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Sammanfattning

Projektet "Elemental Clash” syftar till att undersoka anvindningen av fysiska kort 1 ett digitalt kortspel
som spelas pa en stor pekskdrm. Detta projekt genomfordes av en grupp studenter vid Linkopings
universitet. Projektets mal var att undersoka hur fysiska kort paverkar spelets tempo och anvindarens
upplevda stressniva i jamforelse med digitala kort. Spelet, som utvecklades i Unity, anvinder bade
fysiska och digitala kort for att skapa monster och spells, vilket ger en unik blandning av fysisk och
digital interaktion. Temat for spelet bestimdes att vara elementira varelser som slass mot varandra
liknande Clash Royale. Designen av spelets grafik inspirerades av en tecknad stil.

Fragestillningarna for projektet fokuserar pa hur spelets design och tekniska I6sningar paverkar spe-
lets tempo och ddrmed stressnivan hos spelaren, samt hur anvéndarupplevelsen skiljer sig nir fysiska
kort anvinds jaimfort med digitala. Avgriansningarna specificerade att spelet skulle optimeras for att
spelas pa en 50-tums pekskdrm och med en Logitech C930e webbkamera, som var tillgingliga pa
Visualiseringscenter C i Norrkdping.

De fysiska korten designades med ArUco-markdorer pa baksidan och relevant spelinformation pa fram-
sidan. Bildbehandlingbiblioteket OpenCV anvindes for att ldsa av markorerna fran kortens baksida
och hiamta kortets position pa spelplanen. Detta gjordes med hjélp av en kamera placerad rakt ovanfor
pekskdrmen som korten placerades pa. De digitala korten implementerades parallellt for att mojlig-
gora jamforelse med de fysiska korten.

Spelets logik och mekanismer, sdasom karaktirernas rorelser, stridssystem och anvindning av mana,
implementerades med hjilp av Unitys Al Navigation-paket och andra inbyggda funktioner. En central
del av spelets design var att skapa en balans mellan snabbhet och strategi, dédr spelarna behovde fatta
snabba beslut samtidigt som de hanterade resurser som mana for att spela sina kort effektivt.

Anviéndartester genomfordes med 12 deltagare som spelade spelet bade med fysiska och digitala
kort. Genom anvéndartester visades att designval som till exempel flera steg for att spela ett kort,
ett kostnadssystem med “mana” och korta, tidsbegrinsade spelrundor 6kade tempot och stressnivan.
Pekskdarmen och de fysiska korten bidrog till en hogre stressniva pa grund av fler nodvindiga steg
for att gora ett drag. Anvindarna upplevde att trots att de digitala korten var enklare och snabbare
att spela med, sa gav de fysiska korten en bittre anvindarupplevelse da den dkade stressnivan gjorde
spelet roligare.
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Kapitel 1

Introduktion

Denna rapport innehaller den kompletta utredningen for projektet Elemental Clash i kursen TNM094.
Foljande kapitel adresserar bakgrund, syfte och centrala fragestéllningar som projektet avser att utreda
och besvara. Motiveringen bakom projektet dr att undersoka vilken typ av paverkan fysiska kort och en
pekskédrm kan ha pa det upplevda tempot av spelet samt undersoka hur anviandarupplevelsen paverkas
da fysiska kort anviands gentemot digitala.

1.1 Bakgrund

Spelmarknaden idag &r storre dn nagonsin tidigare, och tekniken bakom spelen har blivit mer varie-
rade. En typ av teknik som blivit allt mer tillgéinglig &dr virtuell verklighet, ddr spelare kan interagera
direkt med spelvirlden. Kortspel genren &dr dock vildigt uniform nér det kommer till hur korten spe-
las, och darfor finns det mojlighet till att innovera. Skulle fysiska spelkort kunna tillampas i ett spel,
dér de blir inlédsta och bidrar till spelmekaniken?

1.2 Syfte

Malet med projektet &r att utreda hur fysiska kort, spelade pa en stor pekskidrm, kan ha en paverkan
pa spelets tempo och anviandarens upplevda stress, i jamforelse med digitala kort. Projektet ska dven
utreda hur anvindarupplevelsen paverkas av att anvinda de fysiska korten jamfort med digitala korten.
For att utreda detta kommer ett spel att designas med ett hogre tempo i atanke, sedan kommer spelet
att skapas 1 Unity.

1.3 Fragestillningar

* Hur ska spelet designas och vilka tekniska I6sningar ska anvindas for att 6ka tempot 1 spelet
och didrmed stressnivan hos spelaren?

* Hur kan en pekskidrm och fysiska ArUco-markerade spelkort bidra till det upplevda tempot och
stressnivan hos spelaren?

» Hur paverkas anvindarupplevelsen av att spela samma digitala kortspel med spelkort i verklig-
heten (fysiska) gentemot spelkort i spelet (digitala)?
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1.4 Avgrinsningar

Spelet 4dr anpassat for att spelas pa en 50 tum pekskdrm som finns tillgdnglig i Visualiseringscentrum
1 Norrkoping och en Logitech C930e webbkamera. Spelet dr optimerat specifikt for denna skérm och
kamera, och dr ursprungligen utvecklat for att besvara vetenskapliga fragor. Darfor ér spelet inte avsett
att anviandas utanfor testmiljoer som syftar till att utforska dessa vetenskapliga fragestillningar.



Kapitel 2

Relaterat arbete

2.1 Bildigenkinning

Det finns flera metoder for att l1dsa in fysiska kort i spelet, men det beslutades att anvindning av
ArUco-markorer var det mest lampade i detta fall. Detta dr da ArUco dr en typ av bindr markor
som endast innehaller ett ID, vilket gor den ldttare att identifiera é@n till exempel QR-koder da den
innehaller mindre information. De 4r dven optimerade sa att skillnaden mellan de olika markorerna dr

sa stora som mojligt, vilket tillater systemet att forsta vilken markor det dr trots att nagra bits ldses av
fel [14].

ArUco tillhor biblioteket OpenCV, vilket ir ett gratis open-source bibliotek for bildbehandling och
datorseende. Det innehaller manga funktioner for flera anvindningsomraden, men i detta projekt be-
hovdes endast de for ArUco-markorer.

ol|ojojo|o|o|o h
o|~|o|o|o|o|o

O || O

SIS S
olojo|o|e|o|e

Figur 2.1: Hur OpenCYV identifierar ArUco-markorer [14].
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2.2 Stress kopplat till beslutstagande

Nir spelet utvecklades var ett av malen att spelet skulle upplevas stressigt och ha ett hogt tempo.
Genom att spelarna maste fatta manga beslut pa kort tid, begrinsar det mojligheten hos spelaren att
gora vilovervigda val jimfort med om de hade haft mer tid.

Studien Decision making under stress: A selective review [15] belyser att stress paverkar beslutsfattan-
de avseviirt, vilket paverkar bade vardagliga val och kritiska, livsfordndrande beslut. Den papekar att
individer under stress kan vilja alternativ som ger omedelbara beloningar, men som kan ha negativa
langsiktiga konsekvenser. Denna tendens tyder pa att stress kan leda till mer kortsiktiga beslut.

2.3 Stress i kortspel

For att kunna besvara fragestillningarna har spelet tagit inspiration av andra digitala kortspel. Kortspel
som Hearthstone[l], Gwent[11] och Legends of Runeterra[3] dr digitala Collectable Card Games
(CCG) som liknar varandra i det att det finns tva spelare som spelar mot varandra och som spelar
endast pa sin egen runda. Detta &r ett sitt att skapa kortspel pa, men det tillbringar oftast inte stress
eller hogt tempo och spelen har dérfor en timer for hur lang tid en runda &r sa att spelare inte tar
for lang tid pa sig att agera. Ett spel som detta projekt i stéllet har tagit stor inspiration av dr Clash
Royale, som ocksa ar digitalt kortspel, men som inte har ndgra rundor som varsin spelare spelar pa.
Clash Royale gar ut pa att forstora sin motstandares torn innan de forstor ens egna torn. Det finns
ocksa en timer som avslutar spelet om spelarna inte forstort varandras torn nér timern ar slut. Om en
spelare forstor deras motstandares tre torn eller forstor fler torn dn deras motstandare nédr timern &r
slut sa vinner dem.

I stillet for rundor, som Hearthstone, Gwent och Legends of Runeterra har, sa spelar bada spelarna i
Clash Royale samtidigt. For att tempot inte ska bli for hogt sa finns en resurs som heter elixir, vilket
liknar mana fran andra spel. Mana &r en resurs som anvinds for att spela kort och genererar passivt
over spelets gang, vilket bestimmer hastigheten av kort per sekund som kan spelas. For att uppmuntra
till att spelare inte ska lagra en stor méngd mana och spela alla sina kort med en gang sa finns det
en grians pa hur mycket mana en spelare kan ha, och om spelarna inte spelar kort medan griansen dr
uppnadd sa far de ingen passiv mana och dirfor slosar mana de annars kunde spendera. Detta leder
till en god balans mellan att vénta till det perfekta tillfallet att spela sina kort, men ocksa att inte vinta
for lange, vilket ger spelet en god rytm och leder till ett gott tempo.

De mekaniker som gétts igenom angdende Clash Royale dr de mekaniker Elemental Clash anvénder
sig av for att balansera ett tempo som inte dr for hogt men dnda dr hogt nog att tillbringa stress hos
spelaren och deras val i spelet.
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Implementation och metod

Spelet bestar av manga olika funktioner som implementerats. Detta kapitel forklarar hur alla olika
delar av spelet implementerats.

3.1 Unity

For att implementera spelet anvinds Unity som &r en plattform for spelutveckling och en spelmotor
som anvénds for att skapa interaktiva 2D- och 3D-spel samt andra digitala upplevelser. Unity har flera
funktioner och verktyg for att hjdlpa utvecklarna med att uppfylla sina visioner och for att underlitta
utvecklingsprocessen som verktyg for att bygga anvindargrianssnitt och hantera input fran tangent-
bord, mus, touchskédrmar, eller spelkontroller och en inbyggd fysikmotor som mojliggor realistiska
rorelser och kollisioner [7]. Unity anvénds for att skapa scener, hantera interaktioner mellan objekt
och implementation av kod under detta projekt.

For att undvika konflikter i projektet dér flera utvecklare jobbar parallellt med varandra har prefabs
anvints. Enligt Rauber [10] kan prefabs hjélpa till med att undvika merge-konflikter genom att det de-
lar upp spelets objekt i olika filer vilket tillater utvecklare att arbeta separat fran varandra. Spelobjekt
sasom monster, torn och spelplan har darfor brytits ut i egna prefabs for att unvika merge-konflikter.
Prefabs anvinds ocksa da det ér ett kraftfullt verktyg for att effektivisera och strukturera arbetsflodet
i Unity. De tillater utvecklare att ateranvinda och hantera spelobjekt pa ett enkelt och effektivt sitt.

Det finns tva scener i projektet, en for startskdrmen och en for sjdlva spelet. Dir spelet startar pa
startskdrmen dér spelarna kan kalibrera kameran, fixa instédllningar och klicka sig vidare till spelet.

