtagningen och utvecklingsprocessen av CirKva, ett lo-
giskt sammarbetsspel som stracker sig 6ver flera surfplattor. Malet med CirKva ar
att det ska vara anpassat for barn med kognitiva funktionsnedsattningar och ska ge
barnen mojlighet att éva pa sina sociala- och samarbetsférmagor.

Utvecklingen inleddes med en litteraturstudie déar en brist i underlag for riktlinjer
for applikationsutveckling for barn med kognitiva funktionsnedséttningar upptack-
tes. CirKva utvecklades sedan iterativt, och anvandartester pa bade pappersprototyp
och produkt utfordes. Anvindartesterna foljdes av semistrukturerade intervjuer, vil-
ka gav underlag till analys och vidare utveckling.

Resultat fran speltester foreslar att spelkonceptet ar pa réitt vag men spelet maste

vidareutvecklas och fler tester maste goras innan man kan saga nagot om hur vél det
lampar sig som ett hjalpmedel for social och emotionell trianing for elever i sarskolan.
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Definitioner

Evaluering: Tester av spelet som involverar anvindare oberoende av spelets ut-
veckling.

GUI: Forkortkning av Graphical User Interface (eller grafiskt anvindergrénssnitt
pé svenska).

iOS: Operativsystem utvecklat for Apples mobila enheter: iPhone, iPad samt iPod
Touch.

LAN: Local Area Network (eller lokalt datornét pa svenska).
OS X: Operativsystem for Mac-datorer utvecklat av Apple Inc.
SpriteKit: (Spel)ramverk fran Apple Inc.

TCP: Transmission Control Protocol.

UDP: User Datagram Protocol.

vii
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Inledning

I takt med att utvecklingen av mobil teknologi har gatt framat har den blivit allt
mer lattillgénglig. Det har lett till att det idag har blivit allt vanligare for skolor i
Sverige att erbjuda sina elever varsin surfplatta eller dator som de far anvinda sig
av under sin skolgang [1]. Tanken ar att teknik ska vara en positiv bidragande faktor
for undervisningen.

Enligt Skolverket underlattar surfplattor bade for samarbete och utforskande. Skol-
verket pekar dessutom pa att barn vanligtvis lar sig lattare genom lek, vilket gor att
bland annat spel pa surfplattorna anvands for att lara dem olika saker [2]. Det finns
redan en rad exempel pa sadana spel. Bland annat Mattebageriet, som hjalper barn
att ova pa addition och subtraktion [3], och Kalle Kunskap dar barn fran arskurs
noll till tva kan tréna sina fardigheter inom sprak och matematik [4].

Den 6kade anvéindningen av surfplattor i Svenska skolor har lett till att de idag &ven
anvands inom sarskolan. Det gar idag ungefar 12 000 barn i den svenska sarskolan,
och bland dessa barn finns manga varierande typer av kognitiva funktionsnedsétt-
ningar. Trots den stora variationen bland barnen finns ett aterkommande monster,
vilket &r svarigheten av den emotionella och sociala férméagan som barnen besitter.

Projektet Touch AT! har uppméarksammat det 6kade anviandandet av surfplattor i
sérskolan och underskottet pa applikationer for att 6ka den sociala och emotionella
formagan hos barnen. De d&mnar darfor bland annat att undersoka hur barn med
kognitiv funktionsnedséttning kan utveckla dessa forméagor med hjélp av pekskarms-
baserade hjalpmedel[5].

I samarbete med Touch AT!, och fér att utnyttja moéjligheterna som finns med
surfplattor och larande genom lek, har ett logikspel utvecklats for att lyfta fram
samarbetsviljan hos elever med kognitiva funktionshinder. Spelet ar inte bara un-
derhallande, utan kréaver dven att eleverna interagerar och diskuterar med varandra
for att 16sa de olika problem som spelet presenterar. Tanken med spelet ar framst att
oka elevernas samarbetsformaga, men det ska éven bidra till en 6kad social férmaga.



1. Inledning

1.1 Projektets mal

Da detta projekt har ett samarbete med Touch AT!-projektet medfor det att spelet
framst ar riktat mot barn med kognitiv funktionsnedsattning. Malet med projekt ar
darfor framst att utveckla ett spel som ar anpassat for just denna malgrupp. Spelet
ska framja samarbete och fungera som ett hjédlpmedel for social- och emotionell
traning for elever i sarksolan. Det var Touch AT!-projektet som kom med forslaget
till det hér kandidatarbete och i projektbeskrivningen var ett av kraven att spelet
skulle stricka sig 6ver flera enheter som tillsammans utgor en enda stor spelplan.

Projektet kan delas in i tva delmal:

o Utveckla ett spel som ar anpassat for barn med kognitiva funktionsnedsétt-
ningar.
o Implementera spelet sa att spelplanen stricker sig 6ver flera enheter.

1.2 Rapportens syfte

Syftet med denna rapport ar att ge lasaren en inblick i utvecklingen av spelet CirKva,
med fokus pa hur spelet har anpassats for barn med kognitiva funktionsnedsattning-
ar.

1.3 Avgransningar

Da de skolor som Touch AT!-projektet samarbetar med enbart anvander sig av iPads
var intresset for andra plattformar fran Touch AT'!s sida svalt. Saledes kommer spelet
endast att utvecklas for iPads.

Pa grund av en begrinsad budget i projektet har vi haft ett begrédnsat antal enheter
att testa spelet pa. I implementationen har vi striavat efter att spelet, teoretiskt sett,
ska fungera med sa manga enheter som mojligt. Trots det har vi enbart fokuserat
pa att designa spelinnehall for upp till fyra enheter. Detta for att vi ska kunna testa
och garantera att allt fungerar som onskat.

I och med att projektets bakgrund och mal ar nara férknippat med kommunikation
och social kompetens har vi valt att i huvudsak begransa oss till att se over teknikens
mojligheter inom den sociala sfaren av hallbar utveckling.
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Inledande efterforskning

Projektet inleddes med en fordjupning i &mnesomraden relevanta for projektet, dér
en stor méngd information samlades in. I denna fas togs grunden for spelet fram,
genom att krav och begridnsningar framstéilldes samt att en undersokning utfordes
pa vilka anvandarna av spelet dr. Det var av stor vikt att undersoka vilka riktlinjer
som behovde foljas for att spelet skulle passa sin malgrupp, framst da de riktlinjerna
utgor grunden for spelet. Baserat pa riktlinjerna, studerades sedan olika typer av
plattformar samt programmeringssprak som utvecklingen kunde ske mot. For att
kunna skapa ett sa bra spel som mojligt, var det av stor vikt att ratt plattform och
programmeringssprak valdes. Déarefter kunde undersokning och testning av mark-
nadsbefintliga spel ske, som ledde till att en unik spelidé anpassad for malgruppen
utvecklades.

Parallellt med att en fordjupning kring malgruppen samt befintliga spel utfordes,
behovde dven sammankopplingsméjligheter mellan enheterna undersokas. Idag finns
det flera olika satt att fa enheter att kommunicera samt skicka data mellan varandra.
Dérfor behovdes en undersokning kring, samt jamforelse mellan, de olika typerna
goras, for att pa sa sitt finna den losningsmetod som var mest lamplig for detta
spel.

2.1 Spelets malgrupp

Malgruppen for spelet 4r densamma som for projektet Touch AT!, det vill sdga barn
med kognitiv funktionsnedsattning. I sdrskolan gar barn som bedéms inte kunna kla-
ra av kunskapskraven i den vanliga grundskolan pa grund av en utvecklingsstorning
eller en begavningsmaéssig funktionsnedsatting till f6ljd av en hjarnskada [6].

En litteraturstudie pa hur applikationer kan anvandas for att hjalpa barn med kogni-
tiva funktionsnedsattningar, och hur applikationer fér denna malgrupp bér utformas
gjordes. Forskningsldget har en stark overrepresentation nar det kommer till autism-
spektrumet [7], vilket kan forklaras av att autismspektrumet utgor en stor del av
kognitiva funktionsnedsittningar med sina 6.9 av 1000 individer i samhéllet [8]. Det
ger en frekvens av 2 till 1 jamfort med Cerebral pares [9], och 6 till 1 jamfort med
Downs syndrom [10].



2. Inledande efterforskning

Négot som var valdigt tydligt inom litteraturen var att malgruppen var svargene-
raliserad pa grund av att malgruppens funktionsnedsattningar visar sig pa manga
olika satt, men att det fanns en del riktlinjer for mjukvarudesign. Riktlinjerna hade
ofta autismspektrumet som utgangspunkt [7], [11], [12], [13] och bygger pa generella
egenskaper som kan hittas hos personer med autismspektrumtillstand [11]. Bland

de egenskaper som riktlinjerna for granssnitt baseras pa finns bland andra:

o Tycker om kontrollerade och forutsdgbara miljoer och rutiner.

o Har svart for misslyckanden.

o Letar efter mening i detaljer, och kan ha svart att se helheten.
o Tenderar att ha ett repetitivt beteendemonster.

o Kan vara 6verkansliga for sinnesintryck.

« Ar visuella téinkare och har en visuell inlirningsstil.

o Kan ha svart for att lasa eller kommunicera verbalt.

o Kan ha svart for att uppfatta referenser till avlagsna objekt.

Bland riktlinjerna finner vi de som Nikolay Pavlov tagit fram i sin artikel om rikt-
linjer for anvandargréanssnitt for personer med autism, mest relevanta. De riktlinjer
som varit mest relevanta for utveckling av applikationer pa pekskdrmsenheter lyfts

fram i f6ljande tabell [14]:

Jal

Nej!

Kontrast mellan text och bakgrund
Mjuka farger

Presentera text i en enkel kolumn
Snabb laddtid

Enkel grafik

Tydlig text, sans serif font

Enkel navigering

Indikera var anviandaren ar

Visuella indikatorer vid lang laddtid
Hjalpknapp

Designa for enkelheten med fa element
pa skiarmen

Stora tydliga knappar med bade ikon
och text

Korta instruktioner for varje steg

Starka farger

Bilder som bakgrund

Overlappa transparent bild och text
Dialogrutor eller andra distraktioner
Element som star ut mer én de andra
Horisontell scroll

Komplexa menyer

Plotter

Flerféargade ikoner

Knappar med endast ikoner




2. Inledande efterforskning

For att fa ytterligare kunskap om malgruppen, speciellt den grupp som Touch AT!
samarbetar med, utfordes en intervju med Peter Borjesson, som éar inblandad i Touch
AT!-projektet. Nedan presenteras den viktigaste informationen som mottogs.

o Beloningssystem kan bli en lasning och upplevas som frustrerande, framst for
barn med kognitiva funktionsnedséttningar. Fokus riktas ddrmed mer at att
fa samtliga beloningar an att losa den faktiska uppgiften.

o Moment som skapar stress kan upplevas som svara och obehagliga. Dessutom
har en del barn dven problem med finmotorik.

« Bland barnen i sérskolan finns det manga olika mentala nivéer.

o [ mangt och mycket har barnen i siarskolan samma intressen som vilket annat
barn som helst.

o For en del barn kan ett alltfor detaljerat grafiskt granssnitt bli en pafrestning.
Det ar darfor battre med en avskalad design utan de extra detaljerna for att
lagga fokus pa uppgiften.

I mangt och mycket konfirmerade intervjun med Borjesson de egenskaper och rikt-
linjer som hittats under litteraturstudien. Intervjun och de riktlinjer som fanns inom
litteraturen lag till grund for de diskussioner och beslut som togs under designpro-
cessen.

2.2 Val av plattform

For att spelet skulle bli anvindbart i miljon en sérskola utgor, undersoktes vilken
typ av plattform skolorna generellt anviander. Efter att fragan tagits upp med Olof
Torgersson och Peter Borjesson, som bada verkar inom Touch AT!-projektet, visade
det sig att malgruppen néstan uteslutande anvinder sig av iPads (se avsnitt 1.3).
Darfor f6ll det sig naturligt att inkludera iOS som en plattform att utveckla mot.

Niésta steg i den inledande efterforskningen var att besluta vilken uppséttning av ut-
vecklingsverktyg spelet skulle kunna tédnkas byggas i. Efter att ha studerat verktyg,
som Corona [15] och Xamarin [16], som bada stodjer utveckling till flera plattformar,
och Xcode som ger mojligheten att istallet utveckla ett nativt spel, som ar direkt
knutet till enhetens operativsystem, valdes det sistnamnda. Valet av utvecklings-
verktyg motiverades med att slutprodukten skulle ha storre chans att prestera bra
om den konstruerades direkt i miljon den var a&mnad att anvéndas i. Spelet skulle
darmed utvecklas for iOS med programmeringsspraket Swift.

2.3 Undersokning av befintliga spel

Speltester utfordes pa marknadsbefintliga spel dar syftet var att skaffa inspiration
och tankar som senare kunde anvéindas i framstéllandet av en spelidé. Under testerna
analyserades spel utifran de kriterier som tagits fram under studien av malgruppen.
Det vill sdga om de till exempel hade lag stressfaktor och avskalad design.



2. Inledande efterforskning

Néar testerna genomforts pa ett brett spektrum av spel och
genrer diskuterades for- och nackdelar med olika sorters spel.
Malsattningen var att plocka intressanta séardrag ur populéra
spel for att pa sa sitt senare kunna satta ihop en produkt med
manga egenskaper som skulle passa i just detta projekt.

Bland annat testades spelet Monument valley, som tillhor
genren logikspel. Monument valley bestar av en valdigt snygg
grafik, se figur 2.1, med lagom svara nivaer. Da detta var
ungefar vad vi hade tankt oss i svarighetsgrad, tog vi med oss
olika idéer dérifran och hade de i atanke vid utvecklingen av
CirKvas design. Dock ansag vi att grafiken var for avancerad,
bade for malgruppen och for oss som utvecklare, da vi hade

Figur 2.1: En bana

Sldio tid ur monument valley.
en valdig tidspress. Fran [17] CC BY-NC

Testning gjordes dven pa spelet Color Switch, vilket gar ut

pa att leda en figur i en farg genom hinder med samma farg. Det som upplevdes
positivt med det var den valdigt simpla designen, da det blev tydligt vad som var
malet. Det negativa med spelet var att det inte finns olika nivaer, utan om nagot
gar fel borjar spelet om fran borjan, vilket kan upplevas som frustrerande.

2.4 Sammankoppling

Innan utvecklingen av spelet kunde komma igang behovdes dven en idé om hur de
olika enheterna skulle kopplas samman for att kunna kommunicera med varandra.
Flera olika metoder av sammankoppling diskuterades efter studier i hur andra spel
behandlar lokal kommunikation.

Till en borjan utforskades metoder for att uppratta TCP- eller UDP-kontakt utan
att anvinda yttre ramverk. Problemet med detta var att fa alla enheter att hitta
varandra utan tidigare kontakt. En l6sning som tidigt kom fram var att uppréatta
kontakt via internet och en server som agerade mellanhand och introducerade enhe-
terna for varandra. Da ett LAN var onskvért for att ge spelet mer stabilitet sa till
vida att det inte skulle vara beroende av en server, forkastades detta forslag.

Vidare utforskades olika satt att fa enheterna att hitta varandra via WiFi eller Blue-
tooth. Det var i det har stadiet som Multipeer Connectivity Framework upptéacktes.
D& Multipeer Connectivity Framework redan var utvecklat, testat och erkant bland
utvecklare, togs beslutet att anvinda detta istéllet for att utveckla en egen losning.
Detta framst da en egen 16sning siakerligen inte hade fungerat lika bra som Multipeer
Connectivity Framework.
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Teknisk bakgrund for utveckling
av ett flerspelarspel for
operativsystemet iOS

For att utveckla en iOS-applikation behévs kunskap om utvecklingsspraket samt
utvecklingsmiljon som Apple anvander sig av. Apple har valt att endast lata perso-
ner med datorer fran deras eget fabrikat utveckla applikationer till deras samtliga
enheter. Darfor ar grundlaggande kunskap om hur operativsystemet iOS fungerar
viktigt. Det ar dven viktigt for att fa en forstaelse for hur applikationer ska byg-
gas. Spelet CirKva har skrivits i programmeringsspraket Swift, som ar ett sprak
Apple sjalva har utvecklat. Swift &r utvecklat med samtliga C-baserade programme-
ringssprak i atanke, vilket innebér att Swift och C-spraken har snarlika egenskaper.
Vid utveckling av iOS-applikationer rekommenderas det att det sker i Apples egen
utvecklingsmiljo, Xcode, som erbjuder en del extra funktioner for att underlatta
utvecklarens arbete.

