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Abstract

During this semester the group has begun development on a VR horror title adequately named
‘The Maze Chase’. As newcomers to Unity we have learned the inner workings of this editor to
profit us in the development of our game, and by frequent testing in the borrowed Oculus Quest
headset we have strived to make it a playable experience with room for further development if
so desired. There have been obstacles on the way in the shape of the nation-wide quarantine
following the outbreak of COVID-19, but the group has done their best to keep morale high and
still give their best for this project. In this report you can expect to see our reasonings for
choices in the development process, explanations for scripts and Al choices as well as a brief

overview of the troubles we encountered coding and testing this game.
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Indledning

Siden kickstarteren af Oculus Rift i 2012 (Sherman, 2018), har Virtual Reality vaeret den helt
store vinder hos de kommercielle brugere, da muligheden for fuld indlevelse i spilverdenen kan

udfgres i hver enkelt brugers private hjem.

Filmen ‘The Matrix’ som udkom i 1999 har siden saet ideen om at kunne traede ind i en anden
verden eller virkelighed veeret faengende, mystisk men ogsa spaendende, og det ses helt tydeligt
i maden spilverdenen har udviklet sig lige siden (Dempsey, 2019).

Lzaenge for filmen ‘The Matrix’ udkom har mange videnskabsfolk arbejdet med ideen om at
kunne ‘treede ind’ i en virtuel verden, dog har teknologien der skulle ggre det muligt vaeret
lzenge undervejs. Farst i senere tid og efter filmen er der begyndt at vise sig teknologi som pa
bedre vis kan traekke spilleren med ind i spillet og gere spilleren til en essentiel del af

spiloplevelsen.

Google streetview var den helt store inspirationskilde til at udvikle tredimensionelle verdener og
udviklingen af bl.a. 3D konsoller tog fart (Barnard, 2019).

Da Oculus Rift og Oculus Quest udkom, blev det nu muligt for brugeren at kunne bevaege sig
mere flydende i spillet, ved hjeelp af et seet controllere der kan styre karakteren (altsa spilleren

selv) rundt inde i spillet.

Gruppen lod sig inspirere af de mange labyrint spil der allerede eksisterer - spil som ‘Spooky’s
Jumpscare Mansion’ har saerligt veeret en stor inspirationskilde til gruppens idé om at lave et
labyrintspil med en enemy Al der jager spilleren, da dette spil bygger pa samme grundprincipper
om at spilleren skal klare sig igennem en raekke levels, der undervejs stiger i sveerhedsgrad, og
bliver mere og mere udfordrende for spilleren, alt imens de jages igennem banerne af
skreemmende sma monstre.

Gruppen har ogsa haft flere film med sig som inspirationskilde, bl.a. har filmen ‘Harry Potter og
Flammernes Pokal’ vaeret en inspiration for spillet og udviklingen af selve labyrinten, da der
ogsa her gares brug af labyrinter og transport nggler, som videresender deltagerne/spilleren til

naeste labyrint og i gruppens tilfaelde, videresendes spilleren til naeste level.



Ydermere er ideen med Virtual Reality, hvor man med hjaelp fra et par briller, er i stand til at
treede ind i en anden virkelighed, et interessant koncept for gruppen, sa derfor gnskede vi at
kunne anvende denne teknologi til vores spil. Med denne teknologi vil spilleren kunne fa en

starre indlevelse i spillet, og fole at de befinder sig i labyrinten og skal flygte fra monstrene.

Problemformulering

Hvordan skaber man et labyrintspil, til Oculus Quest, med tracking Al i Unity, og samtidig holder

alle karakterer inden for vaeggenes graenser?

Arbejdsspargsmal

- Hvordan kan brugen af Kanban og en logbog skabe struktur i arbejdsprocessen?
- Hvordan fungerer Unity?

- Hvad er Oculus Quest og hvordan kan det bruges i udviklingen af et VR spil?

- Hvordan fungerer en tracking Al, og hvordan kan vi bruge den i vores spil?

- Hvordan kan testing forbedre spiloplevelsen?

Brugervejledning

Introduktion til spillet

“The Maze Chase” er et Virtual Reality spil udviklet til Oculus Quest gennem platformen Unity.
For at spille The Maze Chase er det ngdvendigt at pafere sig et Oculus Quest headset og
handtere de medfglgende Oculus Touch controllere, da det ellers ikke er muligt hverken se

spillet eller beveege sig i det.



f the maze, breath caught in your throa
y said, "and take fate in your own har

vement
Left tric - Jump
Right stick/Turn | 1 - Rotate camera
Sprint

Press A to enter the maze

Introskeerm til The Maze Chase, 28/05-2020

Nar spillet startes, introduceres spilleren til en mgrk labyrint uden muligheden for at beveege sig.
Spilleren kan se en tekst som introducerer spillets korte historie, og hvilke handlinger spilleren
kan foretage sig i Igbet af spillet. Her bliver spilleren ogsa introduceret for sit mal; find statuen
inde i labyrinten. Spilleren bliver ikke introduceret for et monster i denne skaerm, hvilket er gjort
med vilje for ikke at give spilleren en forventning om at blive jagtet - gnsket er at give en falsk
fornemmelse af sikkerhed, som lyddesignet i spillet kan spille pa til at gare falelsen af reedsel
stgrre, nar man endelig mgder et monster.

Monstrene i The Maze Chase patruljerer de lange, marke gange i labyrinten i et mgnster som
spilleren ikke kan se, men som igen gger risikoen ved at Igbe rundt uden at se sig for. Selvom
de kan hgres pa afstand, er det ikke til at sige hvorfra de kommer, og en uforsigtig spiller kan
hurtigt finde sig selv fanget af et monster hvis de ikke passer pa. Nar spilleren fanges af et
monster, vil de blive sendt tilbage hvor de kom fra, og ma nu igen orientere sig i labyrinten for
de kan forsgge at finde malet. Spilleren har 3 chancer for at finde statuen i hvert level, selvom
der ikke er en indikation om dette - dette valg er bevidst idet en HUD (Heads up display) kan
fierne indlevelsen i spillet, sa lyd og omgivelser ikke lzengere har den samme effekt. Hvis
spilleren taber alle 3 chancer for at finde statuen, vil de blive sendt til en Game Over-skaerm,
hvor de far muligheden for at prgve igen ved at trykke pa en knap. Hvis der trykkes pa denne
knap, vil de blive sendt tilbage til introduktions-skaermen, og spillet vil starte forfra. Dette ggr
essentielt at det er muligt at blive ved med at prgve spillet indtil man gennemfegrer, uden at
skulle lukke spillet ned og starte det op igen, hvilket ogsa @ger chancen for at spilleren

overhovedet har lyst til at prgve igen.



Spillerkontrol

Spilleren er blevet valgt til at have nogle fa, men vitale muligheder for at bevaege sig: Med den
venstre Oculus Touch controller kan spilleren beveege sig frem, tilbage, til siderne og diagonalt
ved hjeelp af joysticket der sidder pa oversiden. Det tilsvarende joystick pa hgjre Oculus Touch
controller kan snappe kameraet rundt, hvilket vil sige at kameraet kan dreje i et fastsat antal
grader pa et enkelt frame. Dette antal grader er fastlagt, og kan ikke aendres pa, af spilleren.

Pa hagjre controller findes der desuden en knap foran, som kan trykkes ned og holdes i bund for
at spilleren kan bevaege sig hurtigere; dette kan hjaelpe spilleren med at slippe vaek fra monstre,
eller hvis de blot vil Igbe gennem labyrinten hurtigere.

Pa venstre controller er der en tilsvarende knap, som kan trykkes pa for at spilleren hopper. Det
at hoppe har ingen funktion i spillet pa nuvaerende tidspunkt andet end sjov for spilleren, men
kunne veere blevet brugt til at gare en bane sveerere laengere henne i udviklingsprocessen.
Gruppen har valgt at beholde muligheden for at hoppe, selvom det hverken hjeelper eller giver
modstand for spilleren, da der er en maerkbar glaede i at hoppe i spil.

Derudover bruges ‘A’ knappen, befindende pa hajre controller, til at starte og genstarte spillet.
Der er ikke nogen pauseskeerm eller menu, idet dette kunne bryde indlevelsen; i stedet ma
spilleren pause ud til Oculus hovedmenuen, hvis de gnsker en pause uden at risikere at blive
fanget. For at ga til hovedmenuen trykkes der pa Oculus-knappen der befinder sig i midten af

bade hgjre og venstre controller.

Brug af Kanban board

Hvad er et Kanban board?

Et Kanban board er et veerktgj som bliver anvendt til at visualisere arbejdet, minimere
work-in-progress, samt forbedre effektiviteten i ens projekt (Anderson et al., 2016). Ens board
bestar af nogle kort med de opgaver som skal Igses beskrevet pa kortene. Disse kort seettes i
kategorier i form af kolonner, hvor der star en overskrift. F.eks. kunne ens overskrifter pa disse
kolonner hedde ‘Backlog’, ‘Doing’, ‘Test’ og ‘Done’. Dette skaber overblik over hvilke opgaver

ens projektmedarbejdere er i gang med, hvilke er feerdige og hvilke opgaver skal lgses.



Man kan veelge at udarbejde ens Kanban board med post-it notes pa en tavle eller boardet kan

blive udarbejdet digitalt ved hjaelp af sider som GitHub, Trello m.fl.

