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Sammanfattning

I detta examensarbete gor jag ett skattjaktsspel vars malgrupp
huvudsakligen 4r blinda och synskadade barn och ungdomar.
For att spela spelet anvinds the PHANToM, pd svenska
Fantomen. Ett av problemen jag stillts infor &r att
Fantomens riackvidd &r begrinsad. Darfor behover den
virtuella vdrlden flyttas pa ndgot sétt utan att den synskadade
anvdndaren tappar orienteringen i spelet. For att bestimma
hur detta ska ske, och for att se om spelets idéer fungerar, har
ett antal anvindartester utforts.

Fantomen dr ett verktyg for att kidnna virtuella saker i tre
dimensioner. Fantomen kan till utseendet liknas vid en
penna vars spets sitter pd en robotarm. Nir Fantomen
anvinds haéller anvindaren i pennan pd samma sitt som en
vanlig penna, pennan kan flyttas i alla riktningar och har ett
visst motstand nidr den stoter i det virtuella foremalet. Att
anvianda Fantomen kdnns ungefir som att hélla i en penna
och dra dess spets lings ett foremal.

Fantomen kan programmeras pa olika sdtt. Jag har anvéint
Reachin API vilket &r ett granssnitt framtaget av det svenska
foretaget Reachin for att programmera just Fantomen.
Reachin API kombinerar VRML, C++ och Python.

Resultatet av examensarbetet blev ett skattjaktsspel som
fungerar, men har vissa brister. Hur spelet fungerar och vad
det har for brister diskuteras i denna rapport.

Nyckelord

haptik, spel, blind, synskadad, Fantomen, the PHANToM
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Abstract

In this master thesis a computer game for blind children and
youth is constructed. To play the game the PHANToM is
used. One of the main problems is that the range of the
PHANTOM is finite, and that the virtual world has to be
moved. To decide how this will be done and to see if the
ideas of the game works, some user tests have been per-
formed.

The PHANTOM is a tool that makes it possible to feel vir-
tual things in three dimensions. The PHANToM can to its
appearance be resembled to a pen whose nib is on a robot
arm. When the PHANToM is used, the user holds the pen in
the same way as a normal pen. The pen can be moved in all
directions and has a resistance when it touches the virtual
object. To use the PHANToM is almost like holding a pen
and drag its nib along an object.

The PHANToM can be programmed in some different
ways. | have used Reachin API which is an interface devel-
oped by the Swedish company Reachin. Reachin API is com-
bined by VRML, C++ and Python.

The result of the master thesis is a computer game where
the player has to find a treasure. The game works, but is hard
to use in some ways. The game and the way it is hard to use
are discussed in this report.

Keywords

haptics, game, blind, visually handicapped, the PHANToM
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Forord

Detta examensarbete pd 20 podng dr det sista steget i min
civilingenjorsutbildning. Att fd gora mitt examensarbete pa
Certec har varit min forhoppning sedan jag hosten 1999 laste
kursen ”Rehabiliteringsteknik AK” och varen 2000 laste dess
fortsattningskurs “Rehabiliteringsteknik FK”. Detta dr tva av
de roligaste kurserna jag last under min tid pa LTH,
formodligen beror det pd att jag har ett stort intresse bade for
teknik och fér minniskor, vilket kombineras hir.

Jag vill tacka Charlotte Magnusson och Kirre Rassmus-
Grohn som varit mina handledare pa Certec. Jag vill ocksa
tacka Simon Kdégstrom som svarat pd massor av
programmeringsrelaterade fragor. Ett sista tack gér till de
som varit mina forsokspersoner.

Anna Lindholm, mars 2003
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

Det finns mdnga datorspel for seende personer, men for
blinda och synskadade personer finns det bara vildigt fa.
Detta beror formodligen framst pd att traditionella datorspel
bygger pa det som visas pa datorskdrmen, och f6r den som
inte ser dr det da omojligt att spela spelet.

Ett annat problem som blinda personer ofta utsitts for ar
att det dr svart for dem att hitta i okdnda miljéer och veta hur
de ska bete sig ddr. En seende person kan litt titta pa en karta
for att hitta till ett stille, motsvarande f6r en blind person
blir dé att den behover kidnna denna karta. Det finns gott om
tvadimensionella kartor som passar for seende, men det finns
inte lika ménga tredimensionella kartor.

1.2 Mal

Milet med mitt examensarbete var att kombinera de tvd
fakta jag beskrivit ovan, bristen pa datorspel for blinda
personer och bristen pa tredimensionella kartor. Detta har
resulterat i ett skattjaktsspel dér spelaren ska forsoka hitta en
skatt i en “verklighet”. Till sin hjidlp har spelaren en
tredimensionell karta. Till skillnad fran vanliga datorspel dér
spelaren ser vad som hinder kinner spelaren hdr den virld
som spelet utspelas i. For att kdnna spelet anvinds “the
PHANToM”, eller Fantomen, vilket &r ett haptiskt
kanselgrinssnitt. Fantomen beskrivs mer i kapitel 2.

1.3 Innehall

I denna rapport beskrivs problemet f6r examensarbetet, hur
det dr 16st och vigen dit. Aven framtida forbittringar av
l6sningen diskuteras.

Kapitel 2 innehaller bakgrundsfakta till examensarbetet. I
kapitel 3 beskrivs spelets utveckling och i kapitel 4 beskrivs
det fardiga spelet. Kapitel 5 innehéller en redogorelse av det
slutliga anvandartestet. I kapitel 6 diskuteras spelets framtid.
I kapitel 7 redogors hur spelet programmerats och som
avslutning finns i kapitel 8 tankar runt det firdiga
examensarbetet.
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2 Bakgrundsfakta

2.1 The PHANToM, Fantomen

The PHANToM, eller Fantomen, &r ett haptiskt
kinselgranssnitt som dr utvecklat pd MIT (Massachussets
Institute of Technology) och vidareutvecklas nu péd ett
foretag i Cambridge som heter SenseAble Devices Inc'.
Namnet PHANToM har tva olika inneborder. Det ér dels en
forkortning for Personal HAptic iNTerface Mechanism och
dels star det for att den visar saker som inte finns.

Bild 1 Fantomen

Fantomen visar saker i tre dimensioner. Fantomen visar
dock inte en bild, istdllet kinner anvindaren det Fantomen
visar. Forutom att bara visa saker med slita ytor kan
Fantomen édven ge ytor olika struktur, en yta kan kdnnas
olika trog eller glatt och kan ha olika monster, ytor kan ocksa
rora sig t.ex. vagformat. Fantomen kan ocksa visa saker som
ror sig. Vad Fantomen visar och hur sakerna den visar ska
kinnas och upptrida beror pd hur Fantomen ér
programmerad.

Pa varje Fantom sitter en knapp, till den kan olika
hindelser kopplas. Knappen kan t.ex. programmeras sa att
om den inte dr intryckt kidnner anvdndaren alla saker som
Fantomen visar, men kan inte komma in i dem, men om den
ar intryckt gar det att komma in i sakerna genom att trycka
hért pd ndgon saks yta.

1 . . .
For mer information, se www.sensable.com.
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Bild 2 Gatukorsning

2.1.1 Certec och Fantomen

Fantomen kan anvindas till ménga olika saker. P& Certec
anvinds den frimst for att gora applikationer for blinda
personer. Ett av Certecs projekt’ ir att bygga upp olika
trafiksituationer, t.ex. en gatukorsning med bilar som ror sig
och trafikljus, dér blinda personer kan trina sig pd hur de
bor bete sig i trafiken. De kan ocksa littare fi en overblick
over hur t.ex. en rondell ser ut och hur den fungerar.

Ett annat Certec-projekt dr att gora ett ritprogram for
blinda och synskadade ddr de kan rita med Fantomen och
sedan kidnna det de ritat.

2.1.2 Andra anvdndningsomraden for Fantomen

P& andra stdllen anvinds Fantomen bland annat for att trdna
likare 1 operationsteknik och titthalskirurgi. Vid detta
anvandningsomrade kopplas flera Fantomer ihop.

Fantomen anvinds ocksd for att utforska berggrunder
t.ex. ndr ett djupt hal ska borras.