3.1.1 Animation

Genom att animera karaktdrersmodellerna blir spelet mer intuitivt och spelaren far visuell aterkopp-
ling pa vilket ldge karaktéirerna &r i under spelets gang. For att uppna detta anvinds dels programmet
Adobe Mixamo. Mixamo dr ett program som kan anvindas fOr att automatiskt rigga eget skapade 3D-
Modeller. Genom Mixamo har modellerna i spelet riggats, vilket 4r nddvéndigt for att kunna animera
dem. I Mixamo finns dven animationer som kan hdmtas och appliceras pa ens egna karaktirer, och
det 4r hir som de tre animationerna som har anvints i detta spel har hamtats ifran. Dessa animationer
ar en walking, attacking och en death animation, vilket dr de tre ligena som en karaktir 1 detta spel
kan ha.

I sjédlva spelet anvinds Unity:s inbyggda Animation Controllers tor att mojliggora animering av ka-
raktirerna i olika ldgen. Detta gors med hjédlp av en sa kallad Animator komponent med en kopplad
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Animation State Controller samt ett skript som appliceras pa alla spelkaraktarer. I karaktidrernas Ani-
mation State Controller definieras tre variabler av typen boolean (alltsa kan sittas som sanna eller
falska) som heter isWalking, isAttacking, och isDead. Alla dessa booleans dr kopplade till varsin ani-
mation. Skriptet kollar vilket l4dge karaktdren &r i och dndrar virdet pa dessa booleans i Animation
Controller komponenten. Exempelvis om karaktéiren &r i ett lage dir den attackerar en annan karaktér
satter skriptet variabeln isAttacking till "true” i Animation Controller komponenten, och didrmed sét-
ter komponenten karaktdrens animation till den attackerande animationen som &r kopplad till denna
variabel.

3.2 OpenCV

Da OpenCV ir ett bibliotek som framforallt stoder sprak som C++, Java, Python och Matlab, be-
hovdes OpenCV plus Unity[16] som hdamtades fran Unity:s Asset Store. Denna asset 4r en version av
OpenCV som ér optimerat for C# och kan anvindas direkt i Unity. Da denna asset inte kontinuerligt
uppdateras sa har den framfor allt huvudfunktionerna av OpenCV, men inte de nyaste versionerna.
Dessa funktioner var dock tillrdckligt och gjorde det vi behdvde; att hamta ett ID fran en ArUco-
markor, himta positionen pa markoren, och skapa en rektangel av tre markorer for kalibreringen.

I skriptfilen arucoreader anvinds alla dessa funktioner. Forst identifieras ID:t som sparas i en lista.
Kameran ldser av ID:t och positionen himtas med hjdlp av markorens horn dér ett medelvirde ridknas
av hornen for att fa fram mitten pa markorens position. Dessa positioner kan sedan anvindas pa tre
forbestimda ID:n for att skapa en rektangel mellan dessa se figur 3.1 och 3.2. Denna rektangel &r
till for att beritta for systemet var i bilden spelplanen befinner sig. Matten pa rektangeln sparas for
att sedan anvindas som ett internt koordinatsystem och ridkna ut en relativ position i rektangeln for
att positionen man lagger kortet pa skdrmen ska stimma 6verens med spelets koordinater. Da sjidlva
ID:t endast haller information om vilket monster kortet representerar och inte vilket lag det tillhor,
bestdms detta ocksa med hjélp av positionen att kolla vilket sida av planen kortet befinner sig pa.

3.3 Kort

I detta kapitel diskuteras hur fysiska och digitala kort har implementerats i spelet for att underso-
ka deras inverkan pa spelupplevelsen. Digitala kort implementerades parallellt for att mojliggora en
jamforelse med de fysiska korten och mita skillnader i tempo och stressniva hos spelaren.

3.3.1 Fysiska kort

For att kunna spela spelet med forstaelse om vad som hiander samt besvara fragestillningarna behov-
des fysiska kort. Korten har ArUco-koderna pa baksidan for att framkalla monsterna och information
om monstertyp, liv, resurskostnad och en liten text om monstret pa framsidan, se fig. 3.7.

Da det finns sex olika element som monsterna kan ha och tre typer av monster per element behover
hela 18 kort designas, samt hitta en storlek pa dessa kort som kameran kan hitta. Dérfor har temporira
kort anvénts for att utveckla projektet medan en design for korten tagits fram. Dessa koder dr 10x10
cm stora for att kameran med sdkerhet ska kunna identifiera koderna och ir litta att generera vid
behov.

Nir anvindartester skulle hallas skrevs de slutgiltiga korten ut. Da de ska ga att halla i handen utan
att vara for stora behovde dven ArUco-koderna vara mindre, men fortfarande tillriackligt stora for att
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Figur 3.1: Kameran for projektet.

Place aruco markers in corners and press p to calibrate

CALIBRATE

Figur 3.2: Kalibrering i spelet.
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kunna ldsas av. Darfor gjordes de sa stora som mdojligt vilket resulterade i 6x6 cm for att fa plats pa
korten.

3.3.2 Digitala kort

For att undersoka hur fysiska kort paverkar spelet behovdes nagot att jamfora med, darfor imple-
menterades digitala kort. Det forsta som gjordes var att skapa kortobjektet. Detta gjordes genom att
skapa en Prefab som bestod av olika Ul-element. Ett bildobjekt anvindes som bakgrund till kortet
och flera textobjekt skapades ovanpa bakgrunden for att visa information sasom namn, liv och skada.
De digitala kortens design kan ses i figur 3.3.

For att kontrollera de digitala korten skapades en skriptfil DigitalCardHandler som ansvarar for
touch-input till korten, att generera nya kort dd gamla spelas och att skapa ritt monster nir kort
spelas. For att halla koll pa vilket monster som korten ska skapa har en lista med par av datatyperna
Gameobject och int skapats for varje lag. Gameobject @ar kortobjektet i spelet och int dr det id som
tilldelats kortet vid generering. For att generera ett kort med ett slumpmassigt id fran databasen kal-
lades medlemsfunktionen AssignRandomToDigitalCard som skapades i spawn-skriptet som beskrivs
i 3.6.4. Denna medlemsfunktion hamtar ett slumpmaéssigt objekt fran databasen och skriver dess in-
formation till kortobjektets text, sedan returneras det id som valts och sparas i ett par av ndmnd typ.
For att skapa ett monster da kortet placeras kallas samma funktion som anvinds for de fysiska korten
i spawn-skriptet men med position som fas av touch-input och id som fas fran det markerade kortet.
For att halla koll pa vilket kort som markerats av spelarna skapades en selectedCard variabel av typ
Gameobject for varje lag.

. r |
Earth Golem B Water Golem Electric Sentine
earth water electricity
Health: 500 Health: 500 Health: 100
Damage: Mana cost Damage: Mana cost Damage: Mana cost
70 8 70 g 30 3

Figur 3.3: De digitala korten.

3.4 Speldesign

Ett av syftena med projektet var att undersoka hur spelet med tillhorande fysiska kort kan utformas
for att hoja speldynamiken och spelarengagemanget bland spelare, och spelet har dirmed utvecklats
med detta i atanke.

Som namnt i 2.3 sa kommer spelet att likna Clash Royale, vilket enligt definitionen given av [8], inte dr
ett casual video game (CVG). Ett CVG enligt recensionen ar ett spel karaktiriserat av laga kognetiva
belastningar och korta tidskrav. Medan exempelvis Clash Royale har korta tidskrav sa behover spelare
anvinda sin fulla kognitiva formaga for att vinna. Detta &r dels for att spelet dr ett flerspelare spel och
spelare tidvlar mot varandra for att vinna, dir endast en av spelarna faktiskt vinner, men det dr ocksa
eftersom att spelet ger uppmuntran till snabba beslut med ménga strategier, som varierar beroende pa
motstandarens ageranden.



KAPITEL 3. IMPLEMENTATION OCH METOD 9

Recensionen forklarar ocksa att CVGs ofta kan ge upphov till ett sa kallat flow-state, vilket forst
beskrevs av Csikszentmihalyi [2] och kan som beskrivet i tidigare nimnda recensionen foklaras som
ett tilstand dér en person finner en jimvikt mellan individens fardigheter och spelets regler, mal och
utmaningar. Flow-state dr inte vad en stressad person upplever, utan dr istillet ett tillstand dér spelaren
skulle kidnna sig vid lugn men fortfarande vara engegerad. Spelet gruppen utvecklar kommer dérfor
forsoka gora spelet svart nog att vara kul men ocksa alltid ge spelaren for lite tid att kinna sig bekvam,
for att ge upphov till stress.

Spelet har utvecklats for att spelas pa en stor pekskdrm, och skidrmen anvinds for att utfora flera
saker i spelet. Nir en spelare vill anvéinda ett kort for att generera en spelkaraktir eller en spell pa
spelplanen maste de trycka pa en Spawn knapp som finns pa pekskarmen. Pa pekskdrmen finns dven
en sa kallad minimap, vilket dr en forminskad version av hela spelplanen som finns pa varje spelares
sida av skdrmen. Om spelaren anvinder digitala kort i stéllet for fysiska maste spelaren interagera
med denna minimap for att bestimma var en spell ska genereras. Genom att anvinda en pekskdrm
gentemot en extern enhet som till exempel en mus eller kontroll kommer gruppen undersoka om
spelupplevelsen blir mer intuitiv pa grund av den direkta interaktionen mellan spelaren och spelet.
Hoppet ar att detta gor att spelaren kan utfora saker i spelet snabbare, vilket bidrar till att halla tempot
hogt under spelomgéangen och forbittrar speldynamiken.

Nagot som ir tdnkt att hoja spelarengagemanget dr spelarens stressniva, och darfor har spelet utveck-
lats med flera stressfaktorer i spelet. Varje spelomgang &r tankt att vara kort, under 5 minuter, vilket
gor att spelaren maste ta snabba beslut gillande vad de ska gora for att vinna mot motstandaren. Bada
spelare kan hela tiden se hur mycket health alla torn och karaktirer har kvar. Forutom att detta dr en
bra visuell aterkoppling till spelaren blir det ocksa en stressfaktor om man exempelvis ser att ett av
ens torn haller pa att forstoras eller att ens spelkaraktér tar mycket skada nir den blir attackerad av
motstandaren. Forutom att ta snabba beslut maste dven besluten vara genomtinkta, da varje kort har
en viss kostnad for att kunna anvidndas. Att anvdnda ett kort som gor mer skada kommer att kosta
mer, sa spelaren behover vara strategisk och planera sina attacker mot motstandaren. Det kan leda till
stress om situationer uppstar exempelvis dir spelaren anvént upp all sin mana vilket sldpper genom
motstandarattacker littare, eller om flera torn haller pa att forstoras och spelaren har lagt med mana
och behdver bestaimma vilket kort som ska anvindas vart, och sa vidare.

3.5 Grafik

Grafiksektionen fokuserar pa den visuella designen och implementeringen av spelets grafiska ele-
ment. Den behandlar 3D-modellering, designval och kameraperspektiv som anvénds for att skapa en
engagerande och intuitiv spelupplevelse. Valet av kameraperspektiv diskuterades ingaende for att si-
kerstilla att spelplanen &r tydlig och litt att navigera oavsett spelarens position framfor pekskarmen.