Hvordan har gruppen anvendt Kanban Board?

Gruppen har benyttet sig af hjiemmesiden Trello.com til at opsaette vores Kanban Board. Pa ens
Trello board kan man tilfgje nye kort og kolonner. Derudover kan man give ens kort forskellige
farvede etiketter som kan veere med til at give bedre overblik over hvilke slags opgaver der hgre

til de forskellige kategorier.
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Screenshot taget d. 8/4-20

Billedet ovenfor viser Trello boardet udarbejdet af gruppen, hvor man kan se kolonner med
overskrifter, samt opgaverne der skal Igses, er i gang med at blive Igst og dem som er
feerdiggjort. Ydermere er der ogsa en kolonne dedikeret til testningen af vores spil.
Overskrifterne til kolonnerne har vi valgt at kalde ‘Backlog’, ‘Doing’, ‘Test’ og ‘Done’.
Backlog-kolonnen indeholder de opgaver som skal lases, men som ingen arbejder pa endnu.
Hvis man derimod veelger at Iase en af opgaverne i backlog, sa rykkes kortet med opgaven hen
i Doing-kolonnen.

Test-kolonnen er dedikeret til testningen af spillet. Her indsaettes de opgaver som har noget
med testing af spillet af gare. Dette er for eksempel; test af spil pa prave personer etc.

Nar gruppen sa havde fuldfert en opgave, rykkes kortet med opgaven hen i Done-kolonnen.



Naeste 14 dages opgaver Doing Test Done

Backlog
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har fungeret- Olivia

Design af labyrint

Skriv om Kanban board

=+ Add another card a
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Screenshot taget d. 5/5-20

Billedet ovenfor viser vores kanban board senere i processen, hvor der er kommet en ekstra
kolonne. Denne kolonne bestar af nogle opgaver som skulle lgses indenfor en periode pa 14
dage. Formalet med at have et tidsbegraenset periode er at opfordre til effektivitet i forhold til
udarbejdelse af opgaverne.

Ydermere, har disse opgaver hver en specifik farve som indikerer hvilken slags opgave det er,
f.eks. den orange farve betyder at opgaven har noget med projektskrivning at gere, hvor at den
bla, pink og lilla er opgaver indenfor udviklingen af spillet at gere. Derudover tilfgjes navne pa
de ansvarlige til den specifikke opgave, sa der skabes et bedre overblik over fordelingen af

arbejdsopgaverne, for de resterende gruppemedlemmer.

Sidst i processen blev der tilfgjet en kolonne ekstra til Kanban boardet, kaldt ‘Done Done’ som
er den kolonne der er den endelige - altsa her rykkes alle opgaverne hen nar de er helt feerdige
og der er rette og leest korrektur, og alle gruppemedlemmer har godkendt.

Undervejs i skriveprocessen kan der opsta nye idéer og nyt materiale til rapporten og derfor kan
det veere en ngdvendighed at traekke en opgave tilbage til ‘Doing’ kolonnen, da den skal
redigeres, fgr den er endeligt feerdig.

‘Done Done’ kolonnen har skabt et bedre overblik over hvad der stadig skal rettes og aendres,
f.eks. efter testing af spillet pa testpersoner, og hvilke opgaver der er endeligt feerdige og ikke

skal tilrettes eller pa nogen made eendres inden aflevering.
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S
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—
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—
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—
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=
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+ Add another card (=]

Hvad har gruppen faet ud af at bruge Kanban Board?

Kanban boardet har vaeret med til at skabe en struktur, samt overblik over de opgaver som der

opstod under projektet. Det har ydermere bidraget til en mere fair opgavefordeling blandt

gruppemedlemmerne, idét at nar et opgavekort oprettes er det muligt at skrive navnet pa et

gruppemedlem i opgavebeskrivelsen sa alle i gruppen har styr pa hvem der har ansvaret for

hvilke opgaver. Ydermere har hjemmesiden, Trello, en let platform som ogsa har gjort det lettere

for gruppen at rykke rundt i de forskellige opgaver i kolonnerne og pa denne made veeret med til

at visualisere vores arbejdsflow. En visuel repraesentation af vores flow har bidraget til

effektivitet i projektarbejdet idét at vi kan se hvilke opgaver vi har faet fuldfgrt, og hvilke der

endnu ikke er feerdige.

Derudover viste vores Kanban board at vaere en stor hjeelp, da gruppen blev ngdsaget til at

benytte sig af fiernarbejde grundet Covid-19. Fjernarbejdet medfaerte at gruppen ikke var i stand

til at kunne mgde fysisk, men var ngdsaget til at holde online mgder, samt live-coding

sessioner. | denne situation har vores kanban board vist sig at veere en stor hjeelp, da det var

med til at give et overblik over hvilke opgaver der skulle Igses, hvad der blev arbejdet pa og
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hvilke der allerede var blevet Igst. Dette sikrede at vi ikke stadte ind i situationer, hvor flere

gruppemedlemmer arbejdede pa samme opgave uden at vide det.

Brug af logbog

Gennem hele processen har gruppen fart en logbog til at holde styr pa hvilke problematikker der
er opstaet under arbejdsprocessen, og hvordan problematikkerne kunne Igses, sa spillet kunne
ende med at fremsta bedst muligt.

Formalet med logbogen var at kunne skrive noter fra mgder og seminarer ned, og bruge det til
endeligt at udforme spillet til en sjov og god brugeroplevelse.

Midtvejsseminaret viste sig at veere en stor hjeelp for udformningen af spillet, da der blev
fremlagt god og konstruktiv kritik af spillet, som det s& ud pa davaerende tidspunkt - f.eks. blev
der spurgt ind til monsterets funktion og flere idéer til hvordan gruppen kunne udforme
monsteret sa det fik den rigtige funktion i forhold til spilleren - nemlig at jage dem.

En stor del af kommentarerne og feedbacken er blevet benyttet under udarbejdelsen af
projektet, dog er der ogsa blevet sorteret fa af dem fra, da det skulle begraenses sa projektet
endte ud med at stemme overens med gruppens vision.

Nedenfor vises et udsnit af feedback og kommentarer fra midtvejsseminaret (noterne er pa

engelsk, da mgdet foregik pa engelsk):
Dag 4 - D. 11/3-20:

Noter fra midtvejsseminaret:

- Predator character - how will it move around and how will it chase the character?
(pathing for the predator)

- Maybe some kind of help? or a checkpoint? Maybe the player left their footsteps? (like
pacman)

- What is the point with having a monster?

- Possibly some hiding spaces

- The predator is doing a patrol

- What about speed? Is the character faster than the predator?

- Sounds in the game?

- Why am | in the maze? What is the idea with the game?

12



Different difficulties (as you progress, does it get harder to escape?)

The predator behavior

Suggestions:

Find people to test the game

Ask some questions about improving the game

Go for things that bring something to the game

How can we reuse the code and bring value to the game
Code explanation - description of the program

How does unity work?

Requirements for the game - bullet points

Write about testing

Theory about the monster

let the predator have a complete blik over banerne

Logbogen har vaeret behjeelpelig under hele processen, men szerligt under fjernarbejdet grundet

Covid-19. Her har gruppen bedre kunne holde styr pa hvem der har arbejdet pa hvad, og hvilke

informationer der har veeret til stor hjeelp for projektet, fra vejleder, Martin Kirkegaard.
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Teknikken bag

Unity

Unity er et program der ligger frit tilgeengeligt for alle med en internetforbindelse. Dette program
kan bruges til at lave 2D, 3D, VR og AR spil, uden at man behgver den starste viden indenfor
programmeringssprog, da mange eksisterende funktioner allerede eksisterer inde i programmet.
Der er selvfglgelig stadig mulighed for at man kan skrive sin egen kode, for at lave et unikt

program, og i disse tilfeelde skal scriptet skrives i C# (Unity Documentation, 2019).

Unity er et visuelt ‘programmeringssprog’ - det skal ikke forstas som, at Unity i sig selv er et
programmeringssprog, men i stedet et veerktgj, der med visuelle cues ‘skriver’ koden, nar man
interagerer med programmet. | Unity har hvert vindue en funktion - Hierarki, projekt assets,

inspector og scene er blandt de mest vigtige, idet det er her du laver dit program.