2.2 Reachin API

Det finns tva olika programvaror foér programmering av
Fantomen; Ghost och Reachin API. Jag har valt att anvinda
Reachin APIL.

Reachin API dr framtaget av det svenska foretaget
Reachin’. Reachin har dven utvecklat andra produkter med
anknytning till Fantomen, jag har dock inte anvint ndgon av
dem i mitt arbete.

Reachin API kombinerar VRML (Virtual Reality
Modelling Language), C++ och Python. Nir Fantomen
programmeras med Reachin API anvinds vanligen VRML.
For riktigt sma applikationer, sddana dir Fantomen bara ska
visa ndgot som inte ror sig och anvindaren inte kan paverka
det Fantomen visar pd nagot sdtt, racker det att anvdnda
VRML. Men om det ska hinda ndgot med det som
Fantomen visar, om nagot t.ex. ska rora pa sig, eller om
anvindaren ska kunna flytta pa saker som Fantomen visar
madste dven C++ eller Python, eller bdda tva, anvdndas.

* Mer information om Certecs haptikprojekt finns pa
http://www.certec.Ith.se/haptics/projects.asp.

30 . . .
For mer information se www.reachin.se.
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2.2.1 VRML - Virtual Reality Modelling Language

VRML ér en forkortning av Virtual Reality Modelling
Language och anvidnds for att beskriva objekt i en
tredimensionell virld. Koden kan antingen skrivas manuellt
eller genereras av en 3D-modellerare dir objekten forst byggs
grafiskt och sedan exporteras till VRML-kod. VRML kan
liknas vid HTML, dir HTML anvinds for att presentera text
pd internet och VRML anvinds for att presentera
tredimensionella bilder pé internet. Bide HTML och VRML
kan dven anvindas till andra saker dn internetpublicering.

I Reachin API anvinds en modifierad version av
VRML97', vilket &r standarden for 3D-publicering pa
internet enligt ISO (International Organization for
Standardization) och IEC (International Electrotechnical
Commission). Skillnaderna mellan VRML97 och den
VRML-del som anvidnds i Reachin API édr bland annat att i
Reachin API kan ytor ges olika strukturer och att det finns
noder som gor det mojligt att kdnna det som syns. Nar
VRML endast anvinds for visuella 3D-objekt dr information
om hur ett objekt kidnns overflodig, men nir VRML anvdnds
for haptiska 3D-objekt dr det intressant att veta om en yta r
t.ex. skrovlig eller hal.

222 C++

C++ dr ett objektorienterat programmeringssprak som
bygger pa C. I Reachin API anvidnds en ndgot modifierad
version av ANSI C++ (ANSI dr det amerikanska
standardiseringsorganet American National Standards
Institute.).

2.2.3 Python

Python’ 4r ett objektorienterat programmeringssprak och
dven ett scriptsprdk och behover sdledes inte kompileras
innan koden kors. Ndar Python inte dr integrerat i nagot
annat sprak kors det via en tolk ddr koden antingen kan
skrivas in direkt eller ldsas fréan filer.

* VRML97-specifikationen finns att ldsa pa
http://www.web3d.org/Specifications/ VRML97.

* Mer information om Python finns pd www.python.org.
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Bild 3 Memory

2.2.4 Systemkrav

For att kunna anvidnda Reachin API finns vissa systemkrav
specificerade enligt f6ljande:

Windows 2000/NT

500 MHz Intel Pentium II dubbla processorer

256 MB RAM

Grafikaccelerator med stod for Open GL

2.3 Vad fanns innan mitt
examensarbete?

Innan jag borjade med mitt examensarbete ville jag veta om
nagot liknande gjorts tidigare. Jag sokte pa internet och
hittade ett spel diar Fantomen anvinds for att spela det’, det
var dock gjort for seende personer. Jag hittade inga spel for
blinda personer dir Fantomen anvinds férutom de som éar
gjorda pa Certec. Det forsta Fantomenspel som gjordes pa
Certec var ett sinka-skeppspel. Darefter har bland annat ett
memoryspel som spelas med Fantomen gjorts. I
memoryspelet hor spelaren olika ljud ndr den vinder pa
korten istéllet for att se en bild som i traditionella memory.

Det finns dven datorspel’ for blinda som styrs pa andra
sitt an med Fantomen. De kan da styras med t.ex. ljud eller
med ett tangentbord med punktdisplay for brailleskrift.

2.4 Synskadade personers vana
vid datorer

Det finns flera hjilpmedel som underlittar for synskadade
personer som vill anvinda datorer. Bland annat finns det
talsyntes som kan ldsa upp den text som visas pa monitorn.
De som inte vill anvinda talsyntes kan istillet anvidnda
speciella tangentbord som har en display dédr punktskrift
visas, ndr anvandaren stiller muspekaren Over ndgon text
visas den texten pa tangentbordets display.

° Spelet finns pa
http://techhouse.brown.edu/~dmorris/haptic.battle.pong/.

" Datorspel for blinda och synskadade finns bland annat pa
http://www.tpb.se och http://gamesfortheblind.com.

14 - HAPTISK SKATTJAKT



Da synskadade personer kan anvinda datorer kan de dven
lira sig anvdnda tangentbord. De flesta tangentbord har
nagon typ av markering pa bokstdverna f och j samt pa 5 pa
det numeriska tangentbordet, vilket gor det littare att hitta
vilka knappar man vill anvinda. Littast dr det dock att
anvianda piltangenterna och det numeriska tangentbordet da
dessa knappar sitter grupperade i mindre grupper bredvid
ovriga knappar.
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3 Spelets utveckling

3.1 Problem och I6sningar

Det forsta steget i mitt examensarbete var att fundera igenom
vad som var malet med det och var jag skulle ligga
tyngdpunkten. Har nedan beskriver jag de stora problemen
jag hade i utvecklingsarbetet och tinkbara losningar pa dem,
jag skriver ocksd vilken l9sning jag valt.

3.1.1 Kartomvandling

Frédn borjan ville jag utga frén en befintlig tvddimensionell
karta och omvandla den till en haptisk karta som Fantomen
skulle visa. Jag tinkte da att det skulle gd att ldsa in vilken
karta som helst och omvandla den s att den gick att kdnna i
Fantomen och sedan skulle spelaren leta efter en skatt dar.
Om jag gjort sé skulle den som spelar spelet kunna ldra sig
hitta pa ett stille samtidigt som den spelar ett spel och har
roligt. Att mojliggora en Overforing fran karta till en
Fantomenbild dr dock ganska tidskrdvande och om jag skulle
gora det skulle jag inte hinna gora nagot spel, jag har sdledes
utgdtt fran en pahittad virld. Jag undersokte andd om nagot
liknande gjorts tidigare och hittade ndgra orienteringsspel’
dér kartor automatiskt gors om till tredimensionella bilder.
Jag hade kontakt med den ene speltillverkaren, men hans
omvandlingsalgoritm var hemlig och inget han ville dela med
sig av.

Detta var det storsta beslutet angdende tyngdpunkten i
examensarbetet. Jag valde alltsd att ligga tyngdpunkten pa att
utveckla ett spel och inte péd att gora om tvadimensionella
kartor till tredimensionella varldar.

3.1.2 Hur hitta skatten?

Nidsta sak jag funderade o6ver var hur spelaren ska fa
information om var skatten finns; ska den séka planlost, fa
nagra ledtradar eller fa kidnna pa ndgon karta 6ver omradet?
Jag funderade 6ver hur bra de olika losningarna var for
spelaren, hur de egentligen skulle fungera och hur de skulle
implementeras. Jag kom fram till ndgra fér- och nackdelar
med varje sdtt:

* Ett av spelen finns pa http://www.melin.nu/winol/winol_direct.html.
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3.1.2.1 Planlos sokning

Planlos sokning innebidr att spelaren inte fir ndgon
information alls om var skatten finns utan fir soka efter den
overallt. Detta dr formodligen ett ganska déligt sdtt, det
kommer bara att vara slumpen som avgor hur lang tid det tar
att hitta skatten. Fordelen med planlos sokning ér att det ar
valdigt latt for programmeraren att implementera.