Vid utveckling av spel och andra applikationer som kréver animation erbjuder dess-
utom Apple ett ramverk vid namn SpriteKit. Detta ramverk mojliggor det for ut-
vecklaren att hantera grafik och animering vid utveckling av applikationer for iOS
och OS X. Vidare, for att mojliggora det for applikationer att ha flera enheter som
kommunicerar och skickar data mellan varandra, har Apple utvecklat ett ramverk
vid namn Multipeer Connectivity Framework. Bada ramverken har anvénts vid ut-
vecklingen av CirKva, och utgor grunden for spelet.

3.1 Utvecklingsverktyg

Da projektets malgrupp enbart anviander sig av iPads i skolorna, medférde det att det
foll naturligt for spelet CirKva att utvecklas for operativsystemet iOS. iOS anvands
i Apples mobila enheter, sasom iPhone, iPad och iPod Touch. Grénssnittet dr kéint
for att vara valdigt anvandarvénligt vilket gor det attraktivt for bland annat skolor.

Vid utveckling av applikationer for iOS, finns det ett flertal olika utvecklingsmiljoer
som kan valjas, sasom Xcode, Corona och Xamarin. For utvecklingen av spelet
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CirKva har Xcode valts. Xcode ar valdigt anvandarvanligt, vilket framst beror pa
att Apple har velat gora det sa enkelt som mdojligt for programmeraren genom att
erbjuda funktioner utéver det vanliga [18].

For att underlédtta utvecklingen av iOS-applikationer ytterligare, har Apple utveck-
lat ett eget programmeringssprak, vid namnet Swift. Malet med Swift ar att forse
utvecklaren med ett sidkert, snabbt och interaktivt programmeringssprak. Swift &r
uppbyggt med Objectiv-C samt samtliga C-baserade programmeringssprak i atan-
ke, och ses darfor som en ersattare for dessa [19]. Det medfor att Swift har en del
liknande funktioner som C-spraken har, sasom typ- och flodeskontroll. Orsaken till
det beror pa att de flesta funktioner som Swift handhar ska kunna jamforas med de
funktioner som C-spraken handhar.

3.2 MVC och MVP

Model View Controller (eller MVC) ar ett mycket vilkant designmonster inom pro-
grammering som gar ut pa att koden delas upp i tre distinkta kategorier: modeller,
vyer och kontroller. MVC ar ett designmonster som Apple rekommenderar sina ut-
vecklare att folja i sina projekt [20].

o Modeller: Enkapsulerar data och beteende fran doménen.
o Vyer: Sjilva GUL:t, (grafiska anvandargranssnittet) som visas pa skdrmen.
o Kontroller: Agerar pa anvindarens input.

Genom aren har det vuxit fram andra moénster som bygger vidare pa MVC. 1 den
hér studien [21] jamfors nagra av dessa monster, bland annat Model View Presenter
(MVP). MVP ér sérskilt intressant f6r den hér rapporten eftersom det har stora
likheter med vad Apple kallar for MVC [20]. Leonardo Tachwan Kim menar till och
med att det Apple kallar MVC ar samma sak som MVP [22].

I MVP ar en presentator motsvarigheten till en kontroller i MVC. En presentator ska
fungera som en mellanhand och ansvara for att uppdatera bada vyer och modeller
utifran anvéndarens input [21]. Figur 3.1 visar hur kommunikationen ser ut mellan

de olika rollerna i MVP och MVC.
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Vy fe—
(passiv)
Manipulerar
anvindarhindelser Uppdaterar modellen
vyer

Modell anvandarhandelser

Uppdaterar Tillstands- \l;lpeprdaterar

modellen férandringshandelser v

| Modell | | Vy l—

Figur 3.1: Funktionalitet for Model View Presenter, fran [23] CC-BY-SA-3.0,
samt Model View Controller, fran [24] CC-BY-SA-3.0. Forfattarens egen bild
CC-BY-SA-3.0.

3.3 Multipeer Connectivity Framework

For att kunna koppla samman enheter och fa dem att kommunicera med varandra,
anvands ett ramverk utvecklat av Apple vid namn Multipeer Connectivity Fram-
ework. Ramverket mojliggor for enheter att kommunicera med varandra genom att
sinda data. Datan som sédnds mellan enheterna kan séndas i tva olika tillstand:
palitligt (reliable) eller icke-palitligt (unreliable). Om sdkerhet prioriteras, det vill
sidga att varje byte maste na mottagaren for att fa ratt funktionalitet, ska palit-
lig dataoverforing anvindas. Om snabbhet & andra sidan prioriteras ska det senare
tillstandet anvéndas [25].

For att gora det mojligt for enheterna att hitta varandra och koppla upp sig till
varandra, anvinds nagot av foljande:

Wifi ‘ Peer-to-peer Wifi ‘ Bluetooth
*

Figur 3.2: Grafisk representation av de satt som enheter kan hitta varandra i
Multipeer Connectivity Framework. Adapterad fran [26] CCO, [27] CCO och [28§]
CCO. Forfattarens egen bild.

For att Multipeer Connectivity Framework ska kunna anvéndas, maste samtliga
enheter i samma session antingen vara uppkopplade pa samma WiFi, eller vara
anslutna via samma Bluetooth [25]. Vilket av dessa alternativ som anvdnds beror
helt och hallet pa vad anvindarna av applikationen féredrar.
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Ramverket anvands i tva olika faser, vilka &r upptécksfas samt sessionsfas. Under
upptécksfasen letar enheten efter andra enheter uppkopplade pa samma néatverk.
Sessionsfasen & andra sidan, borjar forst nar samtliga enheter har kopplats upp till
varandra. Under sessionen kan enheterna sedan kommunicera med varandra [25].

Upptacksfas

Under upptacksfasen anvander applikationen ett objekt som kontrollerar vyerna,
MCBrowserViewController, for att visa ett granssnitt innehéllandes néarliggande
enheter som befinner sig pa samma nétverk. Dessutom anviands ett “Advertiser
Assistant-objekt” som heter MCAdvertiser Assistant. Det objekt gor det mojligt for
anvandaren att bjuda in andra enheter till applikation. Dessutom skoter det anvan-
darnas respons pa inbjudan.

Sessionsfas

Nar anvindaren val har valt vilka enheter som ska bjudas in till sessionen kommer
de inbjudna anvindarna att motta en forfragan fran denna enhet som de antingen
kan acceptera eller neka. Om anvindarna valjer att acceptera inbjudan, kommer
sessionen mellan enheterna att starta. Under denna session kan enheterna kommu-
nicera sinsemellan och skicka data. I det fall da nagon av enheternas status dndras,
sasom att de blir offline, kommer samtliga enheter i session att bli meddelade.

Skaparna av ramverket erbjuder tva olika uppsattningar av det, beroende pa vilken
typ av sidkerhet applikationen kraver. Utvecklaren av applikationen kan antingen
valja att samtliga enheter pa samma nétverk bjuds in automatiskt till sessionen,
eller att en explicit inbjudan maste skickas till samtliga enheter som sedan maéas-
te accepteras innan en kommunikation mellan enheterna kan paborjas. Den senare
medfor att inte vilka enheter som helst kan boérja kommunicera med varandra, utan
att en inbjudan maste ske forst. Efter att inbjudan har accepterats kan en kom-
munikation inledas och uppréatthallas [25]. Denna applikation anvander sig av det
sistnamnda fallet, vilket gor att endast det kommer tas upp i denna rapport.

3.4 SpriteKit

SpriteKit ar ett ramverk fran Apple som tillhandahaller funktionalitet fér att han-
tera grafik och animering i bade iOS och OS X. For att skapa bildrutor anvéinder
SpriteKit sig av en loop som tolkar och bearbetar innehallet i varje bildruta in-
nan den skapas. Det ar sedan sjilva spelet som bestammer innehallet i varje scen
och hur det ska fordndras mellan varje bildruta. SpriteKit anvinder den grafiska
hardvaran for att effektivt gora bildrutor med animationer. Dessutom kan SpriteKit
hantera ljud och simulera fysik som finns inbyggt i Xcode. Kombinationen av dessa
funktioner, menar Apple, gor det lampligt att anvinda SpriteKit for spelutveckling
péa deras plattformar [29]. Apple menar dven att, eftersom SpriteKit hanterar allt
arbete pa lag niva, sa kan utvecklarna istéallet fokusera pa att 16sa designproblem péa
en hogre niva och dédrmed skapa en bra spelupplevelse. De klasser som ar viktigast
for utveckling av spel med SpriteKit ar SKView, SKScene och SKNode, da det ar
de som ar grunden for att skapa animationer och scener.
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Scen
(SKScene)

 d

Hello World

"Hello World” "cirkva.png”
(SKLabelNode) (SKSpriteNode)

Figur 3.3: En forenkling av ett scen-trad och hur det resulterar i grafik pa en
skiarm. Forfattarens egen bild.

SKNode

SpriteKit-noder, SKNode, ar de grundldggande byggstenarna som anvands for att
presentera allt innehéall i ett spel. Det finns olika typer av noder som visar olika typer
av innehall. Till exempel finns det en typ av nod som visar bilder (SKSpriteNode)
och annan som visar text (SKLabelNode) [30].

SKScene

I SpriteKit delas spelinnehallet upp i en eller flera scener. SKScene ér den klass som
representerar en scen och det kan till exempel vara sjéalva spelet. Det kan dock &dven
vara huvudmenyn eller skdrmen med reklam som visas efter att man har forlorat
i ett spel. For programmeraren representeras varje scen av ett trad dér scenen é&r
roten och noderna ar innehallet som ska visas i den scenen [31].

SKView
SKView ar den klass som anvéinds for att visa en scen och dess spelinnehall pa
skdrmen [32].
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4

Utvecklingen av CirKva

Utvecklingen och framtagningen av CirKva har varit en lang process bestaende av
olika delmal. Till en borjan togs ett forsta utkast av ett spelkoncept och en speldesign
fram. Nar detta val var fardigt, kunde pappersprototyper av spelet borja produceras.
Samtliga prototyper jamfordes, for att bésta design och funktionalitet skulle fas
fram.

Innan en faktiskt implementering av spelet kunde paborjas, var det av stor vikt
att testa prototyperna pa oberoende anvindare. Genom att gora detta kunde en
uppfattning skapas géllande vilka eventuella brister som fanns med spelet, samt vad
som skulle vara bra att bevara. Samtliga speltester sammanstélldes och ett slutligt
grafiskt granssnitt togs fram.

Parallellt med prototypframtagning och speltester, utvecklades dven kravspecifika-
tioner samt anvandningsfall for spelet. Kravspecifikationerna bestar av funktionella
samt icke-funktionella krav. De funktionella kraven handlar om vad systemet ska
kunna gora, medan de icke-funktionella kraven handlar om hur systemet faktiskt ska
vara. Anvindningsfallen representerar de uppgifter en anvindare ska kunna utfora
pa spelets gréanssnitt. Genom att ta fram sadana krav pa systemet, underldttades
implementeringen av spelet betydligt.

4.1 Framtagning av spelkoncept

Innan ett spel kunde utvecklas behévdes en generell idé om vad spelet skulle ga ut pa
och hur det skulle fungera. Vid framtagning av spelkonceptet behévde flera faktorer
tas hansyn till, framfor allt med tanke pa malgruppen. Att spelet dessutom ska an-
vandas av flera personer samtidigt staller speciella krav pa spelet, bade konceptuellt
och grafiskt.

Spelkonceptet togs fram iterativt med utgang fran en lista av krav som behévde vara
uppfyllda. Dérefter analyserades det aktuella konceptet och brister som upptéacktes
eliminerades. Cykeln med analys och atgard av brister fortsatte tills spelkonceptet
var stabilt.
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4.1.1 Inledande kravidentifiering

Utifran Touch AT'!s syfte, malgruppens speciella krav, undersokningen av befintliga
spel samt grundkonceptet for projektet, det vill sdga att flera enheter ska utgora en
spelplan, kunde ett antal krav pa spelet faststéllas:

o Samarbetsframjande
Spelet ska framja, eller rent utav krava, samarbete av spelarna. Detta for att
spelet ska kunna vara ett hjalpmedel for barnen, vad galler traning av deras
sociala och emotionella formaga. Ett steg i ratt riktning ar att lata enheterna
ligga pa ett bord sa att spelarna kan sitta runt om och enkelt kunna ha kontakt
med varandra samtidigt som de far en bra Gverblick 6ver spelplanen.

e Vy ovanifran
For att ge alla spelare en jamlik upplevelse av spelet, oberoende av var nagon-
stans kring spelplanen spelaren sitter, dr det viktigt att spelet visas ovanifran
samt att knappar, information och dylikt kan tydas fran alla hall. Spelet ska ge
samma intryck och spelkénsla oberoende pa viken sida spelaren ser spelplanen
ifran.

e Spelplan
Da spelplanen ska byggas upp av flera enheter som samverkar, kan dess form
sittas samman pa olika sétt snarare én att alltid vara likadan. Det ska utnytt-
jas for att spelet ska kunna ge en unik spelupplevelse samt addera en extra
dimension av samarbete nar planen faktiskt ska uppforas.

e Probleml6sning
For att krava samarbete fran spelarna behévs ett problem som maste 16sas.
Det ska vara ett problem som uppmuntrar fundering och diskussion och som
innefattar alla aktiva spelare.

4.1.2 Faststallande av spelkoncept utifran krav

Utifran de krav som faststalldes bestdmdes att spelet skulle vara ett slags logikspel,
da ett problem att 16sa kan framja diskussion och samarbete. Flera sorters speltyper
presenterades och analyserades. En tungt viagande faktor i val av speltyp var att
spelet skulle fungera med en vy fran ovan.

Utmaningen i spelet &r till viss del inspirerat av bradspelet Ricochet Robots [33] och
de isbanor som finns i Pokémon-spelen [34], dar karaktarerna behover ta en viss vag
genom en yta med hinder. En fordel med ett spelupplagg inspirerat av de spelen ér
att de bada ar beprévade och fungerar mycket bra med en vy ovanifran.

De ovan namnda spelen har en statisk bana och ett rorelsemonster hos karaktarerna
som enbart gar i fyra riktningar. Det ansags inte vara interaktivt nog eller utnyttja
plattformen nog for CirKva. For att ge fler mojligheter till olika konstellationer av
nivaer och 6ka interaktivititen i spelet beslutades att hindren i CirKva skulle vara
interaktiva. Med interaktiva menas att hindren kan paverkas av vad karaktirerna
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gor pa spelplanen. En ytterligare fordel med interaktiva hinder var att mojligheten
till att kravet pa samarbete for att klara spelet 6kade markant, da ett hinder kan
paverkas fran en annan enhet dn den hindret ar pa.

Det grundkoncept som vidare utveckling utgatt fran var ett logiskt spel dér ett antal
karaktéarer skulle ta sig till specifika mal, i form av knappar. I vagen for karaktarerna
fanns viggar som 6ppnas med hjilp av knapparna. Aven karaktirernas placering pa
spelplanen var ett hinder som behévde 6verkommas. Karaktdrerna behéver namligen
flyttas mellan enheter for att ta sig till sitt mal.

4.2 Framtagning av spelets grafiska granssnitt

Aven spelets granssnitt togs fram iterativt och lutade sig starkt mot riktlinjerna for
granssnitt i 2.1. For varje iteration analyserades den aktuella designen och problem-
omraden rattades till.

Utifran den information som framkom i kapitel 2.1 visade det sig att en del av mal-
gruppen kan bli distraherad av allt for detaljrika figurer. Istéllet for att forsoka hitta
ett upplagg med god balansgang mellan detaljrikedom och tydlighet gick valet mot
en minimalistisk design. I CirKva representeras en banas delar av cirklar, rektanglar,
kvadrater och trianglar i olika férger.

En ytterligare fordel med att ha en minimalistisk design ar att de karaktérer som
finns i spelet inte har nagra individuella karaktirsdrag utover fargen. Da spelet &r
upplagt pa ett sadant vis att ingen spelare dger en speciell karaktér, ér forhopp-
ningen att karaktdrernas avsaknad av individualitet gor det enklare for spelarna
att samsas om karaktdrerna. Om karaktarerna till exempel hade kunnat véljas av
spelarna vid start av spelet hade det kunnat gora att barnen haft svarare for att
skicka ivdg figuren till en annan enhet, d4 de hade kunnat anse att det var deras
figur och velat fortsétta styra den.

