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Oppgavetekst

Den 15. januar ble det holdt et oppstartsmgte pa NTNU med veileder, Tor

Onshus, og oppdragsgiver fra Cyberlab, Tor Ivar Eikaas. Formalet med motet
var & formulere en oppgavetekst til prosjektet. Cyberlab hadde ikke definert
oppgaven pa forhand, fordi de var interessert i gi masterstudentene mulighet til
a bidra i prosessen. Eneste kriteriet fra Cyberlab var at oppgaven skulle utar-
beides pa Kinect, som er en bevegelsessensor fra Microsoft. Etter en dialog med
Cyberlab og veileder, kom prosjektgruppen frem til fglgende oppgavetekst:

Prosjektoppgaven gar ut pa a designe treningsspill (exergames) tilpasset eldre
brukere. Anbefalte gvelser fra fysioterapeut skal integreres som en del av spillet,
slik at brukerne far maksimalt utbytte av treningen. Malet med oppgaven er
a konstruere et design som er brukervennlig, intuitivt, morsomt og interaktivt,
men samtidig trygt for brukeren. Spilldesignet ma vare motivasjonsskapende,
slik at aktiviteten ikke anses som en plikt. Ved a ta i bruk spill, vil ikke bruke-
ren vaere bevisst pa selve gvelsene, men heller spillet i seg selv. En av tankene
bak prosjektet er at spillet kan veere med pa a skape motivasjon ogsa for andre
aktiviteter, ikke relatert til spillet. Og pa den maten kan treningsspill ogsa veere
en starthjelp for andre fysiske aktiviteter.

For a oppna hovedmalet ble det i samsvar med oppdragsgiver satt opp forskjel-
lige gnsker over hvordan spillet skulle utformes:

e Meny som kan styres ved hjelp av handbevegelser
e Minimum to spill-prototyper som kan demonstreres

e Mulighet for & kunne spille to spillere samtidig, for & skape samhold og
gkt motivasjon

e Loggforing av nar brukeren har spilt, og oversikt over tidligere resultater
e Mulighet for videre utvidelser av spill

e Spillene skal inneholde vanskelighetsgrader for a tilpasse brukerens ut-
gangspunkt
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e Spillene skal virke motiverende for trening

e En toppscore funksjonalitet som gjor at brukeren kan skrive inn initialene
sine sammen med tiden eller poengsummen oppnadd.

e Ta utgangspunkt i XNA i spillutviklingen
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Sammendrag

Denne oppgaven evaluerer nytteverdien av exergames (treningsspill) innen reha-
bilitering og eldreomsorg. Oppgaven ble gitt av Cyberlab i Trondheim; et selskap
som spesialiserer seg pa simulasjonsbaserte spill knyttet opp mot teknisk utdan-
ning, og som nylig har startet utvikling av exergames. Cyberlab jobber sammen
med seks andre europeiske partnere for & konstruere exergames i et prosjekt
med navnet GameUp. Dette er en europeisk storsatsning innenfor exergames.

Oppgaven som ble tildelt gikk ut pa a utvikle en prototype, bestaende av et sett
med exergames. Prototypen skulle brukes til & undersgke hvor stort potensiale
exergames kan ha helsemessig for eldre; spesielt rettet mot forebygging av fall,
og eldre som tidligere har vaert utsatt for fall.

Prototypen, bestaende av 3 spill, ble testet av en liten forsgksgruppe fra Res-
surssenter for Demens i Trondheim, og av 2 forskere fra Norut. Studiene som er
presentert i denne rapporten viser at forsgksgruppen har hatt god utnyttelse av
exergames, gitt at spillene inneholder hgy intensitet. Spill med lavere intensitet
viste seg & ha liten fysisk effekt, men kan ha god psykisk effekt for enkelte, i
form av kognitiv trening. Brukerne gav uttykk for at spillene gav motivasjon til
a trene, men at spillene ogsa hadde rom for forbedringer. Testgruppen bestod
kun av et begrenset utvalg eldre menn i et tidlig stadium av demens. Dette gjor
at resultatene fra testingen ikke har statistisk signifikans. Alikevel tyder resul-
tatene pa det samme som det tidligere studier har vist; at exergames skaper
motivasjon for trening, og fungerer som et godt alternativ for eldre i lite fysisk
aktivitet.

Kostnadene relatert til fall er vesentlig hgyere enn utgiftene knyttet opp mot
exergames. Resultatene presentert denne rapporten viser at exergames er et vel-
dig aktuelt og billig hjelpemiddel for & forhindre fall hos eldre, og for bruk innen
rehabilitering. Mer omfattende studier er ngdvendig for & trekke konklusjoner
om nyttighetsgraden til exergames, og den preventive effekten mot for eksempel
larhalsbrudd.
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Abstract

This thesis evaluates the use of exergames (exercise games) within rehabilita-
tion and elderly care. The assignment was given by Cyberlab in Trondheim, a
company that specializes in simulation based video games related to technical
education, and has recently started developing exergames. Along with six other
partners, Cyberlab is currently involved in a European project which involves
developing exergames. The project, GameUp, is a major investment within this
field of study.

The assigned task involved developing a prototype, consisting of multiple exer-
games. The prototype is intended to examine which benefits exergames may
have for the elderly, especially targeting the prevention of falls, and elderly pe-
ople who have been exposed to falls.

The prototype, consisting of four games, was tested by a small group from Res-
surssenter for Demens (Resource Centre for Dementia) in Trondheim and two
researchers from Norut. The study presented in this report shows that the test
group benefited from exergames, in the games that involved a high level of in-
tensity. Games with lower intensity proved to have limited physical effect for the
participants, although positive mental effects for some.The participants thought
exergames provided good motivation for physical training, but also stated that
the games had room for improvement. The test group consisted of a limited
selection of men. The mean age was approximately 70 years, and all the partici-
pants were going through early stages of dementia. Although the results do not
carry great statistical significance due to the small sample size and context of
our study, our findings point in the same direction as most of the independent
studies of exergames. The games provide motivation, and is regarded as a great
supplement for elderly people lacking physical activity.

The financial costs associated with falls among the elderly are significantly lar-
ger compared to the costs related to developing and using exergames. Results
presented in this thesis shows that exergames are a cheap and highly relevant
aid for preventing falls, and for use within rehabilitation among elderly. More
extensive studies are necessary to draw any conclusion about the usefulness of
exergames, and the preventable effects upon injuries like femoral neck fractures.
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Forord

Denne rapporten presenterer resultatene av var masteroppgave som ble avlagt
varsemesteret 2013. Oppgaven hgrer til Institutt for Teknisk Kybernetikk ved
Norges Teknisk-Naturvitenskapelige Universitet, og er den avsluttende delen av
masterstudiet i Teknisk Kybernetikk.

Vi vil takke Cyberlab for en spennende og laererik oppgave, og for a ha satt
oss i kontakt med testguppen i Tromsgysund. Spesiell takk til Ellen Brox og
Gunn Judit Evertsen hos Norut for utpregving av prototype, og tilbakemeldin-
ger. Dette har gitt oss essensielle data til bruk for evaluering av oppgaven. Vi
vil ogsa rette en stor takk til Elisabeth Hgstland for samarbeidet og uttestingen
av prototypen ved Ressurssenter for Demens i Trondheim.

Sist, men ikke minst, har vi lyst til & takke var veileder, Tor Onshus for gode
tilbakemeldinger og innspill gjennom hele prosjektet.

Trondheim, 7. juni 2013

Richard Myhre Nordkvelde Rino Eriksen
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Kapittel 1

Introduksjon

1.1 Problemstilling

I Norge er det om lag 30 % av eldre over 65 ar som er utsatt for fall hvert eneste
ar. 10 % av disse har alvorlige folger [22]. Totalt er det cirka 9000 larhalsbrudd
i Norge hvert ar som en fglge av fall, hvor da 8 av 10 er kvinner. Dette utgir en
total kostnad pa rundt 1,1 — 1,5 milliarder kroner arlig. Utgiftene knyttet opp
mot et enkelt larhalsbrudd er 122.000-166.000 kr. De reelle kostnadene vil mest
sannsynlig veere hgyere.

Som en fglge av lange sykehusbesgk vil muskelmasse og balanseevne bli redusert
for de som er sengeliggende. Dette er ikke bare et stort problem i Norge, men
verden for gvrig siden vi na er inne en sterk global populasjonsvekst. Innen ar
2050 er det estimert at populasjonen i verden vil gke til 9,2 milliarder mennes-
ker, som tilsvarer en gkning pa nesten to milliarder mennesker [8]. Kostnader
knyttet opp mot larhalsbrudd hos eldre vil derfor gke hvert ar.

Eldre opplever ikke bare fysiske problemer som en fglge av fallskader. Det er
ogsa mange psykiske problemer relatert til denne type skade. Dette bidrar til at
eldre far nedsatte mobilitetsevner og ofte finner det vanskelig a utfore daglige
gjoremal. I tillegg vil mange opparbeide seg en redsel for & ga. Dette er med pa



a redusere livskvaliteten til eldre og forer til mindre fysiske aktivitet. Det viser
seg ogsa at personer som har veert utsatt for fall har stgrre sannsynlighet for &
falle pa nytt [13].

I dag finnes det forskjellige tiltak for a forebygge fallskader. De mest effekti-
ve tiltakene er fysisk trening i samarbeid med fysioterapeut og gruppetrenin-
ger. Denne formen for forebygging av fall er nesten dobbelt sa kostnadseffektiv
sammenliknet med behandling av fallskader [15]. I dag er det for darlig tre-
ningstilbud for de eldre grunnet manglende gkonomisk stgtte til kommunene.
Kommunene har som oftest kun budsjetter pa ett ar. Dette innebaerer at et fokus
pa langsiktig investeringer blir nedprioritert. I tillegg far sykehusene ytterligere
pkonomisk stgtte fra staten for hvert benbrudd som behandles. Symptomene be-
handles, mens problemene blir vaerende. Kommunene motiveres ikke til & satse
pa forebygging.

Exergames er et nytt konsept som mange forskere jobber med i dag. Det er
enda ikke gjort nok forskning pa dette omradet for a si hvor stor nytteverdien
er sammenlignet med tradisjonell fysisk trening. Eldre i dag har ikke vokst opp
med teknologien som eksisterer i dag og dette kan fgre til forvirring blant man-
ge brukere. A trene med exergames uten oppsyn krever ogsi en del selvdisiplin
blant brukerne. Og det er viktig at brukerne er motiverte og villige til a utfgre
treningsopplegget.

Videre folger spgrsmal som det er gnskelig & besvare i lgpet av prosjektoppgaven.

e Er exergames fysisk krevende nok til a erstatte tradisjonell trening?

Vil exergames vaere mer kostnadseffektivt enn tradisjonell trening ved
hjelp av fysioterapeut?

Vil brukerne kunne anvende ny teknologi uten at det skapes forvirring?

Vil brukerne oppleve exergames som morsomt og motiverende?

e Vil brukerne klare & gjennomfgre treningen uten oppsyn?



Kapittel 2

Exergames: forskning og
historie

2.1 Historie for exergames

11982 lanserte Amiga, Joyboard; en kontrollerplatform brukt til & styre en virtu-
ell skilgper. Dette var nyskapende for tiden, da spill pa denne tiden kun ble styrt
ved hjelp av joystick. Spillplatformen ble aldri en salgssuksess. Etter Joyboard
kom en rekke sykkelsimulatorer og aerobic-spill ut pa markedet, men ingen av
disse spillene ble spesielt populere. Den fgrste suksessen kom i 1998 da Konami
lanserte spillet Dance Dance Revolution. Konami gikk inn for a lage et spill
med hgy underholdningsverdi, men endte ogsa opp med & starte en exergame-
revolusjon. Etter Dance Dance Revolution har exergames blitt betydelig mer
populaert, og i 2008 ble Nintendo Wii en storsuksess innenfor exergames. En
rekke exergames eksisterer for Wii. Blant annet Wii Sports og Wii Fit, hvor det
benyttes et brett som detekterer balansepunktet til brukeren. Microsoft lanserte
Xbox Kinect i 2010. Her er spilleren helt fri for kontrollere, da Kinect har sen-
sorer som detekterer bevegelsene til spilleren. Ved & manipulere armer og ben
sa er det mulig & kontrollere spillet, som en menneskelig joystick.



2.2 Tidligere studier pa exergames

En studie som omhandlet exergaming for eldre spillere har vist at det ikke er
tilstrekkelig med et enkelt spillkonsept for en malgruppe pa eldre over 50 ar [14].
Den individuelle variasjonen i bade kognitiv og fysisk form er sa stor at det er
ngdvendig med ytterligere tilpassning ved design av treningsspill. Individuali-
sering av spilldesignet er ogsa gnskelig for brukerens egen sikkerhet. Eldre med
darlig mobilitet har gkt sjanse for a falle og skade seg dersom gvelsens vanske-
lighetsgrad og hastighet er stgrre enn brukerens egne evner.

Det er ikke bare eldre som kan nyttiggjore seg av exergames. En studie utfort
av Bruce W. Bailey viser at barn med normale aktivitetsnivaer og over kan ha
nytte av exergames som et alternativ til vanlig trening [6]. Den gjennomsnittlige
metabolske verdien for forskjellige spill er vist under. Denne verdien er bestemt
ved det relative energiforbruket (MET) for hver aktivitet.

] Spill \ MET \
Nintendo Wii 4.2
Dance Dance Revolution 5.4
LightSpace 6.4
Xavix 7.0
Cyber Trazer 5.9
Sportwall 7.1

Tabell 2.1: Sammenlikning av MET-verdier for 6 spill

For & sette tallene fra tabell 2.1 i perspektiv er den gjennomsnittlige metabolske
verdien for vanlig gange med en fart pa 5 km/t, 4,9. MET-tallene i tabell 2.1
viser at exergames har en nytteverdi sammenliknbart med vanlig gange.

Flere studier utfort av ACE (American Council on Exercise) stgtter ogsa opp
under dette [23]. Her ble det totalt utfort tre studier pa personer mellom 60 og
87 ar. Den forste studien viste overraskende positive spillopplevelser. Spill som
gjorde at strategiske valg matte gjores underveis opplevdes som mer spennende
og viste seg a ha stgrst utviklingspotensiale, sammenliknet med spill uten klare
instruksjoner for hvordan spillet skulle utfgres. I tillegg viste det seg at spill



som loggforer progresjonen til spilleren, samt en avatar (grafisk representasjon
av spilleren) i spillet opplevdes som positivt. Videre viste det seg at sports-
pill, som for eksempel golf og bowling var mest populare, siden dette skapte
konkurranse mellom spillerne. I tillegg promoterte det ferdighetene til spillerne
underveis. Kort oppsummert viste det fgrste studiet at spill som implementerer
musikk og strategiske utfordringer og i tillegg har fokus pa aerobic, at styrke og
balansetrening vil trolig ha best effekt.

I det andre studiet ble det undersgkt hvordan brukerne opplevde intensiteten i
spillene, i tillegg til at det ble utfgrt forskjellige malinger pa spillerne underveis:

e VO2 (ml/kg/min - Oksygenopptak)
EE (kcal/min — Energiforbruket)

MET (Relativ verdi som sier noe om hvor mange ganger hvilestoffskiftet
i kroppen gker under aktivitet )

HR (bpm — Pulsmaling)

e %ZMHR (Prosenter av maks puls)
e RPE (6-20 Rangering av oppfattet anstrengelse)

Fra det forste studiet var det tre spill som brukerne pekte ut som favoritter.
Det ble gjort malinger av spillerne underveis i disse spillene og resultatene vi-
ses i tabell 2.2. Malingene viser gjennomsnittet og standardavviket for brukerne.

- Wii Bowling Xavix bowling  Dancetown

VO2 (ml/kg/min)  5.57 + 2.20 10.89 £ 5.80  10.37 £ 3.40
EE (kcal/min) 1.50 £+ 0.68 3.22 £ 291 2.67 £ 1.02

MET 1.59 £+ 0.62 3.11 £+ 1.67 2.96 £ 0.98
HR (bpm 84 £ 13 104 £ 13 108 £ 17

%MHR 58 £ 9.7 70.6 £ 9.6 73.1 £ 12
RPE (6-20) 94+ 1.3 12.7 £ 1.78 139 £ 1.8

Tabell 2.2: Oversikt over malinger i 3 exergames.

Tallene i tabell 2.2 viser at XaviX Boxing og Dancetown oppleves som fysisk
tunge spill, som har verdier sammenliknbart med vanlig fysisk trening. En vik-



tig ting a merke seg i disse spillene er at alle har en form for vanskelighetsgrad
for spilleren. Dette gjor at brukere kan utfgre en god treningsgkt selv om det
er tydlige forskjeller i fysisk form. Wii Bowling derimot kan ses pa som et mer
avslappende alternativ. Selv om dette spillet vil vaere lettere fysisk sett, er det
viktig & ikke overse det. Det kan veere enkelte som synes at den fysiske aktivite-
ten i andre spill er for stor, og dermed kan Wii Bowling veere et godt alternativ.
Oppsummert viser det andre studiet at exergames har potensiale til & vaere en
sikker og effektiv mate & vedlikeholde eller forbedre den fysiske formen til spil-
lerne, gitt at de riktige spillene tas i bruk. Dette kan da redusere tiden som eldre
bruker sittende, og gke tiden i fysisk aktivitet.