3.1.2.2 Ledtrdadar

Ledtrddar maste ges genom ljud. Det finns flera sitt att gora
detta:
e Spelet har ett ljud som later hela tiden och varierar
i styrka beroende pé hur ndra skatten spelaren r.
e Spelaren far ledtrddar ddr en rost till exempel
sager: ”Skatten ligger under det storsta tradet”.
Bada dessa soksdtt finns dven i liknande spel for seende
personer. Framforallt finns det flera spel som bygger pé att
spelaren far ledtrddar. Det finns bland annat textdventyr dar
spelaren far olika ledtrddar beroende péd vad den forsoker
gora och var den ér.

Nackdelen med ett ljud som léter hela tiden ar att det kan
bli ganska storande och trottar ut spelaren efter ett tag.
Fordelen dr att det formodligen skulle vara roligt i borjan att
forsoka lokalisera ljudet.

Fordelen med talade ledtrddar ar att det formodligen
skulle vara roligt och det skulle bli lagom ldtt att hitta skatten.
Nackdelen med ledtrddar &r att de inte dr sd dynamiska. Om
skattens position dr slumpmissig och olika varje gdng spelet
spelas mdste det finnas ménga inspelade meddelanden som
passar till alla stéllen skatten kan finnas pa.

3.1.2.3 Karta

Om en karta ska visas dr frdgan hur den ska se ut. Den kan
antingen vara en nerskalning av vérlden eller mer likna en
tvddimensionell ~ orienteringskarta  ddr  olika  saker
representeras av olika tecken. En fraga ndr detta alternativ
anvinds dr om spelaren ska kunna vixla mellan karta och
verklighet hur ofta den vill och om den ska fd sin nuvarande
position utritad pa kartan, eller bara sin startposition. Att ha
mojlighet att vixla mellan en karta och en verklighet dr en
vanlig metod dven i spel for seende personer.

Nackdelen med detta alternativ &dr att spelaren forst far
leta efter skatten pd kartan och sedan leta efter den i
verkligheten, den fir alltsd leta efter skatten tvd géinger.
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Skatten dr dock mycket ldttare att hitta pa kartan &n i
verkligheten.

3.1.2.4 Mittval

Efter mycket funderingar kom jag fram till att den bésta
l6sningen formodligen ér att spelet innehaller en karta som
spelaren kan se hur mdnga ganger den vill. P4 kartan ska
spelarens startposition och skattens position anges, men inte
spelarens nuvarande position. Kartan dr en nerskalning av
den virld som spelet utspelas i, skatten dr dock inte nerskalad
och ar darfor latt att hitta pa kartan.

3.1.3 Omradesbegrinsning

Det problem jag jobbat mest med dr att Fantomens rickvidd
ar begrdansad. Detta innebdr att antingen kan bara ett litet
omrade anvindas for spelet, eller sa maste varlden forflyttas
pa nagot sdtt sd att det gar att kdnna hela virlden med
Fantomen. Detta har jag jobbat mycket med och gjort
anvdndartester pa och behandlar darfor det i ett eget kapitel,
3.3.

3.1.4 Programmeringssprak

Vilket programmeringssprdk som anvinds har inte ndgon
betydelse for den slutliga anvandaren, det har dock betydelse
for programmeraren och valet av programmeringssprak har
vallat mig en del problem.

Som jag skrivit tidigare har jag anvint Reachin API for att
programmera Fantomen. Fran borjan tankte jag skriva spelet
i Python, jag tinkte att det skulle vara bra eftersom det inte
behover kompileras och jag tyckte att det verkade lite lattare
an C++. Efter ett tag upptickte jag att det inte alls var sarkilt
latt och jag fick ingen kontroll 6ver vad som hinde, smé
andringar i programmet kunde gora att inget alls fungerade
lingre utan att jag hittade vad som var fel. Det fanns inte
heller ndgon i min omgivning som kunde Python, och dirfor
fanns det ingen jag kunde far rdd fran nir jag hade problem.
Jag dndrade mig da och skrev i C++ istdllet, jag kunde lite av
det innan och det fanns manga andra som kunde det som jag
kunde frdga om jag behovde hjilp.
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Bild 4 Forflyttningssatt 1,
fyra knappar i taket.

Bild 5 Forflyttningssatt 2
och 3, styrlada i taket.

Bild 6 Forflyttningssétt 4,
styrvaggar.

3.2 Omrddesbegransning

Som tidigare niamnts var Fantomens omrddesbegransning
det jag lade ner mest tid pd och det fortjanar darfor lite extra
uppmairksamhet i rapporten.

For att det ska bli meningsfullt att spela ett skattjaktsspel
med Fantomen behover utrymmet som spelet spelas pa vara
storre dn Fantomens rdckvidd. Om spelet bara anvinder
omradet som finns inom Fantomens rickvidd kommer de
saker som visas i spelet antingen att vara vildigt smad, eller
om sakerna ska vara stora kommer spelplanen att bli mycket
liten. For att fd tillrackligt stort spelutrymme maste virlden
flyttas pa ndgot sitt. Jag har funderat pd olika sitt och under
implemenationen upptickte jag bade saker jag tankt gora
som inte fungerade sdrskilt bra och saker jag inte tinkt pa
tidigare som fungerade riktigt bra. Jag utvecklade till att borja
med foljande sex olika sitt att flytta virlden pa:

1 Fyra knappar i taket, en for varje riktning.
Knapparna sitter ungefir 1 dm frdn varandra.
Knappen som finns langst till hoger flyttar varlden
at hoger, knappen som finns lingst bak flyttar
virlden bakdt, och analogt med knappen som
finns till vinster och langst fram. Knapparna ér pa
samma stille hela tiden och foljer inte med nir
ovriga varlden flyttas.

2 Styrldda i taket. Lddan bestar av fyra viggar, hoger,
vanster, fram och bak. Om spelaren gar in i ladan
och trycker dt hoger flyttar sig vdarlden at hoger,
ovriga viggar i lddan fungerar pd samma sitt.
Styrladan finns pa samma stille hela tiden och
foljer inte med nér 6vriga vdrlden flyttas. Kan dven
goras sd att det finns styrlddor overallt i taket, d&
sitter de vigg i vidgg med varandra. Manga
styrlddor gor att det dr littare att hitta dem dn vad

3 Bpur. foregdende, men styrlddan foljer med i
torflyttningen av varlden.

4 Spelomradet begransas av fyra viggar. Nir
spelaren trycker pa en av vidggarna flyttas vérlden.
Viggarna flyttas inte ndr vérlden flyttas utan dr pa
samma stélle hela tiden.

5 Virlden flyttas med piltangenter och alltsd inte
med Fantomen. Om piltangnterna halls inne en
lingre stund flyttas virlden ménga steg pé en gang
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och spelaren behover alltsa inte trycka pa
piltangenterna en géng for varje forflyttning.
6 Nar knappen pd Fantomen trycks in samtidigt som

spelaren ror pa Fantomens arm flyttas virlden.
Det dr endast i version 5 som virlden flyttas ménga steg pa en
gang om spelaren héller in knappen linge. I version 6 flyttas
virlden sd linge Fantomens knapp trycks in. I Ovriga
versioner flyttas virlden bara ett steg for varje tryck oavsett
hur linge knappen hdlls inne.

I version 1, 2 och 3 begrinsas virlden av ett tak, detta for
att det ska vara littare att hitta de knappar som finns i taket.
Version 4, 5 och 6 begrinsas ej av ndgot tak eftersom de inte
har nagra knappar hogt upp.

3.3 Anvdndartest

Frén borjan var det tinkt att de olika forflyttningssitten
skulle testas pa seende personer for att pd sd sitt uppticka
saker som inte alls fungerar. Nar de fem forsta versionerna
var fardiga kom emellertid tva blinda personer till Certec for
att prova Fantomen och dd gjordes dven ett mindre
anvandartest av skattjaktsspelet med de tva. For att det
formodligen skulle bli jobbigt for forsokspersonerna att testa
for ménga versioner testade de endast version 4 och 5. Att
just dessa tvd versioner testades berodde pa att de var de
l6sningar som fick bist resultat i inledande tester och att det
var de som fungerade bdst. Formodligen skulle version 6
ocksd kunna vara bra, men dd den inte fungerade vid
anvdndartestet kunde de inte testa den.

