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Sammanfattning

Eneregetic
- Upplysning om elfragor fér ungdomar via spel

Denna examensrapport redogor arbetet att gora ett spel som ska fa ungdomar
intresserade av diverse el-fragor och samtidigt gora spelet roligt. Rapporten
gar igenom de olika steg for komma fram till den slutliga produkten och alla
de missar som gjorts under arbetets gang. Det redogors aven vilka reaktioner
spelet har vackt bland de som testat spelet och vad fér pedagogiskt innehall
som framgick béast. Slutligen sa diskuteras vilka delar som man tanka pa om
man vill gora ett pedagogiskt spel (framst da inom el-fragor) och vilka
undersékningar som man hade kunnat f6lja upp med.

Abstract

Energetic
- Teaching youth about energy issues through games

This thesis describes the work involved in creating a game to get the youth
interested in energy-issues and at the same time making an enjoyable game.
The rapport goes through the different phases needed to finish the product and
all the errors made during this process. The different reactions from the people
testing the game and what messages went through the best are described. At
the end of the thesis it is discussed what things to put special attention to when
making an educational game (mainly in energy issues) and what research can
be made as follow up.

Keywords: Games, energy issues, education.



Forord

Foreliggande examensarbete har kommit till som ett resultat av 3 manaders
design och utvecklande av ett spel som i slutdndan blev i stort satt fardigt. |
denna rapport kommer det till storsta del handla om design arbetet, pa vissa
stallen da design och det tekniska sammanfaller kommer det tekniska endast
ndmnas som hastigast. Rapporten kommer framst att behandla de val som
gjorts for att ha med en larande material utan att dra ner pa spelvardet.
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

Spelet som utvecklats &r ett delprojekt i YoungEnergy [1], ett projekt dér man
ska upplysa ungdomar i aldern 13 - 18 om el-fragor genom interaktiva medier.
Ett spel valdes eftersom det &r nagot som kan na ut till manga och som
ungdomar i den dldern garna sysselsatter sig med.

Arbetet har gjorts tillsammans med tva studenter vid Gotlands hégsskola for
spel och interaktiva medier.

1.2 Avgransningar

Denna rapport kommer att inrikta sig pa sjalva designen av spelet och hur vi
gick tillvaga for att fa ett spelbart fram till den deadline som satts upp (18
april). Det ska handla om vilka val som vi gjort och hur dessa paverkade
arbetets gang, vilka som vara bra och vilka som var daliga.

1.3 Mal

Da arbetet inleddes sattes nagra mal:

e Spelet ska inte ha ett 6vertydligt pedagogiskt budskap utan det ska
blandas in i spelet. Detta for att inte avskracka potentiella spelare.

e Spelet ha energi i centrum, sa manga aspekter som det gar ska kunna
relateras till verkligheten och kunna anse lara ut nagonting.

e Spelet ska vara latt att komma in i och latt att spela.

e Spelet ska vara roligt. Pedagogiska features ska inte komma végen for
spelmassiga eller tvartom.

1.4 Problemformulering

De problem som denna rapport handlar om &r féljande:
e Hur fungerar tidsrapportering och sammarbete pa avstand?
e Vilka energifragor fungerar att framféra genom ett spel?
e Hur pass mycket kan man smyga med ett pedagigskt budskap och anda
fa spelaren att ta sig till det?



2 FOorundersokning

2.1 Vad som skulle undersdkas

Under forundersokningen ville vi fa reda pa hur spelet skulle kunna goras,
vilka budskap som var viktiga att fa med, samt tills sist undersoka vilka
befintliga spel som redan fanns. Allt detta for att fa en bra bas att sta pa och
kunna gora sa manga bra beslut gallande design sa tidigt som mojligt sa att vi
inte behdvde gora om saker efter implementationen. Vi hade fran borjan
bestamt att det skulle vara ett plattformsspel da vi ville avgransa omradet som
fanns att undersoka vad gallde design.

2.2 Format

Det var en hel del saker som vi ville ha da det gallde format. Forst och framst
sa ville vi hitta nagot som var enkelt att géra och kunde bli klart inom
tidsramen. Det skulle dven kunna na ut till en bred publik. Vi undersokte vilka
oliak alternativ det fanns genom att titta pa befintliga spel av samma kvalitet.
Diskussion kring detta finnes i designdokumentet (se kapitel 8.2).

2.3 Energitemat

Det forsta vi undersokte, for att se vilka saker man kan ha med i spelet, var
elmyndigheten [2]. Dér finns en hel del information om hur man kan spara
energi och vilka saker som da ar viktiga att tdnka pa. Det galler t.ex. att tanka
pa isolering, lampor, uppvarmning av vatten, etc. Mer om hur detta
implementerades finns i designdokumentet (kapitel 8.2).

En annan aspekt &r de olika kraftkallorna som anvands och vilka fér- och
nackdelar de har. Kol ar bland de sdmsta brénslen man kan anvanda och kan
bland annat ge samre halsa for folk bosatta ndra kolkraftverk [3]. Olja ar lite
béattre &n kol [4] och slutligen undersokte vi uran som ger bra energiutbyte
men har andra problem (sdsom hantering) [5].

2.4 Befintliga spel

Nedan listas de spel som vi fann ha mest gemensamt med det vi ville skapa.
Genom att spela igenom de olika spelen kunde vi se vad som fungerade utan
att behdva gora prototyper for olika designidéer.

24.1 Megaman

| Megaman sa spelar man en robot/méanniska som under spelets gang kan
samla pa sig olika sorters vapen. For att anvanda ett vapen sa kravs det energi,
vilken man samlar pa sig genom banorna [6]. | detta spel &r det alltsa viktigt
att inte anvénda ett vapen i onddan eftersom det bara fanns begransat med



energi. Detta var en idé som vi ville implementera i vart spel och speltestade
detta spel for se vilka for och nackdelar systemet hade.

2.4.2 Super Mario Bros

Detta spel raknas som en av grundarna till plattformsgenren [7] och vi
undersokte detta spel for att se vilken styrning och storlek pa spelaren som
passade.

2.4.3 Metroid

| detta spel ar inte banorna uppdelade utan allt ingar i en stor
sammanhangande varld [8]. Vi kunde i detta spel se hur stora de olika
delbanorna skulle vara for att fa bra spelbarhet och vilka sorters fiender som
fungerade. Nar man lamnar en delbana och gar ut igen sa aterkommer samtliga
fiender (for det mesta) och vi undersokte om detta kunde vara nagot som
skulle kunna passa i vart spel. En annan mekanism som vi tankte anvanda oss
av ar att man hela tiden far nya fardigheter som gor sa att man kan utforska
nya delar av den stora vérlden.

2.4.4 Sim City

Simcity ar ett spel som gar ut pa att bygga och skota en stad [9] och en del i
detta &r just resurshanterandet. Vi undersokte hur detta hade implementerats
och da Simcity aven hanterar miljoforstorelse sa ville vi se hur detta kan gora
pa ett roligt satt.

3 Arbetsprocess for design

3.1 Hur saker bestamdes

Designen borjade med diskussioner dver telefon och 6ver Internet. Forst sa
skrevs alla idéer som fanns ner pa papper och hela tiden forsokte vi forfina de
vi hade. De nya idéerna diskuterades och gjordes ofta om eller skrotades.
Under denna forsta process sa skrevs det inget dokument utan vi hade de
viktiga sakerna som stodord. Ibland hande det att saker andrades flera ganger
under en dag sa det var bara tidsodande att gora ett formellt dokument. Da vi
kom fram till en idé sa kontrollerade vi om det fanns nagot spel med liknande
koncept och i sa fall provspelades detta. Samma gallde da vi inte visste hur
nagot skulle goras, i vilket fall vi letade efter hur nagot liknande I6sts i andra
spel. Detta gjorde att vi slapp att géra prototyper vilka hade forbrukat dyrbar
tid. Det negativa var att vi inte kunde ha for manga helt innovativa saker
eftersom dessa inte kunde testas. Da vi inte kunde hitta motsvarigheter i
befintliga spel sa hade vi en walktrough (d.v.s. stegvis genomgang av
problemet) om hur det hela skulle fungera. Vi bollade olika problem som
kunde uppsta och forsokte komma fram till om idén skulle fungera i spelet.



3.2

Grunddesign

Det forsta vi gjorde var att vélja vad for sorts spel vi skulle gora. Det valdes
forst eftersom att vi ville begransa alternativen och kunna satsa pa att fa ett
fardigt projekt inom den givna tidsramen. Vi valde att gora ett plattformsspel
[10] pa grund av foljande anledningar:

De ér lattare att gora rent grafiskt och tekniskt. Grafiskt eftersom att
man bara ser grafiken fran sidan. Tekniskt sett ar det lattare att utveckla
och bygga banor samt att fysik i spelet blir lattare att gora.