‘= Hierarchy 2 |
4> [ |
v <) BushMaze i |
f71 Directional Light
£ GROUND
w 71 ENEMIES
» i@ Reinhardt
» i@ Blinkie
b (7 WALLS
» (71 PATROLPOINTS
71 Trophy
i@ Screaming statue >

71 Win

» (71 BLOCK

Hierarki for The Maze Chase, 16/5-2020.
| venstre side af Unity-vinduet findes hierarkiet, hvor de individuelle dele af din scene befinder

sig. Hvert objekt kan enten sta alene eller leegges under et andet objekt; dette vil sige at Unity er

objekt-orienteret, idet hvert basis-objekt kan genbruges flere steder, uden at skulle laves pa ny.
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Desuden kan et objekt A, der har objekt B lagt under sig i hierarkiet, bestemme hvad objekt B
skal ggre, nar objekt A interageres med i programmet. | ovenstaende figur ses hierarkiet fra
gruppens spil; OVRPlayerController er spilleren, og hvert objekt i hierarkiet er samlet i en
gruppe for lettere at kunne overskue, hvilke objekter der bruges til hvad. Alle objekter kan

navngives, hvilket ogsa hjeelper til at finde det specifikke objekt, der gnskes aendret.

mProject [/EConsols o o
v " e x B2

o T

O, All Models Ssats

O, All Prefabs

» B 3DGamekit
Resources Scene: XR

» B8 08.80201-1
v (@ AllSkyFree 3DGamekit 08.80201-1 AliskyFree IceMaterial Meshes NavMeshC.. Oculus s Screaming s.. Trees_Worl..
v i AllSkyDemoEnyi
B Materials
B Cartoon Base Bli
I Cartoon Base Ni
B Cold Night
B Cold Sunset
B Deep Dusk
Bs Epic_BlueSunset
B Epic_GloriousPin
B Night MoonBurs!
B Overcast Low
B Space_AnotherP
» B IceMaterial

Projekt assets for The Maze Chase, 16/5-2020

I bunden af Unity-vinduet findes projekt assets, som er alle de objekter, der kan bruges i
programmet. Nar et nyt projekt startes, vil der oftest ikke vaere saerligt mange assets i dette
vindue, men nye assets kan enten hentes fra Unity’s tilhgrende asset store, hentes fra
palidelige hjemmesider, eller laves pa egen hand gennem andre programmer. Assets kan vaere
alt fra 3D-modeller til faerdige stykker kode, der kan kombineres med individuelle objekter til at
lave en bevaegelse, en funktion eller en effekt. Dette kan for eksempel veere, at nar der trykkes
pa en knap, bevaeger et objekt sig, eller hvis et objekt rammer et andet objekt, kommer der en
eksplosion.

| The Maze Chase findes bade assets hentet fra asset store, og assets som gruppen selv har
lavet. Blandt disse er blandt andet teksturerne pa labyrintens vaegge udarbejdet af gruppen, og
scriptet der far fienden til at patruljere og jagte spilleren er kodet med inspiration fra diverse
YouTube-kilder (Octo Beard, 2018). For at bruge en asset i sit projekt, kan dette traekkes ind i
hierarkiet, eller i tilfaelde af scripts kan disse traekkes direkte til et objekt.

Dette kan ses pa fiende-objektet, der med tilhgrende script ser saledes ud:
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Tag Untagged ¥ Layer Default v

Model  Open Select Overrides v

v M Transform 8 st
Position X -888 Y 0.8875 Z -z
Rotation X 0 Y 97035 Z 0

| scale X 1.2 ¥/1.25 z1

¥ i+ ~ Animator 0 3 i

| Controller % Enemy (o]
Avatar # BO201@1Avatar @

| Apply Root Motion
Update Mode Normal -
Culling Mode: Cull Update Transforms -

Clip Count: 1

Curves Pos: 42 Quat: 44 Euler: 0 Scale: 44 Muscles: 0 Generic: O PPLr: ©
! Curves Count: 434 Constant: 161 (37.1%) Dense: 0 (0.0%) Stream: 273
(62.9%)

i ¥ # v Enemy Follow (Script) @ i
Script EnemyFollow
Player 2 OVRPlayerController (Transform) @
Player Distance 0
Aware Al 10
Al Movespeed 0
Damping 6
¥ Nav Point
Size 6
Element O A PatrolPoint (Transform) ®
Element 1 A PatrolPoint2 (Transform) @
Element 2 A PatrolPoint3 (Transform) @
Element 3 A PatrolPoint4 (Transform) @
Element 4 A PatrolPoint5 (Transform) @
Element 5 A PatrolPointé (Transform) @
Agent {+Reinhardt (Nav Mesh Agent) @
Dest Point 4]
Goal A OVRPlayerController (Transform) &
» £ ~| Nav Mesh Agent @ 3 i

SAdd Companent

Fjende-objekt ‘Reinhardt’, 16/5-2020
En neermere forklaring af hvordan Enemy Follow-scriptet fungerer vil fglge i neeste kapitel. Da
scriptet er synligt i Inspector-vinduet, er det dog relevant at forklare dette farst.
Inspector-vinduet findes i hgjre side af Unity, nar et objekt er valgt i hierarkiet eller i scenen.
Dette vindue viser alle de variabler, som har en pavirkning pa objektet; dette kan veere
starrelse, position, haeldning, tekstur, hastighed, effekt og mange flere; i dette vindue kan ogsa
tilfajes scripts til det dertilhgrende objekt. Scripts er objekter i sig selv af skrevne stykker kode,
som enten kan kgre individuelt i hierarkiet, eller tilfgjes til et objekt for kun at pavirke eller knytte
sig til dette.
| ovenstaende figur kan man desuden se ‘Animator’ komponenten. Dette er endnu en del af
Unitys indbyggede kode, der kan bruges til at animere objekter. Animator-vinduet ser saledes
ud:
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il Scene  ©®Game @ AssetStore > Animator =]
Layers  Parameters @ | Base Layer Auto Live Link

~ Base Layer

Animator-vindue til fiende-objekt, 16/05-2020.
| The Maze Chase er fiende-objektet blevet illustreret med en model hentet fra Asset Store

(PRESS START, Unity Asset Store 2020); denne model er pakket med to animationer, hvoraf
gruppen valgte at bruge den ene: ‘run01’. | Animator-vinduet kan der treekkes pile mellem hver
bjeelke, og derfra veelge hvilken animation der skal spille hvornar. @nskes der kun at bruge én
animation, behgves det ikke at loope eller treekke den samme animation ind i vinduet flere

gange, sa leenge der ikke traekkes en pil til ‘Exit’ bjeelken.

#f Scene @ Game @ AssetStore i Animator _ _
| Shaded (|20 || ® || |~ @0 (|~ | % | Wi~ |Gizmos | ¥ | = &

Scene fra The Maze Chase, 16/05-2020
Scene-vinduet findes i midten af Unity, og det er her, man kan se hvordan programmet

udformer sig. | sig selv har scene-vinduet kun fa funktioner: et ‘kamera’, der styrer hvad man
kan se i selve vinduet, og nogle veerktgijer til at flytte og dreje pa objekter i scenen. Disse

samme funktioner kan findes i inspector-vinduet, men forskellen ligger i om a&ndringen
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foretages med bevaegelse af musen versus indtastning af tal. | ovenstadende figur kan ses
indgangen til labyrinten hvori spillet foregar; desuden kan kameraet ogsa ses, og lysretningen

der er blevet valgt.

Monobehaviour

Monobehaviour er en base class, som alle C# scripts skal bruge, for at kunne fungere med
Unity. MonoBehaviour indeholder en gruppe af methods der kan kaldes i egne scripts, som gar
tilgeengeligheden og kodningen af et program lettere for brugeren. Brugen af MonoBehaviour er
ngdvendig, og derfor en stor del af Unitys objekt-orienterede programmering, idet man kan
skrive flere forskellige scripts, som alle arver fra hinanden, eller arver fra samme class og har

hver sin funktion.
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Flowchart for MonoBehaviour, Unity3D.com

| ovenstaende figur ses et udsnit af de metoder, der kommer med MonoBehaviour, og i hvilken
reekkefolge disse kaldes, og hvilke kategorier de falder under. Blandt andet ses metoderne
Start() og Update() disse bruges til at instantiere en kode nar scriptet kaldes, og derefter hver
gang scriptet opdateres, hvilket ggres hvert frame. Der findes ogsa FixedUpdate() og
LateUpdate(), som kan bruges til at kalde updates hurtigere, langsommere eller efter spil
logikken er blevet kart, som for eksempel hvis et kamera skal flytte sin position efter et
spil-objekt har flyttet sig.

En af de oftest brugte metoder fra MonoBehaviour, der bliver benyttet i The Maze Chase, er

OnTriggerEnter() og OnCollission Enter(). OnTriggerEnter() bruges nar to spil-objekter rammer
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hinanden, og det ene spil-objekt har en IsTrigger haeftet pa sig, hvilket gares i Inspektor-vinduet.
Desuden er det vigtigt at det ene eller begge spil-objekter har komponenten RigidBody heeftet,
da programmet ellers ikke kan laese, om spil-objekterne rammer hinanden.

Det vigtigste programmaearen skal huske, nar denne benytter metoder fra MonoBehaviour i sine
egne scripts, er at tiekke om alle faktorer for udferelsen af koden er blevet opfyldt. For eksempel
vil OnTriggerEnter() ikke fungere, selvom metoden er kaldt korrekt i det skrevne script, hvis de

ngdvendige komponenter ikke er haeftet pa de spil-objekter der skal benytte scriptet.

Oculus Quest

Oculus Quest

Oculus Quest er en udvidelse af Oculus-linjen, der er ejet af Facebook; Quest er udviklet til at
veere det farste All-in-One headset fra Oculus, hvilket vil sige at der ikke behgves PC, telefon
eller spillekonsol for at hente, installere eller kare VR spil, film og programmer pa headsettet.
Det kommer med to controllere og et ladekabel, og tager kun et par minutter at saette op. Ved
opstart vil headsettet bede brugeren om at lave et ‘guardian space’, som et det rum, man kan
beveaege sig i, uden at headsettet giver en advarsel.