Den siste og tredje studien i denne serien gikk ut pa & evaluere hvilket poten-
siale forskjellige spill har ved bruk av balansekontrolleren (Wii Balance Board).
Her ble Nintendo Wii anvendt, og studien tok utgangspunkt i spill med gange,
som for eksempel bowling, og ren statisk balansetrening. Under testen ble det
gjort to malinger; GRF og LOS. GRF star for Ground Reaction Force og er en
mate a male stgrrelsen pa trykket under fgttene. LOS star for Limits of Stability
og er en maleenhet for langt en person klarer & strekke hoften ut til sidene av
kroppen, samt fremover og bakover. Tabell 2.3 viser resultatene fra testen som
ble utfort.

Spill GRF og LOS malinger Prosent

Wii Bowling % Géaende maksimal GRF 98.7%
Wii Bowling % Staende kroppsvekt 106.8%
Wii Fit Hula Hoop % Frem-og-tilbake forskyvning 113.8%
Wii Fit Hula Hoop % Side-til-side forskyvning 75.2%

Wii Fit Shaun W. Snowboarding % Frem-og-tilbake forskyvning  96.4%
Wii Fit Shaun W. Snowboarding % Side-til-side forskyvning 61.4%

Tabell 2.3: Sammenlikning av GRF- og LOS-malinger i 3 exergames.

Resultatene i tabell 2.3 viser at spillerne bruker mye av muskulaturen i bena i
tillegg til balanseevnen, mens de spiller. Brukerne gar til og med over sine egne
LOS-evner nar de spiller Hula Hoop (113,8%). 100% utslag tilsvarer maksimalt
bevegelighetsutslag uten spilling. Under spillaktiviteten er spilleren i konstant
bevegelse, og dette er med pa a gke utslaget. Resultatene gir gode tegn pa at



spillerne utfordrer sin egen LOS, noe som kan resultere i forbedret balanseevne
i tillegg til & bedre muskulaturen i bena. Resultatene fra denne studien stgtter
opp under det faktum at spillerne bruker mye av balansefunksjonaliteten sa vel
som musklene nar de spiller.

Exergames vil ha spesielt god nytteverdi for eldre brukere, siden gjennomsnittlig
aktivitetsniva i denne aldersgruppen er lavt. Ut i fra studiene presentert i dette
kapittelet viser det seg at exergames har en nytteverdi for mange gitt at de
riktige spillene tas i bruk.

2.3 Fall hos eldre folkegrupper

2.3.1 Arsaker til fall

Mangel pa fysisk aktivitet regnes som et stort problem i dagens samfunn. Dette
problemet rammer alle aldersgrupper, men det er den eldre aldersgruppen som
er spesielt utsatt, da allmenn helse avtar med arene. Med avtagende helse er
fysisk aktivitet spesielt viktig.

Eldre lider ofte av mobilitetsproblemer, og har generelt sett darlig form pa grunn
av mangel pa fysisk aktivitet. Motivasjon for a trene er ogsa lav, og ofte ender
det opp med at eldre blir sittende hjemme. Fall er den stgrste arsaken til at
eldre trenger medisinsk behandling.

Kommersielle exergames eller exercise games (treningsspill), er i dag i all ho-
vedsak rettet mot yngre spillere. Spilleren ma generelt sett absorbere mye in-
formasjon pa kort tid, og tempoet er ofte tilpasset yngre spillere. Av den grunn
finnes det fa kommersielle alternativer for eldre aldersgrupper.

Mange eldre far fysiske sa vel som psykiske problemer som et folge av lite fysisk
mosjon. Dersom ikke konstant fysisk aktivitet opprettholdes, sa vil muskelstyr-
ken og balanseevnen blir sterkt redusert. En undersgkelse utfgrt av NTNU viser
hvor stor spredning det kan veere i aktivitetsniva blant eldre [16]. Se figur 2.1
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Figur 2.1: Spredning i aktivitetsniva hos eldre

Den gverste grafen viser aktivitetsnivaet til en aktiv kvinne pa 83 ar, mens den
nederste viser aktivitetsnivaet til en inaktiv kvinne pa 83 ar. Den aktive kvinnen
er oppreist (stdende/gaende) 1 7-8 timer i lppet av en dag, mens den inaktive
kvinnen kun er oppreist i 0,6 timer. Dette er ikke er tilstrekkelig tid for & iva-
reta ngdvendig muskelstyrke og balanseevne. I nyere tid har det veert et stort
fokus pa hvordan det er mulig a fa eldre til a veere i aktivitet ved a nyttiggjore
seg av dagens teknologi. Og samtidig skape et samhold som vil gke lysten for
mosjonering.

En av tre eldre i industriland som er hjemmeboende over 65 ar faller minst én
gang hvert ar, hvor 10 % av fallene har alvorlige fglger. Dette forer til lange
sykehusopphold og hgye samfunnskostnader. I en undersgkelse utfgrt av Norge
og USA viste det seg at 75 % av dodsfallene som er en fglge av skader, stammer
fra fall [22]. Undersgkelsen viste ogsa at fallrisikoen var stgrre ved gange i sam-
me niva enn til et lavere niva og er ti ganger hyppigere hos eldre enn hos yngre.
Videre viser undersgkelsen at cirka 30 % av eldre som har veert utsatt for fall,



med eller uten skade, opplever en frykt for flere fall. Dette har stor innvirkning
pa livsutfoldelsen deres og utfgrelse av daglige gjoremal. I tillegg viser det seg
at disse personene ogsa har en stgrre sannsynlighet for & ende opp pa sykehjem,
enn personer som ikke har veert utsatt for fall.

Den mest utbredte skaden blant fallofre er larhalsbrudd. Det er opp mot 9000
larhalsbrudd i Norge hvert ar og for de fleste vil dette fgre til varige mén, i
form av nedsatt funksjonsevne eller i verste fall dgd [16]. En undersgkelse utfort
ved Orkdal Sanitetsforenings Sykehus viste at dgdsrisikoen var opp mot 9 %,én
maned etter et larhalsbrudd [11]. Dette var ingen omfattende undersgkelse, men
studien viser at larhalsbrudd kan vaere svaert alvorlig.

Totalt er cirka 10 % av sykehussengene i Norge opptatt av eldre mennesker med
larhalsbrudd [11]. I en studie utfgrt av Kopjar som omhandlet 25 000 eldre over
65 ar, var det en klar forskjell pa antall larhalsbrudd mellom kvinner og menn i
forskjellige aldersgrupper [18]. Hos kvinner over 80 ar var det totalt 19 av 1000
som ble utsatt for et larshalsbrudd. Det er fire ganger sa mye som kvinner i
aldersgruppen mellom 65 ar og 80 ar. For menn viste studiet at det var 6 av
1000 som var utsatt for larhalsbrudd for de over 80 ar, og 2 av 1000 for de som
var i aldersgruppen mellom 65 ar og 80 ar.

Kroppen var jobber hele tiden med & stabilisere oss og forhindre at vi faller. Her
spiller organene vare en viktig rolle siden disse gir oss den ngdvendige tilbake-
meldingen som vi er avhengig av for a holde balansen. De viktigste organfunk-
sjonene vi har er syn, vestibularapparat og hud [16]. Huden detekterer smerte,
vibrasjoner, bergring og sa videre. Vi kan ogsa dele inn balansesvikt inn i to
grupper; ustghet og svimmelhet. Det finnes mange grunner til svimmelhet, men
noen av de mest kjente kildene er i tilknytning til vestibularsystemet, bivirkning
fra medikamenter eller blodtrykksfall [6]. Det er ogsa flere grunner til at eldre
fgler seg ust@, men her er utrygghet, nedsatt muskelstyrke og nedsatt syn de
mest aktuelle kildene.

Medikamenter som brukes av eldre har ofte bivirkninger som pavirker balansen.
Siden eldre i dag ofte bruker medikamenter i hverdagen, gker dette sjansen for
fall og minkende stabilitet. Kroniske lidelser gker ogsa med alderen. Dette fgrer
til at eldre far reduserte bevegelses- og aktivitets-evner. Bivirkningene av dette
er svekket muskulatur og kontroll pa kroppsdeler. Samtidig minker sannsyn-
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ligheten for funksjonstap dersom noe kritisk skulle skje [22]. Delirium er ogsa
en kilde for fall. Dette forekommer som oftest via medikamenter, men mange
opplever at det skjer mye ting rundt dem i hverdagen som de ikke klarer & ha
kontroll over. Dette svekker oppmerksomheten og gker da risikoen for fall.

2.3.2 Eksisterende tiltak for fall

En viktig problemstilling er a finne ut hvordan risikoen for fall blant eldre kan
reduseres. Studier har vist at & holde eldre i fysisk aktivitet jevnlig vil redusere
denne fallrisikoen betraktelig. En studie utfgrt i Tyskland stgtter opp under det-
te. Studiet viste at de geriatriske testpersonene reduserte fallhyppigheten med
inntil 25 % [17]. En annen studie utfert pa kvinner over 80 ar viste seg a redusere
fall og fallskader betraktelig i opptil to ar [7]. Dette er en svaert kostnadseffektiv
fremgangsmate enn for eksempel kirurgiske inngrep.

En annen metode som har vist seg a vaere effektiv mot larhalsbrudd er hofte-
beskyttere. En finsk undersgkelse viser en reduksjon av larhalsbrudd pa inntil
54 % ved bruk av hoftebeskyttere [21]. En ulempe viste seg & vaere at de blir
oppfattet som upraktiske og lite komfortable av brukerne. I tillegg koster hver
hoftebeskytter rundt 500 NOK.

Det finnes mange tiltak som vil redusere risikoen for fall og fallskader. En opp-
summering av noen av disse er som fglger:

e Identifisering og behandling av medisinske arsaker

e Kalsium og vitamin D

e Revurdering av behandling ved hjelp av medikamenter
e Svikt pa diverse sanser

e Pavirkning av risikoatferd

e Trening (styrke, balanse)

e Tilpasning av hjelpemidler (stgtte til & ga, stottehandtak, arbeidsstol,
hoftebeskyttere, trygghetsalarm)
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e Tilrettelegging av boforhold (fjerning av snublefeller, god belysning, mer-
king av dgrer)

e Jevnlig tilsyn

Det mest effektive enkelttiltaket viser seg & vaere styrke og balansetrening, bade
med hensyn pa kostnader og resultater. I tillegg sa er trening fri for bivirkninger.

Eldre i dag kan forvente a bli over 80 ar gamle. Denne gruppen mennesker vil
trolig pke med arene og dette vil bli et stort folkehelseproblem dersom ikke antall
fallofre blir redusert. I begynnelsen av 1990-arene ble kostnadene rundt eldre
sine fallskader estimert til & veere rundt 70 milliarder NOK i USA [22]. I dag er
nok denne kostnaden mye stgrre og vil gke med arene. Det vil veere svaert viktig
a kunne forebygge fall slik at denne kostnaden vil ga ned og gke livskvaliteten
til de eldre. Ikke bare i Norge, men ogsa resten av verden.

2.4 Treningsgvelser fra fysioterapeut

Fysisk terapi er et bredt omrade med forskjellige typer kompetanse. Normalt
innebeerer fysisk terapi et samspill mellom fysioterapeut og en eller flere pasien-
ter for & hjelpe, assistere og malsette en helserelatert tilstand. Mange som har
blitt utsatt for fall, eller har en redsel for & falle, opplever psykiske problemer.
Fysioterapeuter i dag trener derfor da ikke bare pasienter opp fysisk, men ogsa
psykisk. Det er viktig at fysioterapeutene stgtter og motiverer pasientene til &
tenke positivt og hjelpe dem til a utfgre hverdagslige mal.

For a fa best mulig effekt av exergames er det viktig at spillet er knyttet opp
mot gvelser som er anbefalt av fysioterapeuter. Det er derimot ikke alle gvelsene
som enkelt lar seg implementeres i exergames grunnet uegnede kroppsbevegelser.
Forfatterne har tatt utgangspunkt i gvelsene som er anbefalt av Helsedirektora-
tet og Trondheim Kommune, men fokusert pa de gvelsene som er mest relevante
for prosjektet [10].

e Reis deg opp (Qker styrken i bein og bedrer balansen)
— @velsen gar ut pa a reise seg opp fra en stol for og sa sette seg ned

igjen. Hvis stolen ikke tas i bruk, vil belastningen pa gvelsen gke.

12



Ovelsen uten stol er veldig krevende, og vil ikke vaere aktuell for de
aller eldste.

Figur 2.2: Sittende til staende

e Hgye knelaft (OQker styrken i bein og bedrer balansen)

— Ovelsen gar ut pa a lofte vekselsvis hgyre og venstre bein i henhold
til figur 2.3. Her kan personen velge a stgtte seg til for eksempel en
kjokkenbenk eller andre gjenstander. Belastnignen kan gkes ved at
brukeren ikke stgtter seg til noe og/eller ved & utfgre gvelsen lang-
sommere.
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Figur 2.3: Hoye knelpft

e Opp pa ta (Dker styrken i bein og bedrer balansen)

— Ovelsen utfores ved a lgfte bakparten av foten og dermed sta opp pa
taerne. Belastningen vil gke ved & sta pa kun en fot, eller ved a utfore
gvelsen uten stgtte.

Figur 2.4: Staende benhev

e Strekkegvelser (Oker styrken i ryggen og bedrer balansen)

— @velsen gjennomfgres ved & sta bredt med bena og simulere bevegel-
sen som tas i bruk ved plukking av frukt fra et tre. Nar frukten er

14



plukket, vil den legges i en fiktiv bgtte plassert pa bakkeniva. Det er
viktig at brukeren veksler pa a strekke seg til venstre og hgyre.

Figur 2.5: Plukkebevegelse (strekk av armer og vridning av overkropp)

e Ryggdreining (Dker styrken i ryggen og bedrer balansen)

— Ovelsen kan utfgres sittende eller staende. Legg begge hendene bak
hodet, alternativt hendene i kryss over brystet, og roter overkroppen
sa langt det lar seg gjore til hver side.

Figur 2.6: Rotasjon av overkropp
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e Utfall (Qker styrken i beina og bedrer balansen)

— Ovelsen utfgres ved & sette en fot foran det andre og deretter senke
hoften sa langt ned som mulig. Belastningen gker ved & ta lengre
skritt.

Figur 2.7: Utfall

Disse gvelsene er anbefalt av helsedirektoratet i Norge og blir brukt i daglige
treningsrutiner av fysioterapeuter [1]. Hver gvelse kan endres for & gi den type
belastning som passer for hver enkelt. Siden Microsoft Kinect kan detektere de
fleste av bevegelsene til pasienten kan det ogsa lages gvelser ut ifra hvilken til-
stand pasienten befinner seg i. Dette gir mulighet til a gjgre exergames meget
likt gvelsene som blir brukt av fysioterapeuter i dag. Exergames blir ofte omtalt
som usynlig trening. Dette vil si at fysisk trening blir utfgrt uten at spilleren
er klar over det selv. Spillet engasjerer og spilleren glemmer at det egentlige
fokuset er treningsgvelsene.

Eldre med nedsatt bevegelsesevner har forskjellige treningsbehov og det er vik-
tig at et treningsspill kan tilby flere forskjellige type utfordringer som kan gke
treningskvaliteten. Det er derfor gnskelig & designe treningsspillet slik at be-
vegelsene som er i gvelsene som blir brukt av fysioterapeutene i dag ivaretas.
Dersom brukeren fgler seg st@dig pa vanskelighetsnivaet, sa burde vanskelighets-
graden i spillet gkes. Dette gir gkt motivasjon til brukeren siden det blir gitt en
tilbakemelding pa progresjon i treningen.
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2.5 Motivasjon til trening

Det er viktigere med motivasjon til exergames enn for andre type spill. Dette
er mye grunnet viktigheten av a trene og gnsket om at spillerne skal komme i
bedre form.