Det finns valdigt fa plattformsspel pa marknaden [11] och man behéver
inte konkurrera med sa manga andra spel, vilket gor att spelet lattare far
mer publicitet.

Plattformspel har oftast 2d styrning vilket gor spelet latt att kontrollera
och det kan saledes spelas av en storre grupp.

Plattform for spelet blev en nerladdningsbar exe-fil till Windows PC. Vi hade
forst tankt anvénda oss av mobiltelefoner men detta dvergavs pga foljande
anledningar:

3.3

I nulaget sa spelas det sparsamt med nerladdade spel pa mobiler, de spel
som spelas ar de som foljer med mobiltelefonen.Att ladda ner spel till
mobilen dr inte det lattaste. Antingen maste man ha WAP, vilket inte ar
sa vanligt i nulaget, eller sa far man ha bluetooth pa sin mobil och dator
for att sedan ladda ner och Overfora.

Fordelen med att ha det utlagt som exe-fil &r att det &r latt att gora
reklam for det. Da en brochyr delas ut kan man ha adressen till spelet
eller dela ut det via CD-Rom.

Vi funderade pa att gora det som Flash [12] men om personen ifraga har
det pa datorn ar det storre risk att de sitter med spelet en langre tid.

Tidsplan

Da vi inte visste om iden skulle godkénnas var det onddigt med jobb att gora
en detaljerad tidsplan fran borjan. Den pabdrjades forst da vi kommit fram till
det som beskrivits i foregaende kapitel.

Nar vi satte oss ner for att gora tidsplanen sa hade vi haft en helg att tanka
éver hur mycket arbete vi kunde lagga ner, hur lang tid olika saker skulle ta

samt vilka olika delar som arbetet skulle kunna delas in i. Skrivandet av
tidsplanen tog ett par timmar och gjorde 6ver internet. Bilaga 3 innehaller
fullstandig tidsplan.



3.4 Grunddesign av spelet

Designfasen av spelet bérjade med en diskussion och utmynnade senare i ett
par idéer. Detta blev till ett forsta koncept som var att man ar en skdldpadda
som ska forsoka fa olika kraftverk att fungera (se bilaga 2, kap 8.2). Det var
tankt att detta skulle ge spelaren en idé om hur kraftverk fungerar och hur elen
gar fran bransle i naturen till den vi anvander i hemmet. Det fanns dven idéer
att gora spelet lite mer aventyrsaktigt och att man da skuttade runt och hjalpte
méanniskor med diverse elrelaterade problem. Ovriga idéer som inte finns med
i bilagan namnd ovan var bara nerskrivna i stolpform pa papper.

Forsta konceptet laggs ner efter en workshop i Eskilstuna da det bestams att vi
ska lagga det hela pa en niva narmare hemmet. Vi kommer fram till att vi ska
anvanda oss utav en stromkrévande robot som protagonist och sedan lagga
fokus pa att man ska klara en bana genom att bara slésa en viss mangd energi.
Tanken var att roboten skulle drivas utav olika brénslen och &ven ha verktyg
som man kunde relatera till verkliga ting, t.ex. energisnala lampor. Efter
ytterligare diskussion bestdmdes det att roboten skulle tillverka sin egen

el genom att anvanda olika branslen. Man skulle da fa forstaelse vilka olika
branslen som anvénds och hur dessa paverkar miljon. De olika tingen som
roboten ska anvanda ska inte alla kunna relatera till verkligheten och manga ar
enbart saker som anvands for att komma igenom bana. Ingen av dessa blir
dock bestamda. Det bestams aven att robotens energiférbrukning ska paverka
naturen pa ett negativt satt. Hur detta ska fungera bestams inte mer detaljerat
an. Efter detta paborjas designdokumentet att skrivas.

3.5 Skapande av designdokument

Vi ville vanta med att paborja ett ordentligt designdokument tills vi hade en
nagorlunda fast idé. Detta for att minska pa dokumenttillverkningen i bérjan
och bara satsa pa att bolla idéer. Néar designen borjar skrivas sa skrivs idéerna
ner som redan finns och sedan sétts det upp vilka saker i sjalva designen som
saknas.

Forst sa fick var och en av medlemmarna tanka ut minst 3 nya features till
nésta dag som skulle in i designen, dessa features hade varje dag ett speciellt
tema. Morgonen darpa sa togs dessa forslag upp och diskuterades via IRC
[13]. Nar motet var slut s sammanstalldes en skissartad sammanstallning pa
det som tagits upp och en dag innan utsedd skrivare fick skriva ner dessa samt
ldsa igenom och réatta diverse fel som hittats i dokumentet. Vi fann att det var
valdigt bra att byta skrivare eftersom dokumentet hela tiden sags med nya
ogon. Det som blev lite med systemet var att olika format samt sprak anvandes



av olika skrivare. Innan man bérjade skriva sa skulle det ha upprattats ett
dokument om vilka typsnitt, indrag, etc. som skulle anvandas samt aven lite
om hur texten skulle skrivas (vilka sorters ord, férkortningar, etc).

Nar dagens "skrivare" var klar med sin uppgift sa skickades dokumentet ut till
évriga medlemmar som laste igenom och kontrollerade sa att allt som skrivits
stamde med det som sagts pa motet. Senare pa dagen hade vi &nnu ett mote
dar man tog upp diverse fel som hittats samt ytterligare saker som skulle in.
Det bestamdes aven vilket tema det skulle vara pa morgondagens idéer. Néar
detta méte var klart sa gjorde dagens skrivare ytterligare andringar.

Da deadline for designen narmade sig lat vi utomstaende lasa dokumentet och
komma med kommenterar och forslag. Vi forsokte redan pa detta stadium att
fa folk at tanka pa spelmekanismerna och hitta fel. Detta eftersom att kostnad
(i vart fall tid) okar ju langre in i designfasen som fel hittas. Momentet att lata
andra tanka sig in spelet skulle dock ha forstarkts och vi kanske borde ha
skrivit ner kortare forklaringar av de olika sakerna sa folk att sluppit lasa hela
dokumentet. Det som hdnde var att folk ofta bara 6gnade igenom och missade
viktiga saker.

Da deadline narmade sig sa satsade vi mycket pa stavfel och upplagg. Detta
var nog lite fel avvégning. Det ar viktigt att ett dokument &r lastbart och
lattforstaligt, men vi hade kunnat lagga mer resurser pa att fa folk att
kommentera pa olika mekanismer. Att vi inte gjorde tror jag sa har i efterhand
berodde pa radslan att behdva andra i dokumentet. Da dessa fel &nda kommer
att behova réattas till dd man implementerade sa hade vi kunna skippa att skriva
in den i det inlamnade dokumentet och istéllet ha dem avsides ifall tiden var
knapp. Om det varit en mycket viktig andring som radikalt hade kunnat &ndra
bedomningen av dokumentet hade man sa klart varit tvungen att lagga till den.

3.6 Design hos designdokument

Vad som ska beskrivas nu ar vilka saker som tillkom da vi borjade arbeta pa
designdokumentet. Alla saker kommer inte att tas upp utan bara de som &r
mest relevanta.

Forslaget att roboten ska kunna anvanda egentillverkad energi dndras och
istallet sa ska det utnyttjas kraftverk som finns langs banan. Detta for att ge en
battre aterkoppling till verkligheten. Forst var det tankt att spelaren skulle
springa mellan olika kraftverk och lamna av bransle for att fa sin energi. Det
kom nu diskussion huruvida energi skulle komma direkt eller att det skulle
tillverkas kontinuerligt efter att man lagt i den i kraftverket. Fordelen med att
spelaren fick energi direkt skulle vara att det blev mer spelméssigt.



Kontinuerlig produktion skulle a andra sidan ge lite battre aterkoppling till
verkligheten. Vi bestamde oss for att anvanda oss av kontinuerlig da vi ansag
aterkoppling vara viktigare dn det direkt spelméassiga. Dessutom sa var det
lattare att fa in fornyelsebara energikéllor sa som vind och vatten. Dessa kunde
i sa fall hela tiden producera energi till spelaren men att det var i sadan takt att
man anda behovde tillverka med hjalp av bransle for att tillgodose sina behov.

Vi bestdamde att det skulle finnas 3 olika branslen som man kan anvénda: kol,
olja och uran. Dessa ar valda eftersom att de ar de vanligaste branslena for att
fa energi.

Det l&ggs &dven till att det ska finnas kolonisatdrer som roboten ska radda.
Dessa drar i sin tur ocksa el och roboten kan da anvanda energisparande
foremal for att sanka deras forbrukning. Aven detta ar till for att ha en
koppling till hur det gar till i verkligheten. Det ger dven ett nytt spelelement
att leta energisparare. Att leta efter ggmda saker som pa nagot sétt ger spelaren
ar ett bra moment da vissa spel kunnat bli populdra med denna idé i bottnen.
Forst hade vi tankt att de skulle har riktiga namn (som tex timer, isolering,
etc), men da folk som vi visade upp dokumentet for tyckte att detta var krystat
sa bestamde vi oss for att ge foremalen fantasi namn och istallet forklara deras
respektive funktion i spelet.