Oculus Quest kan derudover parres med en telefon for at aktivere Oculus Developer mode, som
er ngdvendigt for at man kan pushe spil fra Unity til Quest. Dette ggres ved at foje et kabel fra
computer til headset, og gennem de rigtige indstillinger i Unity kan en app compiles og pushes
til headsettet, der derefter vil kgre det. Dette program kan desuden findes senere i Quests

indbyggede program-bibliotek under fanen ‘unknown source’.
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Oculus Integration

Oculus integration er en asset-pakke som downloades fra Unity Store. Denne asset er en stor
hjeelp at have i ens projekt for at kunne udvikle VR-spil til Oculus, idet den indeholder en
generel hjxelpepakke med assets og eksempler pa Unity scener. Dette kan derfor bruges il
udviklingen af VR-spil for bade entusiaster og professionelle spiludviklere. En af de vigtigste
dele af Oculus Integration for The Maze Chase er de prefabs der fglger med; prefabs er
pree-definerede spil-objekter, ofte med tilhgrende, underkastede spil-objekter (i Unity kaldet
‘child objects’), der ogsa har specifikke scripts eller andre formal. Et eksempel pa et vigtigt
prefab for denne gruppe er OVRPlayerController, som bade giver et script til at bevaege
spilleren ved hjeelp af Oculus Quests medfalgende controllere, men ogsa har blandt andet
OVRCameraRig som child object, hvilket ger det muligt at bruge Oculus Quest headsettet som
kamera, og se alting i VR. Oculus Integration giver ogsa en masse nye materialer, modeller og
skyboxes (‘himlen’ i et 3D spil, der ogsa giver ambient lys til en given scene), hvilket giver rig

mulighed for at prgve forskellige ting af uden at importere en masse forskellige pakker.

Bevaegelse af spilleren

Nar det kommer til VR spil findes der to mader at manuelt bevaege sig pa: Med en controller,
eller ved teleport. Med en controller behaver spilleren ikke pege et sted hen for at flytte sig, og
kan lettere flytte sig uden at se i den retning de vil bevaege sig. Snarere tvaertimod kan spilleren
se alle andre steder hen mens de flytter pa sig, og derved fa en starre indlevelse i spillet, idet

der ikke er en lysende cirkel pa jorden, hvor de vil flytte sig hen som med teleportation.
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Eksempel pa teleport, developer.oculus.com, 29/05-2020

Ved teleport har spilleren stgrre mulighed for at flytte sig lange distancer pa kort tid, men til
gengeaeld star denne stille mellem hvert ‘hop’. Teleport kan desuden veere meget
desorienterende da denne form for bevaegelse er instantigs og netop flytter spilleren forholdsvis
lange distancer uden at vise afstanden der bliver flyttet. Derudover er den lysende cirkel for
landing, og den farvede bue for hvor man peger hen ogsa med til at fierne indlevelsen i spillet,
da det er en meget klinisk made at vise beveegelsesmulighederne.

Ud fra disse observationer har gruppen valgt at bruge controller-baseret beveegelse i The Maze
Chase, idet vi gnsker en dybere indlevelse og mere realistisk bevaegelse, saledes at spilleren

lettere kan lade sig bilde ind, at de er i situationen og ikke blot spiller et spil.

Al adfeerd

Artificial Intelligence, oftest forkortet til Al, kan blive anvendt pa adskillige mader inden for
spilverdenen, men Al teknikken er oftest brugt til udvikling af adfeerden af non-playable
characters, forkortet til NPC, i spillet. En NPC er en karakter i spillet som spilleren ikke kan styre
men derimod er NPC’en kontrolleret af computeren. Denne karakter besidder en forudbestemt
adfeerd som kan deles ind i tre grupper: fiendltlig, venlig og neutral. Selve begrebet NPC bruges
som regel til at betegne karakterer som enten er under den venlige eller neutrale kategori, men
den fiendtlige adfeerd er noget som er tydeligt i mange spil. Denne adfeerd tilhgrer de fiendtlige
karakterer som spilleren st@gder pa i Igbet af spillet. Disse karakterer udgare de forskellige
udfordringer som spilleren bliver udsat for og har derfor en stor rolle i spillet. | computerspil er
NPC’ens adfeerd i de fleste tilfaelde scriptet og bliver aktiveret af specifikke handlinger eller
dialoger forbundet til den unikke NPC. Dette betyder at NPC’en adfeerd derfor er pre
programmeret og ikke kan aendres i Igbet af spillet, medmindre man veelger at omskrive koden.
Dog med hjeelpen af Al er det blevet mere fleksibelt at kontrollere, samt implementere NPC’en i
spillet (Zhadan, 2018).

Al bruges til kontrollere NPC’ens adfaerd, herunder alt fra simple patruljer til beslutningstagning.
Der findes tre forskellige made at opdele kontrollen af NPC: Bevaegelseskontrol,
beslutningstagning og strategi. Den farste, beveegelseskontrol, beskriver hvordan ens NPC
generelt bevaeger sig rundt i spillet, altsa hvilke patruljer den foretager sig. Denne form for Al

kontrol kan dog ogsa indebaerer simplere ting som at aktivere en animation fra ens NPC.
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Beslutningstagning benyttes til at ens Al kan foretage beslutninger som typisk stammer fra en
database af mulige handlinger. Den sidste form af Al kontrol, strategi, bliver anvendt til flere
NPC’s i en gruppe, hvor hver karakter i gruppen kan besidde sine egne beslutninger, men selve
beslutningstagningen pavirkes af gruppe strategien.

| de fleste tilfeelde bliver Al brugt i spil til at lave stifinding, da faste patruljer er lette at
implementere inde i spillet. Af denne grund er stifinding et af de vigtigste komponenter af
spiludvikling, idet at det er essentielt for et spilsystem at vaere i stand til at finde den meste
effektive patrulje til ens NPC, sa de kan bevaege sig fra et startpunkt til en destination, undga

forhindringer og have realistiske bevaegelser (Zhadan, 2018).

Al adfeerd i vores spil

| “The Maze Chase’ har gruppen valgt at udvikle en NPC, monster-Al med fjendtlig adfaerd, som
jager spilleren igennem labyrinterne. Til dette spil har gruppen gjort brug af stifinding til
monsterets faste patrulje i labyrinterne. Dette indebaerer ogsa brugen af Bevaegelseskontrol, til
hvordan vores Al bevaeger sig rundt i spillet, samt generelt dens adfaerd.

Monsterets generelle adfeerd i spillet er opsat saledes, at den kan ga, se og jage og er bygget
pa NavMesh. Den vil ga mellem dens forskellige patruljepunkter - usynlige punkter der dikterer
den rute som monsteret skal ga pa. Dens synsfelt er i fronten af den, og den vil registrere
spilleren, hvis denne kommer inden for en hvis afstand af monsteret. Hvis dette sker vil
monsteret begynde at at jage spilleren, hvilket vil fortseette lige sa leenge som monsteret har
spilleren inde for sit synsfelt. Hvis spilleren ikke lzengere kan ses af monsteret, vil det bevaege
sig tilbage til sin patrulje.

Der forklares mere detaljeret om monsteret senere i rapporten, under afsnittet Beskrivelse af

programmet.

Tekniske Udfordringer

Da gruppen farst fik udleveret deres Oculus Quest, blev dette gjort i forbindelse med en aben
workshop fgrt af Ebbe Vang pa RUC, sa alle grupper der arbejdede med VR eller Unity kunne
fa en feelles introduktion til disse. Under workshoppen blev gruppen gjort bekendt med Unitys
funktion og arbejdsmetode, og sat ind i hvordan Oculus Quest kunne saettes til computer for at

pushe app fra denne til headsettet. Her stgdte gruppen imidlertid pa vores farste problem, da
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Unity meldte fejl ved hvert forsgg pa at pushe appen. Efter meget troubleshooting blev der gjort
et sidste, desperat forsag pa at klare problemet: Et nyt kabel blev brugt til at forbinde Quest til
computer.

Dette viste sig at lase problemet, da det nye kabel var i stand til at lede bade nok strem til at
kgre headsettet, og transmittere data fra enhed til anden.

Det naeste problem der opstod var, at appen der blev pushet fra Unity til Quest ville blive last i
en sort loading screen, som efter op til ti minutter ville crashe til hovedmenuen i Quest. Med
hjeelp fra IT-vejleder Ebbe Vang fik gruppen kert en adb logcat *:e, der resulterede i
fejlmeddelsen “vulkan: dequeueBuffer returned unrecognised buffer”. Ved naermere
undersggelser viste denne fejl at vaere grundet en manglende XR Plugin Manager i Unity, der

straks blev installeret hvorefter Unity fejlfrit kunne pushe, og appen ville kare i Quest.

Problematikker under programmering

Under projektet er der opstaet nogle problemer i udvikling af spillet, som vi mener er vigtige at
dokumentere. Disse vil blive beskrevet og gennemgaet, for at give et indblik i hvordan vi har Igst

disse problemer og hvad der var arsagen til disse.