Det var en kvinna och en man som var mina testpersoner,
bada tvd hade tidigare under dagen provat Fantomen for
forsta gdngen. Kvinnan fick borja med att prova version 4
och sedan version 5, dédrefter provade mannen samma tva
versioner i omvand ordning. Bdda tvd var i rummet hela
tiden, hur mycket de lyssnade medan den andre provade
forflyttningen vet jag dock inte och kan dérfor inte avgora
hur mycket deras beteende, framforallt mannens eftersom
han provade sist, paverkade varandra.

3.3.1 Forutsattningar vid anvandartest

De tvd versioner som anvindes vid anvindartestet bestod av
en mindre virld som kunde flyttas pd de olika sitt som
beskrivits ovan. De inneholl saledes inte nagon skatt, ingen
karta 6ver omradet, inga ljud eller andra finesser.

Ba8

Bild 7 Forflyttningssétt 5,
piltangenter.

e~

Bild 8 Forflyttningssétt 6,
Fantomenknappen.
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3.3.2 Kvinnans test

Kvinnan borjade med version 4, den ddr vdrlden flyttas om
spelaren trycker pa viggarna. Hon undersokte metodiskt vad
som fanns inom det omrade hon kunde kidnna och borjade
darefter flytta virlden genom att trycka pd vdggarna. Hon
hade litt att orientera sig, framforallt sa linge hon var i
nédrheten av den damm som fanns i vdrlden och tog den som
utgdngspunkt. Hon flyttade sig dock inte sdrskilt mycket at
sidan och fick dirfor inte se s stor del av virlden, detta kan
eventuellt bero pa att det fanns ett tomt utrymme mellan det
som fanns mitt i virlden och det som fanns en bit bort.

Efter att ha bekantat sig lite med virlden fick kvinnan
istdllet prova version 5, den som flyttas med tangentbordets
piltangenter. Jag tyckte att det sag lattare ut for henne, hon
kunde rora Fantomens arm 6ver en betydligt storre yta dn
ndr virlden begriansades av viaggar och hon fick dirmed
kanna fler saker dn tidigare. Hon sa dock sjilv att hon tyckte
bittre om den forsta versionen hon testade, hon tyckte att
det var lattare att orientera sig i den.

3.3.3 Mannens test

Mannen provade versionerna i omvidnd ordning mot
kvinnan och borjade alltsd med version 5 ddr virlden flyttas
med piltangenterna. Mannen hade ganska brattom och tog
sig inte s& mycket tid att kdnna var han verkligen var. Han
tflog mest omkring overallt och var ofta vilse. Ndr han flyttade
virlden holl han girna inne piltangenterna linge sd att
vdrlden flyttades snabbt och langt péd en géng. Nér han kom i
utkanten av Fantomens rdckvidd hade han svart for att
avgora om det var ddrfor det tog emot eller om det var for att
det fanns ett foremdl som han kidnde.

Direfter provade mannen version 4 ddr vdrlden flyttas ndr
spelaren trycker pa viggarna. D4 det inte gdr att flytta varlden
mer dn ett steg dt gangen gick det inte lika fort och han tog
det lite lugnare och kidnde mer péd sakerna. Mannen kinde
inte alltid ndr han tryckte pa vdaggarna och var ofta inte
medveten om att han rdkat trycka pa dem och ddrmed flyttat
vdrlden. Han hade ldttare for att orientera sig i denna version
dn i den forra.

3.3.4 Sammanfattning av anvdandartestet

Bada anvidndarna tyckte att det var bra med den begrdansning
som viggarna i version 4 gav och tyckte att den var lattast att
orientera sig i. Kvinnan tyckte att versionen med viggarna
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var den klart basta medan mannen var mer tveksam och
hade svart for att bestimma sig vad han tyckte bést om.
Fordelen som han sig med att flytta med vdggarna var att
han bara behovde anvinda en hand da. For att anvinda
piltangenterna mdste spelaren ha en hand pa Fantomen och
en pd tangentbordet. Mannens forslag var att vdrlden ska
kunna flyttas bdde med piltangenterna och nir spelaren
trycker pd vdggarna. En annan variant dr att ta en del frén
varje version sa att virlden flyttas med piltangenterna men
att den begrinsas av viggarna som dé inte har nagon annan
funktion dn att just avgransa varlden.

Det kan tyckas att tvd personer dr for fa for att gora ett
anvdndartest. Om resultatet ska vara riktigt bra behovs ndgra
till eftersom dnnu fler problem hade visats dd (Nielsen 1993).
Men dven om endast tvd personer deltar uppticks ménga
saker som behover forbittras. Saker som inte alls
uppmairksammats tidigare under utvecklingen kan bli vildigt
tydliga. Om bédda forsokspersonerna har stora problem med
samma sak dr det stor sannolikhet att dven andra personer
kommer att ha problem med de sakerna och dd bor de
forbattras.

3.3.5 Andra iaktagelser under anvindartestet

Innan anvindartesterna utfordes hade jag och min
handledare, Charlotte Magnusson, provat de olika
versionerna och bada tyckte att version 4 och 5 (de som
testades) flyttade sig 4t motsatt hall mot vad vi forvantade oss
nér piltangenterna anviandes for att flytta varlden. Detta sade
inte forsokspersonerna nadgot om och nér vi frigade dem om
det sa de att det inte var nagot de funderat 6ver och de tyckte
att det sdtt som anviandes var bra.

En annan iakttagelse var att blinda personer inte har
samma uppfattning som seende personer om hur saker ser
ut. T.ex. dr det inte helt sjdlvklart hur ett trad ser ut ovanfor
den del av tradet som gér att nd frdin marken. Dessutom
anvinder seende personer ofta symboler som dr forenklingar
av saker, t.ex. 4r en stam med en klotformad krona en
symbol for ett trad. For en synskadad person dr detta inte lika
tydligt som for en seende person dd de inte tidigare stott pa
denna forenkling.

De trdd som jag gjort i min testversion bestod av en
ganska smal stam och lingst upp en klotformad krona,
varken kronan eller stammen hade négon speciell struktur
utan var bara hala. Bada forsokspersonerna kunde ga rakt
genom den skogsdunge som fanns i vidrlden utan att
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upptiacka att de gick genom skogen och undrade da var
skogen tagit vigen. Stammarna bor alltsd vara tjockare sa att
spelaren atminstone stoter i nagon av dem ndr den gar
genom en skogsdunge.

3.3.6 Resultat av anvdndartestet

Med utgangspunkt fran anvandartestet har jag gjort vissa val
av min design, bade vad giller forflyttning och andra saker
som jag uppmidrksammade under testerna.

3.3.6.1 Forflyttning

Jag tog fasta pa det mannen i mitt anvandartest foreslog, att
vérlden ska kunna forflyttas bide med Fantomen och med
tangentbordet, och kombinerade dessa. Den forflyttning som
gors med Fantomen kommer att ske med metod 4 som éar
beskriven i kapitel 3.2, alltsd att virlden begrinsas av fyra
vdggar och nir spelaren trycker pa ndgon av dem flyttas
vidrlden.

33.62 Ljud

Eftersom mannen flera ganger rakade flytta pd virlden utan
att vara medveten om att han gjorde det lade jag till en signal
som ljuder varje gdng virlden flyttas.

3.3.6.3 Sakers utseende

D& bdde mannen och kvinnan rérde sig mer i luften dn pa
marken beslutade jag att de saker som finns i spelet ska
kdannas bra bdde nere vid marken och uppe i luften. Tidigare
hade jag bara forsokt fa dem bra nere vid marken.

Da det inte var litt for spelarna att veta vad de olika
sakerna de kinde egentligen var bestimde jag ocksa att ndr
programmet startats ska spelaren kunna vilja att antingen
borja spela direkt eller komma till en testvirld dar den kan
kdnna pé de olika sakerna och fa veta vad de dr for nagot.