En av de viktigste matene & oppna motivasjon til spillerne er 4 ha et mal i spillet
og spillerens kamp mot & na dette malet [24]. Ogsa konkurranse eller samarbeid
mellom spillere vil gjgre at spillerne jobber mot eller assisterer hverandre om
a nd et mal. I spill generelt blir det anvendt mange sakalte mikro-mal. Dette
betyr at spillet i seg selv ikke har et enkelt mal, men i stedet bestar av en rekke
mikro-mal. Mikro-malene er til for & gi brukeren en jevn strom av motivasjon
under spillingen. Eksempler pa dette kan vaere & samle mynter underveis i et
spill som gker poengsummen, eller at spilleren apner nye egenskaper i spillet
dersom treningsgkten gjennomfgres. Slik som [24] beskriver bidrar mikro-mal
til & gke engasjementet i spillet pa tre mater:

e Spilleren oppnar en kontinuerlig fglelse av mestring
e Enklere & male den totale progresjonen
e Spilleren gis retningslinjer for & na stgrre mal i spillet

Spilldesignere burde ogsa vurdere om mikro-malene kan oppnas uansett hvilken
fysisk tilstand spilleren er i. I andre tradisjonelle spill blir spilleren leert opp til
a nyttiggjore seg av forhandslaerte egenskaper. For eksempel hopping og lgping.
Pa grunnlag av dette kan det utfgres forskjellige strategiske gjgremal i spillet for
ana et gitt mal. I exergames er mange av disse egenskapene bundet til spillerens
fysiske tilstand, og det er derfor viktig for spilldesignere & ta hensyn til dette.

Samarbeid eller konkurranse mellom spillere kan bidra til gkt motivasjon og en-
gasjement rundt exergames. Mange idretter i dag innebaerer ogsa et samarbeid
eller konkurranse mot andre spillere for & vinne. Ved hjelp av kommunikasjon og
menneskelig interaksjon skapes et samhold mellom spillerne. Dette er en viktig
motivasjonsfaktor i exergames.
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Exergames kan ogsa vaere aktuelt for bruk innen fysisk rehabilitering. Sykehus-
pasienter som har veert inaktive over en lengre periode er avhengig av bevegel-
sesterapi for & komme i form igjen, og treningsspill er et utmerket hjelpemiddel
for & gi brukeren motivasjonen som trengs, uansett aldersgruppe.
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Kapittel 3

Microsoft Kinect

3.1 Bakgrunnsinformasjon om Kinect

Kinect er en bevegelsessensor som ble utviklet av Microsoft i 2010. Den ble fgrst
og fremst anvendt til videospill til Xbox 360 som er en spillkonsoll fra Microsoft.
Kinect viste seg a bli en umiddelbar hit og solgte 8 millioner enheter allerede
de fgrste to manedene etter at den ble lansert. Dette gjorde at Microsoft Kinect
fikk Guiness verdensrekord for & vaere den raskest selgende elektroniske enheten
pa markedet.

Etter at Microsoft lanserte Kinect i 2010 har den vokst til & bli en av de mest
populzere underholdningsverktgyene noensinne. I juni 2011 lanserte Microsoft
et utviklingsverktgy til Kinect som gjorde at mange utviklere begynte a utvikle
applikasjoner som ikke bare innbar spill. Flere applikasjoner har vist seg & veere
en suksess, deriblant anvendelse under operasjonssaler hvor kirurger kan kikke
mellom rgntgenbilder av pasienter under operasjoner ved bruk av enkle hand-
bevegelser [12]. P4 denne méaten ivaretar kirurgen et sterilt inngrep og og sparer
samtidig tid, noe som er sveert viktig under kirurgiske inngrep.

Et annet bruksomrade er & bruke Kinect til fysisk trening. Mange kan bruke
Kinect til & trene i hjemmet. Dette er en trend som har vokst de siste arene,
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kanskje mye takket veere Kinect. Denne trenden er ogsa anvendt hos andre kon-
kurrenter som Nintendo Wii og PlayStation Move. I motsetning til Kinect er
disse spillkonsollene avhengig av & bruke gjenstander for at spillkonsollen skal
gjenkjenne brukeren sine bevegelser. Nintendo Wii og PlayStation Move er hel-
ler ikke et utviklingsverktgy apent for alle, i motsetning til Kinect.

T 2012 lanserte Microft en annen versjon av Kinect som heter Kinect for Win-
dows. Forskjellen mellom Xbox 360 versjonen og Windows versjonen er ikke
stor, men Windows versjonen er egnet for kommersielt bruk, mens Xbox 360 er
for utvikling. I tillegg kan Kinect for Windows fokusere pa kortere avstander
enn Xbox versjonen.

Kinect sensoren bestar av en fargesensor (RGB-kamera), infrarpd dybdesensor,
infrargd sender, 4 mikrofoner og en motor til for a justere hellningsvinkelen. Se
figur 3.1.

Mikrofon LED RGB-kamera

array

L

Mikrofon
array

J

i i <—— Motorisert tilt
3D dybdesensor (IR)

Figur 3.1: Oversikt over sensorens komponenter
Det er en mikrofon plassert pa venstre halvdel av sensoren, mens de resterende

er plassert pa hgyre halvdel. Tabell 3.1 viser en oversikt over hvilke opplgsninger
Kinect sensoren handterer.
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RGB-kamera VGA-kamera IR-kamera

Opplgsning  640x480 1280x104  640x480  640x480 1280x1024
Bit 8 8 10/11/16 10/11 10/11
FPS 30 15 30 30 15

Tabell 3.1: Oversikt over kameramodus for Kinect

Sensoren har begrensninger pa bildevinkel og lyd som oppstar. Den har en be-
grensning pa synsvinkel i horisonal retning pa 57 grader og 43 grader i vertikal
retning. Se figur 3.2 og 3.3. Som nevnt tidligere er den ogsa utstyrt med en
tilt-motor og denne kan justere det vertikale synsfeltet med +27 grader. Dette
vil si at den totale vertikale begrensningen blir 70 grader og 16 grader.

| 43 Degrees

Figur 3.2: Vertikalt synsfelt
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Figur 3.3: Horisontalt synsfelt

Selv om sensoren har et godt synsfelt betyr ikke dette at den kan detektere
hele mennesket uansett hvor brukeren befinner seg. Med andre ord; for at sen-
soren skal detektere personen foran seg sd ma brukeren sta i riktig avstand til
sensoren. Den har fysiske og praktiske avstandsbegrensninger avhengig av hvil-
ken modus sensoren er stilt inn pa. Dersom sensoren er stilt inn pa narmodus
sa har den en fysisk radiell avstandbegrensning pa 0,4m til 3m og en praktisk
radiell avstandsbegrensning pa 0,8m til 2,5m. Dersom den er innstilt pa nor-
mal/standardmodus, har den en fysisk radiell avstandsbegrensning pa 0,8m til
4m og en praktisk radiell avstandsbegrenings pa 1,2m til 3,5m. Se figur 3.4 og
3.5.

Siden oppgaven gar ut pa at brukeren skal kunne utfore gvelser ved hjelp av
kroppen, er det gnskelig & fa hentet inn sa mye informasjon om bevegelsene som
mulig. Kinectsensoren kan detektere opptil 20 ledd per person. Dette betyr at
det er mye informasjon om bevegelsene til brukeren til en hver tid. Det er en
praktisk begrensning for sensoren pa inntil 2 personer. Sensoren kan detektere
inntil 6 personer innenfor synsfeltet sitt, men kun med begrenset informasjon
om bevegelsene til de restrerende 4 personene. Det vil si at den detekterer hvor
i rommet disse menneskene star, men ikke ytterligere informasjon om koordi-
nater til for eksempel armer og ben. Se figur 3.6. I tillegg kan sensoren stilles
inn avhengig om brukeren sitter eller star. Det betyr at den er godt egnet for
personer som sitter i rullestol eller lignende.

Kinect har ogsa muligheten til a4 gjenkjenne og detektere hvor lyder kommer fra
med en spredning pa 100 grader i radiell avstand fra senter av sensoren, se figur
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Figur 3.4: Standardmodus

3.7. Hvor lydkilden kommer fra, bestemmes med en ngyaktighet pa 10 grader.
En feilkilde pa malingen kan veere bakgrunnsstgy, men Microsoft har implemen-
tert en lydkansellering pa 20 dB slik at stgyen blir dempet. Dersom lydkilden
kommer fra baksiden av sensoren vil det veere ytterligere 6 dB kansellering pa
lydmalingen. Se figur 3.8.

3.2 Dagens exergamelgsninger

I dag er det hovedsaklig 3 spillkonsoller som anses for & vaere de mest populaere
innenfor exergames. Nintendo Wii, Microsoft Kinect og PlayStation Move. Alle
detekterer bevegelsesmgnstrene til brukeren ved hjelp av forskjellige sensorer,
men det er kun Microsoft Kinect som gjgr dette uten bruk av handkontrollere
som hjelpemiddel.

3.2.1 Nintendo Wii

Nintendo Wii ble utgitt november/desember maned i 2006 og er den syvende-
generasjons konsoll som Nintendo har utgitt. I forste kvartal i 2012 var Nintendo
Wii ledende innenfor antall spillkonsoller solgt i verden foran Microsoft Xbox
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Figur 3.6: Sensorens oppfattelse av flere spillere

360 og PlayStation 3 [20].

Nintendo Wii bruker en eller to kontrollere som plasseres i hendene. I de fleste
av spillene sa er det tilstrekkelig med kun én handkontroller, Wii Remote. Den-
ne brukes til & navigere gjennom menyer og til spillene. Denne fungerer slik at
handkontrolleren pekers pa skjermen, pa samme mate som a bruke en laserpenn
pa et lerret.

Enkelte spill krever to handkontrollere. Wii Remote kan enkelt utvides ved &
plugge inn en annen kontroller ved navn Nunchuck, se figur 3.9.
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Figur 3.7: Sensorens ngyaktighetsoversikt for lyddeteksjon

Lydkilde i front av sensor Lydkilde bak sensor

Figur 3.8: Lydkansellering foran og bak sensoren
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Nunchuck

Figur 3.9: Wii Remote og Nunchuck

Innebygd i begge disse handkontrollene er det gyrosensorer og akselerometer
som detekterer vinkelutslag pa kontrollene i tre dimensjoner. Ut i fra informa-
sjonen som hentes ut fra kontrollene vil det veaere mulig og kunne si noe om
handbevegelsene som blir utfert av brukerne. Denne informasjonen knyttes da
opp mot spillene og menyen.

Nintendo lanserte i 2007 et tilleggsutstyr for Wii som heter Wii Balance Board.
Dette er et brett som brukeren skal std pa og som plasseres pa gulvet foran TV.
Se figur 3.10. Brettet detekterer trykket foten gjgr pa overflaten av brettet ved
hjelp av fire trykksensorer. Informasjonen sendes til spillkonsollen via Bluetooth-
teknologi. Som navnet indikerer sa brukes brettet til & detektere balansepunktet
til brukeren som igjen blir nyttiggjort i forskjellige balansebaserte spill. Balance
Board har vist seg a vaere til stor nytte for trening, spesielt blant eldre. Blant
annet sa ble Wii Balance Board tatt i bruk ved Ressurssenter for Demens i
Trondheim ved uttesting av treningsspill. Det ble testet pa personer i et tidlig
stadie av demens, og testingen gav positive utslag [9].

Av de tre spillkonsollene er det Nintendo Wii som er den minst ngyaktige, men
til gjengjeld er det ogsa den spillkonsollen som har eksistert lengst pa markedet.
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Figur 3.10: Wii Balance Board

3.2.2 PlayStation Move

PlayStation Move ble utgitt hgsten 2010 som en ren konkurrent til Microsoft
Kinect og Nintendo Wii. P4 samme méate som i Nintendo Wii, brukes en hand-
kontroller til & gjenkjenne handbevegelsene til brukeren. I likhet med Nintendo
Wii kan PlayStation Move ogsa utvides til a bruke to handkontrollere. Se figur
3.11.

Figur 3.11: PlayStation Move
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PlayStation Eye brukes til a4 detektere hvor handkontrolleren befinner seg og
hvilke bevegelser som brukeren utfgrer. Se figur 3.12.

Figur 3.12: Playstation Eye

3.3 Wii vs Kinect

I kapittel 2.2 ble leseren introdusert til forskjellige studier som har blitt utfert
pa malgruppen 60 87 ar. Disse studiene innebar spill til Nintendo Wii. Det
kan derfor veere interessant a sette Nintendo Wii opp mot Microsoft Kinect for
4 se om det kan veaere noen forskjeller pa treningsutbytte. Det er relativt lite
forskning som har blitt gjort pa exergames ved hjelp av Microsoft Kinect. Dette
kan vaere noe grunnet at Kinect er ny pa markedet sammenlignet med Nintendo
Wii. Forfatterne fant derfor ingen relevante studier utfort pa eldre ved hjelp av
Microsoft Kinect.

En studie utfort ved Auburn University i Montgomery viser at det er forskjeller
mellom Nintendo Wii og Microsoft Kinect nar det kommer til trening [5]. Studien
innebar 17 kvinnelige deltakere fra alderen 19 — 24 ar med normal helsetilstand.
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Deltakerne skulle spille et krevende spill i cirka 20 minutter hver hvor det ble
gjort folgende malinger underveis:

e MET (metabolsk verdi)
e Kcal (kcal/min)

e VO2 (ml/kg/min)

e HR (slag/min)

Resultatene av undersgkelsen er vist i tabell 3.2.

Maling Enhet Nintendo Wii ~ Microsoft Kinect

MET 3.66 £ 0.97 3.82 £ 0.90
Kcals Kcal /min 4.45 4+ 1.45 4.55 + 1.09
VO2 ml/kg/min 12.80 + 3.03 13.36 + 3.14
HR Slag/min 123.00 4+ 17.00 127.00 4+ 21.00

Tabell 3.2: Sammenlikning av malinger for Wii og Kinect

Resultatene taler i Microsoft Kinect sin favgr. Alle méalingene indikerer pa at
Microsoft Kinect har stgrst treningsutbytte. Videre viser studiet at dersom in-
tensiteten gkes pa gvelsene blir differansen stgrre, og Kinect har stgrst trenings-
utbytte.

3.4 Microsoft Visual Studio 2010

Det forste visuelle programmeringsspraket fra Microsoft var Visual Basic og ble
lansert for forste gang i 1991. Det forste C-baserte programmeringsspraket var
Visual C++ og ble lanserte i 1993. Denne ble en umiddelbart hit. I likhet med
Visual Basic s& har Visual C++ et innebygd grafisk brukergrensesnitt (GUI).
Dette var, og er fortsatt et veldig robust og velfungerende utviklerprogram.

I 1995 ble Microsoft Visual Studio lansert og her ble alle programmeringsspra-
kene samlet i ett og samme program. Visual Studio inkluderer mange innebygde
produkter og de mest sentrale er:
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e Microsoft Visual C+-+

Microsoft, Visual C+#

Microsoft Visual Basic

e Microsoft Visual Web Developer
e Team Foundation Server (TFS)

Det finnes ogsa flere versjoner av Microsoft Visual Studio:
e Visual Studio Express:

— Bestar av et sett av utviklingsverktgyer med feerre egenskaper i for-
hold til de andre versjonene av Visual Studio. Denne versjonen av
Visual Studio er gratis og blir mye brukt blant hobby-programmerere.

e Visual Studio Professional:

— Denne versjonen stgtter alle programmeringssprakene, men har ogsa
noen begrensninger nar det kommer til funksjonaliteter.

e Visual Studio Premium:

— Inneholder de samme verktgyene som Visual Studio Professional, men
har i tillegg funksjonaliteter som statisk kodeanalyse og profilering.

e Visual Studio Ultimate:

— Inneholder alt av funksjonaliteter og ekstrapakker som Visual Studio
kan tilby. Under dette prosjektet er det benyttet Microsoft Visual
Studio Express siden denne versjonen tilbyr tilstrekkelig med funk-
sjoner for prosjektoppgaven og er gratis. Microsoft er eiere av bade
Kinect og Visual Studio, s det er naturlig at disse er kompatible
med hverandre.

3.5 Valg av programmeringssprak

Den fundamentale interaksjonen med en bevegelsessensor er uavhengig av hvil-
ket programmeringssprak som er brukt under implementering. Det er uansett
en viktig faktor fordi det kan bety at det blir enklere & utnytte mulighetene ved
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sensoren, dersom det er enkelt 4 implementere og realisere gnsket mal.

Rent C-sprak (C/C++) kan oppleves som tungt og vanskelig grunnet anvendelse
av pekere. Dette er fordi pekere kan gi et noe uoversiktlig bilde av programkoden
og det kan vaere vanskelig a fa et helhetsbilde av programmet. I tillegg kan det
vaere vanskelig med minnehandtering. Det vil ogsa vaere enklere dersom program-
meringsspraket tar nytte av forskjellige rammeverk fra for eksempel .NET-stack
eller Java SDK. Det er en klar fordel & anvende et programmeringssprak som er
mye anvendt ute i naeringslivet og som utvikleren har kjennskap til. Det finnes
mye stgttelitteratur og forum pa internett for populere programmeringssprak
som gjor at det er mulig & fa svar pa eventuelle problemer som matte oppsta.