Se gennem vaegge

Under udviklingen af monsterets Al, opstod det problem, at monsteret registrerede
spiller-karakteren igennem labyrintens vaegge. Dette resulterede i, at monsteret ville se spilleren
pa den anden side af en vaeg, hvorefter den ville blive ved med at Igbe ind i vaeggen,

medmindre spilleren bevaegede sig i en retning veek fra den givne veeg.

playerDistance = Vector3.Distance(player.position, transform.position);

Kodeudsnit 1 af EnemyFollow. 25/05-2020
Grunden til dette problem viste sig i scriptet til monsteret. | Kodeudsnit 1 ses et stykke kode som

er blevet udkommenteret. Denne kode saetter monsterets destination til spillerens position,
hvilket resulterede i, at monsteret ville se spilleren, selv igennem vaegge, da den kunne
registrere spilleren, sa lzenge de var inde for monsterets AwareAl radius (Se Kodeudsnit 3).
Ved at fierne dette kodestykke, har monsterets Al kun kendskab til det, der er inde for dens

synsfelt, og begynder kun at jage, nar den kan se spilleren.
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Fastlast pa patrulje

Et andet problem der opstod under monsterets udvikling, var at den ikke gad at forlade sin rute
for at jage spilleren. Dette resulterede i at monsteret kun var effektivt inde for dens patrulje,
hvilket gjorde at den nemt kunne undgas og derfor gjorde monsteret ligegyldigt.

Mange fors@g pa at ordne dette virkede ikke, da mange eendringer i koden enten gjorde at
monsteret ophgrte med at fungere. Derfor valgte vi at gge antallet af patruljepunkter, saledes at
monsteret ville kunne finde rundt i hele labyrinten, og samtidig jage spilleren heri. Vi valgte
senere at tilfgje flere monster-karakterer. Dette gjorde at monstrene havde kortere patruljer, og

derfor var hurtigere til at gennemfgrer disse, og samtidig ggre det sveerere for spilleren.

Beskrivelse af programmet

Kodning af Monster Al

Kodningen af den Al som bruges i vores spil, er primeert blevet gjort pa baggrund af Unity’s
NavMesh og NavMeshAgent funktioner, samt et script skrevet i C#. NavMeshAgent er en reekke
komponenter der hjaelper forskellige karakterer i et spil, med at bevaege sig mod deres mal, og
enten jage eller undga andre karakterer. Takket vaere NavMesh, som bruges til at identificere
forskellige forhindringer, er det muligt for karaktererne at differentiere mellem begraensninger i
spilverden, i form af vaegge og andre objekter. Med NavMeshAgent kommer der ogsa en API
(Application Programming Interface), hvor det er muligt at 2endre de forskellige parametre i
forhold til at finde vej og rumlig opmeerksomhed. Hvordan NavMesh og NavMesh Agent er
blevet brugt vil blive beskrevet nedenfor, hvor der ogsa vil blive gaet i dybden med det script,

som understgtter Al’en.

NavMesh & NavMeshAgent

NavMesh, eller Navigation Mesh, er et 3D objekt, der daekker alle gangbare omrader i
spilverdenen. Det kan bruges til at udfgre rumlige opgaver, som stifindingstest og
gangbarhedstest, aendre i indstillinger for stifinding for specifikke omradetyper og til at justere
den globale opfarsel af stifinding og undgaelse af andre karakterer. For at benytte sig af rumlige

opgaver, skal man “bake” NavMesh for sin scene (Unity 2019, Building a NavMesh).
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NavMesh baking er en proces der laver et NavMesh ud fra level
geometrien. Processen opsamler “render meshes”, som er en
opsamling af samtlige spilobjekter, og terreen af alle spillets
objekter, der er markeret som “Navigation Static”, hvilket betyder
at de objekter ikke vil @endre sig. Derefter behandles de til at
oprette et navigationsnet der tilfgrer levellet dets gangbare

overflader. Det endelige NavMesh vil derefter blive vist i scenen

som et blat overlay (lllustration NavMesh Overlay) pa det
underliggende levels geometri nar ‘Navigation’ vinduet er abent. Det vil derudover veere muligt

at finde en NavMesh fil under Assets mappen (Unity 2019, Building a NavMesh).

¥ - [MNav Mesh Agent &,

NavMeshAgent-komponenter hjeelper med at oprette karakterer, Agent size

Radius 0.5000001
Height 2

som undgar eller jager hinanden, mens de bevaeger sig mod deres Base Offset T

Steering

mal. Agenterne analyserer spilverdenen ved hjaelp af NavMesh og Specd 35
Angular Speed 120
Acceleration 8

ved derfor hvordan de undgar hinanden savel som andre Sopping Divance  [5

Auto Braking )

forhindringer. Stifinding og rumlig analyse handteres ved hjaelp af Gl
Al (high Quay_____1)
scripting-APl'en til NavMeshAgent (Unity 2019, NavMeshAgent). LTy %
Path Finding
Auto Traverse OFff Mes|y]
Auto Repath [

Area Mask [Eveything ¢

Agenten defineres af en lodret cylinder, hvis starrelse er specificeret
af radius og hejde parametre. Cylinderen bevaeger sig med et objekt eller karakter, men
forbliver lodret, selv hvis selve objektet roterer. Formen pa cylinderen bruges til at opfange og
reagere pa sammenstgd mellem andre agenter og forhindringer. Hgjden og radiusen pa
cylinderen er specificeret to steder, i NavMesh bake indstillingerne og i parametrene for de

individuelle agenter (Unity 2019, NavMeshAgent).
NavMesh og NavMeshAgent er vi vores projekt blevet brugt til at give monsteret bevidsthed om

dens omgivelser, saledes at den kan navigere i labyrinten, uden at ga igennem vaegge og med

mulighed for at navigere.
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Script til EnemyFollow

| dette afsnit vil koden til monsteret blive gennemgaet. Der vil som udgangspunkt blive kigget pa
de vigtigste dele af koden.
Det forste koden ger, er at inkorporere NavMeshAgent (Se Kodeudsnit 2), beskrevet tidligere i

rapporten, saledes at dens egenskaber kan bruges i sammenhaeng med koden.

Agent agent = GetComponent<UnityEngine.AI.NavMeshAgent:();

al.position;

Kodeudsnit 2 af EnemyFollow. 25/05-2020
Ved at benytte NavMeshAgent er det muligt at styre en del parametre for monsterets Al, sasom

hastighed, uden at skulle programmere det manuelt.

En vigtig del af monsterets Al er dens evne til at navigere i labyrinten. Dette bliver gjort ved at

bruge navigationspunkter, som monsteret vil finde ve;j til i en specifik raekkefglge.

1id GotoNextPoint()

if (navPoint.Length == @)

rn;

agent.destination vPoi destPoint].position;
destPoint = (destPoint + 1) ¥ navPoint.Length;

Kodeudsnit 3 af EnemyFollow. 25/05-2020
For at sikre at monsteret gar videre til de neeste navigationspunkter, har vi gjort brug af
kodestykket nederst i Kodeudsnit 3, som forteeller monsteret, at nar det er ankommet til et
navigationspunkt, for eksempel punkt 1, vil den automatisk begynde at bevaege sig mod punkt
2. Takket vaere opsaetningen, er det muligt at tilfgje yderligere navigationspunkter uden at skulle

a&ndre i koden.
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nt.remainingbistanc
toNextPoint(};

Kodeudsnit 4 af EnemyFollow 25/05-2020
For at fa monstret til vaere en udfordring, skal den kunne jage spilleren. Dette gares ved at give

den en Chase funktion (Se Kodeudsnit 4), som kaldes, hvis spilleren kommer indenfor en
bestemt afstand af monsteret (Kodeudsnit 4). Chase funktionen er i stand til at holde fast i
spillerens position, sa leenge denne er indenfor monsterets synsfelt, og det kan derfor jage
spilleren, indtil det ikke laengere kan se spilleren. Takket vaere NavMeshAgent er dette kun
geeldende for hvad monsteret kan se, saledes at spilleren ikke kan ses igennem vaegge. Hvis
spilleren lykkedes med at undslippe monsteret, vil det returnere til sin planlagte rute, og ga hen

til det navigationspunkt, der var det naeste pa listen over sin rute.

id Chase ()

rm. Translate(Vector3.forward * AIR speed * Time.deltaTime);

speed = 6;

Kodeudsnit 5 af EnemyFollow. 25/05-2020
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Script til PlayerHealth

class PlayerHealth : our

CurrentHealth = 3;
D Player;
m ResetPosition;

id OnCollisionEnter(Collision col)
if (col.gameObject.tag == "
CurrentHealth -= 1;

f (CurrentHealth <= @)

3
s
L

Death();

Player.transform.localRosition = ResetPosition.transform.position;

Kodeudsnit 6 af PlayerHealth. 26/05-2020
Ovenstaende kode danner rammen for hele interaktionen mellem spilleren og monster Al'en.

Spillerens lifepoints seettes til at starte med 3, og der defineres et spil-objekt og en transform
lokation til senere brug, hvorefter der fglger en metode som definerer hvad der sker ved en
kollision mellem spilleren og monsteret. OnCollissionEnter() er en metode der bruges til at
registrerer nar to rigidbodies stader pa hinanden.