Spelet far dven lite mer dventyrsmoment genom att ha dialoger som ska
tillfora lite mer pedagogik och samtidigt ha med féremal som kan plockas upp
for att 16sa diverse problem. Dessa saker kan hjalpa designen att kunna bli
pedagogisk genom att lagga till diverse ledtradar runt om i spelet. Vi tankte att
man skulle kunna ha ett problem med det tex en stad som har daligt med
varme och sen ska man behdva losa det pa nagot satt som kan relatera till
verkligheten (det gick inte riktigt som ténkt, se under bandesign).

Banorna ska fa en friare karaktar da alla ska vara sammankopplade for att ge
illusionen av en stor varld. Anledningen till detta ar att vi maste kunna fa med
miljoaspekten, man ska kunna se hur hela varlden blir samre da man
missbrukar sina resurser.

3.7 Design av banor

Denna del av designen gick inte som planerat. Vi hade tankt gora utforliga
skisser pa de olika banorna men gjorde inte detta pga av tidsbrist. Istallet sa
gjordes en grovskiss utav spelvarlden och uppdrag improviserades ut da
banorna implementerades. Detta gjorde att det blev mer arbete senare pga av
bristande struktur i banorna, det hade varit battre om vi gjort utforliga skisser



over de olika banorna for att sedan fa feedback pa dessa och kunna géra
andringar lattare.

Det skrevs &ven ett manus for en guide i borjan av spelet. Som det kommer att
berattas senare sa féljdes inte denna utan anvandes mest som guide for stilen
vi skulle ha pa dialoger.

3.8 Story

Precis som med banorna sa gjordes det ingen design av story pa férhand. Det
enda som gjordes var att skriva en grundldggande bakgrundshistoria varfér
spelaren &r dar han ar (denna aterfinns i designdokumentet, se kap 8.2). Néar
banor implementerades sa hittades story pa efterhand och blev i slutandan
valdigt tunn (vilket testningen sedan visade).

3.9 Fiender

Fiender har stor betydelse i spel av den har sorten da de utgor en stor del utav
sjalva spelupplevelsen. Vi gjorde mycket ytlig design av fiender da vi skrev
grundlaggande speldesignen och véntade med vidare design tills
implementation. Detta valet gjordes pga att vi inte visste vad som skulle vara
roligt att spela mot vid den har tidpunkten. Vi ville forst att det skulle ga att
spela och sedan efter det bedoma vad som skulle fungera att ha med. Vid den
har tidpunkten hade vi inga rorliga karaktarer och det kandes da svart att
berakna storlek och rorelsemonster som skulle kunna vara roligt for fienderna.
Dock hade nog mer bakgrund pa fiender varit bra, helst da det galler
aterkoppling till energitemat.

3.10  Miljoforstoring

Da energiproduktion kontra miljo &r en viktig fraga ville vi fa in nagon slags
miljoforstoring i spelet. Det svara med det var dock att det maste goras pa
nagot spelmassigt roligt satt. Vi ville att da man forbrukar energi sa skulle
naturen ma samre och detta skulle leda till att nagot gjorde det svarare for
spelaren.

Det forsta vi kom pa var att lata spelaren anvanda nagon form av resurs for att
aterhamta halsa. Denna resurs hade sedan kunnat paverkas da miljon
forstordes och det skulle bli svarare for spelaren att aterhamta halsa om man
forstorde naturen. Vi bestdamde oss for att dessa resurser skulle vara trad och
fisk. Nar naturen blev samre skulle dessa resurser borja do och ju vérre
miljoforstoringen var desto fortare skulle detta ske. Detta gav dock tva
problem. Forsta problemet var ett tekniskt och berodde pa att man inte hade



kontroll pa ting som inte befann sig pa samma delbana som spelaren. Saledes
kunde man bara minska bestaendet pa de resurser som fanns pa den delbana
som spelaren befann sig i. Det andra problemet var att det inte fanns nagot satt
att fa naturen att aterhamta sig. Detta ar lite mer likt verkligheten men skulle
gora att spelet blev trakigt sa fort man rakat fororena for mycket. Vi valde
istallet att lata resurserna ge spelaren mindre hélsa da miljon blev dalig.

Att bara lata resurser ge mindre i halsa kéndes inte tillrackligt och vi bestamde
att fienderna skulle géra mer skada och tala mer da naturen blev dalig. Vi kom
inte pa nagon direkt aterkoppling till verkligheten med detta och det fick bli en
ren spelmaéssig detalj.

4 Arbetsprocess for implementation

4.1 Banor

Banor byggdes upp som ndmnts innan med en mycket grov design som grund.
Det mesta av innehallet improviserades ihop.

Forst sa gjordes en prototyp av banan med mycket grundlaggande grafik.
Denna prototyp testades och gjordes om tills vi var néjda med den. Nagot som
hade kunnat goras pa detta stadiet var att fa in utomstaende och testa, da man
redan vid det har laget hade spelat spelet en hel del och hade svarare att hitta
bitar som var for svara och/eller trakiga.

Da vi var ndjda med banans grunddesign sa sattes mer detaljer pa banan ut.
Detta var ett bra val da det hade tagit mycket langre tid att andra pa banans
utseende da den var full med detaljer. Dessutom sa slapp man onddigt jobb
och kunde i forsta hand fokusera pa att ge en rolig spelupplevelse.

4.2 Fiender

Som man ser i designen (se bilaga 2, kap 8.2) sa var informationen om de
olika fienderna skral. Arbete med fienden bdrjade i stort sett vid
implementationen med att det bestdmdes ett grundldggande beteende for den.
Darefter sa diskuterades ett utseende fram varefter grafik gjordes. Slutligen sa
programmerades fienden. Detta kunde ta en ratt lang stund, dels darfor att det
tog en stund innan det kdndes roligt att spela mot den och dels for att varje
andring tog ett tag att programmera. Det ar dock svart att se hur det hade
kunnat goras snabbare. Eftersom att vi hade bestamt oss pa 3 olika sorters
fiender sa blev de sa olika varandra att man inte kunde ha nagot gemensamt
interface. Hade det varit fler fiender (minst dubbla antalet) sa hade det nog



varit vart att ha nagot slags designverktyg eller script for att prototypa fram de
olika beteendena. Som det var nu sa hade det bara tagit onddigt med tid.

4.3 Avvikelser fran design

Nedan foljer en beskrivning av saker som uteblev da vi skulle implementera
och en forklaring varfor det blev sa. Alla avvikelser ar inte med utan bara de
som lett till storst férandringar.

Kraftverk blev inte utsatta pa banorna och man upplever att roboten sjalv gor
energin av branslet. Detta gor att spelet tapper lite av sin koppling till
verkligheten och det hade hjalpt till om spelaren att fatt se de kraftverk som
producerade energin samt se att de rokte mer ju mer som gjordes. Anledningen
till detta var helt enkelt tidsbrist. Vi ville istéllet lagga ner den sista tiden pa att
forsoka hitta buggar och putsa upp gammal grafik.

Bransle skulle egentligen ha haft kallor (se bilaga 2) och det skulle bland annat
ske en kontinuerlig produktion av olja. Detta andrades pga att spelet blev for
komplicerat. Vi ville ha ett sa simpelt spel som mdjligt och vi hade redan fullt
upp med att forsoka fa forklarat andra aspekter i resurshantering. Det var
ocksa meningen att uran skulle ha nagon svaghet men aven hér blev det for
mycket spelmekanismer. Detta ledde till att urananvénding ger lite val positiv
feedback.

Fisk stroks som energigivare for att inte konfundera spelaren utan bara ha en
sorts halsokalla. Dock hade kanske fisk gjort att spelaren fatt mer kansla av ett
kansligt ekosystem.

Det skulle ha funnits en uppdragsskarm, men da tiden var knapp och vi tyckte
det kandes dverflodigt sa stroks det. Dock visade sig att spelare hade svart att
halla reda pa alla uppdrag och att nagon meny for detta hade varit bra. Denna
feedback kom tyvarr for néra deadline och det fanns inte tid att dndra.

5 Testning
5.1 Procedur

FOr att testa sa latt det bara gick sa gjorde vi ett testprotokoll med lank till
spelet, instruktioner samt fragor (se bilaga 4). Detta for att latt kunna skicka
runt allt som testarna behdvde och veta att de fick allting de behdvde for att
kunna genomfora testningen.



Allting var skrivet som vanlig text, men det hade nog underléttat att gora det
som html da vissa klagade pa att det var svart att lasa. Det kanske hade fatt fler
folk mer intresserade om det absolut forsta dokument de sag var attraktivt.

Sammanlagt sa gjordes det tre olika testversioner.