For att spelet anda ska se bra ut, och ge ett behagligt intryck, har mer fokus lagts pa
fargvalet. Pa grund av de riktlinjer som framkom i den inledande efterforskningen
bestar fargskalan av farger med lag méttnad och medel till hog intensitet. Spelets
grundpalett togs fram med hjilp av verktyget Paletton [35] med faststallda riktlinjer
och tillgdnglighet i beaktning. Paletton har en funktion for att simulera olika sorters
fargblindhet, och paletten som togs fram ger synliga skillnader vid alla de sorters
fargblindhet som simuleras, se figur 4.1.

Figur 4.1: Grundpalett for CriKva. Genererad med paletton [35].
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Med méttnad kan méngden pigment i fargen jamforas, dar hog méttnad innebér
att det ar mycket farg, och lag méattnad ger en graare ton till fargen. Intensiteten
ar ljusheten pa fargen, diar hog intensitet ger en ljusare farg och en lag intensitet en
morkare farg. Lag méttnad och hog intensitet resulterar i farger som drar at pastell,
se figur 4.2.

Figur 4.2: En cylinder som visar fargrelationer i nyans-méttnad-intensitet(eng:
Hue-Saturation-Value) modellen. Fréan [36] CC-BY-SA.

4.2.1 Navigering av spelet

Spelets menyer och navigering ar édven de minimalistiska till sin utformning, for att
skapa enhetlighet i spelet. I enlighet med riktlinjerna anvénds ett sans serif-typsnitt,
med mork text pa ljus bakgrund, for att texten i menyn ska vara latt att lésa.

En diskussion som uppstod vid framtagningen av menyer handlade om pa vilket sétt
som sammankopplingen av enheterna skulle hanteras. Som det ndmns i avsnitt 3.3
finns det tva olika satt att koppla ihop enheterna med det ramverk som anvénds.
De olika sammankopplingssatten utmynnar i tva olika varianter av navigering. Det
ena sattet ger en variant dar en enhet sdnder att den har ett spel redo, for att
andra enheter sedan ska kunna ansluta till den sindande enheten. Det andra sattet
resulterar i att en enhet agerar inbjudare till de andra enheterna som sedan far
acceptera inbjudan.

I CirKva anvands den senare varianten, da den ger storre kontroll 6ver vilka enheter
som ansluts till ndtverket, samt minimerar risken att enheter som ej 6nskas finnas
i nitverket hamnar dér. I en miljo med méanga enheter pa samma stélle, s& som i
en skolmiljo, kan det vara fordelaktigt att ha den kontrollen da det blir enkelt att
koppla ihop en bestamd grupp enheter.

Ett ytterligare problem kring navigeringen i spelet, som behovde l6sas, var utpla-
ceringen av de olika enheterna sa att banorna fick ratt orientering. Under spelets
utveckling diskuterades flera 16sningar. Forst utforskades det ifall det fanns nagon
teknologi pa enheten som skulle kunna indikera hur enheterna lag i relation till
varandra. Det konstaterades dock snart att sa inte var fallet. Att per automatik
kunna kontrollera hur enheterna lag var saledes inte mojligt. Detta innebér att det
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ar upp till anvindarna att lagga sina enheter pa ett korrekt vis och att lata enheterna
ligga pa sin plats tills dess att en niva ar avklarad.

I huvudsak utforskades tva huvudkoncept for utplacering av enheterna. Det fors-
ta var att anvidnda sig av en orienteringsvy innan en spelomgang startas, och den
andra var att indikera hur enheterna skulle vara placerade med hjélp av banornas
utseende. Pa grund av den redan langa vantetiden fran det att spelet startas tills det
att spelarna kan borja spela ansags det inte vara forsvarbart med en orienterings-
vy. Istallet valdes losningen att indikera via banans utseende hur enheterna skulle
placeras.

4.2.2 Karaktarers rorelsemonster

Ett ytterligare problemomrade som uppstod vid utvecklingen av spelet var hur ka-
raktarerna skulle forflyttas. Det har problemet var tvadelat och berorde dels hur
karaktarerna skulle forflyttas pa en enhet, dels hur karaktérerna skulle forflyttas
mellan enheter.

Karaktarernas rorelsemonster och hur anvindaren interagerar med karaktérerna ge-
nomgick flera olika stadier under utvecklingens gang. Manga olika varianter diskute-
rades, allt i fran att styra karaktdrer med pilar till att skicka ivig dem genom ett flick
med fingret. Till slut landade valet pa att dra karaktérer ldngs banan. Det slutliga
valet av interaktionssitt for karaktarerna grundade sig i minimering av stressfulla
moment och maximalt utnyttjande av det medium som iPads utgor.

For att forflytta karaktirer mellan enheter diskuterades framfor allt tre metoder.
Den forsta var att dra karaktiren 6ver kanterna pa de olika enheterna, den andra
var att skicka karaktérerna over enheterna med en flick med fingret och den tredje
metoden var att skicka karaktdrerna med portaler. Valet f6ll pa den tredje metoden,
att skicka karaktarer med hjélp av portaler. Beslutet grundar sig i att det minime-
rade spelarnas interaktion med enheter som de inte ar menade att agera med, samt
tydlighet i vart karaktarerna tar vigen i otydliga korsningar.

4.3 Pappersprototyp

For att skaffa forstaelse for hur andra upplevde spelet innan det implementerades,
utvecklades flera olika pappersprototyper. En pappersprototyp ar en representation
av en applikation, gjord av papper, dar en person, har kallad spelledare, agerar dator
istallet for en faktiskt dator.

Nar ett stabilt koncept till spelet hade tagits fram 6verfordes detta till en enkel pap-
persprototyp. Efter att den testats inom projektgruppen och konstaterats fungera
skapligt bestdmdes att den mer robusta pappersprototypen kunde ha ett snarlikt
upplagg. Pappersprototypen togs fram i ett tidigt skede och innehaller darfor inte
alla de element och funktioner som diskuteras tidigare i det har kapitlet.
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Den forsta vyn i papperprototypen var menyvyn. Som kan ses i figur 4.3 ar menyn
mycket enkel till sin utformning. I ett tidigt skede fanns dven knappen “Ga med
i spel”, da tanken till en borjan var att en av spelarna startade spelet, for att de
andra senare skulle ga med i spelet. Denna knapp togs sedan bort da metoden att
bjuda in spelare till ett spel valdes.

Starta SPe,\

Figur 4.3: Pappersprototypens menyvy. Forfattarens egen bild.

Vyn for att bjuda in spelare har ett variabelt antal spelare, och knapparna dar
det star “Bjud in” dndras under spelets gang till att visa spelarens status, det vill
séga huruvia spelaren accepterat inbjudan eller ej, se figur 4.4. Den spelare som blir
inbjuden far en mycket enkel dialogruta pa sin skidrm dar spelaren kan véalja att
antingen acceptera eller avbdja inbjudan, se figur 4.5.
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Figur 4.4: Pappersprototypens inbjudningsvy. Forfattarens egen bild.
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Figur 4.5: Pappersprototypens vy for att acceptera en inbjudan. Forfattarens
egen bild.
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For att vélja niva klickar spelaren pa en av de olika cirklarna. Vyn for att vélja niva,
som visas i figur 4.6, visas bara pa den enhet som bjudit in de andra spelarna.

€
(©
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R G

Figur 4.6: Pappersprototypens vy for att vélja en niva. Forfattarens egen bild.

For att orientera de olika enheterna korrekt visas sedan en orienteringsvy, dar lika-
fargade streck ska matchas ihop, se figur 4.7.

<J

I |

Figur 4.7: Pappersprototypens orienteringsvy. Forfattarens egen bild.
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Nér enheterna val ar ihoppusslade tas orienteringsvyn bort. D& kunde spelledaren
lagga ut spelpjaserna och anvandarna borja spela. Vaggarna ar fasta med héftmassa
for att 1latt kunna 6ppnas och stingas. Figur 4.8 visar den forsta nivan som togs fram.
Den ar enkel och innehaller endast de grundliaggande koncepten i spelet. Figur 4.9
visar istallet en lite mer komplicerad niva med fler spelmoment. Pa nivan i figur 4.9
finns det gomda foremal som ska anviandas till att bygga en bro 6ver vattnet. Det

gar inte att 16sa nivan utan bron.

e |

——————

Figur 4.8: Den forsta, enkla, nivan som utvecklades. Forfattarens egen bild.

Figur 4.9: En senare, lite svarare, niva som utvecklades. Forfattarens egen bild.
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4.4 Evaluering av prototyp

For att testa spelidén gjordes tester pa studenter vid Chalmers Tekniska Hogskola.
De var mellan 20 och 25 ar och hade alla stor datorvana. Da det skulle understkas om
spelet var samarbetsframjande observerades endast testgruppen under testningen,
vilket sedan foljdes upp av en semistrukturerad intervju. Resultatet fran testningen
och intervjun gav underlag for vad som behévdes fortydligas till implementeringen
av spelet.

4.4.1 Evalueringsmetod

Innan testerna fick testgruppen information om vad som skulle ske och hur spelet
fungerar, dock var denna information mycket begréinsad da det skulle undersokas
om spelet verkligen var samarbetsfraimjande och hur mycket initiativ spelarna tog.
Den information som anvandarna mottog lyder enligt foljande:

» Samtliga spelare ska tdnka hogt, och siga precis vad de gor i varje steg.

o Spelet stricker sig 6ver flera plattor.

o Varje spelare har kontroll 6ver en platta.

» Vissa banor kan innehalla “nycklar” gomda under féremal. Nycklarna behovs
for att kunna lasa upp delar av banan i fraga.

o Malet med spelet: Alla méaste na den knapp vars farg 4r densamma som ka-
raktaren.

« Aven om en spelare star i mal, kan den flytta pa sig om det behovs.

o Hela processen kommer att spelas in, och det kommer endast att anvandas av
i evalueringssyfte.

o Forklaring till vad som &r karaktarer och hur dessa kan flyttas.

« Knapparnas funktionalitet.

Sjélva testet bestod av tva delar: en dér spelarna skulle ansluta samtliga enheter
till varandra, och en dar de spelade sjalva spelet. For information om hur enheter
ansluts till varandra, se avsnitt 3.3.

Under processen observerades framst spelarnas utféorande av uppgifterna, deras an-
siktsuttryck samt om nagot var problematiskt. Dessutom observerades samarbetet
mellan spelarna. Det hela antecknades in i minsta detalj for att samtlig information
skulle bli dokumenterad. Under spelets gang fick ingen av spelledarna hjalpa spelar-
na eller avbryta dem pa nagot vis, da ingen yttre paverkan skulle existera. Spelarna
skulle tillsammans hjédlpas at for att l6sa uppgifterna, men om de fastnade under en
langre period, var det tillatet att ge spelarna en liten ledtrad om hur de skulle ga
vidare.

Den evalueringsmetod som anvéndes vid testning av prototyperna kallas for Ob-
servation i laboratorium. Testerna gjordes i naturliga, nagot kontrollerade miljoer,
sd som i grupprum pa Chalmers [37]. Under observationen anvandes en metod vid
namn Tanka hogt-tekniken. Det ar en teknik dar anvindarna pratar hogt under hela
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processen, géllande vad de gor samt hur de gor nagot i granssnittet. Det mojliggor
for observatorer att veta vad anvindarna tanker och varfor de utfor en uppgift pa
ett visst satt [37].

I kombination med att observera anviandarna nér de utfor uppgifter i grénssnittet,
gjordes dven en intervju. Intervjumetoden som anvandes kallas for semistrukturerad
intervju, vilket innebar att om intervjuaren kom pa en foljdfraga under intervjun
hade denne mojlighet att stélla den [37]. I intervjun stélldes bade slutna ja- och
nejfragor och mer 6ppna fragor diar anvindarna fick mojlighet att svara mer fritt.
Anledningen till intervjun var att fa mer information om personerna samt deras
upplevelser och asikter kring spelet. Dessutom gav intervjun personerna en chans
att ge sina samtliga asikter, vilket ar latt att ga miste om under sjilva evaluerings-
processen. Fragorna som stélldes presenteras i bilaga A.

4.4.2 Resultat av evaluering av prototyper

Generellt sett tyckte testpersonerna att spelet var roligt och hade en lagom svarig-
hetsgrad. Dock var det vissa moment som gjorde dem fundersamma. Bland annat
tyckte de inte att det framgick att enheterna skulle ligga pa samma plats under en
hel niva, utan de trodde att de skulle flytta sjdlva enheterna for att uppfylla mélet.
De tyckte aven att det i borjan var otydligt vad som var en karaktar och vad som
var en vagg. De onskade alla att det hade funnits nagon typ av genomgang av hur
spelet fungerade innan de borjat spela.

Aven om de tyckte att spelet var roligt sa hade de svart for att endast halla sig
till en enhet. Det var manga som strickte sig och spelade pa en annan, vilket inte
framjade samarbetet sarskilt mycket. De onskade att det istallet funnits portaler
som skickade karaktarerna mellan enheterna da det hade lett till att enheterna inte
hade behovt ligga ner pa bordet, utan alla hade kunnat halla i sin enhet som de
velat. De ansag att det hade okat samarbetet da de hade varit tvungna att prata
mer med varandra eftersom de inte hade kunnat se hur de andra enheterna sag ut.
All denna respons togs sedan hansyn till nar implementeringen av spelet skedde.
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4.5 Metod vid evaluering av slutlig design

For att undersoka om spelet var anpassat for spelets malgrupp gjordes tester pa barn
med kognitiva funktionsnedséttningar (se avsnitt 2.1). Aven de fick information om
vad som skulle ske och vad spelet gick ut pa. For att testningen skulle flyta pa bra
och for att barnen skulle kunna fokusera pa att 16sa uppgiften, mottog de ganska
mycket information om hur man spelade:

o Forklaring till vad som &r karaktarer och hur dessa flyttas.

« Knapparnas funktionalitet.

o Att man har gatt i mal nér alla spelare star pa en knapp med samma férg som
spelaren.

o Att hinder 6ppnas genom att valfri spelare star pa knapp i samma firg som
hindret.

« Aven om en spelare star i mal, kan den flytta pa sig om det behovs.

o Forklaring om vad som &r portaler och hur dessa anvands.

o Att varje spelare endast ska kontrollera en iPad.

Den evalueringsmetod som anvéandes vid testning av slutprodukten kallas for Obser-
vation i filt. Orsaken till att denna metod valdes, beror pa att testerna gjordes pa
projektets malgrupp, i deras naturliga miljo [37]. Testerna gjordes pa Hovaskolan,
belaget i sodra i Goéteborg.

Aven under evalueringen av den slutliga designen var det ténkt att Tinka hogt-
tekniken skulle anvindas. Efter att ha konsulterat med Peter Borjesson, fran Touch
AT!, bestdmdes att den metoden inte skulle tillimpas och att barnen enbart skulle
observeras. Det beslutet hiarstammar fran att manga av barnen har svart for att kom-
municera, vilket hade gjort det svart for dem att koncentrera sig pa sina uppgifter
ifall de aven skulle behova formulera hur de tanker under spelomgangen. Evalue-
ringen av den slutliga designen utférdes pa de surfplattor som projektets malgrupp
hade tillgang till, det vill sdga iPads.

Aven under denna evalueringen gjordes en interviju efter testningen och dven héir an-
vandes intervjumetoden semistrukurerad intervju, dock med andra fragor anpassade
for barnen, se bilaga B.

4.6 Systemmodellering

I takt med att evalueringar av prototyperna utfordes, togs dven olika krav pa sy-
stemet fram, sadant som var grundliggande for ett fungerande spel med ett bra
granssnitt. Forst borjade olika kravspecifikationer tas fram, vilket representerar vad
systemet ska kunna prestera. Kravspecifikationerna bestar av funktionella och icke-
funktionella krav. De funktionella kraven handlar om vad systemet ska kunna gora,
medan de icke-funktionella kraven handlar om hur systemet faktiskt ska vara, se
bilaga D.
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For att kunna utveckla de olika delarna av spelet, behovde vissa kravspecifikatio-
ner omvandlas till anvandningfall. Ett anvindningsfall representerar de uppgifter en
anvandare ska kunna utfora pa spelets gréanssnitt, ordningen pa uppgifterna, vilka
fel anvindaren eventuellt skulle kunna gora samt hur dessa atgéirdas. Genom att ta
fram anviandningsfall for spelet, sa blir det inte bara mer verklighetsbaserat, utan
det gor underlattar &ven de olika delarna av implementeringen, se bilaga E.

