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[degenerering

Projektet borjade med att vi brainstormade idéer individuellt. Enligt Lamm & Trommsdorff (1973)
genererar manniskor fler idéer nar de brainstormar sjélva. Vi skrev ner vara idéer och sedan,
tillsammans, filtrerade vi bort |6sningar som inte passade. Denna process beskrivs av Wikberg
Nilsson m.fl. som att "6ppna upp och soka lésningar forutsattningslost, och konvergens" (2021,
s.129-130).
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- . rytmspel inspirerat av Taiko
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anvandaren kunde spela

antingen ensam eller tavla
mot en motstandare.
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Spelet Taiko no Tatsujin

For att skapa en innovativ spelupplevelse 6vervagde vi att kombinera 4
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element fran Mario Kart, sdsom ett "items"-system som spelarna
kunde anvanda under tavlingen. Vi foreslog ocksa olika satt att ge

feedback pa spelarens prestation, till exempel genom att endast spela . \ -

musiken nar spelaren traffar ratt, eller visa en musikvideo i ‘0

bakgrunden vid en lyckad combo. _— % ‘
—

Nar vi utvarderade vara idéer mot uppgiftskriterierna insag vi att var

ursprungliga [6sning inte skilde sig tillrackligt fran befintliga musik-

och rytmspel, varken i spelmekanik eller interaktionsform. Vi upplevde att vi inte tillforde
tillrackligt manga nya aspekter for att sarskilja projektet fran etablerade produkter. Vi insag
ocksa att vart tvaspelarlage saknade en samarbetskomponent och spelarna agerade parallellt.
Vi utnyttjade inte heller Makey Makeys potential fullt ut.
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Darfor valde vi att revidera var
idé och fokuserade pa
samarbete som en central del, i
kombination med fysisk
interaktion. Vi inspirerades av
klappramsor déar tva personer
klappar i ett visst monster i takt
till en ramsa. Detta samspel
intresserade oss, och vi ville
skapa en interaktion dar bada
spelarna maste synkronisera
sina handlingar.

Vi ville dven gora spelet mer
engagerande genom att
inkludera en scoreboard som
sparar poangen lokalt och visar
resultatet efter spelet.
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Prototyping
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Vi boérjade utforska hur vi kunde
anvanda Makey Makey for att gora
bada deltagares hander ledande.
Genom olika experiment med material,
skisser pa kopplingsscheman och
experience prototyping (Hanington &
Martin, 2021) forsokte vi hitta den mest
praktiska l6sningen for att ansluta
deltagarna till Makey Makey utan att
behdva halla i nagot som kunde
paverka spelupplevelsen negativt. Vi
overvagde forst armband men gick
over till ringar, da de var mer diskreta
och lattare att anvanda.

Till en borjan testade vi att anvanda aluminiumfolie for att skapa ringar och armband, men
materialet var for opalitligt gallande slitstyrka och paverkade kontakten negativt. Vi valde istéllet
staltrad, som uppfyllde vara krav pa hallbarhet och flexibilitet, och som var latt att anpassa till

olika storlekar.

Nar vi testade prototypen insag vi att de
medfdljande kablarna begransade deltagarnas
rorelsefrinet. For att [6sa detta tvinnade vi staltrad
till forlangningskablar, vilka vi kladde eltejp for att
undvika stérningar och o6nskad kontakt.

Love Waern & Ling Sun



Kreativt programmering ht24

Under prototyparbetet stotte vi pa tva storre utmaningar. Den forsta handlade om att varje
deltagare behovde béara bade en "key"-kontakt och en "earth"-kontakt till Makey Makey. Vi
markte att kroppen ar mycket ledande, oavsett kladsel eller kontaktyta, vilket innebar att
ringarna ofta var i oavsiktlig kontakt. Losningen blev att en deltagare bar en handske pa ena
handen for att isolera kontakten.

Den andra utmaningen uppstod
som en foljd av denna l6sning. En
av rorelserna, dar man klappade
med bada handerna, fungerade
inte eftersom "earth" motte
"earth" och bada hdnderna var
isolerade, vilket forhindrade
kontakt. For att |0sa detta testade
vi att lata bada deltagarna rora
vid en gemensam ledande yta
(aluminiumfolie), vilket visade sig
fungera.