52 Information om testarna

Aldern 1&g fran 17 — 30 vilket direkt representerar varan malgrupp, men det
var svart att fa tag pa folk och mycket berodde pa att vi inte hunnit stodja
gamla grafikkort a&nnu. Dator och spelvana varierade bland testarna men de
flesta hade ganska bra fardigheter i bada. Med detta menar vi att de tillbringar
vanligtvis minst en timme spelande och/eller arbetande med dator om dagen.

5.3 Att fa folk att testa

Da vi hade ett enkelt dokument som beskrev allt testarna behovde veta, hade
uppgifter om vad vi ville veta, samt att sjalva spelet inte tog lang tid att spela
(max en timme) sa var det forvanansvart svart att fa folk att testa och lamna in
feedback. Ibland kunde det dr6ja dver en vecka innan de ens borjade spela och
de hade da en gammal version. Nér testaren vél spelat sa kunde det droja innan
man fick tillbaka feedback. Allt det gjorde att det kom feedback pa gamla
versioner och mycket av informationen géllde inte langre. Det kdndes som om
de personer som skulle testa k&nde sig tvingade och d&rfor inte var lika sugna.
Hur man skulle &r inget som vi har nagot séakert svar till. Det vore trakigt om
man var tvungen att betala folk for att fa ordentliga tester, men om det galler
langre sessioner ar det nog dnda mojligheten.

54 Forsta intryck

Da det &r valdigt viktigt att ge ett bra forsta intryck sa tog vi med denna fraga
vid samtliga tester. Nedan ar en del typiska forsta intryck som vi fick och efter
varje finns en diskussion om vad man ska tycka om kommentaren.

> Well, | think it was mainly "hey, its a platformer :P, and it has great
graphics!" It really gets into your eye well, the lighting can hardly be

seen when outside the caves, but that part is also nice, thanks to the colorful
tileset). | quite liked the GUI dialogs too, they reminded me of that Super NES
RPG style.”

Sa gott som alla som testade tyckte att det var roligt att det var ett plattform

spel och kande att de fick en liten nostalgi kick. Detta gallde &ven de yngsta
testarna.
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’Forsta intrycket av spelet var att det var valdigt snyggt.”

Sa gott som alla testare fick ett bra forsta intryck vad géller grafik Detta géllde
bade tekniskt satt och vad géller grafisk stil. Detta ar viktigt da grafik ar
valdigt viktigt for unga spelare eftersom 6évriga datorspelsbranschen hela tiden
forsoker dvertréaffa varandra grafiskt och helst de yngre spelarna (som ju
tillhér var malgrupp) rycks latt med i detta. Ingen klagade pa att spelet var i
2D.

’Kontrollen var lite obehaglig for nagon som &r van vid att styra med awsd
knapparna.”

Det marktes pa manga att de inte var vana att kontrollera den héar sortens spel
via tangentbord. Dels darfor att huvuddelen av spel som spelas ar 3d spel (da
awsd-knapparna anvands till styrning) och dels darfér att denna sortens spel
mest spelet pa konsol och da med handkontroll. Vid denna tidpunkt hade vi
inte tid att lagga in stod for handkontroller och da det inte ar ett vanligt
tillbehor till PC (séljs aldrig med en dator) sa kanske det inte gjort sa stor
skillnad om vi att stott det. Detta reser fragan om denna sortens spel verkligen
ar nagot for dator anvandare da den kan anses svart att komma in i pga de
ovana kontrollerna. Dock har manga spel som anvander samma sort styrning
blivit populéra (tex HappyLand [14]).

5.5 Spelkéansla

Det ar svart att sdga vad som testarna tyckte gjorde spelet roligt och vad som
gjorde det trakigt. Oftast kan testarna inte sdga vad som ar det som ar skoj
utan man far samla ihop en massa material och sedan tolka. En annan
svarighet ar att olika testare oftast tycker olika sa det galler att vélja och hitta
bra mellanting néar det gar.

>’ Det var ett ganska sa kul spel som tappade lite fokus kanner jag. Det kandes
stort for att vara ett plattformsspel, och det ar dar det tappade lite. Man visste
inte riktigt vart man skulle [...]”"

>’ Blev for manga vagar, alternativ, flera bybor hade uppdrag, rorigt. Blev
inte motiverad att klara det.”

Detta var ett ganska genomgaende omdome. Da de flesta borjade spela sa
forvantade de sig ett gammalt klassiskt plattformsspel dar banorna ar valdigt
linjara och man bara behover ta sig fran punkt A till punkt B. Da detta spel
istallet hade en stor varld som man kunde springa runt i sa trottande folk



snabbt da de inte kunde hitta. Man hade kanske kunnat l6sa detta genom att
dela upp vérlden i mindre bitar som begransade spelarens utrymme mer och pa
sa satt ge en mer riktad vég. Ett annat forslag ar att helt enkelt férbereda
spelaren pa upplevelsen i borjan av spelet samt att hjalpa till under spelet med
karta eller liknande.

slutforde inte spelet, pga tidsbrist och trotthet.
[...]

spelade i 25 minuter.”

De flesta av testarna lade av efter ungefar 30 minuters spelande och oftast sa
skyllde de pa andra saker &n sjalva spelet sdsom ont om tid och andra saker
som behovdes goras. Dock sa visar detta att spelet inte riktigt fangar spelaren
fran borjan. Hade spelaren verkligen ryckts med sa hade inte andra saker varit
lika viktiga och de hade spelat en l&ngre stund. Problemet som &ven beskrevs
ovan &r att spelet ar inte for komplext. Da detta &r ett spel som kommer att
laddas hem och formodligen testas av spelare som bara vill testa snabbt kan
man inte forutsatta att de ger spelet en viss méangd tid att utvecklas. Det géller
att direkt ge moroétter for framgang och pa sa satt lasa spelaren. Da spelet har
ett inte helt trivialt system pa grund av resurshantering och elproduktion sa
behdvs det en inledning for att spelaren ska komma in i spelet. Dock &r den
nog for lang som den ar nu och bor kortas ner. Béttre vore att ge spelaren lite
mer handelser direkt for att sedan lagga pa fler och fler spelmoment. Att redan
i borjan lata spelaren st6ta pa haftiga effekter och lite storre engangsfiender
(sa kallade "bossar™) sa hade man nog kunnat fa honom/henne att vilja ha mer.

’Nagon lattspoad fiende, att nagon befinner sig pa rakstréacka som man bara
kan skjuta bort. Det skall vara kul att spda fienderna”

Vi hade tankt att fiender skulle ha lite mer komplicerade moénster och vara lite
svarare att forinta. Detta for att ha det mer som dagens action spel da fiender
ofta inte bara springer rakt pa utan gommer sig och forsoker undvika spelarens
attacker. Dock sa visade sig att spelaren hade andra forhoppningar da det var
ett plattformspel, utav feedbacken framgick det att spelaren ville se mer
korkade och enkla fiender sa man kunde spranga fler. Detta kan ocksa vara en
av de saker som fick spelaren att tappa intresset. Det borde ha varit fler enkla
fiender som kunde slas ut med ett skott eller och pa sa sétt ge spelaren mer att
gora under banans gang.
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5.6 Genomfdrda andringar

De tva storsta andringarna var att banor gjorde enklare (speciellt da det
handlade om att hoppa) och att saker gjordes mer tydliga. Da detta var de
saker som klagats pa mest under testning var de det som gav hogst prioritet.

For att gora banor enklare togs det bort fallor som man dog direkt av samt att
det sattes ut mer plattformar att hoppa pa. Det togs dven bort en del fiender
och antingen sa sattes det ut enklare eller sa sattes fienden till en position pa
banan som gjorde den enklare for spelaren. For att se till att spelaren inte dog
sa latt sattes aven mer energigivande trad ut pa banorna.

Dets som gjorde tydligare i spelet var forst a framst att stanga av olika végar i

banorna sa att spelaren hade mindre att vélja pa. Detta gjordes genom att man

behovde ett visst vapen for att komma in pa en vag samt att dorrar var stangda
och 6ppnades da uppdrag var klara.

5.7 Vad man larde sig

Tyvarr fick vi inte sd manga testare som var i aldersgruppen gruppen som
Young Energy vander sig till (13 — 19). En del av testarna lag dock precis
utanfor sa slutsatserna fran testningen dr nog inte helt fel. Det stora felet ar
dock att det helt enkelt inte kom fram sa mycket feedback angaende just
budskapet hos spelet. Mycket verkar bero pa att folk verkar tycka att de vet
vad som behovs.

’Intressant med att energiférbrukningen aven tarde pa naturen. Dock spelade
jag inte tillrackligt l1ange for att se vad det gjorde for faktiskt verkan.”

Som denna kommentar visar sa spelade inte manga tillrackligt lange for att
marka av det hela. Detta ar en viktig grej som gjorde att folk inte tog at sig
ordentligt. Hur man reder ut detta har dock redan behandlats.

’FOr en yngre person kan det sakert vara larorikt med san har fakta, men for
mig var det inget nytt.”