Det er ogsa viktig & vite hva slags stgtte som tilbys for bevegelsessensoren.
Microsoft har utviklet et program som heter Kinect SDK (Software Develope-
ment Kit) som er laget kun for utvikling av sensoren. Dette er et bibliotek som
gir utvikleren muligheten til & nyttiggjore seg av alle funksjonalitetene som er
i Microsoft Kinect. I tillegg har Kinect SDK en egen applikasjon som gjgr at
det er mulig a laste ned demonstrasjonsfiler til Kinect. Dette innebzerer at det
er enkelt & fa Kinect-sensoren opp & ga, i tillegg til at det er enkelt & hente
inspirasjon fra andre utviklere.

De mest aktuelle programmeringssprakene er C, Java og C#. Disse er ogsa blant
de programmeringssprakene som er mest anvendt i verden. For dette prosjek-
tet var det mest naerliggende & anvende C+#. Dette var mye grunnet at mye av
stgttelitteraturen til Microsoft Kinect (Microsoft Developer Network) var skre-
vet 1 C# i tillegg til at XNA Game Studio offisielt stgtter kun C+#. I tillegg
stottet alle de ngdvendige bibliotekene C#.

C# kan ogsa enkelt overfgres til andre programmeringssprak som Java og, C,
pa grunn av forholdvis like programmeringssyntakser. Det at Visual Studio og
XNA Game Studio er gratis programvare gjgr de godt egnet for utvikling av spill
som gjor at kostnadene i et prosjekt minimeres. Koden i C# blir ogsa kompi-
lert i stedet for a tolkes som er viktig for spill, siden dette gker ytelsen pa spillet.

Forfatterne har ikke hatt noen forkunnskaper med C#, men noe programmering
har inngatt i undervisningen ved NTNU og Hggskolen i Sgr-Trgndelag der det
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har vaert mest fokus pa C+-+, samt i sommerjobbsammenheng. I gjennom dette
prosjektet gav dette forfatterne en mulighet til & utvide sine programmerings-
kunnskaper.

3.6 XNA Game Studio

XNA Game Studio er et IDE (Integrated Development Environment) som in-
kluderer forskjellige verktgy og et kodebibliotek. Dette blir brukt mye til a lage
spill til bade Microsoft Windows og Microsoft Xbox 360. XNA Game Studio
kan ses pa som et tilleggsverktgy til Visual Studio. Med tilleggspakken er det
mulig & programmere pa en enklere mate enn hvordan det ellers ville blitt gjort
i Visual Studio. Bakom XNA ligger Microsoft .NET Framework som kan ses pa
som byggesteinene til XNA. .NET Framework er en programmeringsmodell for
a bygge applikasjoner som stgtter bade 2D- og 3D-visualiseringer utfgrt med en
sikker kommunikasjon.

For & programmere med XNA Game Studio kreves det at koden skrives i C#.
Med andre ord ma programmereren ha tilstrekkelig med forkunnskaper om C#
og om objekt-orientert programmering (OOP). I tillegg er det et krav om at
PC-en er utstyrt med et skjermkort som stgtter Direct 3D, som de fleste data-
maskiner i dag er utstyrt med.

Spill som er utviklet med XNA Game Studio for Windows kan bli solgt kommer-
sielt. XNA Game Studio for Xbox 360 kan ikke bli solgt kommersielt, grunnet
Microsoft End-User License Agreement (EULA) og tekniske krav til Xbox 360.
Dette prosjektet er laget for Windows og kan derfor selges kommersielt.

Sa langt er det laget fem revisjoner av XNA Game Studio: XNA Game Studio
Express, Studio 2.0, Studio 3.0, Studio 3.1 og Studio 4.0. XNA Game Studio
Express ble lansert i 2006, rundt ett ar etter Microsoft Xbox 360 kom pa mar-
kedet. I likhet med Visual Studio Express s& er XNA Game Studio gratis og
apnet for alle.
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3.7 Skeleton Frame

Det er allerede diskutert hvordan Kinect-sensoren genererer avstanddata til bru-
keren som er i fokus i kapittel 3.1. For a nyttiggjore seg av denne datastrgmmen
brukes Kinect SDK som gir tilgang til alle funksjonaliteter i Kinect-sensoren.
Denne datastrgmmen fra Kinect-sensoren kan brukes til & detektere menneske-
kroppen foran seg. Programvaren starter med a lokalisere det stgrste objektet
i sensorens synsfelt. Deretter ser den pa dybdemgnsteret til dette objektet og
sammenligner om disse dybdeverdiene stemmer overens med det som kan for-
ventes av en menneskekropp. Microsoft matte programmere Kinect med denne
informasjonen om menneskekroppen slik at den kunne gjenkjenne personer foran
kameraet uansett kroppspositur.

3.7.1 Gjenkjenning av mennesket

Som nevnt i kapittel 3.1 kan Kinect-sensoren detektere inntil 20 punkter pa
kroppen. Disse er da de mest sentrale punktene pa kroppen til a detektere
bevegelsesmgnstre hos brukeren foran seg. Se figur 3.13.

Hode

2

Venstre hand

Venstre
skulder

Senter av skuldre Venstre handledd

Hoyre skulder Venstre albue

Ryggrad
Hayre albue vee
Hayre handledd

Heyre hand

Senter av hoften

Venstre hofte

Hayre hofte

Venstre kne

Hayre ankel Venstre ankel

Hayre fot Venstre fot

Figur 3.13: Skeleton frame

33



Sma barn vil kanskje ha et problem med & anvende sensoren. Dette er ikke fordi
barnet er for lite til & detekteres, men fordi deres stgrrelse og form er utenfor
det sensoren er programmert til & detektere. Sensoren kan ogsa bli forvirret
dersom spilleren kler seg med plagg som gjgr at kroppsfasongen blir forandret.
For & oppna best resultat burde spilleren kle seg pa en slik mate at det hjelper
sensoren a forsta kroppsfasongen til personen som er i fokus.

3.7.2 Koordinater

Hvert punkt som blir malt fra Kinect-sensoren inneholder 3-dimensjonale koor-
dinator slik at det kan detekteres hvor i rommet hvert punkt befinner seg. Siden
det eksisterer 20 malepunkter, gir dette et godt bilde av bevegelsesmgnstret til
personen i fokus. Koordinatene er relative i forhold til sensorens posisjon. Se
figur 3.14.

Figur 3.14: Koordinatsystem

Pa figuren sa ser Kinect-sensoren ut i z-retning hvor alle verdier er positive.
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Positiv retning for x-retning blir til venstre for sensoren, mens positiv verdi for
y-retning blir rett oppover. Nullpunktet til koordinatene ligger da i senter av
sensoren.

Totalt blir det malt 60 verdier (20 punkter for x-, y- og z-aksen) for ett men-
neske som gir mange muligheter nar det kommer til utforming av spilldesign og
menynavigasjon.
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Kapittel 4

Spillkonsept

4.1

Bakgrunn og maél

For & oppna hovedmalet i prosjektet ble det i samsvar med oppdragsgiver satt
opp forskjellige gnsker over hvordan spillet skulle utformes:

Meny som kan styres ved hjelp av Kinect

Minimum to spill som kan demonstreres

Mulighet for & kunne spille med to spillere samtidig
Loggforing av nar brukeren har spilt

Mulighet for videre utvidelser av spill

Spillene skal inneholde vanskelighetsgrader for a tilpasse brukerens ut-
gangspunkt

Spillene skal virke motiverende

En toppscore funksjonalitet som gjgr at brukeren kan skrive inn initialene
sine sammen med tiden eller poengsummen etter spillet er fulfgrt.

Videre folger spillene som er realisert og spillkonsepter.
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4.2 Spill

4.2.1 Rospillet

Dette spillet gar ut pa a styre en robat gjennom en elv, og unnga kontakt med
land. Baten styres ut i fra spillerens posisjonering sett i forhold til sensoren.
Robaten folger spillerns posisjon til en hver tid, slik at baten gar mot venstre i
takt med brukeren, og vica versa for hgyre. For & gi spilleren bedre kontroll er
det lagt inn et trinnvist system for kontroll av fart. Brukeren har derfor mulig-
het til a justere farten i spillet i sanntid med stor ngyaktighet. Dette er nyttig
med tanke pa at lgypa bestar av bade enkle og vanskelige seksjoner, der det er
naturlig & ha lavere hastighet i de vanskeligste partiene. Hastigheten pa baten
er bestemt ut i fra avstanden spilleren har i forhold til sensoren i z-retning. Hay
avstand tilsvarer lav fart, og lav avstand tilsvarer hgy fart. Formalet med spillet
er 4 na mal pa kortest mulig tid. Dersom spilleren treffer land, sa er spillet over,
og brukeren far valget mellom & starte pa nytt eller & ga tilbake til hovedmenyen.

Figur 4.1: Rospillet

Brukeren blir utfordret med & koordinere egne bevegelser opp mot batens posi-
sjon i spillet. Formalet med spillet er & fa brukeren til & bevege seg sidelengs,
frem og tilbake. Utbyttet styrkemessig vil ikke vaere stort for en person som
jevnlig er i bevegelse, men med tanke pa personer som nesten ikke er i bevegelse
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og pasienter under rehabilitering, sa vil det veere hensiktsmessig bade med tanke
pa styrke- og koordinasjonsforbedringer.

4.2.2 Piratspillet

Dette er en variant av Rospillet. Denne varianten har en betydelig enklere 1gype,
men inkluderer mal som spilleren skal treffe, og fiendtlige mal som skal unngas.
Poengsystemet baserer seg pa at spilleren far 1 poeng for a treffe fisker, og -1
poeng for & treffe piratskip. Formalet med spillet er & fa s34 mange poeng som
mulig fgr baten nar mal. I likhet med Rospillet, sa er spillet over dersom roba-
ten treffer land. Styringen av robaten er ogsa identisk med Rospillet. Se kapittel
4.2.1.

Treningsutbyttet er veldig likt som i Rospillet, men det er visse forskjeller. Spil-
leren ma i stgrre grad enn i Rospillet foreta valg, da malet er & fange fisker
og unngd piratskip. Dette tester spillerens planleggingsevne, finmotorikk og hu-
kommelse, i tillegg til den fysiske treningen.

Figur 4.2: Piratspillet
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4.2.3 Brgnnspillet

Spilleren har i oppgave a fylle vann i to brgnner som ligger pa hoyre og venstre
side. Redskapet som tas i bruk for a fylle brgnnene er en bgtte som til en hver
tid er festet til avatarens hender. Malet er a samle regndraper i bgtta og deretter
helle vannet over i brgnnene. Det trengs 5 bgtter med vann for a fylle opp en
brgnn, og spillet avsluttes nar begge brgnnene er fylt med vann. Formalet med
spillet er & fullfgre pa kortest mulig tid.

I dette spillet har brukeren selv mulighet til & velge hvor avansert gvelsen skal
vaere. Botta kan holdes fra midjeomradet til helt opp over hodet dersom det er
onskelig. Fordelen med & heve bgtta, er at drapene fanges raskere, som igjen er
med pa a gi bedre tid. Men dersom spilleren sliter med a heve armene, er det
ingenting i veien for & holde bgtta lavt. Meningen er at spillerene i all hovedsak
skal prgve & sla sine egne tider. Av den grunn har ikke bgtten sin posisjon noe
a si for den individuelle brukeren.

Spilleren ma bruke bena for & komme naer nok brgnnene til & helle over innholdet
i bgtta, ved & bevege seg mot hgyre og venstre. Selve hellebevegelsen er lik i
spillet som den er i virkeligheten. Det innebaerer at brukeren ma bgye seg mot
brgnnen og gjore en snubevegelse med armene. Fanging av draper kan som
nevnt i forrige avsnitt gjgres pa flere mater. Men det gir spilleren muligheten til
a strekke armene over hodet, som kan fgre til bedre mobilitet og styrke i armer
og overkropp. I tillegg er gvelsen med pa & styrke ben og balanseevnen.
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Figur 4.3: Vannspillet

4.2.4 Frukt-plukkeren

Epler henger pa et tre, og brukeren ma posisjonere hendene riktig for a plukke
de ned. Deretter plasseres eplene i en av de to kurvene pa bakken. Det er like-
gyldig hvilken kurv eplene plasseres i, men det er intuitivt for brukeren at det
er enklest & plassere epler fra hgyre hand i hgyre kurv og omvendt. Det er laget
to varianter av samme spillet. Den fgrste varianten gar ut pa a samle 10 epler
pa kortest mulig tid, mens den andre varianten handler om & samle si mange
epler som mulig pa 60 sekunder.

Selve plukkebevegelsen gjor at spilleren ma aktivere store deler av overkroppen
gjennom hele spillet. Bevegelsen er ogsa sveert nyttig med tanke pa mobilitet
i armene. I likhet med de andre spillene, ma brukeren ogsa bevege bena for a
komme naer nok til & plukke eplene fra treet.
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Figur 4.4: Fruktspillet

4.3 Avatar

En del av spilldesignet gar ut pa a lage en avatar; en fiksjonell spillkarakter
som spilleren har kontroll over. Det er designet en enkelt avatar som brukes i
alle spillene. Avataren tar form som pinnemodellen (skeleton) og gir den et mer
menneskelig preg. Se figur 4.5. Den er utstyrt med grgnn genser, bla bukse og
brune sko. Ansiktet er statisk, med et vennligsinnet smil. Tanken bak er a fa
avatarens gode humgr til & smitte over pa spilleren.

Figur 4.5: Avatar
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4.4 Meny

Spillmenyer har blitt brukt siden videospill kom pa markedet for litt over 40 ar
siden og er fortsatt i bruk i dagens spill. Ettersom spillene blir mer avanserte vil
det ogsa veaere flere muligheter for endringer innad i spillet for brukeren. Dette
gjores for at spillet skal tilpasses brukerens gnsker og ferdighetsniva. Eksempler
pa dette kan veere vanskelighetsgrad pa spillene, innstillinger for lyd, innstillin-
ger for grafikk og sa videre.

Forfatterene har tatt utgangspunkt i Microsoft sin meny som heter Game State
Management. Dette er et fundament for a videreutvikle et menysystem slik
man selv gnsker. Denne er gratis og kan lastes ned fra Microsoft Xbox Live sine
nettsider [3].

4.4.1 Navigering

Da Microsoft lanserte Kinect, konstruerte de ogsa en unik mate & navigere seg
i gjennom menyer pa. Den fungerer slik at Kinect automatisk detekterer posi-
sjonen til hgyre hand. Denne handen blir dermed en musepeker pa skjermen.
Menyen navigeres pa samme mate som med en datamus, bare at datamusen na
er handen til brukeren. Se figur 4.6. Menyvalget verifiseres ved & holde handen
over menyvalget en kort periode. Denne formen for navigering vil vaere for kom-
plisert for malgruppen til prosjektet. I stedet har forfatterne utarbeidet et eget
alternativ for a navigere gjennom menyene.

Utenom spillene sa vil brukeren ha flere menyvalg a velge mellom. For eksempel
ved hovedskjermen sa vil brukeren fa presentert tre valg: Spill, Toppscore og
Avslutt. For a velge en av disse, lgftes hgyre hand ut til siden for kroppen.
Avhengig av hvor stor vinkelen er mellom hgyre skulder og hgyre handledd
bestemmer hvilket menyvalg som velges, se figur 4.7.
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Figur 4.6: lllustrasjon av musepekermetoden

Figur 4.7: Demonstrasjon av handvalg knyttet opp mot menyvalg

43



Hver meny har forskjellig antall menyvalg. Det er derfor viktig & fa til en god
funksjonalitet som tar hgyde for at antall menyvalg endrer seg. En enkel mate
a gjore dette pa var & bruke vinkelen mellom hgyre hand og hgyre skulder
til & bestemme menyvalget til brukeren avhengig av antall menyvalg som var
tilgjengelig for menyen. Se figur 4.8

Figur 4.8: Vinkelbasert menystyring

Tallet utenfor den radielle sirkelen indikerer hvilket menyvalg som er valgt der-
som hgyre handledd befinner seg innenfor det avgrensede omradet. Figuren helt
til venstre viser en meny med to menyvalg, figuren i midten viser tre menyvalg,
mens figuren til hgyre viser fire menyvalg.

For a ga inn i den valgte menyen, sa kan brukeren enkelt lgfte venstre hand rett
fremfor kroppen. Se figur 4.9. Venstre hand ma tas tilbake til utgangspunktet
for at det skal vaere mulig ga inn i en ny meny. Dette skal forhindre at ugnskede
menyvalg oppstar.
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Figur 4.9: Gesture for a gjgre valg i menyen
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4.4.2 Toppscore

For & gke entusiasmen i spillene ble det utarbeidet en toppscore-funksjonalitet.
Dette innebaerer at brukeren blir bedt om a skrive inn tre bokstaver etter & ha
fullfgrt spillet. De tre bokstavene kan veere initialer eller lignende som spilleren
bruker til a identifisere seg med. Se figur 4.10.

