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Inledning

The Game &r ett koncept till ett socialt aventyesspfestivalmiljo och ar en del av
projektet i kursen design av samverkande systenbHidUmead universitet. Centralt for
hela projektet stod en databas som lagrade all &mitllg information om
festivalbestkarna. Malet med konceptet ar att gévielbestkarna en battre och roligare
upplevelse, samt visa pa mdjliga applikationer rdadens teknik. Konceptet bygger pa
att deltagare i The Game har en mobil klient (neldfon med WAP) genom vilken de
kan erhalla samt utféra uppdrag.

Konceptet har vidareutvecklats i en enkel funktibpetotyp. Pa grund av resursmassiga
begransningar utvecklades prototypen, som togs frg@wva 1.5, for en Windows milj6
och inte direkt i wml/php.

Nedan féljer en beskrivning av arbetsgangen. Beskrgen ar uppdelad i kronologisk
ordning, forsta steget var alltsa workshop, sedarbatande av koncept etc.

Workshop

Gruppen bestod av Rikard, Dan, Kerstin och Ollepdiften bestod i att utveckla
koncept for informationssystem pa HultsfredfestvalMetoden som anvandes var "six
thinking hats” men enbart gron hatt (kreativa lagair), gul hatt (positiva aspekter) och
svart hatt (negativa aspekter) hanns med att geéirantifisammans. Pa egen hand skulle
sedan ytterligare en gang gron hatt och sedan attd(intuitiva tankar kring forslagen)
anvandas innan gruppen slutligen bestamde sigilka ¥rslag man skulle ga vidare
med.

Tidiga ideer

Slumpmassig sammankoppling

Anvandare far uppdrag eller uppgifter att utfoithexempel att tva personer med ganska
olika intressen far i uppgift att lara kanna varaneller sma tavlingar som kan anordnas.
Poangen med applikationen &r dock det slumpmassiga.

Bibliotek

Bland forslagen fanns bland annat ett beachbilidjcaét frakta dit massor av sand och
skapa en latsastropisk miljé. En annan idé vorargittbibliotek, dar anvandare infor en
konsert kan fa reda pa att intervjuer, bocker ddlos fran just den artisten finns pa
biblioteket. Det sista forslaget var en “instanwdstcirkel". Personer i narheten av
bibliotekszonen meddelas "om 20 minuter har vi ebatt om piercing" etc., och kan
frivilligt delta.



Koncept
De tidiga idéerna utvecklades till tva koncept. £egar:

The Game

1. Individer anméler till THG®.

2. Personerna som har anmalt sig far hyra en molietemar de anlander till
festivalomradet.

3. Under festivalens gang far individerna uppdrag sk utforas. Individerna som
ska utféra uppdragen kopplas samman m.h.a. olikterier, t.ex. liknande
intressen, musiksmak, lamplighet for uppdragetdg#(stark, smart etc.). Vissa
uppdrag kan aven utdelas helt slumpmassigt. Ineim@ meddelas genom sin
handhalina enhet.

4. Uppdragen kan t.ex. vara att ta kontakt med oclatéwt eller med en annan

spelare, eller att prestera nagot individuellt.

Uppdragen genererar podng nar de har utforts.

En stor prisutdelning sker i slutet av festivalecth civen under festivalen kan

mindre prisutdelningar ske.
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Instant information

Samma handhallna enhet som i THG® ska anvandatttith information om saker som
hander valdigt snart (inom ca 30min), valdigt nd@mas nuvarande position. Aven
information om intressen osv. kan generera meddelatill berérda personer.

Scenarier for koncepten

Helhetsbilden kring de idéer vi hade enats kringllskdokumenteras med scenarier ur
anvandarens perspektiv.

Detaljerat scenario The Game

Kalle 18,5 ar fran Skovde bestammer sig tillsamnmaerd 2 kompisar varen 2005 for att
aka pa Hultsfredsfestivalen sommaren 2005. Hanirg@a festivalens hemsida for att
kopa en biljett till festivalen. Pa startsidan dyles stor irriterande banner upp dar det
star "Tavla i prestigefyllda THG®, vinn gratis 6tlo en weekend pa Hawaii i vinter”.
Kalle tycker att det later intressant och laser orartavlingen. Tavlingen verkar mycket
kul, och eftersom Kalle bara behdéver betala 10@kr far 1ana en cool handhallen enhet
under hela festivalen(dar han aven kan halla kamtekl sina polare), bestammer han sig
for att anmala sig till tavlingen.
Néar den stora dagen infinner sig och Kalle med sttirt leende kliver in genom
Hultsfredsfestivalens portar méts han vid inregistgen av en glad gubbe som ger
honom sin handhallna enhet hangande i ett popnijaikelband med reklam fran 3®.
Nar Kalle har slagit upp sitt talt plingar enhetgih och pa skarmen kan han lasa