Der startes et if-statement, hvori der beskrives hvordan programmet skal agerer, hvis spillere
kolliderer med et af monstrene. Ved hjeelp af col.gameObject.tag ved Unity at dette if-statement
kun skal kare, hvis det objekt spilleren stgder ind i har faet tagget ‘Enemy’ i inspektor-vinduet.
Ved kollision fratreekkes et lifepoint fra spilleren og de genstarter pa en ny position i labyrinten.
Dette gares ved hjeelp af transform.localPosition = ResetPosition.transform.position.
transform.localPosition gar at spillerens lokation bliver transporteret til et specifikt startpunkt,

som i dette tilfeelde er ResetPosition.
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""" ~ OVRPlayerController Static >

| Tag Player ~  Layer Default -
Prefab,  Open |  Select Overrides =
¥ ). Transform 0
Position X 25 ¥ 1 Z0o
Rotation X0 ¥ 180 Z0
Scale X1 i 1 i
b i@ OVRPlayerController » M v Character Controlier P
EEJ Directional Light B # v OVR Player Controller (Script) e it
fﬁ GROUND b # ~ OVR Scene Sample Controller (Script) e it
b 7 ENEMIES b # v OVRDebug Info (Script) e
b 7 WALLS » &% v Box Collider o T
[ @ PATROLPOINTS B # ¥ VR Controller (Script) @ i
[ @ BLOCK ¥ # + Player Health (Script) @ it
| Ea GOAL Script PlayerHealth
0 MUSIC Current Health 3
v [ Teleport Player @ OVRPlayerController ®
@ Telepnrthcatlon Reset Position A TeleportLocation (Transform) @

TeleportLocation i hierarki og inspektor-vindue, 26/05-2020
Inde i inspektor-vinduet for vores Player objekt kan det ses, at der bruges et spil-objekt til at

definere hvor spilleren skal flyttes hen til. Dette gagres i stedet for at bruge en Vector3, da der i
stedet blot kan flyttes pa et spil-objekt i Unity hvis der gnskes et nyt landingssted, i stedet for at
manuelt skulle taste tallene ind i scriptet.

Inde i if-statementet findes der desuden endnu et if-statement, der determinerer hvad der skal
ske hvis spilleren mister alle sine lifepoints. Hvis spilleren kommer ned pa 0 lifepoints kaldes

Death() som defineres i skaermbilledet nedenfor.

id Death()

SceneManager. LoadScene(5) ;

Kodeudsnit 7 af PlayerHealth. 26/05-2020

I denne metode, genindleeser koden det der kaldes for scene 5, hvilket er den scene der dukker

op som ‘Game Over’ nar spilleren er dad.

Script til Lab og Hop

| scriptet VRController udvides der pa OVRPlayerController scriptet, som fulgte med Oculus
Integration. Dette ggres for at give spilleren mulighed for at hoppe, hvis dette gnskes, idet

Jump() funktionen i OVRPlayerScript ikke kaldes til en knap pa controlleren.
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Desuden udvides scriptet ogsa med en funktion, der ger det muligt at aendre spillerens
hastighed i inspektor-vinduet, og ggre det muligt at lave en sprint-funktion nar der holdes en

knap nede.

r controller;

t moveSpeedMultiplier = 3.8f;

1d1]
1 allowDoubleXSpeed = false;

Kodeudsnit 8 af VRController. 27/05-2020
Ovenstaende kode-udsnit klarggr, at det er ngdvendigt at have en komponent af typen
‘OVRPlayerController , for at dette script kan kgre.
Derudover laves to fields af typen float og bool, som gar det muligt at aendre veerdierne af disse
i inspektor-vinduet.
1 start()
controller = GetComponent :
controller.SetMoveScaleMultiplier(moveSpe
id Update()
if(OVRInput .GetDown(OVRInput.Button.PrimaryIndexTrigger))
i

contraller.lump{)ﬂ

i
i

if(OVRInput.Get(OVRInput.Button.SecondaryIndexTrigger) && allowDoubleXSpeed)
I

controller.SetMoveScaleMultiplier(moveSpeedMultiplier * 2.8f);

controller.SetMoveScaleMultiplier(moveSpeedMultiplier);

Kodeudsnit 9 af VRController. 27/05-2020
Nar dette script starter, vil det fgrst saette en variabel ‘controller’ af typen OVRPlayerController til

at finde komponenten OVRPlayerController. Herefter saettes hastigheden for spilleren.

| Update() kan det ses, at der kontinuerligt vil tiekkes om spilleren trykker pa den primeere eller
sekundeere frontale trigger, henholdsvis venstre og hgjre hand. Hvis der trykkes pa den
primaere frontal-trigger, vil spilleren hoppe én gang. GetDown() er en metode, der tjekker

hvorvidt en knap bliver trykket pa, men ikke om den holdes nede. Dette betyder, at hvis spilleren
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holder knappen nede, vil de kun hoppe én gang, hvor de kun kan hoppe flere gange hvis de
trykker pa knappen igen.
Derimod bruges Get() til at tiekke status pa en given knap hele tiden; hvis den sekundaere

frontal-trigger holdes i bund, vil spilleren blive ved med at sprinte.

Script til Baneskift og (Gen)Start af spillet

| The Maze Chase bruges to forskellige scripts til at 2endre, hvilken scene spilleren befinder sig
i; ChangeScene og ReStartGame. ChangeScene bruges med en trigger til at skifte level, nar
spilleren nar i mal i labyrinten.

For begge scripts er det vigtigt at bruge UnityEngine.SceneManagement;, da scriptet ellers ikke

har nogen viden om, hvad metoderne omhandlende scener gar.

t chosenScene = 8.8f;

2id OnTriggerEnter(Collider other}{

SceneManager. LoadScene((int)chosenScene);

Kodeudsnit 10 af VRController. 27/05-2020
Der bruges en float kaldet chosenScene til at vaelge hvilken scene spilleren skal skifte til, som

samtidig er mulig at aendre i inspektor-vinduet i Unity. Dette gar det muligt at genbruge koden til
at loade flere forskellige scener, uden at skulle hardcode levelnummer eller navn ind i scriptet.
Siden chosenScene er en float, men scene-numre kun kan veere integers, er det vigtigt at caste
chosenScene til integer i SceneManager.LoadScene(), da denne kode ellers ikke vil kunne
kare.

OnTriggerEnter() bruges som beskrevet i MonoBehaviour til at tiekke om to spil-objekter
kolliderer, hvormed det ogsa er vigtigt at begge spil-objekter har en collider, og det ene objekts

collider er sat til at veere en trigger.
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ReStartGame fungerer meget pa samme made, idet det ogsa er et script til at skifte scene. Hvor

ReStartGame har en betydelig forskel er dog i den made som sceneskiftet kaldes;

oid Start()
0id Update()

if (SceneManager.GetActiveScene().name == "I

if (OWRInput.GetDown(OVRInput.Button.COne))
{
SceneManager. LoadScene(1);
}
}
if (SceneManager.GetActiveScene().name == "

if (OVRInput.GetDown{OVRInput.Button.One))
I
L

SceneManager. LoadScene(8);

Kodeudsnit 11 af ReStartGame, 27/05-2020
Med et if-statement tjiekkes om den aktive scene er enten OpenGame eller GameOver, og hvis

en af disse er sande, vil der blive tjekket om spilleren trykker pa en knap og starter eller
genstarter spillet. | koden er denne knap ‘OVRInput.Button.One’, hvilket svarer til ‘A’ pa
spillerens controller. SceneManager.LoadScene() er desuden hardcodet for begge disse
instanser, idet det er vigtigt at der ikke aendres pa hvilken scene spilleren skal fares til, da dette

kan gdelzegge oplevelsen af spillet.

Testing

Den 12/5-20 testede vi for ferste gang vores spil pa fire testpersoner som var i aldersgruppen
18-25+ ar. Testen foregik ved at testpersonerne fik en introduktion til spillet og dets koncept.
Dernzest blev spillet sat op og hver enkelt testperson blev bedt om at gennemfgre spillet én ad
gangen efter at de havde faet en forklaring af controls, men ellers fik de lov til at ggre hvad de
havde lyst til i labyrinten, sa leenge at de naede i mal.

Tre ud af fire valgte at prove spillet staende, mens en person valgte at afprave spillet siddende.
Ydermere, brugte to af testpersonerne den hajre controller til at dreje rundt i spillet, mens at de

resterende to valgte at benytte sig af VR-headsettet til at vende sig rundt.
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Gruppen havde fgr testen opstillet et spgrgeskema, som testpersonerne skulle besvare efter
afprevningen. En af testpersonerne er ikke dansktalende og derfor har gruppen valgt at

udarbejde spargeskemaet pa engelsk. Spgrgeskemaet bestod af felgende spgrgsmal:

How old are you?

What do you think about the game?

How was the movement in the game?

Was the goal of the game easy to understand?

Elaborate if needed on above question.

How do you feel about the enemy? 1 is worst, 5 is best.
Elaborate if desired!

Was it hard to find your way in the maze? Please elaborate.

What would you like to see added to the game?

= © ©® N o o bk w0 Dd -~

0. Other comments? Critique, errors, anything goes.

Resultater fra farste test

Ud fra resultaterne fra spgrgeskemaet kan vi se at spillet generelt har faet positiv feedback,

hvor testpersonerne overordnet har haft en god oplevelse, som gar fra at det var en af

testpersonernes fgrste gang de prgvede VR, til konstruktiv feedback som giver gruppen noget

at arbejde med for at give den bedst mulige spiloplevelse for slutbrugeren.
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What do you think about the game?

4 responses

It was super cool! My first VR experience.

Maybe make the maze a bit darker?

1 think Its really good.