Brukeren navigerer seg i gjennom bokstavene ved a lgfte hgyrehanden pa samme
mate som i menyen. Holdes en vinkel mellom handledd og skulder pa 120-180
grader, vil brukeren navigere seg oppover i alfabetet, det vil si fra B — A. Holdes
vinkelen 0-60 grader vil brukeren dermed navigere nedover i alfabetet, det vil
si fra A — B. Dersom vinkelen er mellom 60 grader og 120 grader vil det ikke
skje noe. Hvis brukeren vil ha den bokstaven som er i fokus, bekreftes valget
ved & ta venstre hand frem, pa samme méate som ved menyvalgene. Nar alle tre
bokstavene er fylt ut, kan valget bekreftes ved a ta frem venstre hand nar ’End’
er i fokus. Se figur 4.10 og 4.11. Ved feiltasting, er det mulig & benytte seg av
knappen ’Clr’ i stedet for ’End’. Ved & benytte ’Clr’ sa fjernes alle bokstavene,
slik at brukeren kan taste inn navnet pa nytt.

Figur 4.10: Malskjerm

Nar menyen avsluttes, vil brukeren bli introdusert til en skjerm som viser po-
engsummen /tiden i spillet og en topp-5-liste. Topplisten inneholder en oversikt
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de fem beste tidene/poengsummene, med tilhgrende spillerinitialer. Det er gns-
kelig at dette vil gi gkt motivasjon til & spille oftere. I tillegg er det et nyttig
verktgy for & holde rede pa progressjonen til spilleren.

Figur 4.11: Menynavigering
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4.5 Fremtidige Konsepter

Spillene som er laget til denne oppgaven har blitt utviklet ut i fra spillkonsepter,
og det er deretter implementert passende gvelser i spillene. I fremtidige exer-
games kan det vaere lurt & snu dette pa hodet og forst ta utgangspunkt i selve
gvelsene, og deretter utvikle spill rundt disse. Problemet med & implemente-
re gvelser i eksisterende spillkonsepter er at de fort kan bli like og ensformige
gvelser. I tillegg sa vil det veere vanskeligere a fa med gvelsene fysioterapeuter
anbefaler, dersom utvikleren ikke har de i bakhodet fgr selve spillutviklingen
starter.

4.5.1 Skihopper

Figurene pa neste side demonstreres et konsept som kan ha stort potensiale
innen exergames. Knebgy er en gvelse som har vist seg a ha stor nytteverdi
for vanlige hverdagslige bevegelser. Bruksomrader i hverdagen er for eksempel
aktiviteter der man beveger seg fra sittende til staende, og da det er behov for
a bgye seg ned pa huk for & plukke opp ting. I et skihoppingsspill vil det veere
mulig & ta i bruk akkurat denne gvelsen. Figur 4.12 demonstrerer startfasen av
skihoppet, der hopperen bgyer knarne pa vei mot hoppkanten. Ved hoppkanten
reiser deltakeren seg, som sett i figur 4.13, og initierer selve hoppet. Landingen
gjores ved a simulere et telemarknedslag som sett i figur 4.14.

Figur 4.12: Deltaker gjor seg klar for hopp (Skjermbilde: Nintendo Wii Fit)

Spillet vil i praksis inneholde 2 gvelser: Knebgy og utfall. Tanken bak er a
la hastigheten til hopperen styres av hvor langt ned spilleren huker seg ned i
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Figur 4.13: Deltaker er i lufta med strak kroppsposisjon (Skjermbilde: Nintendo
Wii Fit)

knebgystilling, og kombinere dette med hvor raskt personen klarer & reise seg
opp igjen pa hoppkanten. Etter hoppkanten er det meningen at spilleren skal sta
oppreist og tilfgre hopperen sméa justeringer ved hjelp av armene for landingen.
Selve landingen skal veere et telemarknedslag som i praksis tilsvarer gvelsen
utfall.

A realisere dette spillkonseptet krever mye arbeid med tanke pa kompleksiteten
til spillet. Spillet innebeerer flere gvelser som ma vaere timet. Til gjengjeld blir
brukeren utfordret pa omradene fleksibilitet, timing og muskelstyrke.
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Figur 4.14: Telemarknedslag
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4.5.2 Trappespill

Ved & ta utgangspunkt i gvelsen benhev er det mulig a lage flere spillkonsepter.
En av de mest intuitive aktivitetene som kan knyttes opp mot benhev er trappe-
gaing. Tanken bak er a lage et 2D platformspill der det er om a gjgre a klatre
opp et sett med trapper for & na mal. I tillegg s& ma spilleren ta beslutninger,

da det vil veere hinder plassert rundt om pa lgypa. Dette vil veere med pa a
gjore spillet mer interessant og utfordrende for brukeren.

Brukeren styrer avataren mot venstre ved a strekke venstre armen til siden, og
hgyre ved a strekke hgyre arm til siden. Avataren stopper opp nar begge armene
henger ned avslappet langs siden av kroppen. Nar avataren star inntil en trapp
ma spilleren utfgre gvelsen benhev for & klatre opp stigen. For hvert platform-
niva er det flere stiger, der kun en av stigene vil fgre avataren pa rett vei. Det
kan for eksempel plasseres hinder pa nivaet over som brukeren ma unnga. Dette
fgrer til at spilleren ma tenke frem i tid for & klare & komme seg til den gvers-
te plattformen og i mal. Formalet med spillet er & komme fra start til mal pa
kortest mulig tid. Spilleren blir utfordret pa omradene koordinasjon, styrke og
planleggingsevne.

Det finnes allerede platformspill som har liknende utforming, bortsett fra at
dette ikke gar under betegnelsen exergames. Dette er fordi all styring gjgres
ved hjelp av handkontrollere. Spillet Donkey Kong fra 1981 pa Arcade har et
spillkonsept det vil vaere naturlig & ta utgangspunkt i. Spilleren har i oppgave a
styre en avatar sett fra siden opp et sett trapper, unnga fiender pa veien a redde
prinsessen i toppen av platformen. Se figur 4.15.
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Figur 4.15: Donkey Kong (1981, Arcade)

4.5.3 Rafting

Et bra spill som allerede eksisterer for gvelser som innebarer rotasjon av over-
kropp er River Rush som er en del av spillet Kinect Adventures til Microsoft
Xbox 360, se figur 4.16. Spillet innebarer at en eller to personer padler nedover
en elv, der det er ngdvendig & hoppe eller flytte seg til sidene for & unnga a kol-
lidere med land. Spillet har et ganske hgyt tempo og er dermed tilpasset yngre
brukere. Det er gnskelig a hente inspirasjon fra et slikt spill og gjore det mer
egnet for eldre.

Spillet kan konstrueres slik at brukeren kan padle for a fa raften fremover som i
en kano. Her kan det vaere en fordel at spilleren har en lang pinne eller lignende
lett gjenstand i hendene for & hjelpe til med bevegelsene. Se figur 4.17. Baten
kan styres til hgyre eller venstre ved a sette “padlearen” vertikalt til venstre eller
hgyre, se figur 4.18.

Videre kan spilleren i likhet med rafting i virkeligheten lgfte begge armene opp
nar en fossekant naermer seg. Denne bevegelsen kan veere vanskelig for noen og
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Figur 4.16: Kinect Adventures: River Rush

vil heller ikke veere en ngdvendighet i spillet. Spillet styrker hovedsakelig ryggen
og armene.

Underveis i spillet nar spilleren seiler nedover elven var det tiltenkt & ha for-
skjellige delmal underveis. Dette kunne for eksempel vaert & ha bommer i elven
pa samme mate som slalam. Her ma spilleren navigere seg pa utsiden av hver
bom pa vei nedover. I stedet for bommer, sa er det mulig & ta i bruk forskjellige
premier som gir stgrre poengsum. Pa denne maten far spilleren en bonus for a
bruke flere aspekter av spillet.

Formalet med spillet kan vaere & komme i mal pa kortest mulig tid uten a
kollidere med bommene eller & samle mest mulig poeng underveis.
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Figur 4.17: Padlebevegelse

Figur 4.18: Styring med padleare
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4.5.4 Skiskyting

En av de utgvelsene som bruker kroppen mest er ski. Det kan derfor vaere gns-
kelig & implementere et spill som bygger pa nettopp dette. For at spillet ikke
skal oppleves ensformig er det gnskelig at spillet innebaerer skiskyting i stedet
for langrenn. I tillegg vil det tas i bruk flere kroppsbevegelser enn ved langrenn.

Maten den virtuelle skiskytteren gar pa ski kan veere a ta frem venstre hand
samtidig som hgyre ben lgftes. Ta sa armen og beinet tilbake til normal avslappet
tilstand for sa a utfore motsatt bevegelse med hgyre hand og venstre ben. Se
figur 4.19. Her utfores hgye knelgft samtidig som armene brukes aktivt.

Figur 4.19: Stakebevegelse

I selve spillet vil spilleren ga etapper mellom hver gang skiskytteren er pa stand-
plass. Lengden pa etappene kan variere. Farten til skilgperen er avhengig av hvor
fort spilleren veksler mellom de to bevegelsene, men det er viktig og ikke slite ut
den virtuelle skiskytteren. Pa standplass skal spilleren prgve & treffe 5 blinker.
Dersom skiskytteren er sliten, vil det vaere vanskeligere & treffe blinkene. Her kan
for eksempel hgyrehand virke som sikte pa skiskyttergevaeret, mens avtrekkeren
avktiveres ved & ta venstre hand frem. Figur 4.20 demonstrerer dette.
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Figur 4.20: Skiskyting

Dersom skiskytteren bommer pa noen av blinkene kan det lages et straffesystem,
ved at totaltiden vil gkes, eller ved at splleren blir ngdt til & ga strafferunder.

Det burde vaere muligheter for at inntil to personer kan spille dette spillet sam-
tidig. Enten kan spillerne konkurrere mot hverandre om a komme fgrst til mal
med kortest mulig tid, eller ved at de samarbeider med & oppna lavest mulig tid.
Sistnevnte innebarer at spillerne for eksempel tar annenhver etappe. Se figur
4.21 og 4.22 for illustrasjonsbilder av hvordan spillet kunne veaert realisert.
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Figur 4.21: Liknende konsept: Staking

Figur 4.22: Liknende konsept: skyting
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Kapittel 5

Prototype

A lage en prototype innebarer & lage et tidlig utkast eller modell av det endelige
produktet. Dette gjores for & fa tilbakemelding pé eventuelle feil (bugs), og for
a fa tilbakemelding pa hva som kan utbedres. I spillindustrien blir prototyper
brukt hyppig, og mange spillselskaper legger ut demoer av spillene sine gratis
pa internett. Demoen inneholder kun en liten del av spillet som far frem de
essensielle spillfunksjonalitetene med begrenset innhold. Det er svaert viktig at
spillselskaper anvender dette i prosjektene sine. Dette er for a fa et utenfordsta-
ende perspektiv og nyttiggjore seg av erfaringene til andre.

Det er ogsa andre grunner til & lage en prototype. Blant annet for & redusere
kostnader og tid som blir brukt under et prosjekt. Kvalitetskravene som stilles
fra oppdragsgiver kan ogsa bli hgyere og spesifikasjoner vil da trolig bli mgtt.
Det er dyrere a rette opp i eventuelle feil i et senere stadie i et prosjekt enn
dersom feil avklares og rettes opp tidlig.

En prototype er en del av en iterativ prosess som gjor at testgruppens erfaringer
samles og deretter brukes til a forbedre produktet. Se figur 5.1.
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Figur 5.1: Prototypens rolle i prosjektsammenheng
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Det finnes ogsa ulemper ved prototyping. Utviklere kan fa et snevert syn pa hele
prosjektet og kan fort ende opp med & kun fokusere pa sma deler i et prosjekt.
Dette kan fgre til at overblikket forsvinner og at bedre lgsninger overses. Proto-
typer inneholder en liten del av et prosjekt sa det er ikke sikkert at skaleringen
fra prototype til det endelige produktet er god.
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5.1 Mal for prototypen

I likhet med spillselskapenene verden over ville prosjektgruppen nyttiggjore seg
av en prototype av spillet for & fa tilbakemeldinger pa hvordan brukerne opp-
fatter spillet. Halvveis ute i prosjektet ble det utarbeidet en prototype som ble
testet pa Ressurssenter for Demens i Trondheim og av to forskere (se kapittel 7
for resultater). Siden spillet har en stor malgruppe var det gnskelig & teste ut
spillet pa personer med forskjellige forutsetninger:

e Menn og kvinner mellom 60 og 70

e Menn og kvinner mellom 70 og oppover

e Menn og kvinner med nedsatt balanseevne

e Menn og kvinner med god balanseevne

e Menn og kvinner med andre funksjonshemninger

Det er gnskelig at forsgkspersonen, og fagpersonell med relevant kompetanse
som tester ut spillet fyller ut et spgrreskjema. Se tillegg C. Sporreskjemaet har
i oppgave a kartlegge deltakernes opplevelser. Skjemaet inneholder verdifull in-
formasjon & ha med seg videre i prosjektets gang.

Prosjektgruppen hadde fglgende mal for prototypen:

e At menyen oppleves som intuitiv

At spillene i prototypen ikke skal inneholde feil (bugs)

At spillet kan tilpasses til de fleste malgruppene (plukking av epler og
paerer og styring av bat er noe de fleste er kjent med.)

At spillet oppleves som morsomt og interaktivt

Fa god tilbakemelding fra testpanelet som kan brukes videre i prosjektet
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5.2 Oversikt over prototypens innhold

Siden en prototype skal representere et utkast for hvordan det endelige spillet
er tiltenkt a veere, er det viktig a fordele tiden som er til radighet, slik at ma-
lene som er satt for prototypen oppnas. Forfatterne gnsket & lage en prototype
som var sa komplett som mulig slik at dette gav et godt fundament for videre
utvikling.

Prototypen inneholder folgende funksjonaliteter:

e Meny
— Kan navigeres ved hjelp av handbevegelser.

e Fire forskjellige spill:
— Rospillet
— Piratspillet
— Fruktspillet
— Brgnnspillet

e Spillene har en form for individuell tilpassning for brukeren.

— Eksempel: robaten i Rospillet har fartsjustering basert pa avstand til
sensoren.

e Spillene inneholder bade lyd og visuelle tilbakemeldinger.

— Alle spillene inneholder lyder som er i samsvar med de grafiske om-
givelsene. I tillegg vil det komme en lyd dersom spilleren far poeng
(for eksempel heller vann i brgnnen) eller kommer i mal.

— Eksempler paa visuelle tilbakemeldinger: 1. Dersom én av brgnnene
i Brgnnspillet er fylt opp med vann vil det komme en grgnn hake
som indikerer at brgnnen er full. 2. I blant annet Fruktspillet vil det
vaere en poengtavle pa hgyre side som viser tiden og poengsummen i
spillet.

e Toppscore funksjonalitet

— Spilleren kan skrive inn initialene sammen med tiden eller poengsum-
men.
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— En oversikt over poengsummene eller tiden som er oppnadd av for-
skjellige brukere til de forskjellige spillene.

e Spillet detekterer automatisk personen som star foran sensoren og tilpasser
spillet etter personens kroppsfasong. Dette forutsetter at personen har en
kroppsfasong som Kinect er programmert for a gjenkjenne.

e Instrukser
— Det er laget instrukser til alle spillene sa vel som menyen i spillet.
e Spillene er laget for opplgsingen 1680x1050.

Prototypen er fullt spillbar og har alle funksjonaliteter som gjgr at den er god
egnet for uttesting. Denne prototypen var utgangspunktet for uttestingen som
har blitt ufert ved Ressurssenter For Demens i Trondheim og for to Norut-
forskere med tilknytning til Tromsgysund Menighet.

5.3 Viktige spillfunksjoner

Det er gnskelig at spillere gnsker & spille oftere. Derfor er det viktig & imple-
mentere aspekter i spillet som fokuserer pa & fremme akkurat dette.

For & kunne oppnéa dette er det viktig blant annet & bruke visuelle effekter og
lyd-effekter i spillet. Grafisk presentasjon utgjer mye av spillopplevelsen. Mange
spillselskaper bruker i dag lang tid pa a utvikle spill siden det stadig skjer nye
ting i den grafiske utviklingen. Mange spillselskaper konkurrerer om a levere det
nyeste spillet med den beste grafikken og de beste lydeffektene.

5.3.1 Visuelle effekter

Forfatterene har veert konsekvent pa & anvende farger og grafikk som oppleves
som varme. Det er stor forskjell pa kalde og varme farger [4]. Hvordan farger
oppfattes er forskjellig fra person til person, men det finnes enkelte farger som
de fleste mennesker forbinder med lykke eller optimisme. De mest populere er
bla, réd, grenn og gul. Det er derfor gnskelig & unnga sterkt mgrke farger siden
disse er som oftest assosiert med frykt og sorg.
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Med dette som utgangspunkt ble det tatt i bruk varme farger pa blant annet
menyen, se figur 5.2.