3.4 Hard- och
mjukvarubegransningar

Mitt utvecklingsarbete har ibland begransats av att de hard-
och mjukvaror jag haft tillgdng till inte rackt till riktigt. Den
dator jag huvudsakligen anvdnt har inte tillrackligt stor
kapacitet for att utfora allt som dr mojligt med Fantomen,
den hinner inte med om det blir for mycket for den att gora
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pd en ging. Det har gjort att jag inte kunnat anvinda
Fantomens knapp och darfor inte kunde gora version 6 av de
forflyttningssitt som jag beskrivit i kapitel 3.2. Aven version
3 av forflyttningssitten fungerade déligt och det berodde
formodligen pa att datorn inte hann med allt som kréivdes av
den for att den versionen skulle fungera. Som jamforelse kan
namnas att Reachin API kraver dubbla processorer medan
den dator som huvudsakligen anvints har en processor, den
andra datorn har dock tvd processorer.
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4 Det fardiga spelet

Resultatet av mitt examensarbete blev ett spel som ér
spelbart, dock med vissa problem. I detta kapitel redovisas
hur spelet fungerar och vilka problem som finns i det.

Virlden som spelet spelas i dr inte s omfattande da det
tog relativt mycket tid att gora virlden och jag tyckte att det
var viktigare att det andra fungerar dn att virlden ser fin ut.
Virldens utseende kan dessutom litt dndras genom att byta
den fil dér virlden finns specificerad.

Bild 9 Vy frén spelet.

Spelet styrs bade med Fantomen och med tangentbordet.
Vilka knappar péd tangentbordet som anvinds ér valda efter
hur latta de dr att hitta, de tangenter som anvinds dr frimst
piltangenterna, det numeriska tangentbordet, samt space och
enter. Eftersom det dr litt att rdka trycka pd nagon annan
knapp dn den spelaren tinkt sig ges vid flera knapptryck
dterkoppling déd det berittas vilken knapp som tryckts ner.

4.1 Spelstart

Nidr spelet startar fir spelaren instruktioner och viljer
dérefter mellan olika saker som kan hinda. De forsta
instruktioner som ldses upp ar foljande:

“Hej och vilkommen till skattjaktsspelet. For att fd
utforligare instruktioner om hur spelet spelas, tryck 1. For att fd
en provkarta over de objekt som finns i skattjaktsspelet, tryck 2.
For att starta spelet, tryck 3. For att hora dessa instruktioner en
gang till, tryck enter.”

En oversikt 6ver de val spelaren har och vad som hinder
ndr spelaren viljer olika saker redovisas senare i detta kapitel.

4.1.1 Utforliga instruktioner

Om spelaren trycker pa 1 och alltsa viljer att fi fler
instruktioner om spelet ldses foljande instruktion upp:
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”Du har tryckt 1. Detta dr ett skattjaktsspel, din uppgift dr
att hitta skatten som finns utplacerad pd marken ndgonstans i
virlden. Du kdnner pd virlden med Fantomen. For att flytta
virlden sd att du kan kinna dven de saker som finns utanfor
Fantomens rickvidd kan du antingen anvinda tangentbordets
piltangenter eller Fantomen. Om du vill anvinda Fantomen for
att flytta virlden trycker du pd viggarna i virlden, ndr du
trycker pd en viigg hors ett pling och samtidigt flyttas virlden,
viggarna flyttas dock inte.

Om du vill veta var du dr och hur du ska hitta skatten kan
du vixla mellan en karta och viirlden, for att gora det trycker
du pd space och for att vixla tillbaks trycker du pd space en
gang till. Pd kartan kan du kinna allt som finns i virlden i en
forminskad form, skatten dr dock forstorad. Hela kartan fdr
plats inom Fantomens riickvidd. For att det ska vara littare att
orientera sig i spelet finns det mitt i spelet och mitt pd kartan en
hog och smal stolpe som kan anvindas som utgangspunkt.

Om du vill hora dessa instruktioner en ging till kan du
trycka pa 1 pd tangentbordet. Vill du till provkartan trycker du
2 och om du vill borja spela trycker du 3. Om du vill hora de
instruktioner du fick ndr spelet startade kan du trycka enter.

Lycka till i skattjaktsspelet!”

4.1.2 Provkarta

Om spelaren viljer att se provkartan och trycker 2 lises
foljande instruktion upp:

”Du har tryckt 2 och kommit till provkartan. Hdir kan du
kdnna hur de olika sakerna som finns i spelet kinns. Om du vill
kdnna pd ndsta sak trycker du 0, vill du kinna pd foregdende
sak trycker du pd komma. 0 och komma finns bredvid varandra
lingst ner pd tangentbordets numeriska del. Det som visas nu dr
XXXX, det finns X saker att kinna pd efter denna och Y saker
fore.”

Det stille dér det stdr XXXX sédger rosten det som visas.
Dir det star X och Y talar rosten om antalet saker som finns
att se fore och efter den sak som visas for tillfallet, detta for
att underldtta for anvandaren.

4.1.3 Starta spelet
Om anvindaren vill borja spela spelet trycker den pa 3 och
far da hora foljande:

”Du har tryckt 3 och dirmed startar spelet. Lycka till!”
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4.2 Funktioner i spelet

Spelet innehéller en del funktioner och finesser, vissa finns
for att spelet ska gd att spela medan andra frimst finns for att
underlitta utvecklingsarbetet for mig och sedan har jag tyckt
att de kunde vara roliga att ha kvar dd de @ndd inte stor
spelets ovriga funktioner.

Spelets viktigaste funktioner ldses upp enligt kapitel 4.1.1.
Spelet innehaller fler funktioner d4n de som ldses upp, de ar
emellertid irrelevanta for spelaren och om de lastes upp
skulle instruktionerna bli ldnga och spelaren skulle
formodligen glomma bort en stor del av dem och istillet for
att fa hjilp av dem bli f6rvirrad. I denna rapport dr det dock
limpligt att redovisa alla funktioner vilket gors i Tabell 1.
Oavsett var i spelet spelaren &r for tillfillet hinder samma sak
om en viss knapp trycks ner.

Knapp Detta hinder

Enter Kortfattade instruktioner ldses upp.

Space Vixla mellan karta och verklighet.

1 Detaljerade instruktioner om spelet ldses upp.
2 Provkarta visas.

3 Spelet startar.

0 Visa nista sak i provkartan.

Visa foregdende sak i provkartan.

— Virlden flyttas at vénster.
— Virlden flyttas at hoger.
T Virlden flyttas bakdt.
\’ Virlden flyttas framét.
Virlden roteras medurs.
- Virlden roteras moturs.
Insert Virlden flyttas nerdt.
Delete Virlden flyttas uppdt.
Home Virlden flyttas dt vinster med stora steg.
End Virlden flyttas &t hoger med stora steg.

Page Up Virlden flyttas bakat med stora steg.

Page Down | Virlden flyttas framat med stora steg.

Tabell 1 Vad som hénder vid olika knapptryck.

De knappar som anvinds dr valda efter hur de dr placerade
pd tangentbordet och hur litta de &r att hitta. Det éar
foretradelsevis de stora knapparna och knapparna pa det
numeriska tangentbordet som anvinds. T.ex. har 0 och
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komma valts att anvdndas for att visa nésta respektive
foregdende sak i provkartan. 0 och komma ligger bredvid
varandra pad det numeriska tangentbordet och dr darfor litta
att hitta.

De funktioner som &r tidnkta att spelaren ska anvinda ar
de 6versta, de som édr ovanfor det tjockare strecket, de undre
funktionerna har jag frimst implementerat for att underldtta
utvecklingsarbetet for mig sjdlv. Funktionerna i tabellen ovan
fungerar oavsett var i spelet spelaren ir, spelaren kan alltsa
alltid fd instruktioner uppldsta. Funktionerna dr dock tidnkta
att anviandas som ett menysystem enligt Tabell 2.