Parallellt med det togs dven en doméanmodell fram, som bade skulle hjalpa imple-
mentationsprocessen men dven skapa en forstaelse for vilka bestandsdelar systemet
ar uppbyggt av och hur olika delar av spelet interagerar med varandra. Framtag-
ningen av doménmodellen var en iterativ process och diagrammet vixte fram allt
eftersom spelkonceptet vixte fram. Figur 4.10 visar hur diagrammet slutligen kom
att se ut. I den figuren ser vi att:

o En bana kan ha manga portaler, karaktarer, knappar och viaggar.
o Varje portal, karaktéir, knapp och vigg har en firg.

o Varje portal leder till en annan portal.

o Karaktarer kan anvinda portaler.

o Karaktarer kan trycka pa knappar.

« Knappar dppnar/sténger viggar av samma farg.

o En bana kan spelas av en till flera spelare.

e En bana ar uppdelar pa en till flera iPads.

o En ipad kan vara ihopkopplade med noll till flera iPads.

o En spelare ansvarar for en iPad.

leder till

Portal
Spelare

Farg

spelar

kan anvanda Karaktir Bana spelas av

1 1 1

Farg
ansvarar for
kan trycka pa 1

uppdelad pa
1 1 1

Knapp

* Ipad
Farg . 1 1. P

Gppnar/stanger
(av samma firg)

Vagg

Farg

ihopkopplad med

Figur 4.10: Ett UML-diagram av den slutliga domanmodellen for CirKva.
Forfattarens egen bild.
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4.7 Mjukvaruarkitektur

CirKva foljer den traditionella implementeringen av MVC, det vill sdga dar en kon-
troller tar emot indata fran en anvindare och manipulerar modellen utifran den da-
tan. Sedan ansvarar modellen for att uppdatera vyn. I CirKva ar det scenerna fran
SpriteKit (SKScenes) som agerar kontroller och noderna fran SpriteKit (SKNodes)
som agerar vyer. Modellerna ar rena data-klasser som hérletts utifran domanmodel-
len som togs fram tidigare i projektet. Figur 4.11 visar hur MVC-monstret fungerar
i CirKva.

-

Manipulerar
modellen

Modell anvandarhéndelser

(Karaktarer, Knappar, Portaler, Vaggar etc.)

Uppdaterar
noder

| Noder (SKNode) I—

Figur 4.11: Model View Controller-monstret i CirKva. Forfattarens egen bild.

Kommunikation mellan enheter

CirKva har ett kommunikationsprotokoll dar enheterna kommunicerar via ett antal
fordefinierade spelhdndelser (Game Events) som spelet kan agera pa. Det finns till
exempel en speciell hindelse for att skicka en karaktér till en portal.

Implementationsméssigt ar spelhdndelserna en uppriakningstyp (Enum). Swift tilla-
ter upprakningstyper att ha instansmetoder for utokad funktionalitet [38]. CirKva
anvander sig av Swifts flexibla upprakningstyper genom att lata spelhdndelser ha
funktionaliteten att konverteras till och fran striangar for att enkelt kunna skickas
mellan enheter 6ver natverket.

Som namnts tidigare, sa anvander CirKva ramverket Multipeer Connectivity Fram-
ework for att skota kommunikation over natverket. Ramverket bestar av en rad
olika klasser och protokoll, mer information om dessa klasser och protkoll presen-
teras i bilaga C. I CirKva har ramverkets funktionalitet inkapsulerats i en klass,
kallad Anslutningsansvarig (ConnectivityManager), som foljer designmonstret Fa-
sad (Facade pattern) [39]. Olika enheter pratar med varandra genom varsin instans
av Anslutningsansvarig. Varje Anslutningsansvarig lyssnar efter nya spelhdndelser
pa sin enhet och skickar sedan vidare dem till de andra enheterna som bestdmmer
hur de ska agera. Som ndmnts tidigare sa kan kommunikationen antingen vara pa-
litlig eller icke palitlig. CirKva anvander sig av palitlig kommunikation eftersom det
ar viktigt att varje spelhandelse nar varje enhet.
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Natverket

NG 2

3. Tar emot data.
Konverterar strang

2. Sdnder ut spelhédndelse
(som strang) till andra de

till spelhdndelse enheterna
Anslutningsansvarig
4. Spellogik tar emot 1. Avfyrar

spelhédndelse och agerar pa .
P . & . P spelhdndelse
informationen

v

Spellogik

Figur 4.12: Kommunikationsflode mellan enheter i CirKva. Forfattarens egen bild.
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Resultat

Malet med projektet var att skapa ett spel, anpassat for barn med kognitiv funk-
tionsnedsatting, som striacker sig 6ver multipla surfplattor (se avsnitt 1.1). For att
uppna malet med att anpassa spelet till malgruppen, gjordes spelet sa generellt som
mojligt, for att pa sa sitt omfatta sa manga typer av funktionsnedsattingar som
mojligt. Det har medfort att spelet inte ar begransad, utan att den kan anviandas i
samtliga skolor for barn med kognitiv funktionsnedsattning.

5.1 Slutlig produkt

I avsnitt 1.1 presenterades de tva delmal som sattes upp géillande den slutliga pro-
dukten. Det ena delmalet var att implementera ett spel som stracker sig over flera
kommunicerande enheter. I detta avsnitt visas resultatet av spelet projektet gene-
rerade. Spelet kommer forklaras och stegvis gas igenom for att ge en tydlig bild av
vilken funktionalitet det besitter.

5.1.1 Spelkoncept

CirKva ar ett logikspel som stracker sig 6ver flera iPads. Spelet innehaller karaktarer,
knappar, vaggar och portaler och gar ut pa att klara av nivaer genom att forflytta
samtliga karaktéarer till knappar i motsvarande farg. Forflyttningen sker av att en
spelare drar en karaktér med fingret. For att klara av en niva maste karaktarerna
passera hinder i form av viggar och skickas mellan enheter med hjalp av portaler.
En véigg forsvinner nar godtycklig karaktar star pa en knapp i vaggens farg. Tanken
ar att alla enheter ska ligga bredvid varandra pa ett bord for att bilda en stor
spelplan och att varje spelare endast kontrollerar en enhet. Saledes maste spelarna
kommunicera och samarbeta med 6vriga spelare for att klara av en niva.

5.1.2 Design

Designen och navigeringen i CirKva é&r, till sin utformning, vildigt minimalistisk.
Karaktarer utgors av cirklar, knappar av ihaliga kvadrater, viaggar av avlanga rek-
tanglar och portaler av trianglar, se figur 5.1. Portalerna ar placerade i kanterna av
enheternas spelplan for att, utover sin funktion som portal, indikera hur de olika
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enheterna ska placeras ut. Kanten pa en enhet dar en portal finns ska ldggas bredvid
en kant med en matchande portal, se figur 5.2.

@ L

Figur 5.1: En karaktar, en knapp, en vagg och en portal. Forfattarens egen bild.

Figur 5.2: Portaler visar hur enheterna ska placeras. Forfattarens egen bild.

5.1.3 Genomgang av spelomgang

Nér spelet startas synliggors sa snabbt som mojligt skdrmen som visar menyn, se
figur 5.3. I menyn syns spelets logotyp och under den, knapparna “Skapa nytt spel”
och “Trana sjalv”. Trycker spelaren pa den forstnamnda 6ppnas ett fonster, se figur
5.4, dar 1 till 3 enheter kan bjudas in till ett nytt spel.
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Skapa nytt spel

Trana sjalv

Figur 5.3: Spelets startmeny. Forfattarens egen bild.

Avbryt

Amandas iPad

Mikael's iPad

Figur 5.4: Skdrm dér man bjuder in andra enheter till att spela. Forfattarens
egen bild.

Viljer spelaren att bjuda in en enhet som har spelet aktivt sa visas inbjudan i
figur 5.5 pa den enheten. Nér onskat antal enheter dr anslutna till sessionen trycker

spelaren pa “Klar” for att komma till ndsta skdrm, i vilken man véljer niva, som
visas i figur 5.6.
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CIRKVA

"Amandas iPad" wants to connect.

Tacka nej Tacka ja

4

Figur 5.5: En dialogruta visas nér inbjudan tas emot. Forfattarens egen bild.

VAl niva

Till meny

A 4
A _4

Figur 5.6: Skidrmen som visas nir niva ska véljas. Forfattarens egen bild.

Efter det véljs niva som sedermera startas och da ar det dags att placera ut enheterna
pa bordet. En niva for tva spelare visas i figur 5.7. Nar enheterna &r pa plats kan
spelarna borja dra runt karaktdrerna for att 16sa det logiska problem en niva utgor.
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For att antyda att en karaktér har natt sitt mal kommer knappen den star pa rotera
45 grader, se figur 5.8. En av spelarna kan ocksa avsluta spelet genom att trycka pa
knappen “Avsluta”. Nér en niva avslutas eller klaras av atergar samtliga enheter till
startmenyn.

Figur 5.7: En niva for tva spelare. Forfattarens egen bild.

En spelare kan lara sig hur spelet fungerar i ett enspelar-

ldge som nas via knappen “Tréna sjalv” i startmenyn, se

figur 5.3. Enspelarliaget bestar av fyra nivaer dér spelets A

samtliga spelelement kan utforskas. Forhoppningsvis kan ‘

spelaren kanna storre social trygghet i flerspelarlaget om

den redan kénner till spelets alla delar. Figur 5.8: En karaktar

som natt sitt mal.

Forfattarens egen bild.

5.2 Evaluering av slutlig design

I denna del av rapporten presenteras resultat fran evalueringarna av den slutliga
designen. Det utfordes evalueringar med tre olika grupper. For varje evaluering som
gjordes presenteras forst lite information om anvandarna som gjorde testerna och
sedan presenteras deras tankar och upplevelser kring spelprotoyperna.

Testforfarandet behévde modifieras nagot utifran det tilltdnkta utférandet for att
passa malgruppen béttre. Speciellt da det kom till den information testgrupperna
fick ta del av innan och under spelets gang. Barnen behovde tydliga instruktioner,
speciellt innan, men ibland dven under spelomgangen.
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5.2.1 Grupp 1

I den forsta gruppen fanns tre barn i nedre tonaren. For att fylla upp for att fa fyra
spelare var aven Peter Borjesson med och spelade spelet. Barnen i den hér gruppen
hade relativt lite problem med att kommunicera.Barnen férstod vad spelet gick ut
pa och alla klarade 6vningsldget utan nagra storre problem. De forstod hur alla
element fungerade och hade inga problem med att kontrollera dem. Det tog dock
olika lang tid for barnen att ta till sig hur spelet gick till.

Det var inte intuitivt for barnen att portalerna indikerade hur spelplanen skulle vara
utlagd. De la plattorna i tankt formation forst efter att ha blivit instruerade om det,
men nar de vél byggt ihop spelplanen tyckte de att det gjorde det lattare att spela.
Vid ett tillfalle uppstod forvirring kring en portal. En karaktar hade av misstag
skickats igenom en portal och skulle skickas tillbaka igen. Ett av barnen forsokte da
att bara flytta karaktaren inom portalomradet och férvantade sig att portalen skulle
flytta over karaktaren igen. Da portalen inte gar att aktivera igen forrdan karaktéren
har flyttats bort fran den helt orsakade beteendet forvirring hos barnet. Efter vidare
forklaring hur portalerna fungerade kunde barnet flytta karaktéren dit hen ville.

Vid sammankopplingen for fyra spelare gick det ¢ver lag bra, men behovde goras
nagra ganger. Vid forsta tillfallet startade ett barn spelet da alla inbjudningar hade
skickats och accepterats, men innan alla enheter hade hunnit anslutas. Vid efter-
foljande forsok skickades och accepterades inbjudningar snabbt efter varandra, och
enheterna kopplades inte ihop korrekt.

Vid spelomgéangen for fyra spelare var det ett av barnen som tankte mycket snabbare
an de andra. Hen striackte sig ofta 6ver till de andra spelarnas enheter, men forsokte
att undvika det efter tillsidgelser. Ett av barnen som tog langre pa sig att tdnka blev
markbart frustrerad nér nagon annan tog 6ver for hen.

Efter att sista spelomgangen var avklarad utfordes en intervju (fér mer detaljerad
kring fragorna som stélldes, se bilaga B). I korthet tyckte barnen att det var ett
roligt spel. Ett av barnen tyckte dessutom att det var sa roligt att hen fortsatte att
spela sjélv under intervjun. Generellt tyckte barnen att samarbetet hade gatt bra,
aven om det var lite jobbigt nar nagon strackte sig till 6vriga spelares enheter. De
uppfattade att den som stréickte sig ville hjalpa, men att det skulle varit battre om
personen fragade om lov innan.

Néar det kommer till forbéttringar tyckte de att det hade varit bra om det gick att fa
instruktioner pa hur man skulle spela under spelomgangen, da de ibland hade svart
att komma ihag hur man skulle utféra ett moment i spelet. De tyckte édven att det
hade varit bra med fler banor, dar nagra var svarare.
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5.2.2 Grupp 2

I den andra gruppen var det tre barn som var yngre dn de i den forsta gruppen.
Aven hir var Peter Borjesson med for att fylla upp de fyra platserna. De tre barnen
var otaliga pa att fa borja spela och hade svart att ta till sig instruktionerna. De
ville garna skynda sig igenom trana sjélv-laget och sammankopplingen. Otaligheten
ledde till att det blev mycket tekniskt strul under sammankopplingen. De ville alla
bjuda in samtidigt, och alla klickade pa acceptera sa fort en inbjudan kom upp pa
skdrmen. De klickade dven pa “Klar” trots att alla enheter inte var anslutna an. Att
anslutningen gick daligt och att momentet behovdes goras om flera ganger for att
det skulle ske korrekt orsakade frustration och barnen ville inte lyssna pa varandra
eller observatorerna.

Under spelomgangarna ténkte tva av spelarna mycket snabbare &n den tredje. En av
de snabbare spelarna var mycket dominant och tog 6ver spelomgangen och spelade
at de andra. De som inte fick spela blev frustrerade. Barnet som tog over ville inte
lyssna pa att halla sig pa en platta.

Under tvaspelarlaget forstod ett par av spelarna att det gick att pussla ihop spelpla-
nen till en storre spelplan. Under omgangen med fyra spelare var alla for otaliga for
att tdnka pa att pussla ihop den. De uttryckte dock att det blev lattare att forsta
hur spelplanen hangde ihop efter att observatorerna flyttat ihop spelplanen. Tva av
spelarna tyckte det var ett roligt spel, medan en inte tyckte sa mycket om det. De
tyckte att det hade varit roligare om det funnits fler och svarare banor, samt om det
funnits nagon slags fiende med i spelet.

Under hela evalueringssessionen var stdmningen hetsig och stressad. Barnen var
otaliga pa att fa spela och fordrojningar sasom instruktioner, tekniskt strul och att
behova vinta in de andra spelarna 6kade barnens frustration. Barnen blev till slut
sura pa varandra.

5.2.3 Grupp 3

Den tredje gruppen bestod av fyra barn, vilket dessutom var den grupp som hade
yngst barn. Med fanns &ven en larare som delvis tolkade med tecken. Ett par av de
har barnen hade mycket svart for att kommunicera, darav tolkandet. En ytterligare
foljd av barnens kommunikationssvarigheter var att endast trana sjélv-laget och ba-
norna for tva spelare testades. Barnen hade aven lite svart att forsta instruktionerna
och behovde fa flera moment forklarade for sig manga ganger. De klarade dnda av
trana sjalv-laget relativt sjalvstandigt. Viss hjalp fran larare och observatorer var
dock nodvéandig for att de skulle forsta vad det var som hande.

Det blev én en gang problem med sammankopplingen. De hade liknande problem
som i den tidigare gruppen, samt hade svart att forsta vem som skulle gora vad. De
blev mérkbart forvirrade nér plattan inte indikerade att systemet arbetade. Aven
portalerna orsakade viss forvirring. Spelarna ville inte anvinda portalerna, utan de
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forsokte flytta karaktarerna mellan plattorna genom att dra dem till kanten.