4

exXergames

The Fruit Picker

Drip 'n Drop

Figur 5.2: Meny

Alle spillene som er inkludert i prototypen viser omgivelser i naturen. Pa den-
ne maten gar det an a fa nyttiggjort seg av fargene i naturen, som de fleste
opplever som glade og varme. Ett av spillene, Brgnnspillet, har en noe mgrkere
omgivelse, for & gjengi en realistisk regnvaersdag. Det er viktig og ogsa gjengi
realisme i spillene.

5.3.2 Lydeffekter

Lydeffekter er svaert viktig i spillindustrien i dag. I likhet med grafiske effekter
har lydeffekter og hgyttalere utviklet seg drastisk de siste ti arene. Dette forer
til hgyere krav til lydkvalitet og avspillingsmodus. Lyd bidrar til & skape en mer
helhetlig spillopplevelse. Dette er i stor grad viktig i FPS (First Person Shooter)
spill hvor lyder ma reflektere hva spilleren foretar seg i spillet.
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I exergames fglte forfatterne at det var viktig a ha bakgrunnslyder som reflek-
terte omgivelsene i de forskjellige spillene. Alle lydene som er brukt i prosjektet
er hentet fra en nettside som inneholder et stort utvalg av forskjellige lydprg-
ver [1]. Det ble anvendt en gratis lydeditor med navn Audacity versjon 2.0.3, til
a modifisere lydklippene slik at de passet inn i spillet.

En liste over de forskjellige stedene som lyd opptrer i spillet:
e Rospillet og Piratspillet
— Bakgrunnslyd av en robat
— Applaus fra publikum nar méalet naermer seg
— Lyd nar spilleren kommer i mal
e Fruktspillet
— Bakgrunnslyd fra hage
— Lyd nar eplet treffer kurven
— Lyd nér spilleren kommer i mal / tiden gar ut.
e Brgnnspillet
— Torden
— Lyd nar spilleren heller vann i brgnnen

— Lyd nar spilleren kommer i mal

5.3.3 Interaktiv menyknapp

I Fruktspillet og Brgnnspillet er det en interaktiv knapp som fgrer til en pause-
meny. Her kan brukeren fortsette spillet, starte spillet pa nytt eller ga tilbake til
hovedmenyen. Knappen er i begge spillene plassert pa hgyre side av skjermen,
slik at den ikke skal komme i veien for spilleren nar den ikke skal tas i bruk. Den
aktiveres ved & holde en hand over menysymbolet. Menyknappen gir spilleren
mulighet til & avbryte spillet nar som helst. Dette kan vaere nyttig dersom spil-
leren for eksempel velger a starte spillet pa nytt ved et uhell, nar intensjonen
er & avslutte. Da har brukeren mulighet til & returnere til menyen umiddelbart,
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og slipper dermed a fullfgre spillet ungdig. Se figur 5.3

Fortsett

Restart

Avslutt spill

Figur 5.3: Menyknappen
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Kapittel 6

Programmering

6.1 Programmeringsmodeller

For a sikre at kravene fra oppdragsgiver ble mgtt var det viktig & anvende en
fremdriftsstruktur, bedre kjent som SDLC (Software Development Life Cycle).
En slik struktur skal hjelpe til med & kvalitetssikre programvaren og sikre at
arbeidet som blir utfgrt under prosjektet er i trad med de malsettinger som er
satt. Det finnes flere slike modeller for & oppna dette. Eksempler pa dette er
V-modellen, Dual V-modellen og Waterfall-modellen.

Waterfall-modellen tar i enkle trekk utgangspunkt i en systematisk lineser struk-
tur. Den forutsetter at en fase av et prosjekt ma veere ferdig fgr en ny fase be-
gynner. Se figur 6.1. Dette kan vise seg a vaere veldig vanskelig i praksis siden
det gjerne gjores forskjellige valideringer eller tester underveis i prosjektet for
en ny fase.
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Figur 6.1: Waterfall-modell

En mer realistisk og bedre modell er da V-modellen, som er en viderefgring
av Waterfall-modellen. Det var denne strukturen prosjektgruppen valgte & ta
utgangspunkt i under prosjektet. Dette var mye grunnet gode erfaringer med
denne modellen fra et tidligere tidspunkt samt at V-modellen er tilstrekkelig
med tanke pa omfanget og innholdet i prosjektet. Modellen er bygget opp slik
at den deler et prosjekt opp i forskjellige nivaer av kompleksitet. Se figur 6.2.

Den vertikale aksen pa strukturen indikerer nivaer av kompleksitet. Dette vil si
at de mest kompliserte delene av prosjektet er gverst pa figuren, mens prosjekt-
fasene pa bunnen av V-formen er mindre kompliserte. Den horisontale aksen
indikerer tiden i prosjektet. V-formen kan deles i tre; pa venstre side er det
hovedsakelig rammeverket rundt prosjektet som blir satt. I bunnen er det im-
plementering/koding. P& hgyre side er den praktiske delen av prosjektet.

Prosjektets forste fase er oppe til venstre pa strukturen og denne heter 'Kon-
sept’. Dette innebaerer a fa samlet alle tankene og ideene til oppdragsgiveren.
Neste prosjektfase blir da 'Krav og struktur’. Her settes alle rammene for pro-
sjektet. Eksempler pa dette kan vaere kostnadene til prosjektet, utformingen
av brukergrensesnittet, malgruppen til prosjektet og sa videre. Siste steget pa
venstre siden er ’Detaljert design’. T dette steget gar det mer pa detaljer for
hvordan spesifikke deler av prosjektet skal bygges opp. Som for eksempel meny-
oppsettet til et spill.
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Figur 6.2: V-modell

Videre pa hgyresiden av strukturen begynner realiseringen av delene under 'De-
taljert design’, kjent som ’Integrering og testing’. For denne fasen og for gvrig
alle fasene pa hgyresiden er det viktig a verifisere og validere hva som har blitt
produsert i hver fase opp mot kravene som er satt pa venstresiden. Videre fglger

"'System verifisering’ som ma kontrolleres opp mot 'Krav og struktur’. Siste fa-
sen i prosjektet er da ’Ferdigstilling og vedlikehold’ som da igjen méa kontrolleres

opp mot "Konsept’.

Studier viser at mellom 60 % - 70 % av alle feilene i en SDLC skjer mellom 'Tm-
plementering/Koding’ og 'Integrering og testing’ [2]. Med andre ord; det steget
hvor konseptet skal realiseres. Mye av grunnen til dette er darlig planlegging av
rammeverket til prosjektet. Den store fordelen med V-modellen er kontinuerlig
validering med rammeverket som er satt og sjekk av at kravene blir mgtt. En-
kelte har ogsa kritisert V-modellen pa fplgende punkt [19]:
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e For enkel til & ngyaktig reflektere en SDLC og kan lede mange prosjektle-
dere til en falsk fglelse av sikkerhet.

e Lite fleksibel fordi det ikke er mulig & gjgre endringer underveis.
e Lite effektive testmetoder.

Pa samme mgte som V-modellen er en viderefgring av Waterfall-modellen, er
Dual V-modellen en viderefgring av V-modellen. Dual V-modellen gjor i korte
trekk ut pa a styre systemene til systemet. Dette innebaerer at en V-modell
anvendes for hver prosjektfase. Dual V-modellen blir primaert brukt for veldig
store prosjekter og var derfor ikke aktuell for dette prosjektet.

6.2 Anvendelse av V-modellen

Under prosjektets gang har forfatterne prgvd a fplge V-modellen sa mye som
mulig. Rammeverket ble tidlig satt i prosjektet mellom oppdragsgiver og pro-
sjektgruppen. Det ble satt klare mal fra begge parter over hva som var gnskelig a
oppna. Videre fulgte planleggingen av gjennomfgringen. Dette innebar a lese seg
opp pa de aktuelle punktene som var viktig, som for eksempel stottelitteraturen
til Microsoft Kinect, kodesyntaksen til C# og sa videre. Med andre ord sa var
det en ngdvendighet & ha de rette forkunnskapene. Nar dette og rammeverket
var pa plass begynte forfatterene smatt med a realisere konseptet.

Siden de fleste problemene i en SDLC dukker opp nar konseptet skal realise-
res var det viktig & begynne minimalistisk. Fgrst og fremst ble Kinect-sensoren
satt opp slik at den gnskede informasjonen ble levert. Her var stottelitteraturen
sentral. Denne gav i tillegg grunnlaget for videre utvikling av blant annet bru-
kergrensesnittet. Videre begynte prosjektgruppen med & utarbeide meny og et
enkelt spill. Det var her viktig a starte enkelt med for eksempel a fa en appli-
kasjon til & starte ved hjelp av en handbevegelse i menyen eller a fa en figur til
a flytte pa seg ved hjelp av tastaturet i spillet. I tillegg var det viktig a tenke
mot malgruppen for prosjektet og om dette var i trad med kravene som var satt,
uansett hvilken fase prosjektet befant seg i.

Denne fremgangsmaten gir et godt fundament i programmeringen som enkelt
kan utvides til noe stgrre. Fremgangen sikret ogsa at det ble mindre problemer

69



hvis det senere skulle veere ngdvendig & gjore feilsgking eller integrere koden
i en annen del av prosjektet. Gjennom hele prosjektet ble denne strukturen
opprettholdt og hadde stor nytteverdi.

6.3 Gamestate Management

GameScreen er en del av XNAs rammeverk. En GameScreen / spillskjerm er
definert som en klasse som har en oppdaterings- og tegnefunksjon (Update og
Draw). ScreenManager er en komponent som holder styr pa en eller flere in-
stanser av GameScreen. Den inneholder en stack (bunke) med spillskjermer og
kaller oppdaterings- og tegnefunksjonen for den aktive spillskjemen.

All programmeringen er bygget opp rundt klasser. Det er en klasse for hvert
spill, og hver eneste skjerm (meny, undermeny og sa videre).

Spillene som er laget, arver fra GameScreen og inneholder fglgende hoveddeler:
e Using Statements
— Aktuelle biblioteker lastes inn.
e Fields

— Her deklareres og initialiseres variablene og typene som tas i bruk i
spillet.

Initialization

— Alle spillets variabler initialiseres.

Update

— Alt som skal kalles kontinuerlig er plassert her. Oppdateres 60 ganger
per sekund som standard.

e Draw

— Alt som skal tegnes opp av grafikk er plassert i denne delen av koden.
Oppdateres 60 ganger per sekund som standard.
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Kapittel 7

Resultat

Prototypen som forfatterene utarbeidet ble sendt til Tromsgysund Menighet for
uttestingen i midten av april. Her skulle prototypen testes av flere eldre ved
Tromsgysund Menighet i forskjellige aldersgrupper og med forskjellige forut-
setninger. Testen ble ikke utfert i lgpet av prosjektet grunnet forsinkelser hos
oppdragsgiver. Prototypen ble sendt til oppdragsgiver i medio april og vil bli
testet ved en senere anledning hos Tromsgysund Menighet.

To forskere ved navn Ellen Brox og Gunn Judit Evertsen som er ansatt ved Nor-
ut gav en tilbakemelding pa forsteinntrykket de satt igjen med for spillet skulle
testes pa de eldre, se tillegg D. De har et tett samarbeid med oppdragsgiver og
har erfaring med exergames rettet mot eldre.

Malgruppen for prototypen er personer i alderen 60 og oppover med en normal
helsetilstand. Med dette menes det at personen kan utfgre dagligdagse gjgremal
uten store problemer. Siden testpersonene har forskjellige forutsetninger vil det-
te si at prototypen er ikke like godt egnet for alle testpersonene. Videre fglger en
oppsummering resultatene fra forskerne fra Norut og Ressurssenter for demens
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7.1 Tilbakemeldingene fra forskere

Generelt hadde alle spillene potensiale, men bevegelsene i spillene var veldig like
og innebar da i all hovedsak gvelser som gaing, strekking og sidelengs bgy. Slik
Brox og Evertsen skrev, er dette gode gvelser, men det var et gnske om mer
variasjon.

Videre hadde de gnsket at menystyringen skulle vaert mer tilpasset brukere som
ikke kan bruke hgyrehanden til & navigere mellom menyen. Det var da gnskelig
at menystyringen kunne veere omvendt; det vil si & bestemme menyvalget med
venstrehanden for sa & godkjenne valget med hgyre hand. For gvrig likte de at
spillmenyen viste en forhandsvisning av hvert spill som var markert slik at det
var lett & se hvilket spill som ble startet.

Rospillet hadde i fglge forskerne fin grafikk med enkle farger og lite forstyrrende
aspekter. Erfaringene deres var at det var et fint spill som kan spilles etter bru-
kerens eget tempo. Alikevel mente de at toppfarten var i hgyeste laget dersom
brukeren beveget seg for naer sensoren, og at en fartsjustering var ngdvendig
med tanke pa aldersgruppen.

Det forskerne likte godt med Piratspillet var at det var mulig & styre tempoet
selv, i likhet med Rospillet. Ulempen var at det kunne bli mye a forholde seg
til for spillerne. A styre farten ved a ga frem og tilbake, for sa i tillegg & ga til
venstre eller hgyre for a treffe fiskene, ville sannsynligvis bli for vanskelig. For
gvrig syntes de at det var et enkelt spill med fin grafikk og godt potensiale.

I fruktspillet syntes forskerne at det & bgye seg var en farlig og/eller vanskelig
bevegelse for mange eldre, men at det var flott for de som ikke har nedsatte be-
vegelsesevner. Videre syntes forskerne at det var veldig bra at brukerne matte
strekke seg godt etter eplene for & nad dem, men opplevde fargene til hovedfi-
guren som uheldige. Forskerne mente at disse burde byttes ut for & skape en
bedre kontrast i spillet, i tillegg til at skyene i bakgrunnsbildet burde fjernes.
De mente at skyene hadde en forstyrrende effekt, og tok oppmerksomheten bort
fra det som var viktig. Videre fglte forskerne at det burde veere entydig hvilken
fysisk gvelse som skal utfgres for a levere et eple i kurven. Dersom formalet er &
ta knebgy ville det for eksempel vaere feil og da heller utfgre sidebgy.
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Det var ogsa gnskelig a fjerne tidsversjonen av Fruktspillet, hvor brukerne hadde
60 sekunder pa a plukke sa mange epler de klarte. Forskerne mente at det ville
vaere bedre at spillerne brukte den tiden de trengte i, stedet for & forhaste seg.
Tidspresset ville kanskje ha en stressende effekt, som gar ut over spillprestasjo-
nen.

Det siste spillet som ble omtalt var Brgnnspillet. Det opplevdes som positivt
at brukerne fikk visuelle tilbakemeldinger pa nar brgnnene og bgttene var fylt
med vann. Forskerne mente at bakgrunnslydene (regn og torden) virket forstyr-
rende og burde fjernes. I tillegg opplevdes miljget i spillet som darlig. Dette var
mye grunnet ukurante fargevalg som skapte darlige kontraster. For gvrig syntes
forskerne at bevegelsene for & tgmme bgtten var for vanskelig og burde byttes
ut.

7.2 Resultater fra testing hos Ressurssenter for
Demens

Den 27. mai ble det utfort en test av prototypen ved Sgbstad Helsehus. Det var
totalt 8 menn i en alder fra 50 — 70 ar som alle var i en tidlig fase av demens.
Det ble avholdt en introduksjon til brukerne om hvordan brukerne kan navigere
seg igjennom menyen og hvordan spillene skal spilles.

Mange av brukerne skydde tanken pa & utfgre menybevegelsene da disse ble
oppfattet som tungvinte. Brukerne fglte det var unaturlig a ta hgyre hand ut
til siden for kroppen. Mange prgvde heller a ta hgyrehanden rett frem i stedet.
Forvirringen ble et faktum da venstrehand ogsa skulle brukes. Dette ble rett og
slett for mye for brukerne. Det endte med at forfatterne matte starte spillene
for brukerne slik at fokuset 1a pa selve spillopplevelsen.

Etter uttestingen satt forfatterne seg ned med bade brukerne og fagpersonellet
som ogsa var til stede for a hgre hvilke tanker og erfaringer de satt igjen med.
Videre folger en oppsummering av disse:
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Onske om mgrkere menytekst. Man oppnar stgrre kontraster ved for ek-
sempel & bruke sort skrift i stedet for gul.

Det var gnskelig & styre menyen ved hjelp av kun én hand. To armbevegel-
ser ble som nevnt tidligere for vanskelig. Det ble her foreslatt talestyring
i stedet.

Fremgangsmaten for menystyring og spillene matte repeteres for hver en-
kelt bruker.

Projektoren var montert bak brukeren slik at det dannet seg en skygge pa
lerretet. Brukerne matte derfor sta pa siden av lerretet for a spille. Enkelte
brukere hadde vanskeligheter for a4 omstille seg.

Folk som er innenfor sensorens synsfelt blir registrert av sensoren. Dette
fgrer til at man overstyrer brukeren som spiller noe som kan veere irrite-
rende.

I Elvespillet gnsket brukerne et hgyere tempo pa baten. De syntes den gikk
for sakte og at banen var kanskje litt krevende pa enkelte steder. Dette
var mye grunnet darlig posisjonering av brukeren i forhold til sensoren.