Ovan &r ett exempel pa det som namndes i borjan, namligen att testarna inte
tyckte det var nagot nytt. Det hade varit intressant att fa reda pa hur yngre
personer uppfattar det hela, men da vi inte kunde fa tag pa testare i denna
aldersgrupp gar det bara att gissa.



’men jo man kande att man behdvde spara energi, kunde inte leka sa mycket
med raketstovlarna som jag ville.”

Genomgaende var i allafall att alla testare kande behov av att spara energi. De
var hela tiden tvungna att tanka pa vad de anvande. Detta ar nog den punkten
man ska trycka pa mest och forsoka fa med sa mycket aterkoppling till
verkligheten som det gar.

6 Slutsatser
6.1 Grunddesign

Kanske spelets utformning skulle vara annorlunda och ha ett litet mer
realistisk miljo. Till exempel att man vore en radiostyrd bil som skulle hjalpa
till pa en nykoloniserad planet. Dock sa gjorde den nuvarande designen att det
var enklare att fa folk att spela. Ju mer man namnde att det skulle vara ett
pedagogiskt spel, desto mindre sugna blev manniskor pa att testa.

6.2 Spelupplagg

Spelupplagget kan delas upp i tva delar, namligen hur man ska gora for att
spelet ska bli sa roligt som méjligt och hur man ska fa det sa larorikt som det
gar. Nedan diskuteras hur man hade kunnat forbattra dessa delar.

Nar det galler speldesign sa behovs det som namnts innan att man drar in
spelaren i ett tidigare skede. Det géller att inte Gverdsa spelaren med
information eller mojligheter utan att halla hart i dem under spelets borjan.
Spelare ska hela tiden belonas med nya saker sa att de vill fortsdtta. Man
maste se till att spelaren inte utsatts for trakiga moment i borjan av spelet nar
det galler sadana har spel. Da det finns en mangd annat som lockar en spelare
sa maste man se till att de andra sakerna gloms bort da spelet spelas. For att
I6sa detta kom vi fram till att det ska hdanda mycket i borjan av spelet, tex
haftiga effekter eller bossmonster. Spelet ska vara uppdelat i sma avskilda
delar sa att man hela tiden kan ta en bit at gangen och att spelet inte kanns
overvaldigande. Sist men inte minst sa ska det ga snabbt att komma i spelet
och det ska inte vara nagot krangel med styrning eller spelets logik.

Att spelaren tycker det &r roligt att spela ar ett maste for att de ska kunna lara
sig nagot utav det hela. Som vi har sett sa ar det som marktes av mest i spelet
var sjalva energianvandningen och det ar da detta som man ska koncentrera
sig pa och forsoka forbattra och ge kopplingar till verkligheten.
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6.3 Vidareutveckling

For att fortsatta pa projektet hade man kunnat géra en storre studie av hur
mycket barn lar sig pa sadana har spel och vilka saker det &r som lar sig. Detta
hade man kunnat gora pa hogstadie och gymnasieklasser vid olika skolar for
att sedan se vad i designen man skulle kunna fokusera pa.

Vad géller vidareutveckling av spelet sa hade det varit bra att forsoka lagga till
fler larorika element for att sedan testa hur dessa fungerar som spel. Det vill
saga om det inte gor sa att spelet blir trakigt och att malgruppen faktsist kan
lara sig av dessa inslag.
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8 Bilagor
8.1 Bilaga 1 — Design forslag

Inledning

Projektet "Young Energy” vill fa fram ett nytt pedagogiskt verktyg for att ge
ungdomar i 13 —19 storre forstaelse om var var el kommer ifran och fa dem att
forsta att den energi de forbrukar &ar mer an "tva hal i vaggen”. Vart forslag till
detta dr ett klassiskt plattformspel dar man ska fa olika former av kraftverk att
fungera. Genom banors upplagg, pussel och spelets historia kommer spelaren
att fa lara sig om energi. Detta innefattar; var energi kommer ifran, hur den
fungerar, vad som hander om elen forsvinner, hur man sparar energi, m.m.

Spelets upplagg

Ordningen pa banorna ska vara sadan att det ger kunskap om hur elen
tillverkas pa denna typ av kraftverk, vilka negativa saker det for mer sig, vilka
positiva, osv. Varje bana ska dven innehalla nagon slags "moralkaka” gallande
el konsumtion. Var forhoppning ar att detta kommer att ge spelaren storre
forstaelse i hur el tillverkas pa ett enklare satt &n vad andra medium kan.

Vi vill heller inte att spelaren ska 6verflodas av information under spelets
gang. Allting ska komma samtidigt som man har roligt.

Spelets utseende

Var tanke ar att gor ett plattformspel da detta tilltalar en bred publik. En enkel
spelform, med ett litet antal knappar att halla reda pa. Spelaren kommer snabbt
igang och kan ta en paus lika fort. For de aldre blir det en smula nostalgi att
spela ett klassiskt plattformspel, snarlikt de spel de hade i yngre ar. Fér yngre
och mindre vana spelare &r inlarningstroskeln lag. Plattform spel &r heller inte
sarskilt kons dominerat spel.

For att kunna aterskapa bra gator med grunden i energi tillverkning har vi
tankt oss att ha ett fysiksimulerings system i spelet. Detta medfor att spelaren
for storre frinet da olika pussel ska l6sas och pa sa satt fa en storre forstaelse
for problemet.

Plattform

Som plattform for spelet har vi tankt oss att anvanda en nerladdningsbar exe
till Windows PC (och kanske &ven Mac och Linux). Vi hade forst tankt
anvanda oss av mobil telefoner men Gverger detta pga foljande anledningar:
I nuléget sa spelas det sparsamt pa mobiler, de spel som spelas ar de som
foljer med mobiltelefonen.
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Att ladda ner spel till mobilen &r inte det lattaste. Antingen maste man ha
WAP, vilket inte ar sa vanligt i nulaget, eller sa far man ha bluetooth pa sin
mobil och dator for att sedan ladda ner och 6verfora.

Fordelen med att ha det utlagt som exe ar att det ar latt att gora reklam for det.
Da en plamplett delas ut kan man ha adressen till spelet eller dela ut det via
CD-Rom.

Vi har begrundat att géra det som Flash men om personen ifraga har det pa
datorn &r det storre risk att de sitter med spelet en langre tid. Att ha det till PC
m0ojliggor aven att vi kan ha ett avancerat fysiksystem. Detta anser vi ar
mycket fordelaktigt da diverse energi pussel ska konstrueras.

Avgransningar

Som slutprodukt pa vart projekt hade vi tankt att skapa:

eFardig kravspecifikation for spelet.
oEtt urval av spelets banor i spelbart skick.

Vi vill inte ta oss an att gora ett fullt spel da vi har ganska ont om tid och vill
hellre satsa pa kvalitet an kvantitet. Till att borja med tankte vi koncentrera oss
helt och haller pa att designa och skapa en varld. Vi kommer att iterera fram
den varlden, bada vad det géller design och sjalva skapandet. Vi ser pa den
varlden som ett pilot avsnitt dér vi far chans att testa idéer, upptacka problem,
inspiration till forbattringar osv. som vi sedan kan anvanda som grund nar vi
gor design till de évriga vérldarna.

Slutsats

Da vart pilot avsnitt av spelet ar klart hade vi tankt att testa det pa ungdomar i
aldern 013 —19 och se hur dess pedagogiska vérde ar. Detta skulle kunna ga
till genom att man &t en viss grupp ungdomar skulle spela spelet och en viss
lasa en broschyr som tar upp samma saker som spelet tankt ta upp. Dessa far
sedan en tid efter ett skriftligt prov pa amnet och man kan se hur mycket de
olika grupperna lart sig.

8.2 Bilaga 2 — Designdokument

1 Sammanfattning

Energetic ar ett delprojekt av Young Energy, vars mal ar att fa ungdomar att
forsta att el &r mer an tva hal i vaggen. Spelets utformning ar av klassisk
plattformsstil, dar spelaren for att uppna sina mal maste 6verkomma hinder
sasom fallor, kluriga pussel och fiender. For att klara av detta maste spelaren



anvanda energi som det finns begréansat av pa varje bana. Fokus i spelet ligger
pa denna energibesparing och ju béttre resurshantering spelaren har desto
lattare kommer banor att kunna klaras.

Spelet anvéander hanférande grafik med dynamiska skuggor och normal maps
for en grafiskt forgylld spelupplevelse. Den grafiska stil som spelet framstalls
i kommer att paminna om den som aterfinns i science fictionkulturen, och da
huvudsakligen fran 1960- och 70-talet.

2 Mal
Malet med projektet &r att tillverka ett roligt spel som 6kar ungdomars
forstaelse och intresse for fragor rorande elektricitet och energi.