"Valkommen till THG®. Vill du tjana 50 poang sa m&tina i lila tréja vid stora
flaggstangen nere vid sjon och leta tillsammans red person som heter Anders eller
Anna som ocksa ar med i THG®.” Kalle blir mycketdloch beger sig genast till
flaggstangen dar Stina redan vantar. Kalle och Aopptacker att de har mycket
gemensamt(inte en slump), t.ex. att de kommer $§emma stad, att de bada tycker om
att segla. Mycket glada i hagen ger de sig av & gfter en Anders eller Anna.

| sin jakt pa Anders eller Anna fragar de mangaqeer vad de heter och om de ar med i
THG®. Pa detta satt gor de god reklam for THG®I dlilit hittar de en Anders och nar
systemet upptacker att de alla ar pa samma plathacstatt tillsammans en liten stund
och pratat, s& kommer ett meddelande pa deras akamad en glad uppmuntrande
grattis-text och poangen registreras i systemelleK&tina och Anders blir mycket bra
kompisar och traffas regelbundet under hela felstivach i slutet av. sommaren gjorde
de tom. en segling tilsammans.
Under festivalens gang sker manga liknande uppdchgaévlingar och halvvags genom
festivalen vinner Kalle tom. ett pris(en festivijHit till nasta ar) eftersom han har utfort
sa manga roliga uppdrag sa bra.

Scenarier for Instant Information

« Kalle gar forbi klattervaggen pa omradet ochdarsin enhet ett meddelande om att det
ar en klattertavling dar om tio minuter och pa itig¢n kan man vinna gratis lunch.

« Stina hanger pa stranden och har tankt att géatéarPIotsligt far hon ett meddelande
att det ar uppvisning av arets baddrakter om emnrtkwagra hundra meter bort pa
stranden. Eftersom Stina vill kdpa en ny baddrdkbsstammer hon sig for att ga dit.

« Kalle har ett brinnande intresse for miljopolitiftersom festivalarrangorerna har sett
att det finns manga som har detta intresse haesint sig for att anordna en debatt och
sjalvklart far Kalle en inbjudan pa sin enhet, dratt han inte befinner sig i narheten.

Ny gruppindelning och utformandet av en specifikati on

Gruppen som nu skulle fortsatta med ovan namndiddeéatt besta av Kerstin och Olle,
som hade varit med och utvecklat idéerna, och Adem kom frdn en annan grupp.
Under resten av projektet forblev sedan gruppemsalema. Den forsta uppgiften var att
specificera dnskemal till databasen som skulle kamatt behdvas for at utveckla
idéerna.

Krav pa databasen:

- Timebased events for att skicka ut meddelanteedibrda parter nar en viss aktivitet
snart ska borja.

- Hantera l6senord (4 siffror) for The Game

- Generera deltagare till The Game, samt hélla pédam de accepterat uppdraget och
om de traffats och utfért uppdraget.



- Spara poang for The Game deltagare
- Mojlighet for "personal” att mata in poang ermali The Game

Funderingar kring projektet

| borjan av projektet lades en stor mangd tid gausatardera idéerna och att tanka
igenom mojliga implementationer. Nedan redovisagaav funderingarna.

» Kan vi tdnka oss en handenhet eller ska vi anvasdayv telefon?

» Vid implementation till vilken grad ska vi simuleedt datorerna ar de handhalina
enheterna.

* Hur simuleras positionering.

* Om anvandning av mobiltelefon finns resurser fot mplementera detta?
(Kompetens och utrustning)

e Ska spelet genereras fran "databasen” eller frastand-alone applikation? Ex:
Applikationen hamtar personer fran databasen ostakin dem i spelet.

Renodling av koncept

Under ett gemensamt projektmoéte enades den stoppegn om att vidareutveckla tre av
gruppernas samtliga idéer. Idén om The Hultsfrean&dgick vidare” och Instant
Information 6vergavs. "The Game” renodlas till fyrandre koncept som alla kan ségas
vara varianter av spel under "The Game”.

Fyra spelidéer

1. M.h.a en plats, namn, alder och harfarg ska eraspdéta reda en annan, given,
spelare. Poang delas ut vid slutférande av upptirage

2. Orientering: Fa ledtradar som leder till olika gkt och samla in dessa platsers id-
nummer.

3. Samla in saker: Fa& uppdrag att samla in olika ts&gom penna boll och Bling-
bling.

4. Tavla tva och tva: Liknande spel 1 dar varje spethaller en halv gata som skall
|6sas i konkurrens med andra - snabbast vinner.