3.5.1 3D-modellering

I spelet finns det en blandning av hamtade och egenskapade assets. En egenskapad asset dr triden, som
ar gjorda i Blender och har en shader som dr gjord direkt i Unity genom en hlsl-fil och en skriptfil. Da
grafiken inte dr fokuset av projektet sa planerades det att tiden for dess implementation skulle hallas
till de forsta sprintarna och inte jobbas pa utav hela sprintteamet. Darfor valdes det att grafikerna
skulle vara cartoon-inspererade, det vill siga att grafiken ser tecknad ut. Darfor gjordes traden och
andra modeller med ett 1agt antal polygoner da det forst dr enklare att modellera och sen ocksa gor att
prestandan av spelet blir béttre. Materialet som nimndes tidigare dr en variant av Blinn-Phong shading
modellen. Shadern skapades med hjdlp av en guide [12] som gar igenom bade teorin, inspirationen
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(a) Trad utan material. (b) Trad med toon-shader.

Figur 3.5: Tridden i spelet med olika material

och implementationen av shadern. Blinn-Phong modellen &r bra da det dr en billig lighting model som
har simpel logik bakom sig och vilkind, och har darfor mycket dokumentation online samt i litteratur.
Ett exempel pa hur shadern ser ut pa ett visst antal objekt kan ses i 3.4. Som det syns sa ser avrundade
objekt bdst ut da det utnyttjar den spekulidra shadingen. Tridden utan materialet applicerat syns i 3.5a
och med materialet applicerat i 3.5b. Triden dr skapade med hjilp av Blenders partikelsystem for
16ven, som r sféariska, och sedan anvénder en decimate-modefier for att gora om sférerna till en form
som innehaller firre polygon men som behaller formen nagot.

4

Figur 3.4: Olika 3D-modeller med toon-shadern applicerad i Unity.

3.5.2 Design

Temat for spelet bestimdes gemensamt under Scrum-métena i borjan av projektet. Det bestamdes da
att spelet skulle handla om wizards i torn som slass mot varandra genom att kalla pa spirits och ele-
mentals som slass at dem. Fran borjan var det tinkt att alla monster i spelet skulle vara spirits/magiska
manifestationer av de olika elementen. Detta dndrades sedan till att de skulle vara elementals, eftersom
de har en mer fysisk form snarare 4n andlig, vilket skulle underlitta ndr 3D modeller f6r monstren
skulle skapas. Det ansags dven tematiskt mer troligt att en wizard skulle kunna skapa elementals som
lyder deras order 4n att de skulle kunna dvertyga naturliga spirits att slass for dem. De olika elementen
hos monsterna tilldt att ett “’sten sax pase” system kunde inkluderas dér vissa element 4r starkare mot
vissa element och svagare mot andra. Det bestdmdes att det skulle finnas sex olika element i spelet
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och att det skulle finnas tre unika typer av monster inom varje element, vilket gor att det finns totalt
18 unika monster. De tre typerna dr golem, wyvern, och sentinel. Golems har mer health och hogre
attack damage 4n de andra typerna, men har ligre attack speed och walk speed. De ir alltsa stora och
starka, men dr vildigt 1angsamma. Wyverns kan rora sig och attackera mycket snabbare &n golems,
men har inte lika mycket health och gor inte lika mycket skada. Sentinels har mycket hogre artack
range #n de andra, vilket gor att de kan sta och attackera pa hall medan de andra maste ga fram till
dem for att kunna attacker tillbaka. Pa grund av detta gor de inte sa mycket skada som de andra och
har inte sa mycket health.

For att underlitta infor skapandet av 3D modellerna skapades det concept art f6r de tre olika monster-
na. Concept arten avslutades dock inte helt eftersom mer fokus behovde laggas pa koden till spelet.
Sedan mot slutet av projektet insag gruppen att det inte fanns tillrickligt med tid att skapa alla unika
3D modeller som hade planerats. Planen dndrades da till att skapa tre modeller, en for varje typ av
monster, som sedan med hjélp av texturer kunde dndras for att visa vilket element de har. Det skapades
dven concept art for designen for hur spells, de fysiska korten, och spelplanen skulle se ut.

Figur 3.6: Forsta iden for designen av monster (spirits)

Figur 3.7: Vinster: Design for spelplan. Hoger: Design for kort
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Figur 3.8: Concept art for olika monster och spells

Da tiden inte fanns for att modellera samtliga 3D-modeller och torn har 5 av 6 modeller hamtats ifran
Unity asset store och TurboSquid som kan ses i 3.9. De modeller som har himtats till monstren Senti-
nel, Shambler, Golem och Crusher samt modellen till tornen. Bade Unity asset store och TurboSquid
tillater anvidndning av assets som &r gratis eller kopta for kommersiellt bruk sa linge de inte ar till-
gédngliga for anvédndaren i produkten eller siljs vidare. Detta dr nagot Unity skoter automatiskt ndr
produkten byggs.

3.5.3 Val av kameraperspektiv

En av de forsta besluten som behévde goras angaende spelets grafik var vilket kameraperspektiv som
skulle anvindas. Olika spelplansprototyper skapades i Blender med olika typer av kameraperspektiv
for att sedan testas pa pekskdrmen, dessa kan ses i figur 3.10. Forst testades ett perspektiv som visar
spelplanen fran sidan ner som syns i figur 3.10a. Detta testades for att undersoka om perspektivet ser
bra ut oavsett om man star lings den breda sidan av skdrmen eller den korta. Perspektivet gjorde det
svart for spelarna att se spelet och darfor testades 3.10b som ser spelplanen rakt ovanifran. I 3.10c
undersoktes det om tva kameror med ortografiskt perspektiv kunde anvindas for att ge spelaren en
kénsla av att hen star bakom sina torn. Den ortografiska kameran anvéndes sa att ingen perspektiv-
forvrangning skedde och sa att de tva kamerorna kunde perfekt métas upp i mitten av spelplanen.
Den sista och slutgiltiga idéen syns i 3.10d. For att spelplanen ska se bra ut for sa manga som mojligt
anvindes en kamera som tittar rakt ner pa spelplanen. For att minska perspektivforvriangningen av
tornen placerades kameran vildigt hogt upp men med en hég brinnvidd.

3.6 Spellogik

I detta kapitel beskrivs spelets logik och mekanismer som styr hur karaktirer ror sig, interagerar och
paverkar varandra. Rorelsesystemet for karaktirerna implementerades med Unity:s Al Navigation-
paket, och stridssystemet definierar hur karaktérer attackerar och tar skada. Kapitlet ticker dven spe-
cifika spell-funktioner och deras unika beteenden, samt hur spells kan placeras strategiskt pa spelpla-
nen.
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(a) Wyvernn (b) Sentinel (c) Shambler

(d) Golem (e) Chrusher

Figur 3.9: Samtliga monster i spelet

3.6.1 Databas

All information kopplade till korten dr samlat i en databas som dr uppbyggd i en JSON-fil. Databasen
tillhandahaller f6ljande information om korten:

* Index

* Namn

* Health

* Mana cost

* Base Damage

* Attack range

* Detect range

* Movementspeed
» Attackspeed

* Element typ

* Lag
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L.l

(a) Fran sidan ner (b) Ovanifran (c) Ortografiskt

(d) Langre ovanifran

Figur 3.10: Fyra olika prototyper for kamerans perspektiv

Skriptet reader innerhaller kod for att kunna ldsa av JSON-filen for att sedan skapa en CardList
vilket dr en lista av samtliga kort som sedan kan anvindas for att hamta visentlig information till
karaktidrerna. Reader-skriptet kallas direkt nér spelet startar och skapar da en instans av CardList som
kan redigeras och dndras pa utan att vi dndrar i originallistan.

3.6.2 Rorelse

For att fa karaktidrerna att rora sig over spelplanen anviandes Unity:s Al Navigation paket. Paketet
later anvindaren skapa ett NavMesh Surface objekt som baserat pa instidllningar bakar en NavMesh
over all objekt i scenen. Den bakade NavMeshen avgor var karaktirer 1 scenen kan rora sig och
Pathfinda till. For att fa ett spelobjekt att rora sig pa NavMeshen laggs en komponent NavMesh Agent
pa spelobjektet. Spelobjekten som skulle rora sig i detta fall var vara monster, en NavMesh Agent
komponent lades ddrmed till pa monster prefaben.

Skriptfilen som ansvarar for monsters rorelse dr ”Al-Locomotion”. Logiken for monsters rorelse be-
skrivs i detalj i 3.6.3 och &r beroende av attacklogiken. Vad som i slutdandan avgor hur ett monster ror
sig dr medlemsvariabeln enemy. Om enemy &r ett annat spelobjekt sitts agent.destination till enemy:s
position. Vad agent.destination gor dr att hitta den kortaste banan fran agenten sjilv till enemy ldngs
NavMeshen, detta far monstret att rora sig.

3.6.3 Combat

Stridssystemet i spelet, alltsa det som bestimmer hur karaktérer attackerar varandra och hur de tar
skada, definieras mestadels i skriptet ”AI-Combat” och ”Al-Locomotion”, tva skript som appliceras
pa alla spelobjekt i scenen (tornen och karaktirerna). I AI-combat skriptet definieras foljande variabler
hos spelobjekten:

* Nuvarande health

* Maximal health

* Grundldggande skada som objektet tillfogar andra objekt
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* Elementtyp (giller inte pa torn)

* Lag (vénster eller hoger)
Ytterligare tva variabler som har med stridssystemet definieras i skriptet AI-Locomotion:

* Detekteringsavstand

* Attack-avstand

Alla dessa variabler dr faktorer som bestimmer om tva objekt i spelet attackerar varandra samt hur
mycket skada varje attack ger.

En karaktir i spelet har som grundldggande mal att rora sig mot det motstandartorn som &r narmast
och attackera den. Om karaktidren under fardens gang detekterar en motstandarkaraktér inom sitt de-
tekteringsavstand borjar den i stillet rora sig mot motstandaren. Nar karaktiren har rort sig tills den
ar pa attack-avstand till motstandaren stannar den och borjar attackera motstandaren med sin grund-
laggande skada. Forutom grundlidggande skada ger karaktdren dven en extra skada som bestims av
vilken elementtyp bada karaktirerna har. Exempelvis, om karaktiren dr en vatten-typ och motstanda-
ren dr en eld-typ ger detta mycket extra skada (eftersom vatten sldcker ut eld), men om motstandaren
i stéllet ar en vind-typ ger detta ingen extra skada (eftersom vatten inte har nagon speciell effekt mot
vind). Karaktédrerna attackerar varandra tills en av karaktirernas health blir noll, vilket betyder att
denna karaktdr ”dor”. Den vinnande karaktdren fortsitter da rora sig mot sitt nirmaste motstandar-
torn. Motstandartornen har en mycket storre maximal health, samt en grundliggande skada som den
tillfogar en attackerande karaktér (sa att karaktiren inte ska kunna attackera tornet for evigt).