It's really good and it looks really nice. Felt quite real
It was simple fun, a good little party game for shorts

Svar fra spgrgeskema, forste spgrgsmal, 12/5-2020.

Testpersonerne blev ogsa spurgt om hvad de synes om bevaegelsen i spillet, som herunder
indebeerer det at fa spilleren til at bevaege sig rundt i labyrinten ved hjaelp af controllerne, men
ogsa hvordan det fgltes for dem nar de anvendte VR-headsettet til at bevaege blikket rundt.

Billedet nedenfor viser deres svar:

How was the movement in the game?

4 responses

| have never played VR before, so a bit wonky. Tuning was Strange.
Very smoth

Smooth, but could add an option to make it move faster

Fluid, didn't feel motionsick at all.

Svar fra spergeskema, andet spgrgsmal, 12/5-2020.

Ud fra disse svar kan man se at testpersonerne har delte meninger i forhold til beveegelsen i

spillet. Nogle synes at det var meget jeevnt, og at de ikke oplevede cybersickness, hvilket er en
tilstand med kgresyge-lignede symptomer, som ofte opstar nar man bruger et VR-headset. En
anden testperson, som ikke havde preovet VR far, synes at det var meaerkeligt at skulle dreje sig

fysisk for at dreje sig i spillet, mens et andet svar pointerede at det kunne vaere en god idé hvis
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man som spiller kunne bevaege sig hurtigere rundt i labyrinten og dermed flygte hurtigere fra

fienderne.

Was the goal of the game easy to understand?

4 responses

® ves
® No

Elaborate if needed on above question.

1 response

There was No screen to Tell me my goal.

Svar fra spgrgeskema, tredje og fierde spgrgsmal, 12/5-2020.

Gruppen var ogsa interesseret i at finde ud af om formalet med spillet var klart for brugerne.
Billedet ovenfor viser at malet for spillet primeert var klart, dog var det stadigvaek uklart for nogle
af testpersonerne idet, at der pa davaerende tidspunkt ikke var en startskaerm som gav en
instruktion til spillet og en forklaring pa hvad malet er. Dette er noget som gruppen senere vil
implementerer sa der ikke vil opsta tvivl for brugerne nar de far VR-headsettet pa og skal starte

spillet.

Ydermere var det ogsa interessant for gruppen at hare
hvad testpersonerne synes om Al monstrene i spillet
idet disse fjender er en stor del af spillet, ved at veere

udfordringen for spilleren.

Billede af monsteret fra spillet
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How do you feel about the enemy? 1is worst, 5 is best

4 responses

2 (50%)

1 (25%) 1(25%)

0 (0%) 0 (0%)

1 2 3 4 5

Elaborate if desired!

3 responses

THEY WERE HELLA CUTE!!
it was a funny enemy to sudenly run upon in the maze
Not that Hard to run from?
Svar fra spergeskema, sjette og syvende spgrgsmal, 12/5-2020.
Ud fra disse svar kan man se at monstrene generelt fik positiv feedback, hvor at de blev
betragtet som ‘nuttede’ og som nogle sjove fiender at stgde pa imens man prgver at finde sin
vej rundt i labyrinten. Dog pointerer en af testpersonerne at disse fiender ikke var sa sveere at

labe fra, hvilket ikke er optimalt nar intentionen med fijenderne er at det skal veere en udfordring

for spillerne at blive jagtet og forsgge at stikke af, uden at blive spist af monstrene.

Et andet vigtigt spgrgsmal som gruppen @nskede svar pa, var om det var sveert at finde rundt i

labyrinten da dette ogsa er en essentiel del af spillet. Testpersonerne svarede dette:

Was it hard to find your way in the maze? Please elaborate

4 responses

Not at all, found it fast but that depends on how used to labyrinths a person is
| just stuck to the left wall, and found my way.
Nope!

No took some time tho.
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Svar fra spgrgeskema, niende spgrgsmal, 12/5-2020.

Dette viser at generelt var det ikke sveert at finde rundt i labyrinten - hvor det tog noget tid for en
af testpersonerne mens de andre hurtig kunne finde rundt. Dette er bade godt og skidt. Det er
positivt at spillerne ikke sidder fast og derfor mister motivationen for at gennemfgare spillet, men
det er negativt hvis udfordringen i at finde vej ikke er stor nok og derved ggr spillet mindre

underholdende og udfordrende for spilleren.

What would you like to see added to the game?

4 responses

Maybe more obstacles meant to make it harder

A darker maze. Maybe a way to push the enemy away, when they can kill you.

An ending and possible restart if captured by the piggies, or more levels with more piggies?
More enemys, harder, and faster

Svar fra spgrgeskema, sidste spgrgsmal, 12/5-2020.

Billedet ovenfor viser hvad testpersonerne forslag til hvad der kunne forbedres ved spillet,
hvilket opsummeret er at de gnsker flere udfordringer implementeret i labyrinten, samt slutning
pa spillet, mulig genstart hvis spilleren bliver fanget af monstrene og mulighed for at skubbe

fienderne vaek nar de prgver at fange spilleren.

Opsummering af farste test

Testpersonerne har generelt haft en positiv oplevelse med at afpragve spillet og har krediteret
med konstruktiv feedback om hvordan spillet kunne forbedres - alt fra et anske om at gore
spillet mgrkere, mulighed for at kunne lgbe hurtigere og flere enemies ind i labyrinten for at ggre
udfordringen starre.

Feedbacken fra spgrgeskemaet er alt sammen noget, der kan bruges til at forbedre spillet og

gere det endelige produkt, til en bedre oplevelse for slutbrugerne.
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Resultater fra anden test

Efter feedback fra den farste test, eendrede gruppen i nogle ting i spillet sa det stemte overens
med gruppens gnsker i forhold til spillet og projektet, og testpersonernes gnsker om
forbedringer i spillet. Der blev tilfgjet ‘flere’ labyrinter, som en variation af den oprindelige hvor
malet var flyttet til en ny position og vaeggene er anderledes placeret. Herudover blev der tilfgjet
flere monstre sa der kommer flere til, for hver gang et level er gennemfart og spilleren sendes
videre til naeste level, for at intensiverer svaerhedsgraden af spillet.

Ydermere er der blevet tilfgjet uhyggelige lydeffekter og baggrundsmusik til spillet, for at tilfgre
et ekstra skreemmende element til oplevelsen.

Der blev udarbejdet et nyt spgrgeskema til anden test, for at fa feedback pa spillet efter de
mange aendringer der blev foretaget siden sidste test - og eventuelle nye idéer og kommentarer.

Efter anden test blev testpersonerne stillet felgende spgrgsmal:

What do you think about the game?

How do you like the changes of the game from last time?
What did you think of the introduction screen?

How was the mood of the game?

What did you think of the level change?

What did you think of the change in difficulty?

What would you like to see added to the game?

©® N o o bk w0 Dd -

Other comments? Critique, errors, anything goes.

Til anden test deltog to personer i testningen af spillet, da det kun var muligt for to af de
oprindeligt fire testpersoner at deltage anden omgang.

Begge testpersoner udtrykte stor begejstring for de foretagede aendringer i spillet og spillet som
helhed, og var glade for de tilfgjede levels og flere fiender der jagtede dem gennem labyrinterne

- dog synes der stadig at vaere en smule utilfredshed med sveerhedsgraden af spillet.
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What do you think about the game?

2 responses

Pretty good, deffinently some great upgrades so far with more levels!

Really good. A nice HARD experince. But Much the same With no variation

Svar fra andet spergeskema, farste spargsmal, 27/5-2020

Forste test viste at testpersonerne havde et gnske om at stemningen i spillet skulle veere

mgrkere og mere uhyggelig, og at sveerhedsgraden skulle gges gradvist for hvert gennemfart

level. Af denne grund tilfgjede gruppen de tidligere naevnte lydeffekter, flere monstre og

belysningen blev gjort markere. De foretagede aendringer viste sig at give god respons fra

testpersonerne, som synes at spillet forekommer mere uhyggeligt end tidligere - hvilket kommer

til udtryk i svarene fra spagrgsmal 4 og 5 i spgrgeskemaet.

How was the mood of the game?

2 responses

dark and gloomy, quite good and scary

Silent and dark

Svar fra andet spgrgeskema, fierde spgrgsmal, 27/5-2020

What did you think of the level change?

2 responses

it was nice with added enemies, adds for more tension

Much better.

Svar fra andet spgrgeskema, femte spgrgsmal, 27/5-2020

Pa trods af de mange aendringer i spillet er der stadig en smule utilfredshed med

svaerhedsgraden af spillet. En af testpersonerne udtrykte at monstrene er for nemme at
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undvige, fordi de er for langsomme i forhold til spilleren. Den anden testperson syntes dog at
&ndringerne var fine og havde ikke problemer med hastigheden pa monstrene.

What did you think of the change in difficulty?

2 responses

the enemies are still rather slow and agro only when you are up close, it was rather easy to avoid them but fun
still

Good!

Svar fra andet spgrgeskema, sjette spergsmal, 27/5-2020

Other comments? Critique, errors, anything goes.

1 response

No enemy damage in level 4, could not find the statue in level 4

Svar fra andet spgrgeskema, sidste spgrgsmal, 27/5-2020

Denne fejl blev efterfglgende testet af den ansvarlige for headsettet, og det blev fundet at Unitys
rammer for kollision var blevet sat forkert i forhold til, om monster-objektet overhovedet kunne
ramme spilleren. Dette var selvfglgelig ikke meningen, og blev hurtigt udbedret, dog desveerre

forst efter test.