Spelet startar Kortfattadeinstruktioner ldses upp
Repetera kortfattade instruktioner (Enter)
Detaljerade instruktioner ldses upp (1)

Detaljerade instruktioner repeteras (1)
Provkarta visas (2)

Visa nista sak (0)

Visa foregaende sak(,)
Spelet startar (3)

Flytta virlden (%%T\L)

Vixla till karta (Space)

Vixla till virlden (Space)
Tabell 2 Menysystem

4.3 Problem i spelet

Spelet innehéller fortfarande vissa fel och problem. Vissa fel
gdr att ritta till, andra fel beror troligen pa Reachins
programvara.

43.1 Ljud

Ljudet fungerar inte som det ska overallt. De ljud som ska
spelas upp nir anvandaren trycker pd ndgot pa tangentbordet
spelas inte upp, ddremot spelas ljudet upp nir anvandaren
trycker pa nagot med Fantomen. Detta gdr att ritta till.

4.3.2 Osynliga hal

Fantomen faller pa en del stéllen genom ytor och kommer pa
fel sida av dem, t.ex. under marken eller i ett hus. Detta
problem ir storst pa de stillen dir det finns saker pad marken,
t.ex. 1 overgdngen mellan en stig och vanlig mark, eller i
overgidngen mellan en sj0 och vanlig mark. Det dr ocksa
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vanligt att fantomen ramlar genom forflyttningsviggarna om
spelaren ir lingst nere vid golvet samtidigt som den trycker
pa vdggen och virlden flyttas. Nar Fantomen hamnat pa fel
sida en yta gar det oftast inte att komma genom den igen till
ratt sida, spelet far da startas om for att spelaren ska kunna
fortsitta spela. Formodligen ar detta ett fel som beror pd
Reachin API.

4.3.3 Fantomen slar

Nir det som Fantomen visar dndras mycket pd en ging kan
det ibland hianda att det pa det stille som Fantomen ar for
tillfillet hamnar en sak. Ndr detta hiander kan Fantomen
ibland slds undan med stor kraft och Fantomens arm slar da
runt ganska mycket. Ibland ndr armen slas bort studsar den
pa en av forflyttningsviggarna och gor da att spelet flyttar sig
lite till. Detta stéller till problem bade for Fantomen och for
anvindaren. For Fantomens del finns det viss risk att den
skadas nir den slar hart at nagot hall. For anvindaren dr det
storsta problemet att det dr otdckt nar Fantomen plotsligt slas
ur anviandarens hand. Det dr ocksd problem med att
Fantomen kan rdka trycka pa saker ndr den slds ivdg och da
hiander det saker i spelet som spelaren inte har kontroll 6ver.
Detta problem bor ga att rdtta till.

4.3.4 Fantomen hackar

Inte alltid, men ibland, hackar Fantomen nir spelaren
kdnner pa saker. Vad detta beror pa vet jag inte. Det kan vara
nagot som dr fel i programkoden, det kan bero pa att det ar
for mycket for datorn att berdkna pa en géng. Annars kan det
bero pad att Fantomen inte hinner med allt den ska gora.
Problemet blir dock virre om spelet varit igdng ldng tid. Om
det startas om hackar Fantomen oftast mindre en stund for
att s& smaningom hacka mer igen. Detta stiller till vissa
problem for anvindaren, nir Fantomen hackar hela tiden
blir det svarare att kinna precisionssaker.
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5 Slutligt
anvandartest

For att se hur resultatet av skattjaktsspelet blivit utfordes ett
slutligt anvdndartest. I det anvindartestet deltog en person
som testade den slutliga produkten. Da ljudet inte fungerar
riktigt som det ska fick det simuleras. Forsokspersonen fick
hora exakt de meddelanden som datorn ska lisa upp, men
det var jag som ldste upp dem. Eftersom den enda skillnaden
var varifran ljudet hordes, frin min mun istdllet for fran
hogtalarna, paverkades inte forsoket sarskilt mycket av detta.

5.1 Forsdkspersonen

Forsoket gjordes alltsd pa en person, en seende kvinna i 50-
arsaldern utan vana vid Fantomen.

5.2 Forsokets genomférande

Forsokspersonen fick fore genomforandet bekanta sig lite
med Fantomen. For att ldra sig hur Fantomen fungerar fick
hon kdnna pad nagra saker som inte har nagot med
skattjaktsspelet att gora. Direfter fick hon kortfattade
instruktioner om spelet och sedan startades det.

Kvinnan fick inte se monitorn under forsoket och hon
fick inte titta pd tangentbordet nir hon tryckte pa nigon
knapp dédr, men hon hade ingen bindel for 6gonen och
behovde inte blunda, men gjorde det emellandt dnda.

5.3 Forsoket

Eftersom det dr tinkt att en person som inte vet ndgot om
spelet ska kunna spela det fick kvinnan inte si madnga
instruktioner innan spelet startades. Hon fick veta att det var
ett skattjaktsspel och att hennes uppgift var att hitta skatten.
Spelet startade och startinstruktionerna lastes upp.
Kvinnan valde direkt att trycka 1 och fa mer information om
spelet. Ndr hon hort de utforliga instruktionerna ville hon
hora dem en géng till, och darefter ytterligare en géng till.
Hon tyckte att det var svart att memorera alla instruktioner.
Hon ér van vid att kunna ldsa igenom instruktionerna och
lasa om det som &r svart, hidr gar det inte att fa bara en del av
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instruktionerna, antingen spelas hela instruktionerna upp,
eller inga alls.

Efter tre forsok tyckte hon att hon forstitt det mesta av
det som sades och valde att trycka 2 och alltsa se provkartan.
Hon kinde pa sakerna, vissa saker tyckte hon var svdra att
hitta och andra hittade hon nistan direkt. Hon tog det lugnt
och kinde noga pa sakerna och férsokte memorera dem.

Nar kvinnan kdnt pd alla saker tryckte hon 3 och startade
spelet. Nar hon skulle titta pa kartan blev hon lite forvirrad,
hon hade inte uppfattat att det finns en provkarta och en
karta och trodde att det var provkartan hon fick kidnna pd nér
det var kartan. Nér hon fatt klart for sig hur det fungerar var
det lattare for henne att kdnna de saker som fanns pa kartan.
Hon kinde linge pa kartan och forsokte identifiera allt hon
kinde, det var inte sd litt eftersom hon inte hade ndgon riktig
uppfattning om hur mycket sakerna skalats ner. Dessutom
hackade Fantomen mycket, s de smd sakerna var svara att
kdnna exakt hur de kdndes.

Efter ett tag bestimde sig kvinnan for att spela spelet i den
riktiga vdrlden. Hon rorde sig inte s mycket och forsokte
inte flytta pd virlden. Efter ett tag forstod jag att hon inte
riktigt forstatt vad som hinde nir hon tryckte pa viggarna
och vad det var som flyttade sig. Hon forstod inte heller
riktigt hur stor del av virlden som fanns innanfor viggarna
och hur mycket som var utanfor dem.

Flera ganger medan kvinnan gick runt i virden ramlade
hon genom marken och sidviggarna, och ndgra ginger
fastnade hon inuti saker. Vissa ginger lyckades hon komma
tillbaks till rdtt sida om marken och viggarna, men flera
gdnger var vi tvungna att starta om spelet for att det skulle ga
att fortsitta spela.

Efter lang tid och mycket letande lyckades kvinnan hitta
skatten.

Efter att hon funnit skatten fick hon spela spelet en gang
och titta samtidigt, det gick, som vintat, mycket littare och
snabbare dd. Ndr hon sag sakerna var hon forvanad 6ver hur
mycket sakerna forminskades nir kartan visades och hur
stora de var ndr hon var i den riktiga virden.

Kvinnan anvinde inte alls piltangenterna medan hon
spelade och nidr jag fragade efterdt fick jag veta att det
berodde péd att hon glomt bort att det gick att anvinda dem.
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5.4 Utvdrdering av
anvandartestet

D4 anvindartestet endast dr gjort pd en person kan det inte
ses som fullt tillforlitligt. Anvindartestet bekriftade dock
ndgra av mina tankar och jag tycker att det trots sin litenhet
var vdrdefullt da jag fick flera nya infallsvinklar pé det.

Problemet med att Fantomen hackar gor att
anvindartestet blev ndgot mindre rdttvisande dn vad det
hade varit om Fantomen fungerat pd ritt sitt. Aven
problemet med att Fantomen faller genom viggarna ibland
storde forsokspersonen. Jag sammanfattar hir de viktigaste
upptickterna under anviandartestet.