Implementering av The Game

Anvandarnas metod att interagera i The Game diskilgs och olika forslag pa losningar
var:

1. SMS i mobiltelefoner.

2. WAP i mobiltelefoner.

3. Handhallen enhet.

Ur presentationssynpunkt vore nagot av de tvadakernativen att foredra, eftersom det
inte skulle vara mojligt att utveckla en egen liteandhdllen enhet. Kunskap for att



implementera en egen WAP-applikation saknades.uBdsblev att implementera en
l6sning som simulerar WAP-beteende och realisefiganpdataskarm.

Implementeringen skottes fran tva hall. Den stappgiften att implementera intelligens
och spelrutiner, emulering av en WAP-server och tkamikation med databasen gjordes
av Kerstin och Olle. Utveckling av anvandarnasriligiordes av Anders.

Presentation

Onsdag 23 mars presenterades The Game tillsammeshslenandra gruppernas arbete.
Centralenheten med WAP-server och spelrutiner géiies pa en laptop, anvandarnas
klienter i form av mobiltelefoner projicerades pa skarm for att publiken skulle fa en
bild av anvandandet. Under en kort stund naddes% @0nktionalitet, men troligen pa
grund av de manga datorerna som delade pa natuplpkppch tradlosa nat skedde for
ofta connection timeouts for att systemet kunddeygs som redundant vid felhantering.

Systembeskrivning

Applikationen bestar av tva huvudkomponenter: Adstiatorspanelen innehallande
spel, och Mobila klienten.
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Entkel schematisk bild dver de viktigaste komponenterna i The Game och hur de hinger ibop.



Administratérspanelen

Administratorspanelen (AP) skriven i java 1.5. Kkan det sagas att AP uppratthaller en
koppling med databasen, startar upp spel, adménsstdessa, samt haller reda pa vilka
klienter som spelar vilka spel.

Nar Administratbrspanelen startas upp satts enntkierver TCP-uppkoppling upp
mellan administratérspanelen och vald databasadérinitstratorspanelen ar klient. All
information som behovs for att hdlla reda pa deitadtlienterna lagras i databasen och
hamtas darifran vid behov. Med Administratérspamglspelgranssnitt kan olika spel
valjas, samt hur stor andel av alla mobila kliestam ska vara med och spela. Varje spel
anvander sedan den uppsatta TCP-uppkopplingatatdlbasen for att hamta information
till spelet och om spelarna (klienterna). Flerkalspel kan vara igdng samtidigt. Nar ett
spel startas upp for en eller flera mobila kliergkickas dven data till databasen, sdsom
vilka klienter som spelar med/mot varandra och etillsvar som ska erhallas fran
respektive klient.

Grundtanken med administratérspanelen och de mélidaterna var fran borjan att de
inte skulle ha direkt kontakt med varandra, utannar en spelare lamnar ett svar sa
skulle databasen skicka ett "ack” till administrafganelen om att spelaren utfort sitt
uppdrag och att detta kunde kontrolleras, men dabdaen redan var 6verhopad med
arbete och forfragningar sa fick en alternativ idgrtas fram. Den alternativa lésningen
var att administrationspanelen aven fick en ser&értsom lyssnar pad de mobila
klienterna och varje klient far en extra TCP-uppgkon till administratorspanelen. (Vi
ville inte helt slopa kontakten med databasen satftdehalla det s nara den "verkliga”
applikationen valdes denna I6sning). Varje moligidl som ar aktiv och deltar i ett spel
har en egen trdd och AP ligger nu och lyssnardiéiskickar sitt ID och svar. Nar klient
lamnat ett svar till databasen meddelas AP av tdreatt det finns ny data i databasen.

Spelen

Olika meddelanden skickas till databasen beroeddélket spel som startas upp. Varje spel far
fran databasen slumpvist valda spelare som intdilfadlet ar aktiva i ett spel. Nar svar fran
klienterna lamnats i databasen, kontrolleras d®tta i spelet och vid korrekt svar uppdateras
poangen for de olika spelarna, samt ett nytt medhdiel skickas till databasen med information
om spelaren klarat uppdraget och den aktuella mtalgingen, vilket mobila klienten sedan
"laser av”.
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Mobila klienten (MK)

P 1

Mobila klienten (MK) aven den skriven i java 1.5utden har skulle se u \
och fungera diskuterades lange och val. D& inggrupp The game had (IP\
kunskaper inom WML (skolans servrar hade ej stodM®IL) eller php (Aven kit Bl

om det enligt heltids php-kodare inom projektgrupp@r preeeecis som a v ghora

koda i ¢ -fast med helt annan syntax ;) ) Den gtigg I6sningen blev en ||| scenen, han
|| har brunt har
|

| och ar 24ar.

kompromiss for att spara tid och resurser.

e MK har 2st TCP uppkopplingar, en till DB och eh AP .

« MK ligger och lyssnar pa databasen under jamnavaller (justerbara)
och skriver ut Meddelanden fran servern pa 'display

e Nar spelaren har utfort ett uppdrag skickas swdr@B samt en ack till
AP, innehallandes id.
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