3.6.4 Spawner

Skriptet for att spawna monster (att fa ett monster att dyka upp pa spelplanen) och aktivera spells
far in ett ID fran ArUco koden pa de fysiska korten. Det far dven in positionen som kortet har pa
spelplanen. ID:t anvinds for att hitta kortet i databasen. I borjan av spawner-skriptet finns ett test som
kallar pa databasen for att se om kortet som spelats dr ett monster-kort eller ett spell-kort. Ifall kortet
som spelats dr ett spell-kort kallas skriptet for spells, se 3.6.6, annars kor spawner-skriptet vidare.
Pa gameobjectet som spawner-skriptet ligger pa i scenen finns ocksa en lista som innehaller prefabs
for alla de olika monster som kan spawnas. Dessa ligger i samma ordning som de ligger i databasen,
vilket gor att deras ID:n matchar. Alla monster prefabs har redan alla skript de behdver applicerade
pa sig. Nir monstret ska spawnas skapas en ny instans av monster-prefaben med ID:t fran kortet.
Monstret gors sedan till ett barn av en prefab som ligger 1 scenen, vilket applicerar viss skalning.
Sedan tas alla monstrets stats fran databasen med hjilp av ID:t och appliceras pa ritt stillen i skripten
som ligger pa monstret. Detta gor att nir ett monster-kort aktiveras dyker det upp pa ritt stille med
ritt viarden for den typen av monster.

3.6.5 Mana

For att kunna spela ett monster och kasta spells behovs en resurs for att begrinsa antal kort som kan
spelas samtidigt men ocksa for att addera en strategisk aspekt. Implementationen av en resurs betyder
att en kostnad tillhor varje kort, vilket far spelarna att tinka 6ver vilket kort de vill anvdnda. Valutan
som valts dr mana och spelarna kan ha som mest 10 mana-enheter pa samma gang for att undvika
situationen dir en spelare konstant liaser in kort och ldgger ut dem pa spelplanen. Nir spelet borjar &r
varje spelare given 5 mana-enheter.
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Under spelets gang anvénds funktionen RegenerateMana for att kontinuerligt aterhimta mana-enheter.
En viss midngd mana aterhdmtas for varje bilduppdatering i spelet, och om en spelare har natt max-
gransen av mana aterhdmtar man ingen mer mana tills man &r under gréinsen igen.

En ManaBar som finns pa varsin planhalva visar hur mycket mana som varje spelare har kvar uppda-
teras genom funktionen UpdateManaUI, som tar antal mana-enheter som en spelare har och gor det
till en visuell slider, och @ndras i langd beroende pa hur manga mana-enheter som spelaren har kvar.

3.6.6 Spells

Spells dr den andra korttypen, som skiljer sig fran monster da spells inte anvinder sig av stats och varje
spell har annorlunda beteende respektive till de andra spellsen. Spells hiamtar fortfarande information
fran databasen, vilket beskrivs i 3.6.1, men eftersom de till skillnad fran monster dr mer unika jaimte
varann sa sparas majoriteten av dess stats i olika spell-funktioner. En spell-funktion &r en funktion som
ger spells deras beteende beroende pa vilken typ av spell det &r. Till exempel sa ger gris-spellen en
likande effekt pa monstren som tillhor samma lag som den som spelade spellen, medan en blixt-spell
gor skada pa motstandaren monster.

Identifikationen av att ett kort dr ett spell-kort beskrevs i 3.6.4. Efter att kortet dr identifierat som
sadant sa kallar spawner-skriptet pa SpellCaster-skriptet vilket har funktionen SpellPlacer som har in
argument for spellens typ, vilket lag den tillhor och dess position. I funktionen bestdms vilken spell
det dr med hjilp av typen, och sedan kallar spellPlacer pa den individuella spellen som ska utforas
med dess position och lag.

Positionen hos spells fungerar annorlunda till monster, da ens egna monster alltid borde spawna pa
ens egen sida. Detta dr inte lampligt for spells da de ibland &r bést att anvdnda nér ens monster blir
anfallna av motstandare pa andra sidan spelplanen. Om detta &r fallet sd vill vi forst och framst att
spells ska kunna placeras pa vilken position som helst pa spelplanen, men det fungerar inte bra att
anvinda samma metod som fér monster da spelare inte ska behdva springa runt 50 tum skidrmen varje
gang de vill sikta med en spell. Dérfor finns det en minimap pa varsin sida av spelplanen, som gor
att man kan sikta spellen 6ver hela spelplanen men fran en nerskalad yta, vilket 16ser problemet med
positionering hos spells. Funktionaliteten for minimappen &r i LookForPress-skriptet som haller koll
pa alla fingrar som &r placerade pa skdrmen och ger aterkoppling om att spelet ser ens finger genom
att spawna ett partikelsystem under fingret, samt att det spawnar en indikator till vart spellen siktas
mot nagonstans nir man haller 6ver minimappen.

3.6.7 Runor

Runsystemet dr ett system som utvecklades under den andra sprinten men som i projektets skede togs
bort da det inte interagerade med de andra spelmekaniker som gruppen skapat pa ett lampligt sitt.
Funktionen &r dock firdigutvecklad och en stor del av arbetsinsatsen gick till den, samt att den var
planerad att vara med i slutspelet fram tills den sista sprinten och har dérfor sitt eget avsnitt. Runor &r
monster som ritas med partikelsystem i RuneMaker-skriptet. Idén &r att spelarna maste f6lja monstret
med sina fingrar och pa sa sitt rita runan for att spawna ett monster- eller spell-kort. I 3.12a syns en
runa som spelaren inte har rort dn, och i 3.12b syns det hur den ser ut efter att spelaren f6ljt runan en
liten bit. Runan dr som ndmnt uppbyggd av flera partikelsystem, och om spelaren ror vid ett av dem
sa fiargas de om fran bla till rod. Om spelaren far alla partikelsystem i en runa att bli roda sa skulle ett
monster spawna eller en spell bli anvind. Funktionens var tidnkt att lagga till ett stressmoment i spelet
dér spelaren behdvde rita en runa snabbt for att ta del pa sina kort, men detta gjorde i stillet sa att det
blev for manga steg for att spela ett kort. Darfor valdes funktionen bort efter méte med kunden som
foreslog att just denna funktion var det som borde tas bort.
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37 Ljud

For att fa mer inlevelse i spelet lades ljud till, bade i form av musik och effekter. Tre olika latar valdes
till olika moment i spelet dédr en lugn 1at spelades i menyn, en intensiv lat nér spelet spelas, och en
gladare lat efter matchens slut for att indikera att nagon har vunnit. Att ga fran en lugn lat till en
intensiv lat nér spelet startar ger anviandaren en tydligare kinsla av att man 4r i en kamp mot en annan
spelare [9].

Ljudeffekterna dr till for att rikta spelarens uppmirksamhet och hjélper anviandaren att tydligare forsta
nér nagot hinder. Dessa ljudeffekter dr ndr man trycker pa en knapp, nir det 4r mindre én tio sekunder
kvar pa matchen, nér ett monster spawnas, och nar man har for lite mana for att anvénda ett kort [9].

Under forsta anvindartestet tyckte vissa anvidndare att det var otydligt varfor det inte gick att ligga
ut ett kort, da det bade kunde varit problem med avldsningen eller att man inte hade tillrdckligt med
mana. Dirfor lades en indikator till i form av ljud som spelas nir ett kort kostar mer mana &n vad
anvidndaren har. Detta indikerar att nagot gatt fel och riktar anvindarens uppmérksamhet mot dess
mana.

Ljudet for ndr monster spawnas lades till da monstret skapas under kortet som ldggs ut och dérfor inte
ser monstret direkt. Ljudet indikerar da att det har skett och spelaren kan ta bort sitt kort fran planen.

For att upplysa spelarna om att det ir lite tid kvar av matchen spelas ett tickande ljud. Detta &r ofta ett
ljud som é&r associerat med att man behdver skynda sig och gor déirfor slutet av matchen mer stressig,
samtidigt som man har lite tid kvar att gora skillnad 1 matchen. Dessutom &r rytmiskt repeterande ljud
ett vanligt sétt inom ljud och musik att skapa spdnning och stress [6].

Chart Type « Display Options «

What level in the game did you prefer?

1-Music and
sound effects

2-Sound only

3-Music only

4-No sound or
Music

0% 20% 40% 60% 80% 100%

1-Music and sound effects T0%
2-Sound only 13.33%
3-Music only 13.33%

4-No sound or Music 3.33%

ota

Figur 3.11: Vad anvindare foredragit i en studie om hur ljud paverkar inlevelse [5].
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(a) Ober6rd runa (b) Ber6rd runa

Figur 3.12: Runor i olika tillstand

3.8 Anviandargranssnitt

For att lata anvdndaren interagera med spelet behovde ett anvindargranssnitt implementeras. For att
anvindaren skulle kunna vilja olika instéllningar for spelet skapades en startmeny som syns i figur 4.4
och 4.5. Denna later anvidndaren vilja om digitala kort ska anvindas eller inte och later anvindaren
kalibrera skdarmen for de fysiska korten.

For att indikera lag och hur mycket liv ett monster eller torn har implementerades en healthbar som
syns i figur 4.2a. Denna healthbar innehaller en rektangel som krymper pa lingden da objektets health
gar ner. For att gora det tydligare hur mycket health objektet har dndras healthbarens firg fran gron till
rod da health sjunker. Dessa fiarger brukar anvindas for att indikera fara och sikerhet och forstérker
ddrmed indikatorn.

For att visa att spelet tagit slut skapades en slutskdrm som syns i figur 4.6. Denna slutskirm dyker upp
da ett av lagen inte har nagra torn kvar eller da spelet har pagatt i 5 minuter. Slutskdrmen visar olika
text for de tva spelarna beroende pa vem som vann eller om det blev oavgjort. For att 6ka stressen
hos spelarna lades det till en synlig timer och en tickande ljudeffekt da det var mindre dn 10 sekunder
kvar av matchen. Den tickande ljudeffekten star ut fran resten av spelet och ger en signal till spelaren
att det dr ont om tid.

3.9 Anvandartester

Da fragestillningarna handlar om hur stress och tempo paverkas av olika faktorer i spelet utfordes
anvindartester for att undersdka detta. Anvindartesterna bestod av ett alfa och beta-test, och anvin-
darna fick ddrefter uttrycka sina asikter om testerna genom att svara pa en enkit med utvalda fragor
som berorde testerna. Anvindartesterna. Anvindartesterna dr baserade pa tabell 1 fran artikeln The
Validity and Effectiveness of a Business Game Beta Test[4]. Dar testerna utfordes genom att lata tva
utomstaende personer inom malgruppen spela spelet mot varandra, forst en runda med digitala kort
och sedan en runda med fysiska kort. En relativt omfattande introduktion till spelets regler gavs, men
den var inte alltfor detaljerad eftersom en del av undersokningen handlade om att bedoma spelets
intuitivitet och se om anvédndarna sjidlva kunde lista ut hur man spelade. Efterat fick anvindarna fylla
i ett formuldr med foljande fragor:

* Hur upplevde du tempot av spelet? (vilj 1-5)
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* Hur stressad kiinde du dig under spelet? (vilj 1-5)

* Om du kiinde dig stressad, vad var det som bidrog till den kiinslan? (Svarsfilt)

* Kinde du dig mer stressad nir du anvidnde de fysiska korten eller de digitala? Varfor? (Svarsfilt)
 Var de fysiska spelkorten enklare att anvinda dn de digitala? Vad kan forbittras? (Svarsfilt)

* Hur upplevde du lingden pa timern? (1-5)

» Upplevde du nagon stress/tidspress fran timern? Om ja, pa vilket sitt? (Svarsfilt)

* Hur upplevde du balanseringen for monster vs monster? (1-5 samt svarsfilt for kommentarer)
* Hur upplevde du balanseringen for monster vs torn? (1-5 samt svarsfilt for kommentarer)

+ Ovriga sikter

Under anvindartesterna observerade utvecklingsgruppen bade spelet och spelarna noggrant, och gjor-
de detaljerade anteckningar. Gruppen fokuserade pa att bedoma spelarnas stressnivaer under spelet,
notera om spelarna blev alltfor stressade eller om de fick vinta for lange och blev uttrakade. Dessutom
dokumenterades eventuella buggar som uppticktes under spelomgangarna.