Efter att ha spelat ska ungdomar borja betdnka var energi som anvéands
kommer ifran, vilka féljder hog elfoérbrukning har och hur el anvands i
hemmen idag. Spelet ska inte ge ungdomarna nagra direkta pekpinnar utan det
ska fa den som spelar att borja stélla fragor. Det &r viktigt att budskap och
spelupplevelse vager lika och inte star i vagen for varandra.

Da energifragor &r viktiga och bertr alla manniskor &r det viktigt att spelet nar
en bred malgrupp. Detta innebér att spelet ska vara latt att komma in i, inte ha
for komplexa spelmekanismer samt kunna fangsla spelaren direkt.

3 Storyline

Spelet utspelar sig pa en fiktiv planet i universums utkanter, dar en
méanniskoliknande ras upprattat nya kolonier for att kunna sékra sin fortlevnad.
Denna planet &r resursrik och det finns gott om energi att utvinna fran
planetens tillgangar. Kolonierna frodas och trivs tills en vacker dag en
ondsinnad fraimmande utomjordingsarmada narmar sig planeten. Denna
armada har kommit fran andra sidan universum for att gora slut pa
méanniskornas energi. Den ménskliga rasen lider stora nederlag nér de forsoker
forsvara sina kolonier. | ett sista forsok att forsoka radda sin planet skickar de
ut ett rop efter hjalp i rymden i hopp om att nagon skall svara.

Pa en planet langt bort fran den anfallna bor en stor robot som tar emot
anropet och beger sig till planeten for att radda manniskorna.

4 Synopsis

Spelaren utgors av en robot som kommit till en frammande vérld, befolkad av
sma humanoider kallade kolonisatorer. Roboten drivs av strom och handlingar
och aktivitet i spelvarlden kommer att paverka dess reserv. En sadan handling
kan vara att flyga, lysa i morka gangar och skjuta mot fiender men innefattar
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inte saker som att ga och hoppa. Detta medfor att han frekvent behover fylla
pa sin energi genom att utvinna energi fran nagon av de resurser som finns att
tillga pa planeten. Resurserna innefattar redan kanda bréanslen sasom kol, uran
och olja och ackumuleras i robotens privata ”lager”. Detta Overfors sedan till
kolonisatOrers utposterade kraftverk som utvinner den energi roboten och
kolonisatOrerna forbrukar.

Branslena har olika negativa aspekter och man maste se upp sa man inte
utnyttjar for mycket. Om man till exempel hamtar upp uran for att utvinna
energi ur karnkraftverket far man ett stort energitillskott. Konsekvensen blir
dock att radioaktivt avfall bildas vilket maste tas om hand. Ett annat exempel
ar kol som successivt forstor naturen vid for mycket anvandning. Detta leder
till en negativ inverkan pa spelarens fortsatta mojligheter i den fiktiva varlden.
Vind- och vattenkraftverk ar de fornyelsebara energikallorna i véarlden och de
producerar konstant energi. Dock racker inte denna energi till allt spelaren
vill/behéver gdra under varje banas spel.

Spelarens karaktar ater trad och fisk for att halla sig vid god halsa under
spelets gang och det ar just dessa saker som paverkas om man inte hanterar
sina resurser pa ett fornuftigt satt. Man kan med andra ord forstora vardefulla
skogsmarker med ett alltfér hogt bruk av ett brénsle.

| borjan av en bana far man ett/flera stora uppdrag. Nar man paborjar dessa,
dyker det upp nya mindre deluppdrag som man maste utfora for att l6sa de
forsta uppdragen. Dessa deluppdrag uppenbaras efter en stunds spelande pa
varje bana och kommer att ge viss profit. Denna uppdragsdesign &r vald for att
oka spelets innehallsgrad pa ett successivt satt. Pa detta sétt byggs en storre
forstaelse for spelets egentliga budskap upp. Deluppdrag kommer att vara mer
eller mindre nddvéandiga att utféra och kommer i huvudsak att ge spelaren
battre forutsattningar att na det évergripande malet.

En bana ar slut nar det vergripande malet ar natt. | huvudsak representerar de
olika banorna en delkoloni, vilken man skall férsvara fran de ondsinta
utomjordingarna. En klarad bana innebér i princip en raddad delkoloni.

Energibesparing ar en stor del i spelet och utspritt dver alla banor finns
energisparande objekt. Dessa kan spelaren ta med sig for att vid tillfélle
montera i ett hus och pa sa vis bidra till reducerad energiférbrukning. Roboten
och vérlden delar samma energiresurser, alltsa ar vinsten att spelaren ékar
robotens energi genom att minska kolonisatorernas forbrukning. Spelaren far
mer bonuspoéng vid slutet av en bana for detta arbete. Den egna
energiférbrukningen vags ocksa in i podangen.



5. Features / Gameplay

5.1 Energitillverkning

Roboten/spelkaraktaren far kontinuerligt energi fran kraftverk da de
forbranner olika sorters bransle. Man levererar bransle till ett kraftverk genom
att overfdra resurser man plockat upp. Detta gors genom att anvanda en meny
I spelets inventory. Vissa kraftverk anvander sig av en fornyelsebar kraftkélla
och producerar hela tiden energi, exempel pa dessa ar vindkraftverk och
vattenkraftverk.

5.1.1 Kraftverk
De olika kraftverk som aterfinns i spelet ar:

Oljekraftverk
Energikalla: Olja, resurskravande.

Kéarnkraftverk
Energikalla: Uran, resurskravande.

Kolkraftverk
Energikalla: Kol, resurskravande.

Vattenkraftverk
Energikalla: Strommande vatten, fornyelsebar.

Vindkraftverk
Energikalla: Vind, fornyelsebar.

5.1.2 Branslen

Runt om i véarlden finns det olika sorters bransle som kan plockas upp. Bransle
plockas upp som diskreta enheter och man kan bara anvanda hela enheter i
kraftverk. Alla enheter for ett visst bransle innehaller samma mangd.

Varje bransle har en negativ aspekt samt en viss effekt (energi/tidsenhet) och
varaktighet (hur lange den kan anvéndas for att producera el). Dessa har fatt
ett varde mellan 0 och 10 i jamf6relsesyfte.

| inventory finns en meny som visar all information angaende el. Varje
resurstyp har en stapel med plats for tre enheter, de fylls pa nér spelaren
plockar upp en resursenhet. Det finns &ven matare for alla kraftverk som visar
hur mycket energi de producerar och hur mycket resurser de har kvar att
producera energi med. Genom att anvanda denna meny och dess information
kan spelaren l&tt kontrollera vilka kraftverk som ska producera energi. Han
véljer en stapel, klickar pa den och direkt 6verfors en enhet energi till ratt
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kraftverk for den resurs typen. Han behdver alltsa aldrig vara vid ett kraftverk
for att Ilamna resurser eller ta emot energi.

5.1.3 Bransletyper

Olja

Anvands av: Oljekraftverk.

Utslapp: Ger utslapp hela tiden i form av rok. Denna gor att naturen blir
samre och att invanare mar daligt.

Finnes: Det finns oljepolar runt om i varden och runt dessa sa dyker det upp
oljefat i slumpmassiga intervaller. Varje pol har en 6vre gréns for hur mycket
olja den kan tillverka.

Effekt: 5

Varaktighet: 3

Uran

Anvands av: Kérnkraftverk.

Utslapp: Ger farliga restprodukter som spelaren maste ta hand om och placera
pa forutbestamda punkter, dessa dr oftast en bit fran kraftverket. Da en enhet
uran har forbrukats bildas rester. Nar detta hander slutar karnkraftverket
producera el och spelaren far ett meddelande att sa skett

Finnes: Man skjuter sénder speciell sten i berg och far da en uranenhet som
man kan ta med sig.

Effekt: 7

Varaktighet: 6

Kol

Anvands av: Kolkraftverk.

Utslapp: Rok hela tiden, denna rok ar mycket farligare an den fran olja.
Finnes: Man skjuter sénder speciell sten i berg och far da en kolenhet som
man kan ta med sig.

Effekt: 3

Varaktighet: 5

5.2 Fysisk Interaktivitet

Ett 6nskvart element i Young Energy ar att nagon slags fysisk interaktion
expanderar spelandet in i verkligheten. Pa sa satt tar spelet plats pa fler arenor
an endast vid datorn. Eftersom Energetic har mycket hard tidspress lagger vi
initialt inte nagon storre vikt vid denna detalj. Da denna expansion ar en
experimentell indatametod och for narvarande blir svar att implementera i den
nuvarande designen lamnar vi detta 6nskemal Oppet. Spelet ska utformas sa att
dessa onskemal skall vara latta att tillmotesga i ett senare skede. I spelets
kommandeutveckling gors undersokningar av hur bra dessa operationer
fungerar i samspel med den digitala delen av spelets omfang. Vi tror att om



man som ett forsta steg gor spelet i en traditionell spelstil (plattformsspelet)
och dérmed skapar ett intresse hos ungdomarna, blir det lattare for dem att
tillagna sig de eventuellt nagot mer experimentella inslag i spelets design som
den fysiska interaktionen kommer att utgora. Nedan foljer en forslagslista 6ver
interaktiva inslag:

Lata energin i spelet komma fran en yttre kélla istallet for fran spelets
kraftverk. Denna yttre kélla kan till exempel vara en stegréknare eller en
motionscykel.