Parallellt med den fysiska
prototypen arbetade vi med att
utveckla en digital prototyp av
granssnittet, utifran vara skisser.

Vi anvande oss av p5.play for att skapa spelets logik och rorelsemekanik, vilket underlattade
hanteringen av sprites och kollisioner.
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Kreativt programmering

| projektet arbetade vi initialt med

tva olika designval. Vi anvande
skisser som verktyg for att

kommunicera idéer, bade med

enklare papper och mer
detaljerade digitala illustrationer
(Wikberg Nilsson m.fl., 2021). Den
ena designen innebar att spelarna
bade spelade var for sig och
tillsammans pa utvalda noter, dar
knappar konvergerade till mitten
for en synkroniserad interaktion.

Den andra designen inspirerades

ﬁ.

e JPPI l av det traditionella Taiko-spelet,
dar spelarna ocksa spelade

Dkk tillsammans, men presentationen

skiljde sig.

Efter att ha utvarderat bada
alternativen valde vi den klassiska
designen. Komplexiteten i
synkroniseringskraven och
interaktionerna i den forsta
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designen skulle ha kravt
omfattande programmering och
tidskrdvande testning. Den vanstra
designen kravde tva separata spar
och exakt tidsmassig precision,
vilket gjorde Ul-logiken
komplicerad. Dessutom skulle det

kravas separata scoreboards for
spelarna, vilket bidrog till en
tavlingsinriktad kansla och gjorde
balansen mellan samarbete och
tavling svar att uppna. Med tanke
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pa projektets tidbegransning bedémde vi att det var mer effektivt att fokusera pa en enklare
spelmekanik som kunde erbjuda en engagerande upplevelse. Detta resonemang stods av
Wikerberg Nilsson m.fl., som beskriver att en designprincip ar att ibland ar det battre att noja sig
med en tillrackligt bra |6sning istallet for att soka efter den perfekta (2021, s.130). Detta gjorde
att vi kunde prioritera kvalitet i genomférandet, genomfora fler iterationer och arbeta mer
utforligt med testning och idéutveckling.

| Starta spel ‘ ‘ Pausa ‘ Fortsatt Avsluta

Poéng: 300

@) O O

Forsta version av klappklapp
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Den slutgiltiga prototypen

LoveOchLing

START GAME

Den slutgiltiga prototypen ar ett kollaborativt rytmspel for tva spelare som ska synkronisera
klapprorelser i takt med musiken. Vid spelets start mots spelarna av en startskarm dar de kan
fylla i sitt lagnamn och starta spelet.

SCORE: 0

MISS!
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Spelet bygger pa att klappa i takt med ikoner som rér sig fran hoger till vanster éver skarmen.

Spelarna far podng genom att klappa vid ratt tidpunkt nar ikonerna nar traffzonen. Ikonerna

representerar olika rorelser som kraver samarbete mellan spelarna. Podngen baseras pa traffar
och en combo-multiplikator som 6kar vid flera lyckade traffar i rad. Missar nollstaller combo-

raknaren, och texten "Miss!" visas kort ovanfor traffzonen.

Feedback ges genom bade visuella
och ljudmassiga signaler. Vid en
lyckad traff visas "Good!" och ett ljud
spelas upp. Vid en combo pa fem eller
fler visas en stor "COMBO"-text.

Nar spelet ar slut visas en Game Over-
skarm och en lokal topplista med de
tio basta poangen for att uppmuntra
spelarna att forbattra sina resultat.

SCORE: 1400
a
TOP 10 TEAMS

1. LING: 6800 SCORE 2. PIKA: 710 SCORE

3. COBK 140 SCORE 4. ASDASDASD: 110 SCORE
S. AASDS: 100 SCORE 6. ASDASD: O SCORE
7. SDSDFSAD: O SCORE 8. SDSDFSAD: O SCORE
9. SDSDFSAD: O SCORE 10. SDSDFSAD: O SCORE
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