Den forsta omgangen av anvindartesterna visade att spelet hade manga buggar, vilket var en oonskad
stressfaktor. Efter att buggarna atgiardades genomfordes en ny omgang anvéindartester.



Kapitel 4

Resultat

Det finns tva huvudsakliga resultat for projektet. Det forsta dr spelet, som ar till grund for att kunna
besvara fragestillningarna. Det andra #r anvindartester som ger mojlighet till att besvara fragestill-
ningarna.

4.1 Spel

Ett av resultaten &r spelet som producerades i Unity. Spelet har fungerande 3D-karaktédrer med Al for
dess rorelse och attack. Karaktirerna har dven fungerande animationer da de ror sig och attackerar
motstandare. OpenCV for Unity anvinds for att ldsa av ArUco-kort som placeras pa skdrmen och
aterger dess kort-id och position pa spelplanen. Som alternativ till fysiska kort skapades digitala kort
som kan anvéndas i stéllet for de fysiska genom touch. Ett mana-system anvinds som resurs for
implementation av ett kontinuerligt villkor under spelets gang for att ldsa in karaktirer och att anvinda
spells. Dessa funktioner syns i figurerna nedan.

Figur 4.1: Spelet under speltiden.
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(a) Ett torn med healthbar  (b) Minimap med spawnknapp for kort

Figur 4.2: Nagra spelfunktioner.

(a) Anvéindarens mana (b) Combat

Figur 4.3: Nagra spelfunktioner.
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Figur 4.4: Startskdrmen nér spelet startats.
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Figur 4.5: Menyn som kommer upp nér man trycker pa options.
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PLAY AGAIN
GO TO MENU

QUIT
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Figur 4.6: Slutskidrmen for nédr en spelare har vunnit.

(a) Naturspell (b) Vindspell (c) Blixtspell

Figur 4.7: Olika spells som har olika typer av effekter.

Figur 4.8: Digitala korten
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(a) Framsidan av ett kort. (b) Baksidan av samma Kkort.

Figur 4.9: Fysiska spelkorten.

4.2 Anvandartester

Testerna utfordes pa 12 olika ménniskor som gav varsitt svar pa formuldret och visas i C.

De flesta upplevde att spelet hade ett hogt tempo. I den forsta omgangen av anvindartester var medel-
virdet av betyget for hur stressigt spelet upplevdes en trea. Stressen for killan var ddremot buggarna i
spelet, vilket var negativ stress och gruppen fick ingen tydlig bild av hur sjdlva speldesignen paverka-
de anvindarnas stressniva. I de senare anviandartesterna upplevde anvindarna spelet som mer stressigt
an i de tidigare testerna. Anvidndarna svarade hir att det var pa grund av att tyckte spelet hade ett hogt
tempo och att de kinde att de behdvde spela kort hela tiden, och det papekades dven att det var ’bra”
stress, alltsa att det var spannande att spela. Det var dock nagra som papekade att det var lite stressigt
nir de fysiska korten inte spawnades, och en som inte upplevde spelet som stressigt alls.

Nir det giller asikten angaende de tva olika korttypen framkom det under den forsta omgangen av
anvindartester att de fysiska korten ofta upplevdes som mer stressande in de digitala. Anvindarna
tyckte att det var svarare att ldsa av mana-kostnaden och hantera korten samtidigt som de behdvde
vinda pa dem och ldgga ner dem korrekt for avldsningens skull. De digitala korten gjorde spelet snab-
bare, vilket 6kade stressnivan, men upplevdes som mer anvindarvénliga och mindre komplicerade att
hantera.

I de senare anvindartesterna var resultaten ganska lika, alltsa att de fysiska korten var mer stressfram-
kallande dn de digitala. Anvindarna papekade att det var tidskrdvande och mer utmanande att hantera
och spela med de fysiska korten, men trots den 6kade stressen tyckte vissa att spelet var roligare och
mer engagerande med de fysiska korten. Stressen med de fysiska korten berodde alltsa pa behovet av
att blanda och hitta ritt kort, 14gga ner dem med baksidan upp och behova trycka pa Spawn-knappen,
till skillnad fran de digitala korten didr man bara behovde klicka en gang. Timern upplevdes som
lagom lang i bada anvindartesterna.

Balanseringen mellan spelobjekt upplevdes okej for det mesta. Under de forsta anvéindartesterna tyck-
te de flesta spelarna att det var dalig balansering mellan olika monster, men till de senare anviandar-
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testerna tyckte spelarna att bade monster-monster balanseringen och monster-torn balanseringen var
helt okej eller bra. Det var nagra kommentarer om specifika spelobjekt som spelarna tyckte var for
stark eller for svaga, men det var ocksa manga som upplevde att de inte kunde kommentera pa balan-
seringen eftersom de inte hade tid att kolla vilka monsterkort de spelade utan bara la ner ett kort for
att hinna attackera/forsvara sa fort som mojligt.

I 6vrigt sa tyckte spelarna att det var ett roligt spel (forutom buggarna under det forsta anviandar-
testet). Det fanns nagra kommentarer pa hur spelet hade kunnat forbéttras pa andra fronter, men dessa
kommentarer dr inte relevanta till undersokningen i denna rapport.



Kapitel 5

Analys och diskussion

I detta kapitel kommer en analys och diskussion om implementationen och resultatet, samt en etisk
och samhiillelig reflektion att hallas.

5.1 Implementation och metod

I kapitel 3 forklaras det hur spelets funktionalitet implementerades. En av funktionerna som imple-
menterades men inte anvéindes var runor. Mycket tid lades ner pa denna funktion bara for att senare
ta bort den. Detta var pa grund av att funktionen inte passade ihop med de andra spelmekanikerna.
Om projektet hade genomforts igen skulle det kunna skapas ett Game Design Document (GDD) som
presenterat i [13] for att bestimma spelets speldesign innan utvecklingen borjat. Pa detta sitt skul-
le endast de funktioner som finns med i GDD utvecklas och pa sa sitt undvika att spendera tid pa
onddiga funktioner.

En viktig del som gruppen inte tdnkte pa innan spelmekaniker utvecklades var hur manga steg det tog
fran att ett kort placerades till att ett monster spawnat. Forst maste anvéndaren vilja ett kort som de
vill spela, om det dr en spell eller monster sa kommer siktandet vara annorlunda vilket lagger till ett
extra steg, sedan maste de trycka pa en knapp for att spawna kortet. Detta dr redan manga steg, och
runsystemet lade till en extra och stor del som gjorde att det tog for lang tid fran att anvindaren skulle
vilja ett kort till att de fatt en effekt fran det kortet. Om antal steg hade diskuterats i mer detalj och
dokumenterats hade det kunnat synas tidigare att runsystemet inte fick plats i systemet for kort och
tiden hade kunnat spenderats pa annat som ar dels enklare och mer meningsfullt.

I borjan av projektet da gruppen planerade och tog fram idéen kring projektet sa fanns det stora
ambitioner och forvintningar 6ver hur spelet skulle se ut och fungera. Nu nér projektet &r slut sa finns
det funktioner som inte har hunnits implementeras. Det hade varit bra att fran en borjan skapa en
realistisk plan som &r flexibel for att senare under projektets gang kunna vidareutveckla produkten.

Under borjan av projektet lades mycket tid pa att bland annat skapa concept art f6r monster och spells.
Mot slutet av projektet behovde dessa designer dndras pa grund av tidsbrist, sa att i stillet for att varje
monster skulle ha en unik 3D-modell sa skapades det i stillet tre olika modeller, en for varje typ av
monster. For att representera vilket element ett monster har anvénds i stillet texturer. Detta innebér att
all tid som lades pa att skapa concept art inte ledde till nagot, eftersom den inte kunde anvindas. Det
hade i stillet varit béttre att 1dgga den tiden fran borjan pa att utveckla funktioner som skulle hjilpa
gruppen att svara pa fragestillningarna for projektet.

Som tidigare nimnt i 3.3.1 har temporéra fysiska kort anvints under utvecklingen for att en design
for alla kort inte funnits. Detta fungerar bra men kanske inte dr hallbart nir de permanenta Korten
vil designats. Da de temporira koderna dr mycket storre dn koderna pa de permanenta korten kan
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det betyda att systemet kanske kriver sa stora koder for att kunna identifiera vilket ID som ligger pa
planen. Dessutom ir de fysiska korten en central del av detta projekt, dels for att kunna spela spelet
och ha anvindartester, men framfor allt for att kunna undersoka fragestillningarna.

5.2 Resultat

5.2.1 Spel

Bade gruppens och kundens vision av spelet har for mestadels uppfyllts i spelets funktion och design.
Spelet har utvecklats for att likna spelet Clash Royale som beskrevs 1 2.3, med anvidndning av digitala
kort som ldggs pa en spelplan for att forstora motstandarens bas. Detta tycker gruppen har utforts
vil, med tillagget av de fysiska ArUco-korten som ir ett alternativ for digitala korten. Dér visionen
av spelet i jamforelse med resultatet skiljer sig at dr den storre ambitionen som fanns for spelet,
innan det sags att det skulle krivas tid och arbete pa andra delar av projektet. Ett exempel pa det dr
pa karaktirerna som skulle implementeras. Vid projektets borjan var tanken att det skulle finnas en
karaktdr som vinder sig och springer ifran motstandare nér karaktidren har forlorat en viss miangd
health, men idén skrotades nir det insags att mer arbete behovde liggas pa combat-systemet.

Ett annat exempel pa en del av utvecklingen som behovde minimeras var pa designen av karaktirerna
som anvinds i spelet. Tanken var mer ambitios och varje unik karaktér skulle ocksa ha en unik sprite,
men denna idé lades undan pa grund av att mer arbete behovde lidggas pa kodning i stillet.

5.2.2 Anvandartester

Anvindartesterna var ett virdefullt verktyg for att kunna hitta och fixa buggar i spelet samt besvara
fragestillningarna. Trots att noggranna beslut hade fattats kring speldesignen for att skapa ett spel
med hogt tempo och hog stressniva, var anviandartesterna avgorande for att utviardera om dessa de-
signval uppnadde sina avsedda syften. Efter anvindartesterna pa den buggiga versionen av spelet fick
gruppen en mycket god idé om de buggar som fanns i spelet, och testarna gav dven sina forslag pa for-
bittring. Gruppen kunde darfor omarbeta spelet och skapa en ny version som var nést intill fritt fran
buggar, och anvindartesterna som utférdes pa denna version av spelet gav mycket goda och positiva
resultat. De valda fragorna i enkiten visade sig vara vilformulerade och anvindbara for att besvara
vara fragestillningar.