Energin som spelaren har till sitt férfogande kommer att begransas av
hans/hennes egets hushalls elférbrukning.

Spelelement med verklighetsanknytning. Exempel kan vara att spelaren tar sin
mobil till en viss plats for att fa tillgang till ndgon extra feature i spelet.
Pussel dér spelaren maste undersoka sin egen omgivning, till exempel lasa av
elmataren.

En dansmatta fran PS2 kan generera energi till rorelse i spelet, som att hoppa
och springa.

5.3 Gadgets

Gadgets ar ting som roboten kan hitta pa banan, spara och anvéanda. Varije
gang en Gadget anvands dras strom fran energireserven. De innefattar bland
annat olika vapen och verktyg och delas upp i féljande kategorier:

Tool

Dessa kan vara vapen och redskap for att manipulera spelvarlden. Endast ett
verktyg kan vara aktiverat atgangen. De anvands genom att spelaren tryck pa
action-knappen.

Toggle
Dessa ar saker som raketskor och energiskéldar. Manga olika kan vara
aktiverade samtidigt. De stangs av och pa i inventory.

Single use

En speciell form av Gadgets ar Single use. Spelaren hittar dem utspridda over
banorna och da man plockar upp dem sparas de likt andra Gadgets. Dock gar
de endast att anvanda en gang, darav namnet Single use. De varar bara en viss
tidsperiod (normalt 15 — 30 sekunder) eller tills energin tar slut. Nar en
aktiverad Gadget borjar ta slut markeras detta nagra sekunder innan effekten
avtar genom en visuell markor. Markoren varierar beroende pa vilken Gadget
det ar.

Genom att anvanda inventory-knappen kommer man at alla Gadgets man har.
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Tool Gadgets

Laser Grundvapnet, drar ingen strom och gor lite skada.
Grenade Granatvapen, kastas och exploderar.

Vaporizer Valdigt kraftigt vapen som uppléser en fiende i atomer.
Sleep Vapen som far en eller flera fiender att somna in.

Toggle Gadgets

Rocket For att hoppa hogt med.

Light Lyser upp morka och l&skiga platser.
Single use

Shield Ger spelaren extra skydd.

Cloak Man blir osynlig for monster.

5.4 Specialobjects

Spelaren kan plocka upp objekt som inte kan anvandas utan behovs for att
klara olika uppdrag. Dessa objekt hamnar i Specialobjects-delen av inventory.
For att anvanda ett sadant objekt anvéands use-knappen. Beroende pa var
spelaren &r kommer olika objekt att anvandas. Detta for att spelaren inte ska
behova leta igenom sitt inventory. Oftast maste objekten anvandas vid
speciella platser.

5.4.1 Energisparande objekten

Dessa ar en form av objekt man kan hitta i spelet och anvénds for att
forbattra/minska kolonisatorernas energiférbrukning. Vissa byggnader visar
ett antal symboler ovanfor sig nar spelaren kommer i ndrheten av den.
Symbolerna visar vilka objekt som nyttjas av huset, samt om huset saknar
nagot. Resurser som ett hus kan ha, visas i graa symboler medan resurser som
huset faktiskt besitter framstalls med symboler i full farg. Pa sa vis kan
spelaren latt fa en 6verblick ver om ett hus saknar en vital resurs, och darmed
utrusta huset med detta. For att ge ett hus objekt sa staller man sig bredvid det
och anvénder sin Use-knapp. Huset far da de objekt som man har och som det
saknar. De energisparande objekten ifraga kommer att fa fiktiva namn, sa att
de kédnns mer som en del av spelvérlden istallet for att dopa dem till befintliga
ting. En energisparande lampa kan heta ”luminansgenerator” eller liknande.

5.5 Energiférbrukning

| HUD:et (se kap 6.13) finns en matare som visar hur mycket strdm man har.
Varje gang strom anvands pulserar mataren med ett ljust sken. En Gadget
forbrukar en viss mangd strom varje gang den aktiveras. Vapen drar en viss
méangd for varje skott. En Toggle Gadget drar strém under den tiden den &r
aktiverad.



Olika saker drar olika mycket strom, detta markeras enkelt genom att de har
olika bakgrundsfarger i spelarens inventory.

Vit drar ingen strom
Gul drar lite strém
Orange drar mer strom
Rott drar mycket strom
5.6 Uppdrag

Ett stort Gvergripande uppdrag markerar bérjan for en ny bana. Nar spelaren
initierat ett spelparti pa en bana kommer deluppdrag att erbjudas spelaren.
Uppdragen bestar huvudsakligen av en samling olika moment som alla bidrar
till det 6vergripande uppdragets helhet.

Vissa deluppdrag ar helt valfria att genomfora och bidrar inget egentligt till
slutresultatet eller genomforbarheten hos en viss bana, utéver det faktum att
spelaren kan tillgodogora sig en viss bonus.

For att halla redan pa alla uppdrag har man en loggbok. | denna kan man se
vilka uppdrag man har och vilka som &r avklarade.

Oftast sa far man uppdrag genom att en kolonisator ger en det. Da en
kolonisator kan erbjuda ett uppdrag, dyker det upp ett utropstecken ovanfor
dess huvud. Féargen pa detta utropstecken beror pa hur viktigt uppdraget ér.

Rott Viktigt, maste avklaras
Gult Frivilligt
Gront Information/Bonus

5.7 Monster, interaktion och paverkansfaktorer

| varlden finns det monster. De &r ganska ofarliga, spelaren behdver skjuta 2-3
skott pa dem eller alternativt hoppa pa dem ett antal ganger.

Har nedan foljer en beskrivning av de olika fienderna som spelaren stoter pa,
hur manga traffar det kréavs for att eliminera dem samt attackskapabiliteter.

Flygare 2 traffar Avstands attacker
Robot 3 traffar Nérstrids attacker
Slemklump 1 traff Avstands attacker

Dessa fiender skall ha ett, for plattformsspel, aningen avancerat
rorelsemonster, vilket skall inlata till mer suggestiv interaktion vid anfall.
Svarighetsgraden hos fienderna skall inte vara sérskilt avancerad, da fokus i
spelet inte ligger i att eliminera fiender, utan att fungera som ett fullgott
laromedel om el.
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Kolonisatdrer som lever i vérlden kan folja efter spelaren pa begaran. De far
da, passande nog, ett jetpack pa ryggen och kan utan problem ta sig fram
enkelt var spelaren &n kommer att traska.

En del tiles ar forstorbara och man kan krossa och spranga dem. Tiles som gar
att forstora har ofta lite annorlunda utseende och kan pa sa satt grafiskt
urskiljas fran dvriga. Dessa ar implementerade for att kunna implementera
intressanta scenarion i vilka man kan gdmma saker och ting bakom tiles, som
sedan skall ga att forstora, for att kunna ta sig vidare, eller hitta nagonting.

5.8 Inventory

Inventory bestar av ett koordinatsystem redogjort med pilar, till fyra
riktningar, med utgang fran mitten. Upp hittar man sina Tool Gadgets, vanster
Single Use Gadgets, htger Toggle Gadgets och ner finns loggbok, karta och
Specialobjects. Allt visas ikonografiskt och under menyn finns det en textbox
som indikerar vad man har markdren over.

Man navigerar enkelt med sina styrknappar, och valjer vad man vill géra med
use- eller action-knappen. Exempel: Om man for markoren uppat och véljer
en Tool Gadget far man den i sin hand. Genom att navigera at hoger kan man
valja en Toggle Gadget som man sedan aktiverar/inaktiverar med use- eller
action-knappen. Vill man lasa sin loggbok far man upp ett nytt litet fonster
som visar de uppdrag man tilldelats.

Man anvander inventory-knappen for att 6ppna och stdnga inventory.
Undantaget &r Tools da inventory stanger sig sjalv efter det att man valt ett.
Det finns dven snabbknappar till de flesta objekt i inventory. Dessa anges
Inom parantes i textboxen. Man kommer att kunna stélla in vilka knappar det
ska vara under installningar, dock i en avancerad meny for att inte forvilla
ovana spelare.



5.9 Spelarekontroller
Spelaren styr roboten med totalt atta knappar. De &r foljande:

Knapp Huvudfunktion Sekundarfunktion
Upp Kléattra upp. Oppna dorr.
Upp i meny.

Ner Kléattra ner. Hoppar ner.*

Ner i meny.

Vanster Ga vanster.
\anster i meny.

Hoger Ga Hoger.
Hoger i meny.

Hopp Bakat i meny.