Under spelomgangen for tva spelare gick det bra med tanke pa spelarnas svarigheter
med att kommunicera. De forsokte gora sig forstadda. Viss frustration uppstod nér
de inte kunde fa fram vad de tdnkte. Nar de inte kunde beratta vad de ville hande det
att de strackte sig over till den andre spelarens platta, vilket orsakade viss irritation.
Trots spelarnas svarigheter under spelets gang uttryckte de anda att de tyckte spelet
var kul. De tyckte dock att det var svart, speciellt att flytta karaktarerna.
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Diskussion

I denna del av rapporten diskuteras det vad vi tycker om de metoder och val vi gjort
under utvecklingen av spelet CirKva. Vi gar in pa huruvida forskningen som CriKvas
granssnitt lutat sig mot récker och ar relevant och om varfor testgrupperna under de
olika evalueringarna sag ut som de gjorde. Det tas &ven upp vilka evalueringsmetoder
som anvands och om de fungerat bra, samt begrdnsningar med pappersprototyper.
I ovrigt diskuteras det om vi natt vart ena mal och verkligen anpassat spelet for
barn med kognitiva funktionshinder, och vilka mojligheter som finns for att utveckla
spelet i framtiden.

6.1 Forskningslaget

Som det ndmns i avsnitt 2.1 baseras den mesta forskningen, som framtagandet av
CirKvas granssnitt lutat sig mot, pa personer med autismspektrumsyndrom. Det
finns en del 6verlappning mellan autismspektrumet och elever i sérskolan. Kogni-
tiv funktionsnedsattning diagnostiseras ofta tillsammans med andra diagnoser, dar-
ibland de som faller under autismspektrumet [40]. Ur den synvinkeln &r forskningen
som den har rapporten tagit upp relevant.

Dock ar det sa att kognitiva funktionsnedséttningar innefattar fler personer an en-
bart dem inom autismspektrumet. Da alla olika diagnoser och individer har sina
utmarkande egenskaper och problembilder dr den forskning vi tagit del av inte nod-
vandigtvis representativ.

Trots stor anstréngning har projektgruppen inte lyckats hitta forskning med syfte att
ta fram riktlinjer for applikationsutveckling med andra grupper é&n autismspektru-
met som malgrupp. Det finns en del forskning kring vilken metodik som passar andra
malgrupper, men ingen som kommit fram till resultat pa konkreta riktlinjer. I de
projekt som togs del utav under litteraturstuiden var det séllan fokus pa att hitta
eller ta fram nagra riktlinjer. Det var vanligare att applikationerna som togs fram
i samband med projekten skraddarsyddes till den grupp personer som de samarbe-
tade med. P& sa satt kunde de malgruppsanpassa applikationerna utan att behova
fundera pa malgruppsspecifika riktlinjer.
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Under utvecklingen av CirKva har flera beslut tagits med forskning riktad mot au-
tismspektrumet som bas. Resonemanget kring att luta sig mot forskning som inte
ar helt representativ ar darfor viktigt att forklara. Till att borja med ar autism-
spektrumet inte séllan en delgrupp av kognitiva funktionsnedsattningar och dérfor
till viss del relevant. Att folja riktlinjerna medforde saledes att hansyn tagits till
atminstone en del utav malgruppen. Vidare éverensstammer de riktlinjer som fanns
i mangt och mycket med den information om malgruppen som Peter Borjesson del-
givit. Utifran de underlag som fanns ansags det att det, &ven om det kanske inte var

helt representativt for hela malgruppen, i alla fall inte var helt fel for malgruppen
heller.

6.2 Plattform

Valet av plattform var beroende av diverse andra val som behévde tas dessforin-
nan. Eftersom méalgruppen enbart anvander sig av iPads i skolan, medforde det att
spelet implementerades for operativsystemet iOS. Det innebar att bade ett pro-
grammeringssprak och en plattform fér iOS behdvde finnas. Under de inledande
efterforskningarna undersoktes flertalet alternativ, och de det slutligen vigde mel-
lan var utvecklingsverktygen Corona, Xamarin och Xcode. Corona [15] och Xamarin
[16] ar bada utvecklingsmiljoer som stodjer utveckling for flera plattformar. Bade
Corona och Xamarin framstar sig vara véldigt breda plattformar, som erbjuder ut-
veckling for bade iOS och Android. Xamarin anviander sig dessutom av sa kallade
nativa anvindargranssnitt, vilka mojliggor det for utvecklaren att enkelt skapa an-
vandarvanliga granssnitt [16], vilket kan ses som en fordel éver Corona.

Xcode, a andra sidan, gor att en applikation blir direkt knuten till enhetens opera-
tivsystem. Xcode ar direkt riktad for utveckling av applikationer for Apple-enheter.
Applikationer far en storre chans att prestera bra nar de konstrueras direkt i miljon
de ar amnade att anvandas i. Fortsattningsvis ar ramverken Multipeer Connectivity
och SpriteKit, som anvands i detta projekt, anpassade for utveckling av applikatio-
ner i just Xcode. Det ar de framsta orsakena till att vi valde Xcode som plattform
for utvecklingen av CirKva.

6.3 Evalueringsprocess

De evalueringsmetoder som valdes visades fungera valdigt bra. Vid testning av pro-
totyperna hade det varit svart att ha nagon annan metod dn “observation i laborato-
rium”, da det inte var ratt malgrupp som utforde testet. Det innebar att evalueringen
inte kunde utforas i den miljo spelet var tankt for. Eftersom spelet dven gar ut pa
att en grupp personer ska sitta tillsammans, var vi tvungna att aktivt géra grupper
av de som visade intresse for att vara med under testningen. Det svaraste under
denna evalueringen var just att fa ihop en tillrackligt stor grupp.

Vid testningen av den slutliga produkten kunde vi ddremot testa pa den riktiga
malgruppen. Det innebar att vi vid denna evaluering valde metoden “observation
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i falt”. Det fungerade véldigt bra och vi tror att denna metod var det basta sattet
att fa en insikt i hur spelet mottogs och anvéndes i den téankta miljon. Vi tror inte
att det hade varit lika bra att anvianda metoden “observation i laboratorium” for
denna malgruppen, da det hade kunnat bli fér mycket nya intryck. Om testgruppen
bade hade kommit till en ny lokal, triffat nya méanniskor och testat ett nytt spel
ar chansen stor att deras uppmérksamhet hade riktats at annat hall &n just spelet.
Saledes, genom att anvianda metoden “observation i falt” vid evalueringen, fick vi se
hur malgruppen agerade och utférde de olika uppgifterna i sin naturliga miljo.

Vi ar aven nojda med valet av intervjutyp som resulterade i en semistrukturerad
variant. Vi tror att det var det bésta sattet att dels fa svar pa det vi undrade,
och dels fa respons pa sadant vi inte funderat pa sjalva. Om det hade varit en
strukturerad intervju hade mycket av informationen testgrupperna delade med sig
av aldrig kommit fram. I en ostrukturerad intervju anser vi att svaren hade blivit
alldeles for varierande och det hade varit svart att jamfora vad de olika personerna
tyckte. Det hade helt enkelt varit svarare att fa en tydlig blick av vad som som var
bra och vad som behévde mer arbete.

6.4 Anviandning av pappersprototyp

Pappersprototypen visade sig vara ett vardefullt hjalpmedel vid utvardering av hur
anvandarvanligt olika delar av spelkonceptet var. Den hade dock sina begransningar.
Vid testning av pappersprototyp hade spelarna mojligheten att bryta mot spelets
regler innan spelledaren alltid hann reagera. Att spelartestarna hann gora saker i
spelet som inte ar tillatet utan omedelbar feedback fran spelet fick spelreglerna att
framga som oklara.

En av fordelarna med att anvanda sig av pappersprototyper ar att de gar mycket for-
tare att ta fram dn en motsvarandemjukvara. De pappersprototyper som anvéindes
i utvecklingen av det har projektet var handritade for att det var mindre tidskra-
vande dn att designa dem i ett program for bildbehandling. Det faktum att de var
handritade har dock sina brister. Den grafiska utformningen blev som f6ljd av detta
begransad jamfort med slutprodukten.

Eftersom pappersprototypen ér begrinsad bade grafiskt och prestandaméssigt sa
kan spelupplevelsen inte testas pa ett rattvist sitt. Darfor lades storst fokus pa att
analysera hur speltestarna forstod spelkonceptet, samt deras helhetsintryck, vilket
ofta gav vardefull information som gjorde att spelkonceptet kunde férbéttras.

6.5 Testgrupper vid evalueringar

Eftersom spelet hade en tydlig malgrupp, vore det mest optimala att utféra samtliga
evalueringar med just den malgruppen. Men vid evalueringen av prototyperna och
den slutliga produkten anviandes tva olika testgrupper. Detta beror pa att pappers-
prototyper dr enkla att tillverka vilket mojliggjorde flera tester under kort tid dér
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olika delar av spelkonceptet forbattrades utifran aterkoppling. Det hade inte varit
praktiskt att genomfora sa manga tester, sa téatt inpa varandra, om dessa skulle
utforts hos malgruppen. Dessutom fokuserade testerna, i ett sadant tidigt skede av
projektet, pa anvandarvanlighet i allménhet snarare &n pa specifika implementering-
ar av riktlinjer mot malgruppen. Vi upplever dérfor att denna kompromiss ledde till
en mer agil utveckling av spelkonceptet som i slutandan gynnat projektet.

6.6 Forvantningar och malsattningar

Det var en sjalvklarhet for samtliga i projektgruppen att skapa ett sa bra spel som
mojligt, trots den tidsbegrénsning som fanns i projektet. For att sdkerstélla att
vi skulle na det onskvéarda resultatet, var det av stor vikt att satta upp diverse
delméal. Det fanns tva mal som var grundlaggande for projektet: att implementera
ett spel som stracker sig over flertalet kommunicerande enheter, och anpassa spelet
for barn med kognitiva funktionsnedsédttningar. Bada maélen ar relativt omfattande,
och behovde darfor brytas ner till mindre delmal.

Det forsta malet behévde delas upp i ytterligare delmal, da det inte var mojligt att fa
flera enheter att kommunicera med varandra det forsta vi gjorde. Darfor sattes det
upp ett mal att forst och framst fa tva enheter att kommunicera med varandra och
sdnda mindre objekt mellan varandra. Dérefter skulle vi successivt fa fler enheter att
kommunicera med varandra tills vi nadde méalet med fyra kommunicerande enheter.

For att det senare malet skulle kunna uppnas behévde vi forst och framst ta reda
pa vilka riktlinjer som finns vid utveckling av applikationer fér barn med kognitiv
funktionsnedséttning. Dessa riktlinjer behovde tas i beaktande vid framtagningen
av speldesign och koncept, for att spelet skulle passa projektets malgrupp. Med de
olika riktlinjerna i atanke kunde ett spel som stracker sig 6ver flera enheter, anpassat
for barn med kognitiva funktionsnedsattning, implementeras.

Genom att vi satte upp sadana tydliga delmal underlattades utvecklingen av spelet.
Dessutom blev det enklare att na projektets tva grundlaggande mal. I det stora hela
anser samtliga i projektgruppen att de viktigaste malen for spelet har uppnatts inom
den tidsbegransning som fanns. Vi lyckades implementera spelet pa sa sétt att det
kan spelas av fyra enheter samtidigt. Dessutom var spelet och dess koncept relativt
val anpassat for malgruppen. Det kan framst styrkas utifran de evalueringar som
har gjorts med barn med kognitiva funktionsnedséttningar.

Trots det fanns det framst ett delmal som inte riktigt uppnaddes under projektets
gang, vilket var att en implementering av tillrdckligt manga nivaer med olika sva-
righetesgrader. Detta var nagot som var énskvart fran oss som utvecklare av spelet,
da vi ville ge barnen mojlighet att sjédlva fa vélja svarighetsgraden pa nivaerna och
pa sa satt utvecklas i egen takt.
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6.7 MaAlgruppsanpassning

Vad géller hur val anpassat spelet ar for den tilltdnkta malgruppen ar det viktigt
att titta pa tva olika saker, dels hur vl anviandargranssnittet dr anpassat for mal-
gruppen, dels hur val spelkonceptet i sig &r anpassat for malgruppen.

6.7.1 Anpassning av granssnittet till malgruppen

Da det under de initiala efterforskningarna framkom ett antal konkreta riktlinjer
for hur anviandargranssnittet bor se ut, finns det goda mojligheter att utvardera
granssnittet.

Valet av den minimalistiska designen har underlattat for att folja riktlinjerna da
stort fokus i riktlinjerna legat pa att fa fram ett enkelt granssnitt utan onédiga och
for detaljrika element som distraherar fran uppgiften. Utifran tabellen i avsnitt 2.1
uppfyller spelet 10 av 13 av de 6nskade riktlinjerna, och endast ett utav de 10 icke
onskvarda riktlinjerna.

De onskvérda riktlinjerna som inte blev uppfyllda ar:

o Indikera var anvandaren ar.
o Visuella indikatorer vid lang laddningstid.
o Hjalpknapp.

Visuella indikatorer vid lang laddningstid har inte blivit aktuellt mer &n mojligtvis
vid uppstart av programmet da byten mellan olika vyer har gatt mycket snabbt
och smidigt. En indikator pa hur lang tid det tar for spelet att ladda i borjan
har diskuterats, och ses som en mojlighet i framtiden. For tillfallet ar den storsta
tidsatgangen fran det att anvindaren klickar pa spelikonen tills det att spelmenyn
visas i sin helhet. Har emellan visas en vit skarm.

Nér det kommer till att indikera var anviandaren ar i spelet saknas detta. Projekt-
gruppen hoppas att det framgar tydligt var nagonstans i spelet anviandaren ér genom
den tydliga vyn och rubriken i menyn for att vélja niva. I spelvyn ansags det inte
nodvindigt att explicit visa att spelet var igang.

Under testtillfallet med malgruppen uppstod viss forvirring under sammankopp-
lingstillfdllet. Har var det en hel del vantetid som projektgruppen inte uppmark-
sammat tillrdckligt. Under sammankopplingen maste de inbjudna spelarna vénta pa
att alla andra spelare har accepterat inbjudan och den spelare som bjuder in har
startat en spelomgang. Detta indikeras inte direkt pa enheterna och har pa sa satt
orsakat stor forvirring. Det indikeras inte heller tydligt nog att alla enheter inte har
kopplats samman. Det var vanligt for anvindarna att klicka sig vidare till att vélja
bana innan alla enheter hade anslutits. Under sammankopplingen hade det saledes
varit bra att ha nagot som indikerade att systemet arbetade och att anvandaren
maste vanta innan de kan ga vidare till nésta steg.
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Det finns ingen hjalpknapp i spelet, daremot finns ett lage for att trana sjilv, detta
for att anvindaren ska kunna bli familjar med hur spelet fungerar. I varje vy i
spelet finns det aven en meny- eller tillbaka-knapp, som ger anvindaren mojlighet
att aterga till menyn. Trots att projektgruppen ansag att spelet inte behdvde en
hjélpknapp pa grund av trana sjalv-laget uttrycktes det énskemal fran malgruppen
att kunna fa instruktioner och tips under en spelomgang. Det kan sdledes vara av
intresse att se 6ver valet att utesluta en hjalpknapp da det verkar som att behovet
for en finns.

Bland de icke 6nskvarda elementen sa innehaller spelet faktiskt ett par dialogrutor,
vilka enligt Pavlov kan anses vara distraherande [14]. En av dialogrutorna dyker
upp under sammankopplingsstadiet och en nar spelaren avbryter ett spel. Det finns
dock formildrande omstandigheter kring de dialogrutor som anvénds. Dels ar de
standard for iOS och anvindarna antas vara familjara med enhetens granssnitt. Det
kan saledes vara en fordel att anvinda ett standardfonster istéllet for en som &r
utformad speciellt for spelet. Dels ér den dialogruta som ér standard i iOS 9 mycket
enkel till sitt utseende, och foljer i sig mangt och mycket de riktlinjer som foljts
under spelets utveckling.

r 3
Avbryt Klar

INBJUDNA

Mikaels iPad Ansluten

CHOOSE UP TO 2 MORE INVITEES

Amandas iPad

S 4

Figur 6.1: Dialogruta for sammankoppling. Forfattarens egen bild.
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Ar du saker pa att du vill
avlsuta spelet?

Ja Nej

Figur 6.2: Dialogruta for avslut av spel. Forfattarens egen bild.