Trots detta hade det varit mer fordelaktigt att genomfora flera interna tester forst for att kunna ha
upptickt och atgirdat buggarna innan anviandarna stotte pd dem i testerna. Detta hade eliminerat
behovet av att utfora tva omgangar av anvéindartester, vilket bade hade sparat tid och ocksa resulterat
i en storre mingd anvéindbar data.

Vad som kan ses i anvéndartesten &r att de fysiska korten upplevdes som mer stressande @n de digitala.
Ett intressant resultat fran testerna dr att anviandare upplevde att spelet blev snabbare med de digitala
korten men inte lika stressigt som med de fysiska korten. Detta betyder det som avgor stressen mellan
de tva kort-alternativen i spelet dr anviandarvinligheten. De fysiska korten var inte lika anvindarvin-
liga och gjorde spelet stressigare men anvidndarna tyckte att detta var roligare. Vanligtvis dr mindre
anviandarvinlighet en dalig sak men i detta fall bidrog det till en béttre anvindarupplevelse genom
okat tempo och stress hos anvindaren.
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5.3 Kallkritik

Gruppen har anvint sig av vetenskapliga artiklar dar det har funnits mojlighet, men for spelutveck-
ling sa finns det brister da tekniken for spel stindigt forbéttras. Darfor har kéllor sa som Unitys egna
dokumentation anvénts for att utveckla en del spelmekaniker. Unity har inga incitament att ge falsk
information om hur deras funktioner gar att anvinda da de som foretag vill att anvindare av spelmo-
torn ska kunna asamka de resultat som de vill uppna, och dirfor har Unity orsak att ge klar och koncis
dokumentation, utan fel och uppdaterat till nya standarder. For specifika problem med C#-scripten
sa har exempelvis forum, development-loggar eller video-guider kunnat varit till hjdlp. Forum kom
till hjélp da andra anvindare av spelmotorn har kunnat stillt de fragor som gruppen har och fatt dem
besvarade. Detta ar till stor hjdlp i man om att projektet ror sig snabbt, och det kan ta for lang tid att
stilla en fraga pa ett forum for att sedan vinta pa ett svar som loser just det problemet. Devloggar ér
bra for att ge insikt till varfor vissa steg gors for olika funktioner i ett spel och &r ofta bra for att ge
nyckelord att undersoka vidare pa. Videor pa hemsidor, som exempelvis YouTube, har varit till hjilp
for specifika problem och har ofta fungerat som inspiration for hur ett problem som projektgruppen
har kan utredas.

5.4 Etisk och samhaillelig reflektion

For avldsning av ArUco-koder anvinds en kamera for att 1dsa av koderna. Denna kamera pekas ner
pa pekskidrmen men kan dnda plocka upp kinslig information sasom ansikten. Pa grund av detta dr
det viktigt att data fran kameran hanteras korrekt for att undvika att data ldacks till tredje parter. Det
ar viktigt att spelet inte sparar denna data och att kameran stings ner da den inte anvénds. Eftersom
spelet bestimmer nir kameran dr aktiv dr det upp till utvecklarna att garantera att kameran stings ner
nér den borde.

Under spelets gang sparas enbart temporir data som krévs for att spelet ska kora. Nér spelet sedan dr
over aterstélls all tillbaks till sina standardvirden. Det sparas alltsd ingen data om sjélva anviandarna,
och ingen data sparas efter att matchen ir slut.

Kortens design kan skapa tillginglighetsdilemman for personer med olika funktionsnedsittningar.
Korten kan exempelvis vara svara att anvinda for spelare med synnedsittning eller dyslexi. Under
designfasen ir det viktigt att beakta dessa aspekter och forsoka skapa en universell design som skulle
kunna ténkas att passa till sa bred publik som mojligt.

Spelet kompletteras med fysiska kort, och vid tillverkningen av dessa kort dr det viktigt att beakta mil-
joaspekterna genom att vilja material och tillverkningsprocesser som har minimal negativ paverkan
pa miljon. Gruppens val av programvaror och andra resurser som anvints under for spelutvecklingen
har alla varit kostnadsfria, och detta har dels varit for att kunna anvinda projektets budget till miljo-
vinliga alternativ vid tillverkning av korten. Korten kan exempelvis tillverkas av atervunnet material
1 stéllet for plast eller andra icke-biologiska material, d&ven om dessa alternativ dr billigare.
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Slutsatser

6.1 Fragestillningar

Syftet med detta projekt var att utreda hur fysiska kort, spelade pa en stor pekskdrm, kan ha en
paverkan pa spelets tempo och anviandarens upplevda stress, i jimforelse med digitala kort samt utreda
hur anvdndarupplevelsen paverkas av dessa tva alternativ. Detta har gjorts genom att utveckla ett spel
i Unity.

Fragestillningarna besvaras som f6ljande:

* Hur ska spelet designas och vilka tekniska losningar ska anvindas for att 6ka tempot i
spelet och didrmed stressnivan hos spelaren?
Genom att designa spelet sa att anvidndaren behover vilja ritt kort, 1dgga det upp och ner pa
bordet, trycka pa en knapp och sedan plocka bort kortet for att spela ett kort 6kas anvindarens
stressniva da det krivs flera steg for att spela ett kort. Aven genom att ha ett kostnadssystem for
korten med “mana” som fylls pa med en viss tidsfordrojning 6kas stressen da anviandare behover
vinta pa att fa tillriackligt med mana for att kunna spela ett kort. Genom att ocksa ha olika kort
som kostar mer eller mindre beroende pa styrkan hos det monster som kortet representerar kan
anvindare anvédnda olika speltaktiker, som kriver att de behover tianka efter vilka kort de spelar
for att kunna vinna en spelomgang. Dessutom behover de gora allt detta under de korta och
tidsbegriansade spelrundorna som detta spel har. Till sist har element sasom visuell aterkoppling
pa spelobjekts hilsa genom healthbars, stressande musik, tickande timer nér spelet gar mot sitt
slut och liknande rapporterats ge en 6kad kénsla av stress hos spelaren. Allt detta kommer ge
ett spel med hogt tempo och stressade spelare som behdva viga manga olika beslut snabbt for
att vinna. Att dessa designval bidrar med ett hogt tempo och okad stressniva har visats genom
anvindartesterna.

* Hur kan en pekskirm och fysiska ArUco-markerade spelkort bidra till det upplevda tem-
pot och stressnivan hos spelaren?
For att besvara den andra fragestillningen behovde anvindartesten utfoéras. Dessa visade att
tempot och stressnivan hos spelaren 6kade da en pekskidrm och fysiska spelkort anvindes. Det-
ta var pa grund av att pekskdrmen och de fysiska korten 6kade antalet steg som krivdes for
att anvandaren skulle kunna gora ett drag i spelet. Det kriavdes att anvindaren ldste av sina
kort, placerade ett pa spelplanen, tryckte pa pekskdrmen och sedan plockade bort kortet fran
skidrmen.

* Hur paverkas anvindarupplevelsen av att spela samma digitala kortspel med spelkort i
verkligheten (fysiska) gentemot spelkort i spelet (digitala)?
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For att besvara den tredje och sista fragestéllningen behdvde dven hir anvindartesten utforas.
Testen visade att anvindare upplevde anvindarupplevelsen som bittre da fysiska kort anvindes
i stillet for digitala. Detta var for att de tyckte att den dkade stressnivan som de fick av att spela
med de fysiska korten gjorde spelet roligare.

6.2 Vidareutveckling av systemet

I projektet sa ledde tidsbrist till att en del 16sningar till problem inte blev som planerat. En av dessa
problem som skulle vara bra att 16sa om projektet vidareutvecklades ir att spelaren inte kan ha mer
an tre kort pa handen nir det giller de digitala spelkorten. Implementationen av fler kort hann inte
skapas och eftersom projektgruppen ville jamfora digitala och fysiska kort sa spelades spelet endast
med tre fysiska kort pa handen for att gora de tva kort alternativen sa lika som mdjligt. Det resultat
som anvindartesterna gav var da att de fysiska korten var stressigare att anvinda, men detta kan vara
eftersom spelaren standigt behdvde tidnka pa att dra ett nytt kort efter de spelat ett kort samt att de
behdvde ta bort det fran spelplanen. Detta gjordes automatiskt med de digitala korten. Detta la till
extra steg for de fysiska korten och gav spelaren lite tid att tdnka pa deras korts mojligheter. Med fler
kort pa handen, till exempel trettio, och inga hogar att dra nya kort fran sa kanske spelet blir mindre
stressigt med de fysiska korten.
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Bilaga A
Reflektion over systemutvecklingsprocessen

Om vi jamfor hur den faktiska systemutvecklingsprocessen har varit i jimforelse med var initiala pla-
nering av den tycker vi i helhet att det har gatt bra och for det mesta som vi planerade. Vi genomforde
vart projekt med en balanserad anvindning av Scrum-metoden. Var projektplanering inkluderade dag-
liga Standup-méten som skulle vara ca 15 minuter langa, ett sprintplaneringsmote i borjan av varje
sprint, en sprintgenomgang i slutet av varje sprint tillsammans med kunden, samt en sprintutvérde-
ring. Nar vi vil satte igang med sprintarna mérkte vi, pa grund av projektets storlek, att dagliga méten
ibland var onddiga och vi gick i stillet dver till att ha 2-3 méten i veckan. Detta fungerade bra, for-
utom att vi séllan holl det inom 15-minuter. Detta var bade en bra och dalig grej; bra da vi kunde
diskutera vart arbete och ta hjilp av varandra da ingen var expert pa sin arbetsuppgift och oftast be-
hovde radgivning, men det kunde dven vara negativt da tanken var att métena skulle vara korta nir de
egentligen tog upp till en timme de flesta gangerna. De andra métesprinciperna foljde vi som vi pla-
nerade, forutom att vi inte hade ett specifikt sprintutvirderingsmote utan oftast diskuterade det som
detta mote skulle behandla under sprintgenomgangen. Vi har ocksa inte haft lika manga kundmoten
som tdnkt, men detta har mestadels varit pa grund av att vi inte alltid haft stora visuella framsteg i
spelet efter varje sprint. Dédrav hade vi kundméten nér vi kinde att det fanns nagot nytt att visa upp i
stillet for att gora det i slutet pa varje sprint.

Dessa modifieringar av Scrum-metoden gjorde vi da det passade vart specifika projekt och den nivan
som bade projektet och gruppmedlemmarna var pa, och var ett vildigt bra beslut som hjilpte oss. Att
anvidnda Scrum gav oss struktur, vilket var virdefullt eftersom detta var var forsta erfarenhet av att
anvinda en systemutvecklingsmetodik och hélla pa med ett riktigt systemutvecklingsprojekt. Genom
att regelbundet genomftra sprintméten och folja upp vara aktiviteter kunde vi halla oss pa ritt spar
och gora justeringar dir det behovdes. Vi var alla flexibla under utvecklingsgangen, vilket Scrum tillét
oss att vara och vilket ocksa var en bra grej med tanke pa ett av de storre problemen vi hade under
utvecklingsgangen. Vid varje planeringsméte fordelade vi jamnt ut inldgg fran sprintbackloggen inom
teamet, men det blev ofta att vissa uppgifter var mer omfattande &n andra vilket resulterade i en ojamn
arbetsbelastning for vissa gruppmedlemmar. Vissa behdvde mycket ldngre tid dn tinkt for att gora sina
uppgifter, medan andra blev klara snabbt och blev utan arbetsuppgifter. Detta mirktes av ganska sent
sa detta problem blev olost, men tack vare att gruppmedlemmarna var flexibla hoppade man in dér
det behovdes och hjilpte till sa att allt blev gjort och sa arbetsbelastningen pa enstaka personer inte
blev for hog. Att dela upp inldggen fran sprintbackloggen sa att varje inldigg hade ungefiar samma
arbetsbelastning hade varit det vi hade gjort annorlunda om vi fick géra om det.