Forslag om at det kunne veere flere baner /nivaer med flere vanskelighets-
grader, slik at man har noe a strekke seg etter. Den samme banen blir fort
ensformig etter & ha spilt det lenge og vil da derfor gi lite kognisjon.

Brukerne og fagpersonalet syntes det var bra at aktivitetene henger sam-
men med ordentlige gvelser.

Forsgkspersonene opplevde spillene som et godt alternativ til vanlig trim.
Mange ble litt utslitt av a spille, noe som er et godt tegn.

Flere papekte at fastsetting av niva burde veert med.

Forslag fra fagpersonellet: Design et bilkjgringsspill der brukeren ma ta
valg i trafikken. For eksempel hvor man burde plassere bilen i et kjorefelt.
Dette vil teste og bedre kjgreevner hos eldre med demens.

Forslag om et spill der spilleren skal for eksempel samle penger for & sa
bruke pengene til & kjgpe ting. Tvinger deltakeren til & veaere bevisst og
bruke hodet. Ikke bare & samle inn, men gjgre strategiske valg. Forslag:
summering av tall som daler ned for eksempel hvor spilleren da skal sum-
mere 2-3 tall og plasser de i venstre kurv hvis summen av tallene er over
eller under en gitt tallverdi.
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e Flere papekte at de ikke gnsket noen konkurranse mot andre da dette
forte til stress. Stressfglelse gjor at spillet oppleves vanskeligere, ettersom
brukeren far mye press pa seg til & prestere. Det ble ogsa papekt at dette
ikke er et for stort problem, da spillene vanligvis vil bli brukt av en veldig
liten gruppe, eventuelt alene. Med gvelse pa forhand blir det lettere. Det
var et gnske om ikke a ha et stort publikum ved vanlig bruk.

e Brukerne syntes det var en positiv opplevelse & bruke kroppen til a bevege
seg i forskjellige retninger. P4 denne maten gkte man retningsansen og
balanseevnen.

e Brukerne var under den oppfatning at det ville veere morsommere & spille
sammen med en makker. Ved samarbeid ville de pad denne méaten fa gkt
motivasjon og en stgrre glede over & spille.

e Rullator og krykkepasienter blir ekskludert. Det ville veere gnskelig a ha
et spill som var rettet mot denne malgruppen.

e Exergames ble oppfattet som en god metode for a forbygge fall, men ogsa
for rehabilitering etter fall.

e (nske om et spill som inkluderte sittende til stiende bevegelse, for eksem-
pel knebgy ved hjelp av en stol. Dette ble regnet som en god e¢velse for
trening av ben og generelt balanseevnen.

e Noen av spillene bgr vaere skreddersydd for spesifikke malgrupper, da en
stor malgruppe med eldre over 70 ar har stor variasjon med tanke pa
evner. Noen har for eksempel Alzheimers eller andre kognitive relaterte
sykdommer. Eventuelt & lage en utgave for flere underkategorier innen
malgruppen er gnskelig. Alle spill bgr ikke veaere egnet for alle. Det som
skjer at er at det ikke passer perfekt for noen.

e Elvespillet var mest morsomt & spille. Dette var fordi det var et krevende
spill som bidro til et stort engasjement blant spillerne.

Feil

—-

prototypen fra testingen:

e 2 hender frem ved ‘avslutt spill’-knappen fgrer til at all skrift forsvinner
og at man er last inne i menyen.

e Elvespillet hang seg opp pa ved ‘restart meny’-knappen.

e Feil pa ‘avslutt meny’-knappen i Piratspillet forte ogsa til at skriften for-
svinner.
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Fagpersonellet var positive til spillkonseptet og syntes at spillet hadde et godt
potensiale bade for personer med demens og for a forebygge fall. Etter testin-
gen fortalte fagpersonellet ved Sgbstad Helsehus at de gnsket & opprettholde
kontakten dersom oppgaven skulle videreutvikles. De syntes dette var et godt
satsningsomrade som de gjerne ville vaere med a teste ved en senere anledning.

76



Kapittel 8

Malgruppe

8.1 Tromsgysund Menighet

I Tromsgysund menighet spiller en gruppe eldre kommersielle Kinect-spill. Me-
nigheten har etablert et trimtreff annen hver uke hvor en gruppe treffes og spiller
Kinect-spill i omtrent to timer hver gang. Gruppen bestar av 13 personer mel-
lom 63 og 94 ar, med en gjennomsnittsalder pa 76 ar. Exergames er ofte laget
for en annen malgruppe, men i mange av spillene er det mulig a fortsette selv
om det gjores feil, og da spilles det videre med liv og lyst. Trimgruppa liker
utfordringer og vil gjerne prgve nye spill.

Det vil komme en kronikk i Nordlys om disse brukerne. Den 14. juni 2013 vil
det ogsa veere et innslag pa NRK om trimgruppa.

8.2 Ressurssenter for demens

I 2012 ble det opprettet et samarbeid mellom Ressurssenter For Demens og
Trondheim Folkebibliotek. Bakgrunnen for samarbeidet var et tidligere pilot-
prosjekt der Nasjonalbiblioteket, Drammensbiblioteket og Drammen Geriatris-
ke Kompetansesenter deltok i testing av bevegelsesstyrte spill for personer med
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demens. Erfaringene etter testingen var at bevegelsesspill skaper motivasjon for
fysisk rehabilitering for demente som ellers har lite motivasjon for andre typer
trening.

Erfaringene fra pilotprosjektet forte til at det ble arrangert testing i Trondheim
Folkebibliotek i oktober og november 2012. Utprgvingen foregikk over halvannen
time hver onsdag gjennom atte uker. Totalt var det 5 deltakere i prosjektet. Tre
menn og 2 kvinner i aldersgruppen 61-77 ar. Deltakerne hadde alle demensdia-
gnose, bodde hjemme og var i en tidlig fase av sykdommen. Ressurssenter For
Demens hadde kontakt med deltakerne, mens Trondheim Folkebibliotek stilte
med lokale, testutstyr og spillkompetanse.

Xbox 360 med Kinectsensor og Nintendo Wii ble brukt til testingen. Et golf og
et bowlingspill ble tatt i bruk til forsgket, pa begge spillplatformene. Pa Xbox
oppstod det problemer for deltakerne. De strevde med a forholde seg til en
fiktiv bowlingkule og golfkglle. Deltakerne mente at bevegelsesmgnsteret stemte
darlig med hvordan disse aktivitetene er i praksis. Tilsvarende spill pa Nintendo
Wii ble godt mottatt. Deltakerne fglte at opplevelsen var mer virkelighetsnzer
fordi de hadde spillkontrollere & benytte seg av. Kontrollene var med pa a gjore
opplevelsen mindre abstrakt.

Deltakernes opplevelser var altsa motsatt av det testpanelet forst antok. Anta-
gelsen var at Kinect ville vaere enklest fordi det ikke innebaerer bruk av kontrol-
lere. I praksis viste det seg at deltakerne fglte det motsatte.
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Figur 8.1: En deltaker tester ut Wii Balance Board
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Kapittel 9

Fremtidig Arbeid

Dette prosjektet har omhandlet & konstruere et spill som vil fremme eldre men-
nesker sin helse og fungere som alternativ fysioterapi. For & na dette malet
gjenstar det fortsatt en del arbeid. Dette kan oppnéas ved & viderefgre prosjektet
til prosjektoppgave og/eller hovedoppgave. De neste delkapittlene inneholder
forslag til utbedringer og til hvordan disse kan realiseres.

9.1 Toppscore

Toppscore-systemet fungerer slik at hgyrehanden flyttes vertikalt for a navigere
mellom forskjellige bokstaver i alfabetet, mens valg foretas med venstre hand.
Dette repeteres til spilleren har fylt inn tre bokstaver, som da blir initialene
til brukeren. Det er gnskelig at hele malgruppen for spillet skal kunne anvende
toppscore-funksjonaliteten, men slik dette er implementert i prototypen kan
denne oppleves som komplisert for de eldste brukerne innenfor malgruppen.
Prosjektgruppen har tre forslag til hvordan dette kan utbedres:

e Ved & forbedre navigasjonssystemet gjennom bokstavene i alfabetet. For
eksempel sa kan det tas i bruk et virtuelt tastatur som kan styres ved hjelp
av hgyrehanden som en musepeker, se figur 9.1. En bokstav valideres pa
tastaturet ved at den virtuelle handen holdes over en bokstav i cirka 2
sekunder.
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Figur 9.1: Musepekermetoden med virtuelt tastatur

e Microsoft Kinect er utstyrt med en mikrofon. Brukeren kan derfor si til
sensoren hvilken bokstav som er gnsket. Hittil sa eksisterer talegjenkjen-
ning kun pa de mest talte sprakene i verden som engelsk, tysk, fransk og
sa videre. Norsk er ikke tilgjengelig forelgpig.

e Endre navarende funksjonaliteten til & veere mer tilpasset de eldre bruker-
ne. Dette kan for eksempel gjores ved & endre hvilke handbevegelser som
styrer navigeringen.

9.2 Flerspillermodus

Slik prototypen er konstruert sa er den tilpasset til én bruker. Som nevnt tid-
ligere er det gnskelig & oppna et godt samhold blant malgruppen ved a spille
exergames. At spillet har stotte for flerspillermodus kan derfor bidra til a gke
samholdet og samtidig lysten til & spille. Det burde ikke veere flere enn to spil-
lere, da dette kan skape forvirring. En annen grunn er at Kinect-sensoren kun
kan fa detaljert informasjon for opptil to spillere samtidig.

Prosjektgruppen har forslag til hvordan spillene i prototypen kan utvides til
flerspillermodus:
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e Fruktspillet kan utvides slik at to spillere kan plukke frukt sammen. Even-
tuelt kan det settes opp slik at den ene spilleren skal plukke paerer, mens
den andre kan plukke epler.

e Fruktspillene kan ogsa utvides til a ha en konkurranse mellom brukerne.
Dette innebarer at den som plukker for eksempel 5 epler fgrst har vunnet.

e Bade i Piratspillet og Rospillet justerers farten ved a ga frem og tilbake,
mens posisjonen horisontalt bestemmes ved a ga til hgyre og venstre. I
flerspillermodus kan for eksempel den ene spilleren styre farten til baten,
mens den andre spilleren justerer posisjonen horisontalt.

e Et annet alternativ til Piratspillet og Rospillet er at begge brukerne ma
gjore samme bevegelse for & fa baten til & na det gnskede malet, enten
om det er a fange fisker i Piratspillet eller & unnga & kollidere med land i
Rospillet. Her vil det derfor vaere viktig a veere koordinert.

e I likhet med Fruktspillet kan Brgnnspillet utvides slik at spillerne kan
jobbe sammen til & samle opp nok vann til brgnnene. Her kan det ogsa
vaere konkurranse mellom spillerne om & samle mest mulig vann pa en gitt
tid eller fgrstemann til & samle nok vann.

Alle spillene i prototypen er lagt opp at det er mulig a utvide til flerspillermodus.

9.3 Meny

Nar det designes handbevegelser til en meny er det viktig & tenke pa hvilke for-
utsetninger brukeren har for a kunne anvende menyen. Enkelte vil ha problemer
med & lgfte hendene over skulderhgyde, mens andre ikke vil ha noe problem med
dette i det hele tatt. Dette gjor det vanskelig & designe en god funksjonalitet
som passer alle.

En mate & unnga dette er & bruke funksjonaliteten som den er i dag, men med
en tilpasset utgave for brukeren. Bruke hgyrehanden til & bestemme menyvalg,
for a deretter bekrefte valget ved a strekke venstre arm ut. Dette kan gjgres ved
a be brukeren om a lgfte hgyrehanden sa langt opp som mulig. Nar brukeren
er ved maks hgyde sa kan venstre arm strekkes ut for & bekrefte at dette er
brukerens maksimale hgyde. Menyvalgene kan deretter justeres etter brukerens
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malinger.

Et annet alternativ er & anvende menysystemet til Microsoft som blir anvendt i
dagens Kinect spill. Slik som beskrevet tidligere innebaerer dette & bruke hgyre-
handen som en musepeker. Valget valideres ved a holde musepekeren over det
gnskede menyvalget i et par sekunder.

9.4 Grafikk og lyd

Spill til Kinect i dag holder et hgyt niva nar det kommer til grafikk. Det kan
derfor da ogsa veere gnskelig & oppdatere det grafiske utseendet i spillene som
inngar i prototypen. Dette er for & hindre at spillet skal oppleves som utdatert og
kjedelig. En mate & oppna dette pa er for eksempel a endre omgivelsene i spillet
ved a bruke dynamiske bakgrunner som gir et mer tredimensjonalt perspektiv.
Dette er sannsynligvis veldig tidkrevende, men ikke umulig a realisere. Et godt
eksempel pa dette er spillet The Biggest Loser Workout Game til Kinect. Her har
de et fiktivt interaktivt miljg som gir en fglelse av & vaere pa et treningsanlegg,
se figur 9.2.

Figur 9.2: The Biggest Loser Workout Game

En annen viktig del av brukergrensesnittet er lyden. I prototypen er det anvendt
lyder som skal passe inn i miljget i spillet. Kvaliteten pa disse lydene kan nok
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forbedres. I tillegg til at det kan det for eksempel legges til bakgrunnsmusikk i
menyene.

9.5 Sprak

Eldre over hele verden er utsatt for fallskader. Siden spillet konstruert i dette
prosjektet er ikke kun rettet mot norske brukere, burde det implementeres for-
skjellige sprakvalg i spillet. Dette kan gjores ved at brukeren har et menyvalg
der sprak kan velges ut i fra en liste. Se figur 9.3. Slik menyoppsettet er i proto-
typen er det klargjort for utvikling av sprakvalg.

Figur 9.3: Sprakvalg
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9.6 Innlogging

Det kan vaere gnskelig med en form for overvaking av brukerens prestasjoner i de
forskjellige spillene. P4 denne maten kan det konstrueres en formkurve som viser
eventuell progresjon eller regresjon. Brukerdataene kan for eksempel brukes til &
regulere vanskelighetsgrad, avhengig av hvordan formkurven er i de forskjellige
spillene.

I tillegg kunne det veert muligheter for at ogsa fysioterapeuter kunne sjekket
hvor ofte brukeren trener, for a se at et eventuelt treningsprogram fglges.

Et slikt innloggingssystem gjor det ogsa mulig a lagre og tilpasse alt av spill og
menystyringen til den enkelte brukerens kroppsform.
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Kapittel 10

Diskusjon

I denne rapporten har vi introdusert leseren for konseptet exergames og hvordan
exergames har utviklet seg til & bli et viktig forskningsomrade. Spgrsmal som
mange forskere stiller seg er om dagens exergames-lgsninger kan erstatte vanlig
fysisk trening. Da spesielt om de fysiske og psykiske helsebringende effektene
blir bevart ved hjelp av exergames, samt hvilken malgruppe som kan nyttiggjg-
re seg av spillene.

Mange eldre i dag sliter med & tilegne seg ny teknologi. Teknologien i dag er
stadig under utvikling, og som en fglge av dette blir det ogsa mer avansert &
anvende ny teknologi for eldre. I tillegg er det svaert lite som er tilrettelagt for
eldre mennesker nar det kommer til kommersielle spill. Markedet er for lite og
de fleste spillselskaper velger derfor a fokusere pa et yngre publikum. Som en
folge av at eldre ikke har en god teknisk bakgrunn gjer det vanskeligere for spill-
designere & tilpasse funksjonaliteter etter deres ferdighetsniva. Dette kom klart
frem under uttestingen ved Sgbstad Helsehus hvor samtlige av testdeltakerne
hadde problemer med & lgfte hgyre arm ut til siden for kroppen for & navigere
i menyen. Dette kan skyldes sykdommen til brukeren, men det er en relativt
elementzer bevegelse & utfgre, noe som synliggjor vanskeligheten ved a designe
et bevegelsesstyrt spill. Pa en annen side sa burde brukerne fa tilstrekkelig med
oppleering fgr de begynner med exergames. For brukerne er dette et helt nytt
konsept og det er da naturlig at brukerne ma trene opp forstaelsen for hvordan
spillet fungerer.
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For spilldesignere er det viktig & velge en spillplattform som er best egnet for
malgruppen. Som nevnt i kapittel 3.2 finnes det to alternative konkurrenter
til Microsoft Kinect: Nintendo Wii og PlayStation Move. Disse spillkonsollene
bruker kontrollere. Dette har fatt blandede tilbakemeldinger fra eldre. Mange
foretrekker at bevegelsene utfgrt i spillet skal veere sa realistisk som overhodet
mulig. For eksempel i spillet Wii Bowling til Nintendo Wii brukes en sylinderfor-
met handkontroller som bowlingkule, noe som er lite virkelighetsneert. I spillet
Kinect Sports, som inneholder blant annet et bowlingspill, brukes kun kropps-
bevegelser for a kaste bowlingkulen. De fleste ved Sgbstad Helsehus foretrakk
Kinect sitt bowlingspill fremfor Nintendo Wii sitt fordi dette gav en mer virke-
lighetsneer fglelse.

