Utvecklingeh av ett
spel forfygresenarer

Ombord pa langflygningar erbjuds passagerare ofta majligheten att se
pa film, lyssna pa musik och spela enklare spel pa stolsryggsskarmar-
na. Hade forutsattningarna i en flygplanskabin kunnat utnyttjas for att
erbjuda ett spel som passagerare kan spela med varann och darmed ta
underhallningsutbudet ombord pa flygplan till en ny niva? Denna fraga
amnade detta projekt att besvara.

| takt med att flygindustrin har vixt sig allt
storre de senaste decennierna sa har utbudet av dig-
ital underhallning 6kat. Aven om stora framsteg har
gjorts pa den har fronten sa finns det fortfarande sto-
ra mojligheter till innovation inom omradet. Tillsam-
mans med foretaget Tactel som har flera ars erfaren-
het inom detta omrade utforskades flera aspekter av
utvecklandet av ett multiplayer-spel tankt att spelas
ombord pa flygplan.

Det finns utrymme fér innovation inom
digital underhdllning ombord pa flygplan.

Med manniskors spelpreferenser och flygkabiners
tekniska mojligheter och begransningar som utgang-
sldage sa tog vi fram ett sorts fragesportspel. Spelet gar
ut pa att passagerarna far platsbaserade fragor enligt
en viss rutt som presenteras pa skarmen framfér dem.
Svarar de ratt aker de framat langs rutten och svarar
de fel sa stannar de kvar pa samma plats och far en ny
fraga om platsen. Det hela visualiseras med ett jordk-
lot dar spelarna kan se bade sina egna karaktarer och
andras. For att svara pa fragorna kan spelarna anvan-
da sina egna mobiltelefoner som de enkelt parar med
skarmen framfor dem genom att skriva in en sexsiffrig
kod eller skanna en QR-kod.

Baserat pd spelpreferenser och
férutsdttningar i flygkabinen sd tog vi fram
ett fragesportspel.

For att skapa en fungerande version av spelet an-
vandes bade en designprocess och en utvecklingspro-
cess. Genom designprocessen formades dels spelidén
men ocksa hur passagerarna kan styra spelet. For att
komma fram till det skapades tre enkla modeller som

testades pa atta personer inom malgruppen. De olika
modellerna tillat oss att testa olika satt att styra spe-
let. Eftersom passagerare ofta sitter pa olika avstand
till stolsryggsskarmarna beroende pa vilken klass de
flyger i ville vi ocksa testa att anvanda passagerarnas
egna mobiltelefoner som spelkontroller. Darfor ska-
pades tva versioner for varje modell, en for mobiltele-
foner och en for stolsryggsskarmar.

Tre enkla modeller testades pd dtta per-
soner inom madlgruppen.

Lardomarna fran testningen anvidndes sedan i skapan-
det av en fungerande version av spelet med samma
teknologier som hade kunnat anvandas ombord pa
ett riktigt flygplan. Spelet hade ocksa mdjlighet att ha
flera personer spelandes samtidigt och kunde darav
testas pa flera personer at gangen. Testmiljon bygg-
des for att efterlikna en rad med tre flygplansstolar
med tillhérande stolsryggsskdarmar och anvandes till
att testa spelet pa totalt 12 personer.

Utifrén  testresultaten skapades en
fungerande version av spelet med hjdlp av
teknologier som hade kunnat anvdndas i

ett flygplan.

Nar testningen var klar kunde det konstateras att test-
personerna generellt tyckte om spelet och hade kun-
nat tdnka sig att spela detigen. Spelet upplevdes ocksa
som lattanvant i den miljé som det testades i. Daremot
fanns det ett antal saker som hade kunnat forbattras
och vidareutvecklas i bade spelet och processen. Ex-
empelvis hade testningen av den slutliga spelet dragit
nytta av mer kulturellt diversifierade testpersoner.
Spelkonceptet hade ocksa kunnat formedlIas pa ett ty-
dligare satt till spelarna.
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