I de forsta sprintarna mérkte vi ocksa av att manga inldgg inte var specifika nog med den arbets-
uppgiften de beskrev. Ett exempel pa detta &r ett inldgg fran sprintbackloggen for den forsta sprinten
som hette “Implementera spelmekanik”, vilket inte var specifikt nog och da det inte fanns en tydlig
definition pa nir detta ansags vara fiardig implementerat kunde vi inte bocka av den. Detta problem
var dock nagot vi identifierade, och under resterande sprintar var vi mer specifika nér vi gjorde nya
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inldgg 1 backloggen.

De verktyg som vi planerade att anvédnda for systemutvecklingen var spelmotorn Unity, IDEn Visual
Studio, versionshanteringsverktyget Git tillsammans med den grafiska Git-klienten Fork, samt pro-
jekthanteringsverktyget Jira Software. Forutom nagra enstaka fall dir vi fick problem med Git och
versionshanteringen (som var ganska enkla att 10sa) har alla dessa verktyg fungerat vildigt bra och
forenklat den faktiska utvecklingsprocessen for oss i gruppen, da de flesta av dessa verktyg har varit
verktyg som gruppmedlemmarna har haft vana vid sen innan. Jira hjélpte oss att anvéinda Scrum pa ett
effektivt sitt sa det fanns mallar for sprintar, backloggar med mera. Att anvinda Unity som spelmotor
var ett mycket bra val, da vi tog mycket hjélp av online-resurser sasom till exemepl YouTube-videor
dar folk forklarade hur man utforde vissa saker i just denna spelmotor, vilket inte hade varit mojligt
1 samma utstrackning om vi hade valt en annan spelmotor som inte var lika populédr som Unity &r. Vi
anser darfor att dessa val av verktyg varit ideala for oss.

A.1 Armen Abedi

Min roll i1 projektet har varit som utvecklare. Jag har arbetat med databasen, ArUco och kamerasy-
stemet samt mana-systemet. For mig har det varit en rimlig arbetsbelastning och det har varit bra
att arbeta pa olika delar av koden. Vid projektets borjan var jag endast satt pa ArUco och kamera-
systemet, men efter nagra sprintar behovdes arbetet fordelas till andra omraden, och da bytte jag 6ver
till databas och mana-system.

Anvindningen av Scrum gick bra till mestadels, det har varit ett véldigt bra sitt att strukturera upp
vad som ska goras och nir, samt att delegera arbete nir det behovs. Den nackdelen som jag kéinde
fran Scrum lag mest pa okunnigheten da det var gruppens forsta anviandning av metoden, och darfor
blev det stressigt nir det till exempel behdvdes byta 6ver utvecklare till andra kod omraden.

A.2 Emil Larsgirde

Mina roller i detta projekt har varit Scrum-maéstare samt utvecklare. Som Scrum-méstare har jag an-
svarat om gruppens produktivitet genom att anvdnda ramverket for scrum. Som Scrum-mistare har
jag agerat ordforande 1 samtliga moten och sédkerstillt att alla Scrumaktiviteter utfors. I utvecklings-
teamet har jag arbetat med databasen, ArUco och kamerasystemet, mana-systemet och hjilpt till att
koppla samman alla delar in i spawn-funktionen.

Da detta for forsta gangen for samtliga med arbetsmetoden Scrum sa har det varit en inldrningsprocess
for samtliga for att forsta och uppfatta arbetsprocessen. Jag tycker att med tiden har Scrum fungerat
bittre och bittre da alla anpassar sig mer och mer till arbetsmetoden. Till en borjan var alla aktiviteter
lite for diffusa och det var svart att veta vad som skulle goras for att kunna anpassa det till spelet.
Vissa aktiviteter har tagit mer tid @n andra(till exempel ArUco) vilket har lett till att medlemmar som
ar klara med sin aktivitet inte vet vad de ska gora, men jag kdnner ocksa att vi alltid har haft grejer att
gora sasom 3D-modellering av karaktirer och torn.

Men Overlag dr jag vildigt ndjd med hur vi har jobbat och nu till slutet har det fungerat riktigt bra.

A.3 Gayathri Naranath

I detta projekt har jag varit en del av spelutvecklingsteamet, alltsa har jag suttit mestadels med att
implementera spellogiken och spelelement i olika skript och i Unity. Detta bestimdes innan vi borjade
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med projektarbetet och tanken var att jobba med spelutvecklingen under de flesta sprintar, och i nagon
sprint dir det inte fanns mycket att jobba med pa den fronten skulle jag i stillet jobba med grafiska
element som till exempel. 3D-Modellering av spelobjekten.

For de mesta har detta uppldgg fungerat ganska bra. Daremot har det inte varit sa litt att dela upp
arbetet som behovde goras pa ett bra sitt, vilket gjorde att jag kidnde att det inte fanns nagot att
gora under flera tillfdllen. Vi foljde Scrum-metoden dér varje inldgg i sprintbackloggen for varje
sprint fick en ansvarig, men flera av dessa inldgg var inte specifika nog. Detta gjorde att det blev lite
forvirring ibland kring vad exakt som skulle goras for att dessa inlidgg skulle kunna anses firdiga.
Men nir dessa aspekter har fungerat sa har hela grupparbetet ocksa fungerat vildigt bra. Att satsa pa
att verkligen folja Scrum-metoden i vart arbete var ett jittebra val som enligt mig dr det som gjorde
att utvecklingsarbetet gick sa bra.

A.4 Gustaf Kronholm

Min roll 1 detta projekt har varit utvecklare. Detta har huvudsakligen varit for kamerasystemet och
anvindningen av ArUco, men jag har dven hjilp till med databasen. Det har fungerat bra for mig
da jag alltid haft nagot att gora och aldrig jobbat med denna typ av bildbehandling tidigare vilket
var bade kul och utmanande att testa pa. Daremot hade det varit bade roligt och nyttigt for min
personliga utveckling som programmerare att utveckla dven andra delar av projektet som till exempel
spelmekaniken.

Uppldgget har ddremot till mestadels fungerat bra. Vi har arbetat utifran Scrum vilket i teorin bety-
der att alla borde ha nagot att gora da vi delade upp ansvarsomraden inom varje sprint for det som
behdvdes goras. Om man blev klar tidigare kunde man hjélpa nagon annan om maojligt.

Diremot tog det ett tag att vénja sig vid detta arbetssitt och dirfor blev vissa stundtals utan arbete,
men ju ldngre projektet holl pa desto mer bekvima blev vi med att jobba med Scrum och arbetet
flot pa bittre. Da implementeringen av ArUco tog ldngre tid 4n tdnkt gick mina ansvarsomraden fran
backloggen 6ver mellan sprintar da de inte blev klara i tid. Darfor blev det naturligt att jag fortsatte
tills det var klart. Da jag vid detta stadiet hade skaffat mig mest kunskap om ArUco blev det litt att
jag hamnade pa de ansvarsomradena som var kvar om ArUco.

Trots detta &r jag dnda vildigt ndjd med hur gruppen har arbetat och tycker att vi har arbetat sa
effektivt vi kan med den kunskap och erfarenhet vi hade om Scrum som utvecklingsmetodik.

A.5 Jonatan Ebenholm

Mina roller i projektet har varit utvecklare samt produktigare. Som produktigare har jag hallit kontakt
och bokat moéten med kunden. Som utvecklare har jag jobbat bade pa grafik och spelmekaniker. Jag
skapade triden och dess toon-shader samt spelplanens utseende. Nagra spelmekaniker jag jobbat med
ar runorna och spellsen.

Medan jag anser att varje sprint har fungerat bra och sprintmétena i helhet har gynnat gruppen sa
tycker jag i efterhand att vi borde ha markerat hur stora de individuella sprintuppgifterna var. Ett
uppgift i sprinten kunde vara att skapa ett trid, vilket tog mig mindre @dn en dag medan runsystemet
tog mig en vecka, men de sag lika stora ut i Jira dér vi planerade sprinten. Detta ledde till att jag tog
stora tasks utan att forbereda mig for att de kunde ta veckor, och tog pa mig dem sjilv, fast dn de
kanske hade lampat sig bittre till att goras av tva utvecklare.

Jag tycker ocksa att ju ldngre in i projektet vi kom, ju bittre jobbade vi med Scrum metodiken och
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borjade prioritera de viktigare delarna for att uppna projektmalen. Att ha fysiska standup moten nagra
ganger i veckan har enligt mig varit en succé da projektet samt arbetssitten kan diskuteras och dndras
pa vid behov under sprintens gang.

A.6 Ludwig Boge

Min roll i detta projekt har varit som utvecklare. Jag har arbetat pa manga olika delar av projektet efter
behov. Detta har fungerat bra for mig da jag ként att jag alltid har haft nagot att jobba pa. Diaremot
har det fungerat mindre bra da det kints som att man maste sjilv hitta saker som behover goras da
det ibland inte fanns tillrdckligt med saker i sprintbackloggen. En forbittring vore att kontinuerligare
under sprinten uppdatera sprintbackloggen nir saker blev klara for att undvika att folk inte har nagot
att gora. De dagliga scrummoten har fungerat bra da det gett mycket transparens mellan alla i projektet
men det fanns saker som var mindre bra med dem. Detta var att det litt blev att métena gick over en
kvart da folk visade vad dem hade gjort eller fastnat med. I stéllet for att ga in och undersoka kod pa
dessa moten skulle ett annat mote direkt efter ha bokats med de relevanta deltagarna.

A.7 Mirijam Bjorn

Min roll i projektet var utvecklare, och jag var del av grafik teamet. Under borjan av projektet skapade
jag concept art for spelplanen, kortens design, spells, och monster. All concept art avslutades dock
inte eftersom gruppen insag att mer fokus behovde ldggas pa koden. Jag gick da over till att skapa en
funktion for att spawna monster. Mot slutet av projektet gick jag tillbaka mer till grafiken och jobbade
med 3D-modellering.

Jag tycker att Scrum-motena har fungerat bra och har hjilp till att fa en helhets blick 6ver hela spelet
och vad alla jobbat med. Produktbackloggen underlittade att dela upp arbetsuppgifter mellan grupp-
medlemmarna, fast vissa av inldggen var ganska breda och hade kunnat delas upp i mindre bitar.
Detta hade gjort att arbetet hade kunnat fordelas mer jamnt i gruppen. Det hade dven varit bra att
lagga mindre fokus i borjan av projektet pa concept arten. Jag lade ner ganska mycket tid pa den
eftersom jag tinkte att den skulle underlitta nar 3D-modellerna skulle skapas, men pa grund av tids-
brist behovde designerna for monsterna forenklas. Det hade i stéllet varit béttre att 1igga den tiden
pa koden for spelet och sedan mot slutet av projektet skapat concept art, eftersom vi da hade kunnat
undvika att slosa tid pa nagot som sedan inte anvéndes.