5.4.1 Instruktioner

Instruktionerna dr langa och svdra att komma ihag, trots det
saknas viss information och forsokspersonen skulle velat veta
mer innan hon spelade. Det dr svart att ge tillrackligt mycket
information utan att anvindaren tappar koncentrationen pa
att lyssna pa informationen. Det bista sittet for en nyborjare
att snabbt forstd hur spelet fungerar vore att ndgon som
redan kan spelet forklarar och att den nye anvdndaren kan
stilla fragor om det den inte forstar. Ett annat sitt ar att
bifoga skrivna instruktioner, i bade vanlig text och
punktskrift, dir lasaren sjilv kan vilja vad den vill lisa ménga
ganger. Problemet med skrivna instruktioner dr att icke
liskunniga personer inte kan tillgodogora sig den
informationen.

Kvinnan hade ocksa lite synpunkter pd den text som léstes
upp, efter att ha funderat pa det hon sade har jag modifierat
texten ndgot och det dr den modifierade texten som finns
redovisad i kapitel 4.1.

5.4.2 Termer

Kvinnan hade svért for att veta vad alla termer betydde och
vad som menades med de olika sakerna. Det hon hade
svarast for var skillnaden mellan provkarta och karta, detta
fick jag forklara for henne under spelets gang. Vilka termer
som anvdnds borde tinkas igenom och girna forklaras
bittre. Att de bor forklaras bidttre kommer in under
problemet med instruktionerna som forklarats ovan.
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5.4.3 Stor varld

Virlden var vildigt stor for en nyborjare. Forsta gdngen en
person spelar spelet ricker formodligen en virld som inte dr
storre dn Fantomens rdckvidd. Om spelaren inte dr van vid
varken Fantomen eller spelet tar det ganska lang tid for den
att orientera sig i den lilla vdrld som finns innanfor
forflyttningsviaggarna. Om spelet hade flera banor borde den
forsta vara liten och sedan kan de vixa allt eftersom spelaren
hittar skatterna.

5.4.4 Forflyttning av vdrlden

Forsokspersonen hade svart att forstd hur virlden
forflyttades, hur stor del av vérlden som finns innanfor
torflyttningsviaggarna och hur langt de flyttas t gangen. Efter
ett tag forstod hon bittre hur det gick till, och det blir
formodligen bdttre ndr anvdndaren blir mer van. Detta
problem finns till viss del inbakat i problemet med
instruktioner da det skulle behova forklaras bittre innan
spelaren borjar spela.

5.4.5 Lang tillvdanjningstid

Spelet har ganska lang tillvanjningstid. Det dr svart att borja
spela spelet direkt, spelaren behover fd& ménga instruktioner
forst och sedan tar det ling tid innan spelaren fitt en bra
uppfattning om vad som hdnder i spelet.

5.5 Brister i anvandartestet

Det finns nagra brister i anvindartestet vilka redovisas i detta
kapitel.

Anvindartestet bestod endast av en forsoksperson. Om
fler forsokspersoner deltagit skulle forsoket blivit mer
tillforlitligt och fler brister uppenbarats. Jag tycker dock att
torsoket kombinerat med mina egna kunskaper och tankar
var givande och gav mig flera nya tankar.

Att Fantomen hackade gjorde anvidndartestet simre, det
paverkade dock inte saker som upplésning av instruktioner.

Anvindartestet utfordes bara vid ett tillfille, det hade varit
bra om forsokspersonen haft mojlighet att komma tillbaks
nagra gdnger med en veckas mellanrum och prova spelet.
Detta skulle gora att anvdndaren vande sig vid spelet och
kunde da gett fler synpunkter.

D4 det inte finns ndgon som &r van vid att anvdnda detta
skattjaktsspel fanns det inte mojlighet att gora testet pa en
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van anvandare. Detta hade annars varit ett 6nskemal da det i
sd fall hade varit mojligt att se hur stora och svara banorna
kan bli innan de blir omojliga att klara.
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6 Skattjaktsspelets
framtid

Det finns mycket som fortfarande behover goras innan
skattjaktsspelet dr riktigt bra. Jag har funderat 6ver vad som
kan goras for att fa spelet bdttre och roligare. Jag har ocksa
funderat 6ver andra losningar av spelet som skulle kunna
goras och idéer till andra spel som skulle kunna spelas med
Fantomen.

6.1 Vidareutveckling av spelet

6.1.1 Ljud

Spelet kan bli betydligt battre och roligare med mer
ljudeffekter och pa de stillen ddr det redan finns ljud kan de
vara lite roligare.

6.1.2 Banor

Spelet skulle bli roligare om det hade fler banor och inte bara
en. Banorna skulle kunna bli svarare och svérare.

6.1.3 Skatter

Spelet kan innehalla flera skatter per bana och blir da mer
som orientering ddr spelaren tar olika kontroller i en
forutbestimd ordning.

6.1.4 Verkliga platser

For att fd spelet riktigt bra borde mojligheten att lisa in
verkliga kartor finnas. Efter att en karta ldsts in omvandlas
den sedan automatiskt till en tredimensionell virld som kan
kidnnas med Fantomen.

6.1.5 Ledtradar

Istillet for att visa en karta over det omrade som skatten
finns i kan muntliga ledtradar ges om var skatten finns. Detta
kraver dock ganska mycket arbete och med muntliga
ledtrddar blir det svdrare att slumpmadssigt vilja skattens
placering.
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6.1.6 Spara

Om det finns flera banor i spelet kan det vara intressant for
en spelare att kunna fa ett l6senord nir den vill sluta spela
och déd inte behova spela om de forsta banorna vid nista
speltillfille.

6.1.7 Sakers utseende

De saker som finns i de tredimensionella vérldarna, t.ex. trad,
kan goras bidttre. Sakerna kan fi ett bittre utseende och
bittre kdnsla i ytorna.

6.1.8 Tid

Om spelet gar pa tid kan spelaren forsoka sla sitt eget rekord
och spela snabbare for varje gdng. Men eftersom skatten ar
pd olika stéllen varje gang kommer de olika spelomgangarna
inte att kunna jamforas pa nagot réttvist sitt.

6.1.9 Podngberdkning

Spelet skulle kunna utvidgas med podngberdkning och tio-i-
topp-lista. Podngen kan da berdknas pa flera olika sitt, den
kan bland annat bero av hur snabbt spelaren hittar skatten
och hur ofta spelaren behover vixla mellan verklighet och
karta

6.2 Andra spelidéer

Medan jag har utvecklat skattjaktsspelet har jag funderat pd
andra idéer till spel som blinda personer skulle kunna spela
med Fantomen.

6.2.1 Schack

Ett schackspel for Fantomen skulle kunna fungera ungefar
som ett “vanligt” datorschackspel, skillnaden &r att spelaren
kan kdnna pjaserna. Fordelen med ett Fantomenschackspel
jamfort med ett manuellt schackspel dr att pjdserna inte
riskerar att rdka flytta sig och ddrmed byta plats nir spelaren
kdnner pd dem, dessutom skulle det vara mojligt att kdnna
schackbridets rutmonster med Fantomen.

Forutom att spela schack mot datorn med Fantomen
skulle det ocksa gd bra att spela mot en annan person.
Nackdelen dr att om spelarna bara har tillgdng till en
Fantomen skulle det innebira att det inte gick att kdnna pa
pjdserna medan den andre spelaren funderar
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Aven andra bridspel skulle gd bra att spela med
Fantomen.

6.2.2 Aventyrsspel

Formodligen skulle det g att gora ett roligt aventyrsspel i stil
med Super Mario Bros dven for Fantomen. I Super Mario
Bros springer spelaren genom en tvadimensionell virld,
spelaren dr hela tiden i mitten och vérlden forflyttas olika
fort beroende pd om spelaren gér eller springer. Under spelet
finns det vissa hinder som spelaren ska ta sig forbi. Det skulle
ga att gora ett liknande spel som spelas med Fantomen.
Beroende pd vilka faror som dr pa vag kan da olika ljud spelas
upp, eller maken kidnnas pa olika sitt.
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7 Spelets tekniska
konstruktion

Skattjaktsspelet dr utvecklat med Reachin API och framst
skrivet i C++ och VRML. I detta kapitel gors en beskrivning
av hur spelet dr uppbyggt programmeringsmassigt. En
tradstruktur 6ver programmet finns sist i bilaga 1.