Microsoft har laget en kommersiell utgave av Kinect som gjgr at Kinect egner
seg godt til utvikling og forskning pa exergames. I tillegg finnes det stgttelitte-
ratur pa internett samt programvare (Kinect SDK) som er utviklet av Microsoft
som gjgr at det mer tilrettelagt for utviklere a4 arbeide med Kinect. Det er fullt
mulig & utvikle spill pa Nintendo Wii og PlayStation Move ogsa, men dette kan
vaere vanskeligere & realisere og utvikle grunnet kopibeskyttelse og rettigheter
til selskapene. P4 annen side kan disse spillkonsollene oppleves som enklere &
anvende for brukeren enn Kinect. Det er derfor viktig a veere bevisst pa hva
malgruppen for spillet vil foretrekke, og hvilke rettigheter som er satt for kom-
mersiell drift av spillet.

En av de viktigste tingene a kartlegge er hvilken nytteverdi som kan oppnas ved
denne alternative formen for trening. Tidligere studier har vist at det gar an
a oppna hgye treningsverdier pa exergames med hgy intensitet. Siden spillene
med hgy intensitet krever at brukerne har en normal og god helsetilstand fgrer
dette til at spillene kan veere uegnet for personer som ikke har de riktige for-
utsetningene. A la personer i darlig fysisk form spille spill som krever en hgy
intensitet, kan fgre til darlig motivasjon og selvtillit hos spillerne. Dette er stikk
i strid med hva som er gnskelig & oppna ved exergames. P4 en annen side sa
inneholder de fleste av spillene i dag en form for vanskelighetsgrad, som gjor at
de fleste spillene kan tilpasses til den enkelte brukeren.

Et av de viktigste malene ved exergames er a gke motivasjonen og lysten til a
trene mer. Exergames kan veere en god arena for & trene sammen med noen,
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eller trene alene i hjemmet. Mange eldre i dag blir sittende hjemme, og for dis-
se kan exergames vaere et godt alternativ for & komme i form. Exergames har
en begrensning pa antall spillere som kan spille sammen. Dette kan fgre til at
enkelte fpler seg utelukket, sammenliknet med tradisjonell trening hvor mange
kan samles for a ga en tur sammen, eller trene sammen pa et helsestudio. Et al-
ternativ er a benytte seg av flere Kinect sensorer, slik at flere kan spille sammen.

Exergames kan ses pa som “skjult trening”. Dette vil si at brukeren trener uten
a ngdvendigvis vaere bevisst pa det. Dette kan vaere utslagsgivende for eldre
som sliter med & motivere seg til & trene. Dessverre er det mange eldre som
velger a ikke utfgrer det treningsprogrammet som blir gitt av fysioterapeuter.
Sannsynligheten for & utsette seg selv for skader gker betraktelig dersom tre-
ningsplanen nedprioriteres, som igjen fgrer til store kostnader for kommunal og

statlig sektor.
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Kapittel 11

Konklusjon

Eldre har forskjellige utgangspunkt nar det kommer til fysisk og psykisk trening.
Eldre som har veert utsatt for fall vil trolig gnske et spill med mindre intensitet
enn eldre som trener for a forebygge fall. Det gjor det vanskelig for spilldesignere
a lage et spill som passer for alle aldersgrupper med forskjellig forutsetninger,
og som samtidig gir optimal trening for brukerne. Ved a ha flere spill og i tillegg
til & ha vanskelighetsgrader i disse vil flere malgrupper nas, men allikevel vil det
naermest vaere en umulighet a lage et spill som passer for alle.

Dette fgrer til at exergames er uegnet for de fleste eldre som har store proble-
mer med a tilegne seg ny teknologi. Det storste problemet ligger trolig ikke i
fysiske begrensninger hos brukeren, men heller den menneskelige interaksjonen
mot Kinect-sensoren. Ut i fra erfaringene ved Sgbstad Helsehus virket det som
om brukeren fglte at det var unaturlig a bruke kroppen til styringen av meny-
en, men opplevde alikevel spillene som intuitive. De fleste av deltakerne var i
normal fysisk form og hadde lite problemer med & spille spillene. Dette var noe
overraskende og stikk i strid med det forfatterne hadde forventet. Enkelte eldre
som var deltakende ved Sgbstad Helsehus valgte a la vaere a spille fordi det sa
for avansert ut. Menystyringen slik den er implementert under dette prosjektet
burde derfor revurderes dersom denne skal videreutvikles.

Prototypen i dette prosjektet inneholder et godt rammeverk for videre utvik-
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ling. Forfatterne har lagt mye tid i a klargjgre prototypen for utvidelser som
kan komme ved en senere anledning, som for eksempel flerspillermodus, som
er en viktig funksjonalitet i exergames. Spillene i prototypen har en god fysisk
belastning som kan passe til mange eldre som har problemer med balanseev-
nen. Representanter fra Sgbstad Helsehus stgtter opp under dette, men savnet
kognitiv trening i spillene. Prototypen er tilrettelagt for personer utsatt for fall,
eller for personer som gnsker & forebygge fall, men at spillene er ikke tilpasset
for demente. Spillet utarbeidet i dette prosjektet er kun et utkast som far frem
de essensielle delene over hvordan et exergamespill kan konstrueres.

Exergames kan ha god helseeffekt for eldre gitt at brukerne spiller spill som
passer til deres ferdighetsniva og gir passende utfordringer som gjgr at bruke-
ren oppnar god treningsbelastning. For eksempel i form av kognitive eller rent
fysiske treningsspill. Den kognitive trenings er spesielt viktig for personer med
demens. Treningseffekten kan sammenlignes med tradisjonell fysisk trening der-
som dette er oppfylt. Hvor stort utbytte hver enkelt har av treningen er avhengig
av forutsetningene til brukeren og hva brukeren gnsker & oppna.

Det vil vaere veldig viktig at dagens eldre far tilstrekkelig med opplaering fra
fysioterapeuter eller lignende som kan assistere de eldre til a gke forstaelsen for
hvordan exergames anvendes. Exergames er en meget billig investering sammen-
lignet med utgifter relatert til larhalsbrudd eller andre skader som en fglge av
fall. Effekten av exergames kan variere fra person til person, men studier pre-
sentert i denne rapporten viser at eldre kan nyttiggjore seg av spillene. Denne
oppgaven gir et innblikk i effekten exergames kan ha pa eldre, men med et sa-
pass begrenset utvalg under testing, baerer ikke resultatene statistisk signifikans.
Resultatene er i trad med det tidligere studier har kommet frem til. Alikevel er
det ngdvendig med mer omfattende studier for a si noe om nyttighetsgraden av
exergames, og den preventive effekten knyttet opp mot fall.
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Tillegg A

Instruksjon for videre
utvikling

For a utvikle spillet ytterligere er programmereren avhengig av a installere en
del programvare. Videre fglger en instruks for hvordan dette gjores.

e Koble Kinecten til PC-en. Enkelte Kinect-sensorer krever ekstra strgmtil-
fgrsel utenom USB-tilkoblingen, mens andre ikke. Vaer sikker pa at senso-
ren har tilstrekkelig med strgm. En lampe foran pa sensoren skal begynne
a blinke.

e Installer og last ned Microsoft Kinect SDK fra hjemmesiden til Microsoft
(http://www.microsoft.com/en-us/kinectforwindows/develop /developer-downloads.aspx).
I skrivende stund er det v. 1.7 som er tilgjengelig, men under prosjektet
er det blitt benyttet v. 1.6.

e Installer og last ned Microsoft Visual Studio. Dette kan gjgres via websto-
res til Microsoft som NTNU har en avtale med. Under prosjektet er det
brukt Microsoft Visual Studio 2010 Express, men det kan benyttes andre
versjoner enn Express.

e Start filen ‘GameStateManagementSample (Windows).sln’ som ligger pa
CD-en som er vedlagt i permen.

e For a starte spillet trygg pa Play-symbolet eller trykk pa F5.



Tillegg B

Innhold pa CD

Det er lagt med en CD som inneholder all kildekode som er brukt gjennom
prosjektet. Se figur B.1.

Mame

& Content

& GamneStateManagement

& GameStateManagementSample

& Highscore

5 GameStateManagement.htrm
GameStateManagementSample (Windows Phone).sln
|E GameStateManagementsample (Windows).sln
GameStateManagementSample (Xbox).sln

B Microsoft Permissive License.rtf

Figur B.1: Innhold pa vedlagt CD

Den markerte filen pa figur B.1 er lgsningsfilen som knytter all koden sammen.
Det finnes en lgsningsfil for Windowstelefon, Xbox og Windows. Windows er
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lgsningsfilen som er relevant i dette prosjektet. Ved siden av lgsningsfilen, sa er
det 4 mapper plassert pa CDen.

e Content
— inneholder alt av bilde- og lydfiler som er brukt i prosjektet.
e GameStateManagement

— Denne mappa inneholder XNAs ferdige oppsett for tilstandshandte-
ring.

e GameStateManagementSample

— Her er koden var plassert. GameStateManagementSample er et ek-
sempel pa et grunnleggende oppsett med meny, overgang og spill-
skjem. Denne delen av koden ble fjernet/endret slik at vi fikk im-
plementert egen kode. I mappen ’.../GameStateManagementSamp-
le/Screens’ ligger alle klassene som tas i bruk i prosjektet. Det er satt
opp klasser for hver menyskjerm, hvert spill, og for hver gjentagende
spillfunksjon (for eksempel en egen klasse som laster inn grafikk og
sjekker for kollisjoner).

e Highscore

— Dette er en mappe som inneholder highscore-filene.
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Tillegg C

Spgrreskjemaer



Sperreunderspkelse - Fysioterapeut

Malgruppe: Fysioterapeut

Bedrer balanseevnen

Reduserer risikoen for larhalsbrudd

Pker motivasjon for fysisk aktivitet

Forbedrer kognitive evner

Exergames har stort potensiale for eldre

Exergames har stort potensiale innenfor rehabilitering
(f.eks pasienter som har hatt slag)

Burde videreutvikles

@vrige kommentarer:

Figur C.1: Sperreskjema for falig personell




Sparreundersokelse - Deltaker

= -,
Pty
“,
o,
@
o
o
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s
,

Meny

Instruksjonsskjemen var forstaelig

Jeg klarte enkelt & navigere glennom menyen

Kommentarer til meny:

Batspillet

Spillet er underholdende / morsomt

Instruksjonsskjermen var forstaelig

Jeg fant en vanskelighetsgrad som passet mitt niva

Jeg tror at dette spillet kan bedre min helse

Fruktspillet

Spillet er underholdende / morsomt

Instruksjonsskjermen var forstaelig

Jeg fant en vanskelighetsgrad som passet mitt niva

Jeg tror at dette spillet kan bedre min helse

Batspillet

Spillet er underholdende / morsomt

Instruksjonsskjermen var forstaelig

leg fant en vanskelighetsgrad som passet mitt niva

Jeg tror at dette spillet kan bedre min helse

U

Alder:

Har du vaert utsatt for fall tidligere?

@vrige kommentarer:

Figur C.2: Spgrreskjema for deltaker
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Tillegg D

Tilbakemelding fra forskere
ved Norut

Test av studentspill fra Trondheim 08.05.2013
Testing utfgrt av to forskere (Gunn og Ellen)

Generelt

Alle spillene har potensiale, men flere er veldig like hverandre nar det gjelder
bevegelse (spesielt eple- og drapespillene). Det er ga, strekk og (sidelengs) bay.
Gode gvelser - det er ikke det!

Kommentarer til hvert enkelt spill kommer under.

Interaksjonen har bevegelser som er nye for oss. A velge i meny er nesten umu-
lig for en gammel person. Man ma bruke begge armene i to forskjellige statiske
posisjoner, noe som gjor navigering veldig vanskelig.

Venstrearm blir lett staende fremme og da gar man automatisk videre i menyen
uten at man vil; vi klarte & havne tre niva ned uten at det var meningen.
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Angrebevegelsen er fin.

Mange eldre kan bare bruke én arm, sa det er best med kommandoer hvor man
bare bruker en arm - og det ma vere valgfritt mellom hgyre og venstre.

Spillmenyen er fin (oversikt over spillene), stor avstand og med bilder. Ogsa fint
at bildene far farger. Bra konsept.

Meny etter spill - den ma ikke forsvinne - ikke alltid vi folger med og kommer
dit med det samme (vi snakka oss bort hver gang).

Det lille menyikonet (menyknapp) skifter plass og er vanskelig & se, men veldig
bra a ha en menyknapp. Bgr veere mer synlig og pa fast plass ved kanten.

Batspillene
Fin grafikk, enkelt & se, ikke mye forstyrrende. fint spill som kan spilles i eget
tempo - hvis man har god plass.

Baten gar i passe tempo nar man har lang avstand til kameraet. Det gar altfor
fort for eldre nar man er naert, og hjemme hos folk er det ikke sa god plass, sa
da vil tempoet bli for hgyt.

Piratspillet
Hvordan starter vi? Litt vanskelig a fa start - a se at vi faktisk var i gang.

Frem stgrre fart, bak mindre, ga til hgyre og venstre for a navigere. Vanskelig
a gjore fort og koordinere for en gammel person, men vi fikk det til i et veldig
rolig tempo.

Fint at farta kan tilpasses, sa det er bra. Kan bruke den tida man trenger, men
kanskje litt for mange skritt.

Har absolutt potensiale.
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Fin grafikk, lite som distraherer, bare én ting a gjore. Vi har ikke testa med stor
fart, bare tre sma skritt frem og tilbake.

Rospillet

Trenger god plass, kanskje for fort, i alle fall for de fleste. Fint at de har tenkt
pa at man ma ga bakover. Passe lengde, men det er vanskelig a forestille hvor
vanskelig det er for enkelte & ga. Noen trenger a lene seg til en stol eller rullator
(kan ikke gé sidelengs). Har potensiale.

En variant (for & gjere det enklere enn piratspillet) er at man beveger seg til
hgyre eller venstre ved & bruke armene - eller lgfte pa beina sidelengs til den
sida man vil bevege seg? (kan lene seg til stol da)

Fruktspillet

Ti frukter

Samle pa kortest mulig tid. Fint at spillet markerer rett posisjon Ma bgye seg
for & legge epler i kurv, farlig og/eller vanskelig bevegelse for mange - men bra
for andre.

Mye god strekk, ma ikke gjore pa tid, kan ta den tida man trenger, og det er
veldig bra.

Eldre har vanskelig & se; skyene kan fjernes for & gi mere ro i bildet, spillfiguren
ma ha andre farger som gir bedre kontrast til bakgrunnen.

Noen epler er kanskje for hgyt opp - hva skjer hvis man ikke nar alle i det hele
tatt? Det er mange sma damer blant spillerne vare.

Kommer oss ikke ut av spillet uten & plukke alle eplene - sa hvis det er noen
man ikke nar blir det vanskelig.

For a legge et eple i kurven kan man ogsa ga bort til kurven og ta en knebgy,
det er bra - men er juks hvis meningen er a foreta sidebgy!
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Ettersom cyberlab lager eplespill kunne det veert en ide med denne type spill
men med andre ting, for eksempel plukke ting fra hyller og putte i flytteesker -
det er veldig fine strekkgvelser.

Frukttid

For kort tid - de eldre rekker kanskje bare ett eple pa 20 sekunder! Kan vere
greit alternativ, men for de eldre er det bedre a kunne ta den tida de trenger -
og de ma ha lengre tid pa seg.

Vannspill

Ogsa et spill med potensiale. Fint at brgnnen markeres med hake nar den er
full, og fint at betta blir bla inni nar draper er fanget. Bra farge pa begtta for de
eldre (gult/lyst og blatt er fint for de som ser darlig - kontrastene bgr veere store).

Men det er mange elementer som ikke er tilpasset eldre; Alt for brakete bak-
grunnslyd, virker forstyrrende, ta den bort. Gi heller et lite pling nar en drape
er fanga.

Litt for lite tilbakemelding etter drapefangst - lett & forsgke sa samle flere dra-
per (uten at det har noen effekt). Veldig merk og rotete bakgrunn med darlig
kontrast - ha heller lys gra himmel, med lite mgnster / variasjoner. for merkt,
blatt pa blatt vises ikke, brunt pa grent vises heller ikke for eldre sa brgnnene
ma fa en annen farge. Gult?

Eldre liker ett fokuspunkt, s det bgr ikke veere for mye annet pa skjermen. fint
a kunne ga i eget tempo, Fint at man ikke behgver & ga sa langt ut til sidene
for & fange draper.

Litt for vanskelig & tgmme bgtta. A baere vann gir masse assosiasjoner - det har
nok de fleste eldre gjort. Kanskje et bortre kan ligge pa bakken et sted?
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