Bilaga B
Individuella bidrag

En lista 6ver vilka som varit involverade i projektet, inom teamet och utanfoér, med en beskrivning av
nagonting som de, genom individuellt, sjdlvstindigt arbete, bidragit med.

B.1 Armen Abedi

e Avlidsning av ArUco-markorer.
* Grundimplementering av Mana-System och Mana-UI.

¢ Databasstruktur och kort-information.

B.2 Emil Larsgirde

* Databas och databasstruktur for kort-informationen
* Fardigstillt mana hantering och mana Ul

e Scrummadstare

B.3 Gayathri Naranath

» Spellogik for detektion och attack mellan karaktérer och torn.
* Infrastruktur for varierande attackstyrka beroende pa bada karaktérers element.
* Animationer och animationskontroller.

* Spelobjektens livmitare och livmitarnas grafiska utseende.

B.4 Gustaf Kronholm

* Avlidsning av ArUco-Markorer.

» Kalibreringsfunktion for att stélla in spelplanens storlek.
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B.5 Jonatan Ebenholm

* Produktédgare.

* Runsystemet.

Grafik for spelplanen.

* Spells.

Toon-Shadern.
* Touch grafiker.

* Minimap for att sikta med spells.

B.6 Ludwig Boge

* Rorelsefunktionalitet for monster
* Refaktorering och omskrivning av rorelse och attack-logik
* Digitala kort

 Startmeny och slutmeny + vinst-krav

B.7 Mirijam Bjorn

* Concept art for spelplan, kort, spells, och monster.

 Funktion for att spawna monster med ritt data fran databasen.

* 3D-modell for wyverns.

B.8 Karljohan Lundin Palmerius

Kund for projektet.

B.9 Daniel Jonsson

Examinator for kursen i kandidatarbetet.
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Bilaga C
Resultat fran anvindartester

I denna bilaga presenteras svaren fran de tva anvindartester som utfordes under projektet.

Frageformulédren for de tva testen inneholl samma fragor forutom en fraga om stress relaterat till
timern som lades till for andra testet.

C.1 Anvindartest 1
Fraga 1: Hur upplevde du tempot av spelet?

Hur upplevde du tempot av spelet? |_D Kopiera

7 svar

3 (42,9 %)

2 (28,6 %)

1(14,3 %) 1(14,3 %)

Figur C.1: 1:Langsamt/Lagt tempo, 5:Snabbt/Hogt tempo

Fraga 2: Hur kiinde du dig under spelet?

38



BILAGA C. RESULTAT FRAN ANVANDARTESTER 39

Hur kénde du dig under spelet? O Kepiera

7 svar

3 (42,9 %)

1(14,3 %) 1(14,3 %) 1(14,3 %) 1(14,3 %)

Figur C.2: 1:Mycket lugn, 5:Mycket stressad

Fraga 3: Om du kiinde dig stressad, vad var det som bidrog till den kiinslan?

De flesta av svaren sédger att den stress de kinde kom fran de buggar som fanns under testerna. Andra
svar namnde att de upplevde stress dver att de kdnde att de behdvde vara snabbare @n motstandaren,
att de behovde vara uppmarksamma 6ver sin mana for att kunna spela kort sa snabbt som mojligt,
samt nér de blev attackerade.

Fraga 4: Kénde du dig mer stressad nir du anvinde de fysiska korten eller de digitala? Varfor?

Majoriteten av svaren anger att de upplevde mer stress av de fysiska korten, eftersom det krdvdes
fler steg for att spela dem. Det ndmndes dven att de fysiska korten gav mer stress eftersom de inte
alltid fungerade som de skulle. En person svarade att de upplevde mer stress fran de digitala korten
eftersom de fick spelet att ga snabbare.

Fraga 5: Var de fysiska spelkorten enklare att anviinda én de digitala? Vad kan forbéttras?

Alla svaren, utom ett som var orelaterat till fragan, anger att de tyckte de digitala korten var littare
att anvinda. De anledningar som gavs varfor de digitala korten upplevdes som léttare att anvédnda var
att det var littare att ldasa av vad korten gjorde och vad de kostade. Flera spelare svarade dven att det
hade varit bittre om kortens ArUco-kod var pa samma sida som kortets “’stats”. Vissa tyckte dven
att de digitala korten var bittre eftersom det fanns buggar som gjorde att de fysiska korten inte alltid
fungerade som de skulle.

Fraga 6: Hur upplevde du léingden pa timern?

Hur upplevde du langden pa timern? |_D Kopiera

7 svar

4(57,1 %)

2(28,6 %)

1(14,3 %)

Figur C.3: 1:For kort, 5:For lang

Fraga 7: Hur upplevde du balanseringen for monster vs monster?
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Hur upplevde du balanseringen for monster vs monster? I_D Kopiera

7 svar

5 (71,4 %)

Figur C.4: 1:Mycket obalanserad, 5:Bra balanserad

Fraga 8: Om du tyckte det var obalanserat, pa vilket sitt?

Flera personer svarade att de tyckte att de billigare monstren var for starka i férhallande till vad de
kostade att spela. En person svarade dven att det dyraste monstret (Crusher) var alldeles for starkt
jamfort med de andra korten. Spelets buggar nimndes d@ven som an anledning.

Fraga 9: Hur upplevde du balanseringen for monster vs torn?

Hur upplevde du balanseringen for monster vs torn? I_D Kopiera

7 svar

4(57,1 %)

2 (28,6 %)

1(14,3 %)

Figur C.5: 1:Mycket obalanserad, 5:Bra balanserad

Fraga 10: Om du tyckte det var obalanserat, pa vilket sitt?

Spelets buggar anges som anledning. En person svarade dven att de inte mérkte att tornen attackerade
monster.

Fraga 11: Ovriga asikter?

Over lag svarade de som testade spelet att de tyckte det var roligt och hade god potential. Flera
personer gav dven forslag pa hur spelet skulle kunna forbittras. En person skrev att de hade velat ha
musik i spelet. En person skrev att det hade varit bra om texten som siger vem som vann dok upp pa
kortsidorna riktat mot spelarna sa att det blev littare for spelarna att 1dsa. En annan person svarade att
det hade underlittat om det fanns nagot sitt att urskilja vilka monster som horde till vilket lag, samt
att det hade varit bra om det fanns ett stille pa skdrmen att placera kortleken sa att man inte behdvde
vinda sig om varje gang man skulle ta ett nytt kort.
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C.2 Anvandartest 2

Fraga 1: Hur upplevde du tempot av spelet?

Hur upplevde du tempot av spelet? |_D Kopiera

6 svar

2 (33,3 %)

1(16,7 %)

Figur C.6: 1:Langsamt/Lagt tempo, 5:Snabbt/Hogt tempo

Fraga 2: Hur kiinde du dig under spelet?

Hur kdnde du dig under spelet? |_D Kopiera

6 svar

2(33,3 %) 2 (33,3 %)

1 (16,7 %) 1(16,7 %)

Figur C.7: 1:Mycket lugn, 5:Mycket stressad

Fraga 3: Om du kiinde dig stressad, vad var det som bidrog till den kiinslan?

De som kiénde stress upplevde den framst fran spelets hoga tempo samt att de kidnde att de inte ville
slosa mana, vilket gjorde att de forsokte spela kort sa snabbt det gick. En person kinde #dven stress
over att de fysiska korten inte alltid ldstes av korrekt.

Fraga 4: Kénde du dig mer stressad nir du anvinde de fysiska korten eller de digitala? Varfor?

De som testade spelet svarade nidstan alla att de upplevde mer stress fran de fysiska korten. Detta var
framst eftersom det krivdes fler steg for att fa ut monster i spelet och att de fysiskt behovde flytta
korten fram och tillbaka. En person svarade att de inte upplevde nagon stress, men de tyckte dnda att
de fysiska korten bidrog till ett hogre tempo.

Fraga 5: Var de fysiska spelkorten enklare att anviinda én de digitala? Vad kan forbéttras?

Majoriteten svarade att de tyckte att de digitala korten var littare att anvdnda eftersom de kriavde féarre
steg for att spela. Nagra tyckte dven att de digitala korten var enklare att anvidnda eftersom de fysiska
ibland inte fungerade korrekt. En person svarade att de tyckte att de digitala och de fysiska korten var
lika létta att anvénda.
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Fraga 6: Hur upplevde du léingden pa timern?

Hur upplevde du langden pa timern? |_D Kopiera

6 svar

3 (50 %)

2(33,3 %)

1 (16,7 %)

Figur C.8: 1:For kort, 5:For lang

Fraga 7: Upplevde du nagon stress/tidspress fran timern? Om ja, pa vilket sitt?
Ingen av de som svarade upplevde att timern bidrog till stress.

Fraga 8: Hur upplevde du balanseringen for monster vs monster?

Hur upplevde du balanseringen for monster vs monster? I_D Kopiera

6 svar

2(33,3 %)

1 (16,7 %)

Figur C.9: 1:Mycket obalanserad, 5:Bra balanserad

Fraga 9: Om du tyckte det var obalanserat, pa vilket sitt?

42

Flera personer svarade att det dyraste monstret (Crushers) behovde #dndras. De tyckte bade att den
hade for lite health och dérfor dog for snabbt, samt att den gjorde for mycket skada till andra monster.
Svaren var vildigt delade, dér vissa tyckte att Crushers var for starka och andra tyckte att de inte var

tillrackligt starka.

Fraga 10: Hur upplevde du balanseringen for monster vs torn?
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Hur upplevde du balanseringen fér monster vs torn? |_D Kopiera

6 svar

4(66,7 %)

1 (16,7 %) 1(16,7 %)

Figur C.10: 1:Mycket obalanserad, 5:Bra balanserad

Fraga 11: Om du tyckte det var obalanserat, pa vilket sitt?

En person svarade att de tyckte att tornen borde kunna attackera monster ldngre bort. En annan person
svarade att de tyckte tornen hade for lite health och dog for snabbt.

Fraga 12: Ovriga asikter?

De flesta som svarade tyckte att spelet var kul. De som hade varit med under det forsta anvéndartestet
tyckte dven att spelet hade forbittrats sen dess. En av testpersonerna tyckte att det var bra att “ma-
nabaren’ hade flyttats till det nedre vinstra hornet, vilket gjorde den littare att se. De tyckte dock att
den borde flyttas till hoger sida nir de fysiska korten anvénds sa att den &dr narmre spawn-knappen.
De tyckte dven att det var bra att musik hade lagts till. En person tyckte att de fick tillbaka mana for
snabbt och det hade varit bittre om det i stillet var halva hastigheten. De skrev dven att de hade fore-
dragit om de fysiska korten hade ArUco-koden och monstrets ”stats” pa samma sida, samt att de hade
velat ha fler ”’stats” synliga pa kortet. En person svarade igen att de tycker att det hade varit bittre om
det fanns ett omrade pa skdrmen att placera korten sa att man inte behévde vinda sig om till ett bord
hela tiden. Till sist svarade en person att en bug som gor att tva kort med samma id inte kan spelas
efter varandra behover fixas.
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