Action Anvéander Gadget

Use Interagerar med miljon
\aljer i meny.

Inventory Oppnar/Stanger inventory

* Genom att trycka Hopp + Ner kan man fa roboten att hoppa ner genom en plattform till
en annan.

5.10 Halsa

Attacker fran fiender eller farliga saker i omgivningen sénker robotens héalsa.
Nar halsan nar nollgransen dor spelaren. For att fa tillbaka halsa dter man trad
och/eller fisk. For att ata trad eller fisk staller man sig bredvid en av dessa
saker och anvander use-knappen. Objektet forsvinner fran banan. Om for
mycket utslapp produceras vid elproduktion kommer dessa trad och fisk
gradvis att forsvinna i stadig takt.

5.11 Sparsystem

Varje gang man klarar ett uppdrag (vilken sort som helst) belénas man med en
checkpoint, vilket &r en position mellan den avklarade banan och den nasta.
Om man sedan skulle d6 sa far man borja spelet fran senaste checkpoint. Da
man avslutar spelet sparas alla avklarade checkpoints i en lista och man kan
vid nast start vélja vilken man vill borja vid. Pa detta vis far man en enkel
overblick 6ver hur mycket man spelat, och vilka banor man har tillgang till.

5.12 Poéang

Poéng tilldelas nar man oskadliggor fiender och klarar uppdrag. Vid slutet av
banan revideras poangstallningen beroende pa:

e Resurser man utnyttjat.

e Hur mycket miljé man forstort
e Hur snabbt man klarat banan
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e Antal procent energisparande objekt som utplacerats.
e Uppdrag som blivit avklarade

5.13 HUD (Heads Up Display)

HUD:ets uppgift ar att ge spelaren den nodvandigaste informationen pa ett
overskadligt vis direkt pa skarmen under spelets gang. Det ar alltsa inte en
meny man behdver ga in eller ett fonster man behdver klicka fram. Denna
information finns alltid synlig i utkanterna av spelrutan och ger konstant
uppdaterad information.

Foljande objekt finns med:

Strommatare
Staende stapel som visar hur mycket strom som finns att tillga. Da spelaren
anvander nagot stromkravande pulserar den med ett ljust sken.

Halsomatare
Staende stapel som visar hur mycket hélsa spelaren har. Da det ar lite hélsa
kvar borjar den blinka.

Aktiv Tool Gadget
Visar en bild pa den Tool Gadget som spelaren har aktiverat.

Poang
Spelaren far poang da olika saker utfors (fiender forgors, uppdrag avklaras)
vilket redogors for genom poangraknaren.

5.14 Sprakstod

Energetic har stod for svenska och engelska. Vid installation av Energetic
véljer man vilket sprak man vill anvanda. Det finns aven mojlighet for vem
som helst att skapa stod for fler sprak. Detta gors enkelt genom att editera text
filer som innehaller all den text som finns i spelet. En béttre genomgang av
hur man gor kommer att finnas i dokumentationen till Energetic.

6 Grafik

6.1 Oversikt

Stor inspirationskalla for spelets grafiska profil ar TV-serien Star Trek och den
karaktéristiska design som serien under 1960-talet gav upphov till. Denna
design k&nnetecknas av ett brett anvandande av kryptisk apparatur och
svarforstaeligt anvandargranssnitt. Vart att poangtera ar att detta
anvandargranssnitt ej kommer att vara det som brukas i spelet, utan avspeglas



endast i icke-interaktiva detaljer i spelets grafik. Grafiska forgyllningar
kommer att visualiseras i form av dynamiska skuggor och normalmaps (éven
k&nda som bumpmaps).

6.2 Spelaren

Roboten som spelaren styr kommer att vara ungefér lika hdg som ett av
spelvarldens trevaningshus, eller som 3 medellanga kolonisatérer. Detta for att
ge spelaren en kansla av kontroll éver situationen, samtidigt som man inte
forlorar detaljrikedomen i spelets utformning genom att géra grafiska
generaliseringar.

6.3 Varlden

Topografin pa kartan kommer att utgoras av samma kullar och plataer som
man aterfinner i plattformsspel av samma art, som till exempel Super Mario
Bros-serien. Den omgivande vérlden kommer att utgéras av relativt fargglad
grafik dar fiktiva trdd och véxter kommer att utgdra natur. Vissa av dessa trad
skall ju, som redan namnts, kunna atas for att aterfa energi, sa dessa kommer
att utmarkas fran de trad som inte gar att interagera med.

7 Ljud och Musik

7.1 Overgripande stil

Bada musik och ljud kommer att ha klassiskt retro stuk, det vill saga musik
och ljud som det I&t i spel under borjan och mitten av 1990-talet. Mycket
inspiration hamtas fran de platformsspel som spelades pa konsoler som Super
Nintendo, Mega Drive och Amiga. Sci-fi grafiken kommer att aterspeglas i
ljudet, det blippar och bloppar.

7.2 Musik

Musiken kommer inte att vara utmarkande klassisk 1950-1960 tals sci-fi
filmmusik utan har en modernare kdnsla av trackad musik. Trackad musik har
ofta en enklare struktur med ett mindre antal instrument. Ganska enkla
melodier men véldigt "trallvanliga".

7.3 Ljud

Ljud kommer att kunna panoreras i stereo och lasas till objekt. Om ett objekt
flyttar sig 6ver skarmen, foljer dess ljud med. Nagra enklare former av
rumsklanger kommer att appliceras pa ljuden i realtid for att skapa en battre
kénsla av olika miljoer. | en grotta, till exempel, kommer det att eka ordentligt.

Spelet kommer att sakna konstanta miljéljud, sa som vind, brum och annat.
Detta for att musiken skall fa svangrum att skapa miljokanslan. Dock kommer
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en del objekt i miljon att ljudsattas sa som viktiga fabriker, en vulkan eller en
maskin.



8.3 Bilaga 3 — Tidsplan

8.3.1 TidsPlan

Aktivitet

Beskrivning

Startdatum

Slutdatum

Forundersokning

Héar undersoks vilka
pedagogiska metoder som kan
anvands, vad projektet ska
formedla for budskap samt vilka
tekniker och verktyg som ska
anvandas.

050203

050209

Design

Har bestdms hur spelet ska
utformas, anvandargronssnitt,
pa vilka sétt budskapet ska
formedlas och hur malen
uppnas.

050206

050220

Implemetation
Verktyg

Detta innefattar utformning av
inhouse-vertygen som ska
anvandas under projektet, tex
spelmotor och mapeditor.

050203

050228

Implementation
Spel

Detta innefattar kod, grafik, ljud
och annan media som spelet
kommer att besta av.

050215

050413

Testning

Har testas sa att det inte finns
nagra buggar i banor, missar i
grafik eller daligt hadvarustod.
Personer utover
utvecklingsgruppen involveras.

050401

050417

Utvérdering

Under detta skede sa
kontrolleras att produkten
uppnar de mal som var utsatta i
borjan av projektet. Produkten
andras, i den man mojligt, for
att tillgodo se alla krav.

050414

050505
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8.3.2 Milstoplar
Namn Beskrivning Datum
1. SGA Design. Ett 5 -7 sidigt designdokument, dar spelets alla |050218
hvuddelar ar forklarade och bestamda, har
l&mnats in till Swedish Game Awards.
2. Design Ett demo av spelet dar samtliga features i 050320
Implementation design docet finns implementerade med
antingen final eller placeholder media.
3. SGA Inldmning. |Ett spelbart demo Gverensstammande med 050418
designdoc lamnas in till Swedish Game
Awards.
Vecka: P2 3|4 a6 7 8910010201314 |15 16171819
Milstople: SGﬂIDesign Design IImpl S0h Inll'amn.
Forundersdkning _‘_ ! ' :
Design —" | '
InplEmetation | ex———— | |
Verktyg | | |
Implementation | ) |
Spel ; : :
Testning : f E——
Utvardering ' ' Ll ——
Eommentarer | | I} Ledig
| : | recka

Anm: Veckor avser projektveckor och startar kalendervecka 5.




8.3 Bilaga 3

Hi dear betatester,
-- The Demo can be found at --

fadeoutstudio.com/redist050323_4.zip

-- Some instructions---

At the start of the game you will revieve info on how to play the game, this
should be enough for you for this demo. Be sure to play around in inventory
and such.

Beside the house is a little man (looks like a plant), talk to him (by pressing
shift) before entering the cave.

The demo is done when you get the rocketboots. However you can continue to
play some halfdone levels after that if you like.

The resources handling is not very apparent in this demo, but please try to
make some enrgy while playing.

-- What we wanna know---

What was your first impression?

What did you like the most?

What did you like the least?

How difficult was the demo?

How where the controls?

Is all in the game world easy to understand?
What would you like to be added to the game?

Swedes may answers these questions in swedish :)

Mail you comments to ihpv02tgr@student.lu.se or send them by icg/msn to
me (Thomas that is).

Have fun!
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