Vad galler dialogrutan for att avsluta ett spel har den ytterligare ett existensberet-
tigande. Da det gar att komma at tillbakaknappen av misstag finns det en risk att
mycket arbete fran anvindarens sida kan ga forlorat. Ett centralt begrepp som kom-
mer upp flera ganger i Tidwells Designing Interfaces ér just att programmet inte ska
forstora for anvindaren och att anvindaren ska kunna kunna rora sig i programmet
utan att behova oroa sig 6ver att nagot oférutsett hander [41]. Utifran de forde-
lar som dialogrutorna faktiskt medfér ansags de vara berédttigade trots att de bor
undvikas. Vid anvidndartesterna visade det sig att dialogrutorna i sig inte medférde
nagra problem for malgruppen. Det var som redan ndmnts andra omstandigheter
kring sammankopplingen som orsakade problem.

Overlag anser vi att anvindargranssnittet foljer de utsatta riktlinjerna, och att det
fungerar relativt val for malgruppen. En del detaljer, speciellt kring sammankopp-
lingsmomentet, behover ses over i vidare utveckling.

6.7.2 Anpassning av spelets upplagg for malgruppen

Under utvecklingen av spelet togs stor hdnsyn till de riktlinjer som kom fram i
kapitel 2.1, speciellt da de som kom fran intervjun med Peter Borjesson. Utifran den
inledande efterforskningen hade foljande riktlinjer extra stor vikt vid utformning av
vad spelet skulle ga ut pa.

o Beloningssystem, speciellt sadana dér det finns flera nivaer, kan bli en lasning
da fokus kan hamna pa att samla alla beloningar.

o Stressfulla moment kan upplevas som svara och obehagliga.

o Barn i sarskolan har i mangt och mycket samma intressen som vilka barn som
helst.

o Personer med autismspektrumtillstand kan ha stora problem med att misslyc-
kas.

Spelkonceptet utvecklades hela tiden mot att minimera inslag av ovanstaende och i
den slutliga produkten finner man inga av de konkreta saker som malgruppen har
svart for. Den har ett helt binédrt beloningssystem, diar nagot antingen ar klart eller
inte. Utover detta ar spelet utformat pa ett sadant satt att ingenting som hénder i
spelet paverkar karaktéren eller spelaren negativt. Det finns inget i spelet som forstor
for spelaren eller paverkar karaktédrerna till det simre, mer &n mojligtvis ett felval
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av vag hos spelaren. Dock ar det alltid mojligt att ta sig tillbaka till utgangslaget
genom att forflytta karaktaren tillbaka samma viag som den kom till en eventuell
atervindsgriand. Pa sa sitt uppfyller spelet att inte innehalla misslyckanden.

Huruvida ett moment var stressigt diskuterades stundtals, speciellt kring karaktéarer-
nas forflyttningssitt. Flera av de forflyttningsatten som diskuterades tog kontrollen
av karaktdren ut ur spelarens hiander pa ett sidtt som ansags kunna bli stressande.
For att vara pa den sdkra sidan valdes ett styrsatt dar spelaren drar karaktéren
langs skdrmen, vilket lagger spelets takt hos spelaren. Det finns ingenting i spelet
som tvingar spelaren till att utfora ett moment under tidspress.

Under testning visade sig forflyttningsmomentet i sig inte vara stressande, dock
kunde hastigheten som andra spelare forflyttade karaktérer egga pa en viss individ
att flytta den karaktar den hade kontroll 6ver snabbare.

Nagot som kan uppfattas som stressande for en del individer i malgruppen éar kravet
pa samarbete for att kunna spela spelet till fullo. Da vissa individer kan ha mer
problem an andra med kommunikation kan det sa klart vara bade stressande och
obehagligt att behova samarbeta med en grupp. Att kommunikationsmomentet kan
utgora en stressfaktor bekréiftades under evalueringstillfallet. Néar testpersonerna
inte kunde fora fram vad de tdnkte blev de otaliga och frustrerade. For barn som
har problem med att kommunicera kan en ldrera eller annan vuxen som kénner
barnet vél vara till stor hjalp, da denne kan ingripa efter barnets behov.

Sjalva syftet med projektet ar trots allt att framja just samarbete, och det blir
saledes en krock mellan stress och projektets syfte. Utifran projektets malsédttning
frangicks den stressproblematik som finns kring kommunikation fér en del indivi-
der.Forhoppningsvis ger spelet barnen mojlighet att 6va pa att fora fram sina tankar
och asikter, sa att de i framtiden ar béttre utrustade for att hantera den stress som
kan uppsta vid kommunikation.

Utoéver det ovan ndmnda var malsdttningen att det skulle vara ett roligt spel, obe-
roende av om spelaren har en kognitiv funktionsnedsédttning eller ej. Barnen som
testade slutprodukten sa nastan alla att de tyckte att spelet var roligt. Utifran de
tester som gjordes pa dels oberoende testare, dels personer med anknytning till pro-
jektet Touch AT! framgick att dven de tyckte att det var ett roligt, men stundtals
klurigt spel.

Utifran argumenten ovan anser projektgruppen att spelets upplagg har en potential
att vara mycket vél anpassat till malgruppen, med reservation for att vissa individer
kan uppfatta det som stressande till f6ljd av samarbetskravet i spelet. Spelet ger
dock en ypperlig moéjlighet for barnen att 6va pa att hantera stressen som uppstar
i samband med samarbetet.
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6.8 Framtida utveckling

Om CirKva nagon gang i framtiden ska publiceras pa den kommersiella marknaden,
sa att sarskolor i Sverige kan kopa in den, finns ett antal forbattringar som hade
varit nodvandiga for att forhoja spelupplevelsen. Forst och framst maste antalet
spelbara nivaer utokas markant for att spelet éver huvud taget skulle vara vért att
anviandas frekvent. Det skulle &ven vara onskvért att svarighetsgraden okar i takt
med antalet avklarade nivaer. Detta for att fa till en mer stimulerande upplevelse.

Ett annat mycket hogt prioriterat omrade som maste utvecklas ar sammankopp-
lingmomentet, dar storre indikation om vad som hander och mer reglering av nér
inbjudningar skickas krévs. Det behéver bli tydligt for anvindarna néar systemet

processerar inbjudningar och att inbjudna anvandare ska vanta tills en niva blivit
vald.

I dagslaget ar spelet helt ljudlost. Spelmusik hade férmodligen varit opassande i
skolmilj6 och, vid uppspelning, skapat forvirring da flertalet mobila enheter ar inklu-
derade i samma spel. Dampade ljudeffekter skulle ddremot ge spelarna indikationer
pa att saker hander pa just deras enheter och skulle till exempel kunna anvindas
nar en karaktér stéller sig pa en knapp.

Vidare finns mojligheter for ytterligare finputsning av designen, som idag ér valdigt
platt. Tredimensionella figurer, exempelvis, hade gett en mer logisk bild av vad
som sker i spelet med tanke pa att vyn ar ovanifran. Da en karaktar ror sig hade
exempelvis en sfar skapat kénslan av att den rullar, vilket den tvadimensionella
cirkel som anvinds idag inte kan. Fortsdttningsvis ér spelets dialogrutor utformade
i10S standarddesign, vilket skér sig mot radande granssnitt i resten av programmet.
Om fortsatt utveckling skulle ske hade sikerligen dessa fonster anpassats till att bli
enhetlig med 6vrig design.

Utan att sabotera den onskvirda avskalade designen alltfor mycket skulle en slags
handling kunna gora spelet mer intressant. Det hade kunnat tillféra en grad av
motivation till att vilja fortsdtta spelandet och hade kanske frambringat ett tydligare
mal. Detta hade i och for sig tvingat fram langre vantetider i spelet, som vissa
ménniskor kan uppleva som tréttsamma.

Fortsattningsvis har det diskuterats en hel del huruvida vi ska indikera for anvindare
av CirKva att samarbete kriavs och att de olika enheterna maste vara synliga for
samtliga spelare for att de ska kunna klara av de olika nivaerna. En 16sning som
diskuterades var att tvinga spelarna att lagga de olika enheterna mot varandra for
att pa sa sitt bilda en spelplan tillsammans, och for att sikerstéalla att spelarna inte
sitter med varsin enhet pa eget hall. For att 16sa det var tanken att, for varje niva,
visa en bild for spelarna hur varje enhet ska placeras. Den hér 16sningen togs bort
nar det bestdmdes att spelplanen skulle indikera hur enheterna skulle ligga med
hjalp av portaler. Den ursprungliga losningen hade i efterhand varit tydligare, vilket
ar nagot som kan utforskas i framtiden.
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Slutsats

Vid projektets start sattes det upp som mal att utveckla ett spel anpassat till barn
med kognitiva funktionsnedséttningar for att ge barnen mojlighet att 6va pa sin sam-
arbetsformaga och sina sociala formagor. Spelet skulle ha en spelplan som strickte
sig over flera surfplattor.

CirKva ar ett logikspel vars spelplan stracker sig over flera iPads vilka kommunice-
rar med varandra. Darmed har ambitionen att utforma att spel for flera surfplattor
uppnatts. Spelets utformning kraver att flera personer spelar tillsammans och upp-
muntrar till kommunikation och samarbete mellan spelarna. Spelet kan darfor bidra
till att oka spelarnas sociala och emotionella formaga, da samarbete och kommuni-
kation ger spelarna tillfille att 6va pa dessa. En okad social formaga kan anseses
bidra till en 6kad social hallbarhet.

CirKva uppfyller éven i stort de fastslagna riktlinjerna fran 2.1, och utifran de an-
vandartester som gjordes hos en sarskoleklass visade det sig att eleverna inte hade
nagra storre problem med spelets granssnitt. CirKva kan darfor anses vara pa god
vag att vara val anpassat for barn med kognitiva funktionshinder, d&ven om viss vidare
utveckling och testning behovs for att komma till ratta med de brister som kvarstar.
Viss vidare utveckling ér dven att foredra for att forfina spelets funktionalitet och
utseende. Aven ett storre antal nivaer skulle vara fordelaktigt.

De riktlinjer som fastslagits i kapitel 2.1 har tjdnat projektets syfte vél, men ar inte

alltid helt representativa for hela malgruppen. Mer konkret forskning pa vad ett
anviandargranssnitt for barn med kognitiva funktionsnedsédttningar kraver behovs.

44



1]

Referenser

J. Ryberg. (2013, apr.) Ipad héjer motivationen i  sko-
lan. [Online]. Tillganglig: http://computersweden.idg.se/2.2683/1.502148/
ipad-hojer-motivationen-i-skolan.

U. Jamterud. (2016, feb.) Surfplattan blir delatagre i leken. [Online]. Till-
ganglig: http://www.skolverket.se/skolutveckling/forskning /amnen-omraden/
it-i-skolan /relationer-larande/surfplattan-blir-deltagare-i-leken-1.205047

P. Andersson. (2015, aug.) Mattebageriet 2 — lar dig rdkna i koket
med pappa som assistent. [Online]. Tillganglig: http://www.skolappar.nu/
mattebageriet-2/

O. Lidegran. (2014, jun.) Kalle kunskap tvian — Ova matematik, sprak,
logiskt tdnkande och kreativitet. [Online|. Tillgdnglig: http://www.skolappar.
nu/kalle-kunskap-tvaan/

Touch AT! (2016) Om projektet. [Online]. Tillgdnglig: http://www.touch-at.se/

Skolverket. (2016, maj) Grundsirskolan &r till for ditt barn. [Online].
Tillganglig: http://www.skolverket.se/publikationer?id=3202

P. Borjesson et al., “Designing technology for and with developmentally
diverse children: A systematic literature review,” i Proceedings of the
14th International Conference on Interaction Design and Children, ser.
IDC ’15. New York, NY: ACM, 2015, ss. 79-88. [Online]. Tillgénglig:
http://doi.acm.org/10.1145/2771839.2771848

A. P. Hill et al., Translational Approaches to Autism Spectrum Disorder.
Cham, Schweiz: Springer International Publishing, 2015, kap. Epidemiology
of Autism Spectrum Disorders, ss. 13-38. [Online]. Tillgdnglig: http:
//dx.doi.org/10.1007/978-3-319-16321-5_ 2

M. Oskoui et al., “An update on the prevalence of cerebral palsy: a
systematic review and meta-analysis,” Developmental Medicine € Child
Neurology, vol. 55, nr. 6, ss. 509-519, 2013. [Online|. Tillgénglig: http:

45


http://computersweden.idg.se/2.2683/1.502148/ipad-hojer-motivationen-i-skolan.
http://computersweden.idg.se/2.2683/1.502148/ipad-hojer-motivationen-i-skolan.
http://www.skolverket.se/skolutveckling/forskning/amnen-omraden/it-i-skolan/relationer-larande/surfplattan-blir-deltagare-i-leken-1.205047
http://www.skolverket.se/skolutveckling/forskning/amnen-omraden/it-i-skolan/relationer-larande/surfplattan-blir-deltagare-i-leken-1.205047
http://www.skolappar.nu/mattebageriet-2/
http://www.skolappar.nu/mattebageriet-2/
http://www.skolappar.nu/kalle-kunskap-tvaan/
http://www.skolappar.nu/kalle-kunskap-tvaan/
http://www.touch-at.se/
http://www.skolverket.se/publikationer?id=3202
http://doi.acm.org/10.1145/2771839.2771848
http://dx.doi.org/10.1007/978-3-319-16321-5_2
http://dx.doi.org/10.1007/978-3-319-16321-5_2
http://dx.doi.org/10.1111/dmcn.12080
http://dx.doi.org/10.1111/dmcn.12080
http://dx.doi.org/10.1111/dmcn.12080

Referenser

[10]

[11]

[12]

[13]

[18]

[19]

[20]

//dx.doi.org/10.1111/dmen.12080

M. E. Weijerman och J. P. de Winter, “Clinical practice: The care of children
with down syndrome,” European Journal of Pediatrics, vol. 169, nr. 12, ss. 1445~
1452, 2010. [Online]. Tillganglig: http://dx.doi.org/10.1007/s00431-010-1253-0

M. Davis et al., “Guidelines for researchers and practitioners designing
software and software trials for children with autism,” Journal of
Assistive Technologies, vol. 4, nr. 1, ss. 38-48, 2010. [Online|. Tillgdnglig:
http://dx.doi.org/10.5042 /jat.2010.0043

J. Mintz et al., “Key factors mediating the use of a mobile technology
tool designed to develop social and life skills in children with autistic
spectrum disorders,” Computers ¢ FEducation, vol. 58, nr. 1, ss. 53 — 62,
2012. [Online]. Tillgdnglig: http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/
S0360131511001710

A. M. Figueroa och R. Judrez-Ramirez, “Towards a user model for the
design of adaptive interfaces for autistic users,” i Computer Software
and Applications Conference Workshops (COMPSACW), 2014 IEEE 38th
International, jul. 2014, ss. 264-269. [Online]. Tillganglig: http://dx.doi.org/
10.1109/COMPSACW.2014.47

N. Pavlov, “User interface for people with autism spectrum disorders,” Journal
of Software Engineering and Applications, vol. 7, nr. 2, ss. 128 — 134, 2014.
[Online]. Tillgénglig: http://dx.doi.org/10.4236/jsea.2014.72014

Corona Labs Inc. (2016) Why choose corona sdk? [Online]. Tillganglig:
https://coronalabs.com/why-choose-corona-sdk/

Microsoft. (2016) Xamarin platform. [Online|. Tillganglig: https://www.
xamarin.com/platform

K. Putt. (2014, maj) Monument valley. [Online]. Tillganglig: https:
//www flickr.com/photos/k__putt/14190284512/in/photostream/

Apple Inc. (2016) Xcode ide. [Online]. Tillgénglig: https://developer.apple.
com/xcode/features/

—— (2016) About swift. [Online]. Tillganglig: https://swift.org/about/
#swiftorg-and-open-source

— (2015, okt.) Model-view-controller. [Online]. Till-

ganglig: https://developer.apple.com/library/ios/documentation/General /
Conceptual /DevPedia-CocoaCore/MVC.html

46


http://dx.doi.org/10.1111/dmcn.12080
http://dx.doi.org/10.1111/dmcn.12080
http://dx.doi.org/10.1111/dmcn.12080
http://dx.doi.org/10.1007/s00431-010-1253-0
http://dx.doi.org/10.5042/jat.2010.0043
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131511001710
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131511001710
http://dx.doi.org/10.1109/COMPSACW.2014.47
http://dx.doi.org/10.1109/COMPSACW.2014.47
http://dx.doi.org/10.4236/jsea.2014.72014
https://coronalabs.com/why-choose-corona-sdk/
https://www.xamarin.com/platform
https://www.xamarin.com/platform
https://www.flickr.com/photos/k_putt/14190284512/in/photostream/
https://www.flickr.com/photos/k_putt/14190284512/in/photostream/
https://developer.apple.com/xcode/features/
https://developer.apple.com/xcode/features/
https://swift.org/about/#swiftorg-and-open-source
https://swift.org/about/#swiftorg-and-open-source
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/General/Conceptual/DevPedia-CocoaCore/MVC.html
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/General/Conceptual/DevPedia-CocoaCore/MVC.html

Referenser

[21]

[22]

23]

[24]

[25]

2]

[27]

28]

[29]

[30]

[31]

[32]

A. Syromiatnikov och D. Weyns, “A journey through the land of model-view-
design patterns,” i Software Architecture (WICSA), 2014 IEEE/IFIP. 1EEE,
apr. 2014, ss. 21-30.