Opsummering af anden test

Generelt gav testpersonerne positiv feedback til de aendringer gruppen havde foretaget i spillet.
Der viste sig stadig at veere en del der kunne arbejdes pa for at kunne tilfredsstille begge
testpersonerne, og gruppens vision om projektet. Dette kan bruges til videreudviklingen af spillet
i fremtiden. For at kunne komme alles forventninger og krav til spillet i made, kunne der
eksempelvis udvikles 3 svaerhedsniveauer, ‘easy’, ‘medium’ og ‘hard’, sa spilleren kan veelge

sveerhedsgraden i startmenuen - sa spillet imgdekommer alle spilleres behov for udfordringer.
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Process og refleksion under fjernarbejde

Gruppen har veeret staerkt udfordret undervejs i skriveprocessen, i form af udbruddet af
Covid-19 virusset, som har gjort det vanskeligt at mgdes og arbejde pa projektet. Det har
medbragt en hel del tvivl og uvished om hele projektet, hvordan samarbejdet nu skulle kunne
fortseette med et forbud mod at samles i grupper, hvis ikke det er hgjst n@dvendigt, og hvordan

en eksamen nu vil komme til at forega.

Trods udfordringen, har gruppen dog fundet frem til en fornuftig made at vedligeholde det gode
samarbejde og skabe fremgang i projekt-processen, ved at ‘mades’ online pa Microsoft Teams,
fore en logbog for hver dag der udvikles pa projektet, og hyppigt benyttet sig af Kanban
Boardet, som naevnes tidligere i rapporten. Kanban Boardet bruges som redskab til at
uddelegerer opgaver og holde styr pa hvilke opgaver der er i udvikling og hvilke der er fuldfart.
Ydermere har gruppen oprettet et ‘Google doc’ dokument, hvori rapporten udformes sa alle
gruppemedlemmer kan skrive pa rapporten og samtidig kunne hjeelpe og felge med i hinandens
skriftlige arbejde, pa én og samme tid.

Gruppen har sgrget for at mgdes minimum én gang ugentligt pa Teams, for at hjeelpe og sparre
med hinanden, folge op pa igangvaerende opgaver og uddelegerer nye hvis opgaverne er udfgrt
- alt for at sikre at der hele tiden har veeret fremgang i projektet og at alle gruppemedlemmer har

vaeret med til alle faser i udviklingen af projektet.

Udover de ugentlige mader online tages der jeevnligt kontakt til vejleder, Martin Kirkegaard, og
som udgangspunkt planlaegges mader, en gang hver 14. dag, for at kunne fa hjaelp og
vejledning nar der opstar udfordringer og seerligt i starten af online-forlgbet.

Ydermere har det vaeret muligt at live-code online, sa alle gruppemedlemmer har kunne se

koden og veere med under udviklingen af spillets og monsterets kode.

Fra den 14. maj og frem til aflevering af projektet, har gruppen aftalt at magdes online hver dag
kl. 10 eller 11 for at uddele dagens opgaver, briefe hinanden om garsdagens arbejde og laegge
planer for hvornar hvad skal veere faerdigt. Dette har veeret med til at sikre at gruppen har kunne

na at finpudse de sidste detaljer i spillet og rapporten, inden aflevering.

42



Refleksion

Der har fra starten af projektet vaeret mange idéer som vi gerne ville have haft mulighed for at
implementere. Desveaerre, grundet tidspres og Coronakrisen, har det ikke vaeret muligt at fa
implementeret alle vores idéer. Disse idéer inkluderer bl.a. flere scripts til monstrene for at give
variation i dem, udvide péa antallet af levels og verdener og indfgre yderligere mulighed for at
sngre monstrene i form af gemmesteder og gader.

Hvis der i fremtiden skulle videreudvikles pa The Maze Chase spillet, ville en af de vigtigste
prioriteringer vaere at udvide pa de scripts der bliver brugt af monstrene. Vores originale plan
med disse var at skabe forskellige monstre, med forskellige opfersel. Blandt de originale idéer
var monstre som kunne accelerere hurtigere, som gav op efter at have jaget spilleren i et stykke
tid og som kunne ggare brug af unikke evner. Idéen bag forskellige scripts var at ggre monstrene
mere unikke, samtidig med at give spilleren forskellige udfordringer at overkomme. Hvert script
ville give en anderledes made at undga monstrene pa, f.eks. ville et monster med acceleration
maske ikke vaere en stor trussel i starten, men hvis den fik lov til at jage spilleren lazenge nok,
ville den ende med at vaere for hurtig til at kunne undgas. Det samme kunne ggres med et
monster der jager spilleren i et stykke tid, far den giver op. Her skulle spilleren maske bevaege
sig hurtigt i en given tid, da det ikke ville vaere muligt at undvige monstret fgr det stoppede op.
Vi havde ogsa diskuteret om at gere brug af randomization til monstrene. Dette ville gere at vi
kunne ggre deres ruter, hastighed, acceleration og andre variabler tilfeeldige, og derved gare at
der kunne veere et enormt antal af forskellige monstre, med forskellig adfeerd.

Vi havde fra start af udtaenkt at der skulle veere et veeld af forskellige baner/levels, som hver
havde deres eget unikke tema og udseende. Vi havde lavet planer om at indfgre verdener med
temaer som haekke labyrint, is, ild/lava, borgruin, kloak/undergrund, rum station/ydre rum, grken
landsby og faengsel. Hver verden ville komme med sit eget saet af udfordringer og sine egne
unikke monstre. Is verdenen ville f.eks. have platforme hvor man glider rundt, og ggre det sveert
at ga normalt. lld levellet kunne have skadende overflader, sa ikke kun monsteret var en trussel.
Det var dog ikke muligt at fa lavet alle disse baner, og vi har derfor lavet forskelliger variationer
af det ene level vi har lavet.

Vi havde ogsa diskuteret muligheden for at implementere yderligere genstande og udfordringer.
| forhold til genstande havde vi originalt planlagt at spilleren skulle finde en nagle eller anden

genstand, som de skulle bruge for at kunne gennemfare et level og komme videre til det naeste.
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Disse ville dog ikke veere de eneste ting, som skulle kunne samles op. Genstande som skulle
kunne bruges til at klare forskellige udfordringer, eller give ekstra evner til spilleren var ogsa
oppe og blive diskuteret.

Udover dette, var det ogsa originalt planen at spilleren skulle kunne gemme sig fra monstrene,
derved gare det nemmere at undslippe dem. Det var tanken, at der skulle veere skjulte rum,
rundt omkring i labyrinten, som skulle kunne agere som disse skjulesteder. Ved at gemme sig i
dem, kunne spilleren undga monstre pa andre mader end bare at flygte fra dem.

What would you like to see added to the game?

2 responses

maybe a sound to let you know when you are close or near the proximity of the object.

More variation, landmarks,

Svar fra andet spgrgeskema, syvende spargsmal, 27/5-2020

Vi har yderligere faet feedback fra vores testpersoner, om hvad de mener der kunne forbedres
og udvikles pa. Den ene ting de bringer op er en mangel pa variation i de forskellige leveller.
Dette kunne undgas ved at inkorporere de forskellige verdener som naevnt tidligere i
refleksionen. Der blev i denne sammenhaeng ogsa foreslaet at gare brug af milepaele, sa
spilleren kan have et bedre overblik over labyrinten og deres egen position. Dette kunne ogsa
inkludere specifikke lyd signaler, f.eks. ved spillets mal. Alt dette kunne gare spillet

engagerende for spilleren.

Konklusion

| lgbet af dette semester har gruppen faet erfaring med Unity og brugen af dette til at udvikle
spil; der har veeret mulighed for alle at arbejde med bade kodning i form af C# scripts og
sammenhaeng mellem spil-objekter i editoren, og samarbejde omkring teksturer, modeller og
funktioner i spillet har vaeret en stor del af processen. The Maze Chase er endt som et simpelt
spil der kan gennemfgres indenfor en time, men som samtidig har genspillelighed i forbindelse
med svaerhedsgrad og rig mulighed for at blive arbejdet videre pa efter projektets afslutning.
Trods problematikker undervejs i forhold til tekniske udfordringer og fjernarbejde faler gruppen
at de kan sta inde for produktet; med hjeelp fra udefrakommende er der blevet testet og arbejdet
frem mod hvad en spiller ser som veerende et godt spil, frem for de ideer medlemmerne i

gruppen fra starten havde teenkt at implementere. Fjernarbejde har desuden hjulpet til at
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konkretisere hvilke muligheder der var reelle at bruge i udviklingen, idet kun én person havde
adgang til Oculus Quest headsettet, sa der var ikke mulighed for alle medlemmer at teste
forskellige ideer, eller fordele arbejdsbyrden pa samme made nar det kom til test af den
konkrete bane eller kode.

Gruppen har fundet at meget kode, som pa skrift og i Unity editor fungerer perfekt, ikke fungerer
nar spillet portes til Oculus Quest - dette ggr det svaert at teste om en kode er feerdig, for

medlemmet med headsettet kunne fa det implementeret i spillet.
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