7.1 Varldens utseende

Reachin API ger programmeraren en mojlighet att
kombinera VRML’ och C++". Detta har jag anvint for att
bestimma hur olika saker i virlden ser ut. Jag har da
specificerat ett grundutseende i VRML, dérefter har jag gjort
ett granssnitt till det i C++. Detta gor att det i en annan
VRML-fil gar att utnyttja det grianssnittet och ldgga till flera
objekt av samma sort, men med modifierat utseende, utan
att behova gora om hela objektet.

7.1.1 World.wrl

Hur virlden dar skattjaktsspelet dger rum ser ut finns i
VRML-filen World.wrl. En World.wrl-fil kan for en liten
vdrld som innehdller mark, ett hus och en skog se ut enligt
foljande:

DEF world Group (
children [
Ground {
size 2 0.001 2
translation 0 -0.0005 0

}

House {
size 0.05 0.1 0.04
translation 0.2 0.05 -0.17
color 1 0 0
rotation 0 1 0 -0.3

}

Wood {
translation 0.02 0 -0.02

}

’ VRML-filers dndelse ar .wrl.
' C++-filers andelse #r .cpp och .h.

Bild 11 Den vaérld
som beskrivs i koden
till vénster.
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Denna virld bestar alltsa av mark, ett hus och en skog. Alla
dessa har ett C++-interface i vilken en VRML-fil som anger
utseendet pa sakerna ldses in.

7.1.2 Treasure.wrl

[ Treasure.wrl finns skattens utseende beskrivet. Nir spelaren
hittar skatten och trycker pd den spelas ett ljud upp, vilken
ljudfil som ska spelas upp anges i denna fil.

7.1.3 Button.wrl

Button.wrl innehdller utseendet pd de viggar som spelaren
trycker pd for att flytta vdrlden, nir spelaren trycker pd
vdggarna och virlden flyttas spelas ett ljud upp. Precis som
for Treasure.wrl anges den ljudfil som ska spelas upp hir.

7.2 Varldens funktionalitet

7.2.1 testWorld.cpp

Huvudprogrammet heter testWorld.cpp, det som sker i det
ar att World.cpp anropas.

7.2.2 World.cpp

World.cpp dr den fil dér allt hander. Forst byggs varlden upp
genom att World.wrl, som beskrivits ovan, ldses in, dérefter
lises dven Treasure.wrl och Button.wrl in. Var skatten ska
placeras bestims slumpmassigt strax efter att dess VRML-fil
lasts in. Ddrefter beskrivs allt som ska hinda ndr anviandaren
gor ndgot.

Att virldens, skattens och knapparnas utseende finns i en
egen fil och ldses in i World.cpp gor det ldtt att byta deras
utseende genom att bara byta vilken fil som léses in, eller
modifiera de befintliga filerna.
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8 Tankar runt det
fardiga
examensarbetet

Nidr examensarbetet nu dr firdigt vill jag sammanfatta det
och fundera 6ver vad jag lirt mig och vad som kunde ha varit
béttre och varfor det inte blev sa.

Det dr svart att direkt veta allt jag lart mig, vissa saker ar
uppenbara, men andra kommer jag férmodligen inte att
upptdcka forrdn om ett tag. Det som varit min forsta lirdom
ar att det inte alltid gatt att gora saker sa snabbt som jag
onskat. Det beror till viss del pd sddant som man inte sjilv
kan styra over, t.ex. datorhaveri. Det kan ta manga timmar
att fixa med hdrd- eller mjukvara som av nagon anledning
inte fungerar som det ska.

En annan anledning till att saker inte alltid gatt sd fort
som jag tankt dr att jag nog ofta varit optimistisk i mina
tidsberdkningar. Det tar ett tag att sétta sig in i nya problem.
Dessutom har jag behovt fundera igenom mina losningar
ganska mycket, nir jag funderat 6ver hur lang tid olika saker
skulle ta att gora trodde jag att implementationen av
programmet skulle ta mest tid, men funderingar om hur
programmet ska fungera har tagit mer tid é&n
implementationen.

Efter att ha jobbat ett tag med mitt examensarbete kom
jag fram till att det varit mycket littare om mina
forkunskaper varit battre. Det jag har haft mest problem med
ar rena implementationssaker som hade varit betydligt
mycket ldttare att 16sa om jag varit bittre pa C++ innan jag
borjade jobba. Jag har dock lidrt mig en hel del C++ och dr nu
betydligt béttre pa det dn jag var tidigare.

Den kanske viktigaste lirdomen jag dragit dr att det inte
ar sd latt att sitta sig in i en annan situation dn den man &r i.
Jag har vid flera tillfillen borjat tainka pa ndgon 16sning, men
efter en stund har jag kommit pé att det gar inte, spelet ska
rikta sig till blinda personer och det jag tinkte pa kriver viss
syn. Det giller att forsoka sitta sig sjilv i den situation som
de man vinder sig till dr i. I mitt fall har det bland annat
inneburit att jag fatt blunda ndr jag testat de saker jag
implementerat.
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En annan viktig sak, som jag egentligen redan visste men
nu fatt bekriftat, ar att det dar viktigt att testa sin 16sning pé
andra. I mitt forsta test deltog endast tvd personer, men det
gav mig dndd mer &n jag trodda att det skulle gora. Jag hade
ocksa  forestdllningen  att det behovdes manga
forsokspersoner for att testet skulle vara givande, men ett
forsok med bara tva personer ger mycket, for man fir tva
andra personers syn pd det man gor och det kan vara
tillrackligt for att kunna ta tillvara pa alla synpunkter. Om jag
hade haft mer tid pa mig skulle jag ha gjort fler tester, men
det var inte mojligt med den begrinsade tid ett
examensarbete stracker sig over.

Nu nér rapporten dr i stort sett fardigskriven har jag lart
mig ytterligare en sak. Jag har kommit pa ménga nya idéer
genom att skriva om det jag gjort. Jag har bland annat
kommit pd flera saker som kunde ha 16sts pd ett bittre sitt
och saker som gjort att spelet blivit roligare och bittre att
spela. I detta skede finns det dock inte lingre ndgot
tidsutrymme for att forbattra de sakerna.

Som avslutning vill jag sdga att detta varit ett roligt och
larorikt examensarbete och jag dr glad att jag fick mojlighet
att gora det.
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Bilaga 1,
Programmeringstrad
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Det finns médnga datorspel for seende personer, men for blinda och synskadade personer
finns det bara véldigt fa. Detta beror férmodligen framst pa att traditionella datorspel
bygger pé det som visas pa datorskdrmen, och fér den som inte ser ar det dd@ omdjligt att
spela spelet.

Ett annat problem som blinda personer ofta utsatts for ar att det ar svart for dem att hitta i
okdnda miljoer och veta hur de ska bete sig dar. En seende person kan latt titta pa en
karta for att hitta till ett stédlle, motsvarande for en blind person blir d& att den behéver
kdnna denna karta. Det finns gott om tvddimensionella kartor som passar fér seende, men
det finns inte lika mdnga tredimensionella kartor.

Mélet med examensarbetet var att kombinera bristen pa datorspel fér blinda personer och
bristen pa tredimensionella kartor. Detta har resulterat i ett skattjaktsspel dar spelaren ska
forsoka hitta en skatt i en "verklighet”. Till sin hjélp har spelaren en tredimensionell karta.
Till skillnad frén vanliga datorspel dar spelaren ser vad som hédnder kdnner spelaren hér
den vérld som spelet utspelas i. For att kdnna spelet anvands "the PHANToM", eller
Fantomen, vilket &r ett haptiskt kdnselgranssnitt.

Den hér rapporten hittar du ocksa pa internet:
http://www.certec.lth.se/dok/haptiskskattjakt/
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