L. T. Kim. (2016) Mvp pattern. [Online]. Tillgdnglig: http://thefinestartist.
com/android /mvp-pattern

Google. (2014) Model view presenter gui design pattern. [Online]. Till-
ganglig: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Model _View_ Presenter _
GUI_Design_ Pattern.png

R. Frey. (2010) Mvc-process. [Online]. Tillganglig: https://upload.wikimedia.
org/wikipedia/commons/a/a0/MVC-Process.svg

Apple Inc. (2013, sep.) About multipeer  connectivity.  [On-
line]. Tillgénglig: https://developer.apple.com/library/ios/documentation/
MultipeerConnectivity /Reference/MultipeerConnectivity Framework /

R. Daque. (2016) wifi. [Online]. Tillgdnglig: https://pixabay.com/en/
wifi-wifi-signal-internet-network-1290667 /

I0-Images. (2016) Smartphone. [Online]. Tillgédnglig: https://pixabay.com/en/
smartphone-mobile-phone-phone-1132675/

WOODPUNCHER. (2014) Bluetooth. [Online]. Tillganglig: https://pixabay.
com/en/bluetooth-connection-mobile-phone-468288 /

Apple Inc. (2016, mar.) About spritekit. [Online]. Tillgdnglig:
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/GraphicsAnimation/
Conceptual /SpriteKit PG/Introduction/Introduction.html#//apple ref/
doc/uid/TP40013043

—— (2016, mar.) Sknode. [Online]. Tillgdnglig: https://developer.apple.com/
library /ios/documentation/SpriteKit /Reference/SKNode Ref/

——. (2015, sep.) Skscene. [Online]. Tillgénglig: https://developer.apple.com/
library /ios/documentation/SpriteKit /Reference/SKScene Ref/

——. (2014, sep.) Skview. [Online|. Tillganglig: https://developer.apple.com/
library /ios/documentation/SpriteKit /Reference/SKView/

A. Randolph. (1999) Ricochet robots. [Online]. Tillgdnglig: http:
//riograndegames.com/games.html?id=163

Nintendo. (1996) Pokémon. [Online]. Tillgdnglig: http://www.pokemon.com/

us/

47


http://thefinestartist.com/android/mvp-pattern
http://thefinestartist.com/android/mvp-pattern
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Model_View_Presenter_GUI_Design_Pattern.png
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Model_View_Presenter_GUI_Design_Pattern.png
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/a0/MVC-Process.svg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/a0/MVC-Process.svg
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MultipeerConnectivityFramework/
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MultipeerConnectivityFramework/
https://pixabay.com/en/wifi-wifi-signal-internet-network-1290667/
https://pixabay.com/en/wifi-wifi-signal-internet-network-1290667/
https://pixabay.com/en/smartphone-mobile-phone-phone-1132675/
https://pixabay.com/en/smartphone-mobile-phone-phone-1132675/
https://pixabay.com/en/bluetooth-connection-mobile-phone-468288/
https://pixabay.com/en/bluetooth-connection-mobile-phone-468288/
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/GraphicsAnimation/Conceptual/SpriteKit_PG/Introduction/Introduction.html#//apple_ref/doc/uid/TP40013043
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/GraphicsAnimation/Conceptual/SpriteKit_PG/Introduction/Introduction.html#//apple_ref/doc/uid/TP40013043
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/GraphicsAnimation/Conceptual/SpriteKit_PG/Introduction/Introduction.html#//apple_ref/doc/uid/TP40013043
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/SpriteKit/Reference/SKNode_Ref/
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/SpriteKit/Reference/SKNode_Ref/
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/SpriteKit/Reference/SKScene_Ref/
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/SpriteKit/Reference/SKScene_Ref/
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/SpriteKit/Reference/SKView/
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/SpriteKit/Reference/SKView/
http://riograndegames.com/games.html?id=163
http://riograndegames.com/games.html?id=163
http://www.pokemon.com/us/
http://www.pokemon.com/us/

Referenser

[35] P. Stanicek. (2014) http://paletton.com/. [Online]. Tillgdnglig: http://
paletton.com

[36] SharkD. (2010, maj) Hsv color solid cylinder alpha lowgamma. [Onli-
ne|. Tillganglig: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:HSV__color_solid__
cylinder__alpha_ lowgamma.png?uselang=sv

[37] Y. Rogers et al., Interaction Design - Beyond human-computer interaction,
4e uppl. John Wiley & Sons Ltd, 2011, kap. 7, ss. 229-258.

[38] Apple Inc. (2016) Enumerations. [Online]. Till-
ganglig: https://developer.apple.com/library/ios/documentation/Swift/
Conceptual /Swift  Programming Language/Enumerations.html

[39] D. C. Schmidt, “Wrapper facade-a structural pattern for encapsulating func-
tions within classes,” 1999.

[40] A. P. Association, Diagnostic and statistical manual of mental disorders,
5e uppl. Arlington, VA: American Psychiatric Publishing, 2013.

[41] J. Tidwell, Designing interfaces: patterns for effective interaction design,
la uppl. Sebastpol, CA: O’Reilly, 2006.

[42] Apple Inc. (2015, sep.) Mcsession. [Online]. Tillgdnglig:  https:
//developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/
Reference/MCSessionClassRef/index.html# //apple_ ref/occ/cl/MCSession

[43] —. (2013, sep.) Mecpeerid. [Online]. Tillgénglig: https:
//developer.apple.com/library /ios/documentation/MultipeerConnectivity /
Reference/MCPeerID class/index.html#//apple ref/occ/cl/MCPeerID

[44] —— (2013, okt.) Mcadvertiserassistant. [Online]. Tillgdnglig: https:
//developer.apple.com/library /ios/documentation/MultipeerConnectivity /
Reference/MCAdvertiserAssistant__class/index.html#//apple ref/occ/cl/
MCAdvertiser Assistant

[45] —. (2015, okt.) Uiviewcontroller. [Online]. Tillgéng-
lig: https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UIKit/Reference/
UlViewController Class/index.html#//apple_ ref/occ/cl/UIViewController

[46] —. (2013, sep.) Mcbrowserviewcontroller. [Online]. Till-
ganglig: https://developer.apple.com/library/ios/documentation/
MultipeerConnectivity /Reference/ MCBrowserViewController class/index.

html#//apple_ ref/occ/cl/MCBrowserViewController

[47) —— (2013, sep.)  Mcadvertiserassistantdelegate.  [Online].  Till-

48


http://paletton.com
http://paletton.com
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:HSV_color_solid_cylinder_alpha_lowgamma.png?uselang=sv
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:HSV_color_solid_cylinder_alpha_lowgamma.png?uselang=sv
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/Swift/Conceptual/Swift_Programming_Language/Enumerations.html
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/Swift/Conceptual/Swift_Programming_Language/Enumerations.html
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCSessionClassRef/index.html#//apple_ref/occ/cl/MCSession
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCSessionClassRef/index.html#//apple_ref/occ/cl/MCSession
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCSessionClassRef/index.html#//apple_ref/occ/cl/MCSession
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCPeerID_class/index.html#//apple_ref/occ/cl/MCPeerID
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCPeerID_class/index.html#//apple_ref/occ/cl/MCPeerID
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCPeerID_class/index.html#//apple_ref/occ/cl/MCPeerID
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCAdvertiserAssistant_class/index.html#//apple_ref/occ/cl/MCAdvertiserAssistant
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCAdvertiserAssistant_class/index.html#//apple_ref/occ/cl/MCAdvertiserAssistant
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCAdvertiserAssistant_class/index.html#//apple_ref/occ/cl/MCAdvertiserAssistant
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCAdvertiserAssistant_class/index.html#//apple_ref/occ/cl/MCAdvertiserAssistant
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UIKit/Reference/UIViewController_Class/index.html#//apple_ref/occ/cl/UIViewController
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/UIKit/Reference/UIViewController_Class/index.html#//apple_ref/occ/cl/UIViewController
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCBrowserViewController_class/index.html#//apple_ref/occ/cl/MCBrowserViewController
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCBrowserViewController_class/index.html#//apple_ref/occ/cl/MCBrowserViewController
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCBrowserViewController_class/index.html#//apple_ref/occ/cl/MCBrowserViewController

Referenser

[48]

[51]

ganglig: https://developer.apple.com/library /ios/documentation/
MultipeerConnectivity /Reference/ MCAdvertiser AssistantDelegate  class/
index.html#//apple_ ref/occ/intf/MCAdvertiser AssistantDelegate

— (2013, sep.) Mcbrowserviewcontrollerdelegate. [Online].
Tillganglig: https://developer.apple.com/library /ios/documentation/
MultipeerConnectivity /Reference/ MCBrowserViewControllerDelegate /index.
html#//apple_ ref/occ/intf/MCBrowserViewControllerDelegate

—— (2013, sep.) Mcsessiondelegate. [Online]. Tillgdnglig:  https:
//developer.apple.com/library/ios/documentation /MultipeerConnectivity /
Reference/MCSessionDelegateRef/

— (2013, sep.) Mecnearbyservicebrowserdelegate. [Online].
Tillganglig: https://developer.apple.com/library/ios/documentation/
MultipeerConnectivity /Reference/MCNearbyServiceBrowserDelegateRef/
index.html#//apple ref/occ/intf/MCNearbyServiceBrowserDelegate

—. (2013, sep.) Mcnearbyserviceadvertiserdelega-
te. [Online]. Tillganglig: https://developer.apple.com/
library /ios/documentation/MultipeerConnectivity /Reference/
MCNearbyServiceAdvertiserDelegateProtocolRef/index.html#/ /apple
ref/occ/intf/MCNearbyServiceAdvertiserDelegate

49


https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCAdvertiserAssistantDelegate_class/index.html#//apple_ref/occ/intf/MCAdvertiserAssistantDelegate
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCAdvertiserAssistantDelegate_class/index.html#//apple_ref/occ/intf/MCAdvertiserAssistantDelegate
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCAdvertiserAssistantDelegate_class/index.html#//apple_ref/occ/intf/MCAdvertiserAssistantDelegate
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCBrowserViewControllerDelegate/index.html#//apple_ref/occ/intf/MCBrowserViewControllerDelegate
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCBrowserViewControllerDelegate/index.html#//apple_ref/occ/intf/MCBrowserViewControllerDelegate
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCBrowserViewControllerDelegate/index.html#//apple_ref/occ/intf/MCBrowserViewControllerDelegate
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCSessionDelegateRef/
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCSessionDelegateRef/
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCSessionDelegateRef/
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCNearbyServiceBrowserDelegateRef/index.html#//apple_ref/occ/intf/MCNearbyServiceBrowserDelegate
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCNearbyServiceBrowserDelegateRef/index.html#//apple_ref/occ/intf/MCNearbyServiceBrowserDelegate
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCNearbyServiceBrowserDelegateRef/index.html#//apple_ref/occ/intf/MCNearbyServiceBrowserDelegate
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCNearbyServiceAdvertiserDelegateProtocolRef/index.html#//apple_ref/occ/intf/MCNearbyServiceAdvertiserDelegate
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCNearbyServiceAdvertiserDelegateProtocolRef/index.html#//apple_ref/occ/intf/MCNearbyServiceAdvertiserDelegate
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCNearbyServiceAdvertiserDelegateProtocolRef/index.html#//apple_ref/occ/intf/MCNearbyServiceAdvertiserDelegate
https://developer.apple.com/library/ios/documentation/MultipeerConnectivity/Reference/MCNearbyServiceAdvertiserDelegateProtocolRef/index.html#//apple_ref/occ/intf/MCNearbyServiceAdvertiserDelegate

A

Intervju efter testning av
pappersprototyp

Fragor som stélldes efter testningen av pappersprototypen.
Generella fragor om spelarna:

o Hur gamla ar ni?
o Vilken spelvana har ni?
o Har ni erfarenhet av samarbetsspel?

Fragor om sammankopplingstestet:

o Var det tydligt hur ni skulle gora?
o Hade ni foredragit att enheter i ndrheten blir inbjudna automatiskt, istéllet
for att ni ska behova skicka en inbjudan manuellt?

Fragor om sjalva spelet:

o Tyckte ni att spelet var roligt?

o Fann ni nagra svarigheter under spelets gang?

e Vad i utférandet av uppgiften fungerade bra? Om inget, varfor?

o Vad tycker ni om spelets uppligg?

o Vad tycker ni om spelets svarighetsgrad?

o Fanns det nagot i spelet som ni saknade?

o Hur tycker ni att samarbetet i gruppen fungerade under spelets gang?



B

Intervju efter testning av slutlig
produkt

Fragorna som stélldes efter testningen av den slutliga produkten.
Grupp 1

o Var det nagot speciellt som ni tyckte var svart?

e Hur kéndes det nar plattorna lades ihop istéllet for att ha dem utspridda? Hur
tyckte du att det var nar vi byggde ihop spelplanen? Blev det littare att se
en helhetsbild av spelplanen eller hur tyckte ni att det var?

o Tyckte ni att det var ett roligt spel?

o Hur tyckte ni att det kéindes med samarbetet?

o Hur kiandes det nar nagon annan kom och styrde pa den plattan som ni hade?

o Man hade ju kunnat sidga hur man ska gora med. Hur tycker ni att man ska
gora? Ska man stracka sig och visa eller ska man forsoka forklara hur man ska
gora?

o Hur tyckte ni att spelet ser ut?

o Var det nagra farger ni hade svart att se skillnad pa?

o Har ni nagra tankar pa hur man kan gora spelet béattre? Hur man skulle kunna
gora det roligare eller lattare att spela?

o Hade det kints ok att en kompis anvinde eran egna iPad om ni spelade pa
era iPads?

o Har ni nagot annat att tilligga om spelet?

e Hur var det att kunna skicka grejer mellan iPadsen?

o Skulle ni vilja spela det igen?

o Hur tyckte ni att det var att kunna testa momenten forst innan ni provade de
svarare grejerna?

o Hur var spela sjalvlaget?

o Hur kidndes det nar nagon annan gjorde nagot innan man sjalv hann tanka?

o Hade det varit battre att kunna titta pa banan innan nagon kunde flytta runt
pa grejerna?

o Har ni tankar pa hur man kan gora det littare att forsta hur saker hénger
ihop?
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B. Intervju efter testning av slutlig produkt

Grupp 2

o Tyckte ni att det var ett roligt spel?

e Var det nagot som var svart?

o Hur gick det att samarbeta?

o Ar det samarbete nir man stricker sig?

o Har ni nagra idéer om hur det kan bli ett battre spel?
o Tycker ni att spelet ser bra ut?

» Hade ni svart att se skillnad pa nagra utav fargerna?

Grupp 3

o Tyckte ni att det var ett roligt spel?

e Vad var roligast?

o Var det nagot som var svart?

o Vad var det som var svart?

o Hur tyckte ni att det gick att spela med era kompisar?

o Hur kéndes det nar ni striackte er 6ver till eran kompis platta?
o Hur kéndes det nar eran kompis strickte sig 6ver till eran platta?
« Finns det nagot ni tycke hade gjort spelet roligare?

o Hade ni nagra problem med hur spelet sag ut?

o Var det fint eller fult?

o Hade ni svart att se skillnad pa fargerna?
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C

Multipeer Connectivity
Framework

C.1 Klasser & Objekt

MCSession:

Detta ér en klass innehallandes MCSession-objekt som handhar sjédlva sessionen déar
enheterna utbyter data samt kommunicerar med varandra. Det ar alltid en enhet,
A, som skapar sjilva sessionen, vilket da gor det mojligt for denna enhet att bjuda
in andra enheter till applikationens session. Om enhet A inte skapar sessionen, sa
har den méjlighet att delta i en annan enhets session, forutsatt att enheten som har
skapat sessionen bjuder in enhet A [42].

MCPeerlD:
Varje enhet maste ha ett specifikt ID som representerar den applikation som kors
pa enheten i fraga. Detta framst for att kunna identifiera samtliga enheter under en

session, men aven for att kunna skilja dem at. Det objekt som skoter detta ar kallas
for peerID [43].

MCAdvertiserAssistant:

Detta éar en klass som innehaller advertiser assistant-objekt som handhar inbjud-
ningar till sessioner. Nar en enhet bjuder in en annan enhet till sin applikation
kommer en inbjudan att skickas till den enheten. Advertiser assistant objektet gor
det mojligt for enheten att se inbjudan. Dessutom handhar objektet enhetens svar
péa inbjudan, som antingen kan accepteras eller nekas [44].

UlIViewController:

UlIViewController-klassen gor det mojligt for anvandaren att hantera de olika vyerna
i en i0S-applikation [45]. UIViewController bestar d4ven av en underklass, MCBrow-
serViewController, som visar de nérliggande enheterna som befinner sig pa samma
natverk som enheten i fraga [46].
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C. Multipeer Connectivity Framework

C.2 Protokoll

De protokoll som Multipeer Connectivity Framework bestar av beskrivs nedan.

MCAdvertiserAssistantDelegate
Detta protokoll beskriver de metoder som MCAdvertiserAssistant objekt kan im-
plementera [47]. Mer om vad sjéilva objektet gor kan ses i avsnitt C.1.

MCBrowserViewControllerDelegate
Detta protokoll beskriver de metoder som MCBrowserViewController objekt kan
implementera [48]. Mer om vad sjélva objektet gor kan ses i avsnitt C.1.

MCSessionDelegate
Detta protokoll beskriver de metoder som ett MCSession objekt kan implementera
for att handa sessioner [49]. Mer om vad sjalva objektet gor kan ses i avsnitt C.1.

MCNearbyServiceBrowserDelegate
Detta protokoll beskriver de metoder som ett MCNearbyServiceBrowser objekt kan
implementera [50].

MCNearbyServiceAdvertiserDelegate
Detta protokoll beskriver de metoder som ett advertiser objekt kan implementera
[51].



D

Kravspecifikation

Denna bilaga presenterar samtliga funktionella samt icke-funktionella krav som finns
pa systemet.Da projektet hade en begrinsad tid, valdes en del krav ut som priori-
tering enligt foljande schema:

HOG: Anvindningsfallet maste implementeras innan projektets slut for att appli-
kationen skall kunna fungera som ténkt.
MEDEL: Anvéndninsfallet ska implementeras i man av tid.

LAG: Spelet kan gott och vil klara sig utan dessa funktioner. Men fér att 6ka nivan
pa spelet, kommer det att implementeras om tiden racker till.

D.1 Funktionella krav

Nedan presenterars samtliga punkter som systemet ska kunna klara av.

Sammankopplingsprocess:

1. Systemet ska kunna koppla samman flera enheter. HOG

2. Systemet ska kunna kdnna av antalet enheter som &r HOG
sammankopplade.

3. Systemet ska kanna av nar en eller flera enheter kopplas bort. HOG

4. Systemet ska anpassa spelinnehallet till antalet enheter. HOG

Spelets status:

1. Systemet ska kanna av nar spelet startas. HOG
2. Systemet ska kénna av nér en niva ar avklarad. HOG
3. Systemet ska kdnna av nér spelet avslutas. HOG

Spelets egenskaper:

1. Systemet ska ge karaktarer olika farger. HOG
2. Systemet ska ge karaktirer samma egenskaper. HOG
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D. Kravspecifikation

3. Systemet ska ha tydliga farger. HOG

4. Systemet ska stoppa en karaktar nar den gar in i ett HOG
fast foremal.

5. Systemet ska ge spelarna mojligheten att spela HOG
med single-player.

6. Systemet ska, for varje niva, visa spelarna hur HOG
surplattorna skall laggas.

7. Systemet ska anpassa antalet karaktarer till antalet HOG
surfplattor.

8. Systemet ska erbjuda mojligheten att véilja mellan MEDEL
olika nivaer.

9. Systemet ska erbjuda olika svarighetsgrader. LAG

10. Systemet ska erbjuda ljud. LAG

Nedan presenteras samtliga punkter som spelarna ska kunna gora med sjalva spelet.

1. Spelarna ska kunna starta ett spel. HOG

2. Spelarna ska kunna bjuda in varandra till spelet. HOG

3. Spelarna ska kunna avsluta spelet nar de an onskar. HOG

4. Spelare ska kunna flytta pa karaktarer. HOG

5. Spelarna ska flytta samtliga karaktarer till respektive HOG
mal, for att kunna klara en niva.

6. Spelarna ska kunna inverka pa spelplanen via diverse HOG
knappar pa spelplanen.

7. Spelarna ska, for varje niva, kunna andra spelbanans MEDEL
form.

8. Spelarna ska kunna vilja kunna vélja svarighetsgraden pa nivan. MEDEL

9. Spelarna ska kunna plocka upp féremal fran spelplanen. LAG

10. Relativ ljudvolym ska kunna stéllas in. LAG

D.2 Icke-funktionella krav

Spelet ska inte avslutas ovintat.

Spelet ska vara underhallande och framja samarbete.

Spelet ska vara relativt latt att forsta samt anvanda.
Grénssnittet ska vara lattforstaeligt.

Det ska vara mojligt att lagga till fler plattor.

Det ska vara mojligt for flera spelare att spela spelet samtidigt.
Enheter ska kunna kommunicera med varandra.

Spelet ska vara medvetet om hur manga enheter som ar sammankopplade.

© X NSO W

Systemet bor vara uppdaterat konstant.
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Anvandningsfall

I denna bilaga presenteras de anvindningsfall som har tagits fram for spelet. Forst
presenteras de prioriterade anvandningfallen, vilka ér fullstindiga. Dérefter presen-
teras samtliga anvandningsfall som har tagits fram.

E.1 Prioriterade anvandningsfall

Nedan presenteras de anvindningsfall som har prioriterats i detta spel. Samtliga
anvandningsfall har prioriterats som hoga.

Nummer: 1

Namn: Bjuda in spelare.

Aktor: Spelaren som startar spelet (sessionen).

Mal: Att bjuda in fler enheter till spelet.

Beskrivning: Spelaren bjuder in andra spelare till spelet genom att lata systemet
sOka efter enheter i narheten som befinner sig pa samma natverk, och sedan vilja
de enheterna som ska vara med i en given spelomgang.

Forvillkor: Sant
Eftervillkor: Spelarnas enheter &r sammankopplade och kan kommunicera med
varandra.

Huvudflode av hiandelser:

1. Spelaren startar spelet.

Spelaren trycker pa knappen “Skapa nytt spel”.

Anta: Samtliga enheter ar ansluta pa samma nétverk eller sammankopplade
via samma Bluetooth.

Systemet letar efter tillgéngliga enheter.

Anta: Systemet finner enheter som &r online.

Spelaren véljer de enheter (spelare) som ska vara med i spelomgangen.
Spelarna som bjuds in mottar en inbjudan (anvandningsfall 2 och 3).

o

o G
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E. Anvandningsfall

Alternativt flode:
3-4a. Anta: Systemet finner inga enheter pa samma natverk.

1. Spelarna ansluter sig till samma natverk.
5-6a. Anta: Systemet finner inga enheter online.

1. Spelaren trycker pa Avbryt-knappen.
2. Ga till steg 2 igen.

Nummer: 2

Namn: Acceptera inbjudan

Aktor: Spelaren som mottar inbjudan.

Mal: Att acceptera inbjudan till en spelomgang.

Beskrivning: Spelaren mottar en inbjudan till en spelomgang som accepteras. Det
medfor att spelet paborjas med samtliga inbjudna spelare.

Huvudflode av hiandelser:

Den spelare som har startat spelet skickar en inbjudan.

Systemet skickar en notifikation till mottagaren av inbjudan.

Anta: Mottagaren valjer att acceptera inbjudan.

Spelaren som skickade inbjudan mottar en notifikation om accepterandet av
inbjudan.

Systemet paborjar sessionen.

6. Systemet startar spelomgangen.

- =

ot

Alternativt flode:
3-4a. Anta: Mottagaren rakar neka inbjudan.
1. Ga till steg 1 igen.

Nummer: 3

Namn: Neka inbjudan.

Aktor: Spelaren som mottar inbjudan.

Mal: Att neka inbjudan till en spelomgang.

Beskrivning: Spelaren mottar en inbjudan till en spelomgang som denne véljer att
neka.

Huvudflode av handelser:
1. Den spelare som har startat spelet skickar en inbjudan.
2. Systemet skickar en notifikation till mottagaren av inbjudan.

3. Anta: Mottagaren valjer att neka inbjudan.
4. Spelaren som skickade inbjudan mottar en notifikation om nekandet av inbju-
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E. Anvandningsfall

dan.
5. Systemet avslutar sessionen.

Alternativt flode:
3-4a. Anta: Spelaren rakar acceptera inbjudan.

1. Spelaren avslutar spelet.
2. Systemet avslutar sessionen.

Nummer: 5

Namn: Bilda ny form pa spelbanan.

Aktor: Spelarna.

Mal: Att flytta om enheterna for att bilda en ny form pa spelbanan.
Beskrivning: Innan varje niva kommer en bild presenteras pa enheterna, géllande
hur enheterna ska sdttas ihop for nivan i fraga. Spelarna lidgger enheterna i den
givna ordningen, och sedan startas spelet.

Forvillkor: Sant
Eftervillkor: Spelarna har lagt enheterna i den givna ordningen.

Huvudflode av hiandelser:

1. Spelarna har startat spelet och valt en niva.
2. Systemet visar hur enheterna ska lédggas ihop.
3. Anta: Spelarna lagger enheterna pa ratt sétt.
4. Systemet startar spelet pa den givna nivan.

Alternativt flode:
3-4a. Anta: Spelarna ldgger enheterna pa fel sétt.

1. Systemet héanvisar spelarna att lagga enheterna pa det angivna viset.
Nummer: 6
Namn: Inverka pa spelplanens design.
AXktor: Spelarna.
Mal: Att éndra spelplanens utseende genom att sta pa en knapp.
Beskrivning: Spelaren stéller sig pa en av de existerande knapparna. Det leder till

att en vagg i samma farg/ett hinder forsvinner.

Forvillkor: Sant
Eftervillkor: Designen pa banan ar modifierad.

Huvudflode av hiandelser:

1. Anta: Spelaren flyttar sin karaktér till en fargad knapp.

X



E. Anvandningsfall

2. Systemet tar bort det hinder tillhérandes knappen i fraga.
3. Systemet uppdaterar innehallet pa spelplanen.

Alternativt flode:
1-3a. Anta: Spelaren flyttar sin karaktir bort fran den férgade knappen.

1. Systemet lagger tillbaka det hinder tillhérandes knappen i fraga.
2. Systemet uppdaterar innehallet pa spelplanen.

Nummer: 7

Namn: Flytta karaktar

Aktor: Spelarna.

Mal: Att flytta sina karaktirer pa enheterna.

Beskrivning: Spelaren flyttar runt sin karaktir genom att svepa at den onskade
riktningen.

Huvudflode av hiandelser:

1. Spelaren flyttar sin karaktér genom att svepa at det hall som karaktaren skall
rora sig at.

2. Anta: Inga hinder finns i vagen.

Systemet uppdaterar karaktarens koordinater.

4. Systemet flyttar karaktaren till den onskvarda platsen.

ad

2-4a. Anta: Karaktéiren stoter pa ett hinder.

1. Systemet stoppar karaktéaren.
2. Ga till steg 1 igen.

E.2 Samtliga anvindningsfall

Nedan presenteras samtliga anvindningsfall, de uppgifter som anvindaren kan utfora
pa granssnittet, som har tagits fram for detta spel. Avsnittet innehaller bade de
prioriterade anvindningsfall, men &ven de som inte har haft lika hog prioritet i
projektet. Orsaken till den lagre prioriteringen beror pa att de inte ar nodvandiga
for att spelet skall kunna fungera pa ett bra vis.

Samtliga anvandningsfall presenteras enligt den korta versionen. For den kompletta
versionen av de prioriterade anviandningsfallen, se avsnitt E.1.

Sammankoppling
Nummer: 1
Namn: Bjuda in spelare.

Aktor: Spelaren som startar spelet (sessionen).
Mal: Att bjuda in fler enheter till spelet.
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E. Anvandningsfall

Beskrivning: Spelaren bjuder in andra spelare till spelet genom att lata systemet
sOka efter enheter i narheten som befinner sig pa samma natverk, och sedan vilja
de enheterna som ska vara med i en given spelomgang.

Nummer: 2

Namn: Acceptera inbjudan

Aktor: Spelaren som mottar inbjudan.

Mal: Att acceptera inbjudan till en spelomgang.

Beskrivning: Spelaren mottar en inbjudan till en spelomgang som accepteras. Det
medfor att spelet paborjas med samtliga inbjudna spelare.

Nummer: 3

Namn: Neka inbjudan.

Aktor: Spelaren som mottar inbjudan.

Mal: Att neka inbjudan till en spelomgang.

Beskrivning: Spelaren mottar en inbjudan till en spelomgang som denne véljer att
neka.

Nummer: 4

Namn: Ga ur spelet under en spelomgang.

Aktor: Spelarna.

Mal: Att ta bort sin enhet fran de resterande ihopkopplade enheterna.
Beskrivning: En spelare avslutar spelet pa sin enhet, vilket gor att de andra far
en notis. Resterande spelare skickas automatiskt till huvudmenyn.

Inverkan pa spelplanen

Nummer: 5

Namn: Bilda ny form pa spelbanan.

Aktor: Spelarna.

Mal: Att flytta om enheterna for att bilda en ny form pa spelbanan.
Beskrivning: Innan varje niva kommer en bild presenteras pa enheterna, géllande
hur enheterna ska sattas ihop for nivan i fraga. Spelarna lagger enheterna i den
givna ordningen, och sedan startas spelet.

Nummer: 6

Namn: Inverka pa spelplanens design.

Aktor: Spelarna.

Mal: Att dndra spelplanens utseende genom att sta pa en knapp.

Beskrivning: Spelaren stéller sig pa en av de existerande knapparna. Det leder till
att en vigg i samma férg/ett hinder forsvinner.

Karaktarerna

Nummer: 7
Namn: Flytta karaktar
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Aktor: Spelarna.

Mal: Att flytta sina karaktarer pa enheterna.

Beskrivning: Spelaren flyttar runt sin karaktir genom att svepa at den onskade
riktningen.

Nummer: 8

Namn: Samla foremal fran spelplanen.

Aktor: Spelarna.

Mal: Att karaktarer skall kunna plocka upp féremal langs banan.

Beskrivning: Genom att kollidera en karaktidr med ett foéremal, plockar den ka-
raktiaren upp det foremalet fran banan och har det till sitt forfogande.

Nummer: 9

Namn: Anvéinda foremal.

AXktor: Spelarna.

Mal: Att karaktédrer skall kunna anvanda sina foremal for att lasa upp nya delar av
banan.

Beskrivning: Genom att en karaktar ager ett visst foremal och kolliderar med ett
hinder som kréiver det foremaélet, kommer det hindret att avaktiveras. Om en ka-
raktar exempelvis har plockat upp en nyckel, kommer denne kunna 6ppna dorrar
genom att kollidera med dem.

Spelarna

Nummer: 10

Namn: Se bedrifter.

Aktor: Spelarna.

MaAl: Spelarna skall kunna se om en niva ar avklarad eller inte.

Beskrivning: Spelaren ska i vyn dar de véljer niva kunna se vilka nivaer som &r
avklarade sedan tidigare.

Nummer: 11

Namn: Vilj en niva.

Aktor: Spelaren som startat spelet. (Vérd)

Mal: Att starta en av dom redan upplasta nivaerna.

Beskrivning: Spelaren ser de olika nivaerna denne kan vélja och trycker pa en av
dom. Det medfor att nivan startar.
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