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Abstrakt

Den hér rapporten innehdller vért arbete om Kinect, en ny styrenhet
lanserad av Microsoft. I den hér rapporten sd svarar vi pa fragor som t ex:
hur det ér att programmera till Kinect, hur tekniken bakom Kinect fungerar,
hur ldnge man orkar spela med Kinect och om ett klassiskt spel blir roligare
att spela med Kinect. For att kunna svara pa de hér fridgorna s& har vi
utvecklat kontroller till ett PC-spel, vi har dven skrivit ndgra fragor som vi
sedan ldt anvindare svara pa efter dem testat Kinect. Vér slutsats &r att
programmering till Kinect &r relativt enkel och har stor potential. Dessutom
kan det vara svart att anpassa klassiska spel till Kinect for att Ooka
upplevelsen.

Nyckelord: Enkétundersokning, Fysisk ork, Kinect, PrimeSense, Programmering,
Spel, Styrenhet.



Abstract

This report is about Kinect and our work with it as a new control device
developed by Microsoft. In this report we answer questions such as: how to
program to Kinect, how the technic behind it works, for how long you can
play it before you get tired and if Kinect can make a classic game more fun.
To answer these questions we have developed controls to a PC-game, we
also wrote some questions which we had users answer after they tested
Kinect. Our conclusion is that programming for Kinect is easy with the
right knowledge and it has great potential. It can however be hard to adjust
classic games to Kinects controls to make them more fun.



Forord

Det var ett vildigt intressant &mne att arbeta kring Kinect och det &r kul att
se hur ny teknik som kommer fungerar. Vi kidnde dock att det var svart att
skriva rapporten, da vart arbete 1 huvudsak var mest praktiskt.

I forordet vill vi passa pa att ndmna Chris Ferrario. Vi kinde ganska tidigt
att vi ville lagga mer tid pa Kinect och dess koppling till PC och mindre pé
att utveckla spellogiken i Tetris. Dérfor avbrot vi utvecklandet av Tetris och
letade reda pa ett fardigt Open source-projekt. Det vi hittade var ett Tetris
programmerat av Chris Ferrario med C# och gjort 1 XNA. Det var hans kod
som vi byggde om och anpassade for att kunna styra med Kinect.

Vi vill tacka Linnéuniversitetet och var handledare Martin Blomberg for
utldnande av Kinect med tillbehor samt hjdlp vid rapportskrivandet.

Vi vill ocksa tacka vara anvindare som tog sig tid att provade vart spel och
fyllde i var enkit.
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1 Introduktion

Inledning/bakgrund

Den hir rapporten kommer att handla om Kinect. Det tas upp flera aspekter
kring den nya kontrollen till Xbox 360 fran Microsoft.

Kinect har bara funnits pa marknaden i ett halvar vilket gor den till en hogst
aktuell produkt att arbeta med.

Som en av de storsta nyheterna pa linge med ett rekord 1 att sdlja mest
enheter pd kortast tid sd tycker vi att behovet av att undersdoka Kinect
uppstatt.

Rapporten kommer dels beskriva hur man ska ga till viga for att kunna
programmera till Kinect eftersom inga officiella SDK:s har slédppts men dven
ga in pa hur véra anvédndare upplever att det dr att anvinda Kinect till olika
typer av spel.

1.2 Syfte

Eftersom Kinect dr sa pass ny teknik sa fanns det inte mycket dokumenterat
kring den. Microsoft sa att de skulle sldppa ett SDK till Kinect till varen, men
detta har drojt och nu &r slutet pa varen det senaste datumet. Vi var vildigt
nyfikna pa tekniken bakom och ville veta mer om hur man programmerar till
Kinect. Vi ville alltsd bittra pa var kunskap om Kinect, hur programmeringen
till den gar till och vad man ska téinka pA.

1.3 Tidigare forskning

Kinect ér viéldigt ny pd marknaden och p.g.a. detta sd finns det valdigt lite
forskning kring den. Vi har dock valt att ta med djupare information om hur
uppbyggnaden av hur sensorerna till Kinect fungerar (PrimeSense, 2010).
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1.4 Problemformulering/Fragestéllningar

Vi ville ta reda pa hur det &r att programmera till Kinect, vilka mojligheter
man erbjuds som utvecklare, hur komplicerat det var och vilka typer av spel
som Kinect dr lampade for.

Vi funderade ocksa pa hur det blir for en anvidndare att anvdnda Kinect.
Upplever de Kinect som en gimmick som inte tillfor nagot, blir de trétta av
att spela med Kinect och vilken kontrollmetod foredrar de, ”den vanliga
kontrollen” eller Kinect?

Genom dessa funderingar och diskussioner har vi kommit fram till foljande
fragor som vi vill forsdka svara pa:

Tekniska fragestéllningar:
e Hur ér det att programmera till Kinect?
* Hur ir det att anvdnda en SDK till Kinect?
* Hur fungerar tekniken bakom?
Ovriga fragestillningar:
 Blir ett klassiskt spel roligare med Kinect?
* Hur ldnge orkar man spela Kinect?
Ar vért spel mer tréttsam #n ett existerande spel?
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2 Bakgrund/Teori

2.1 Vad ar Kinect?

Kinect dr en ny form av styrenhet utvecklad av Microsoft. Den utvecklar
vidare pa konceptet som Wii innebar med att kunna styra med kroppen, men
tar det hela en niva langre. Istéllet for att ha en sensor pd en handkontroll som
Wii har, sa ldser Kinect av hela anvéndarens kropp och rorelser och anvander
dessa for att styra din Xbox 360 nir man spelar spel eller ser pa film t.ex.
Den ldgger dven till mdjligheten att styra detta med hjdlp av rosten och
eftersom den har en kamera sa kan den dven anvéndas till videokonferenser
och dylikt.

2.2 Historia

Kinect blev officiellt utannonserad pd E3 2010 wunder Microsofts
presskonferens. Tidigare hade den gatt under arbetsnamnet Project Natal. Ett
halvar senare sldpptes den och datumet var da 4:e november 2010.

Nir den slipptes blev den vill mottagen av pressen. Overallt kammade den
hem hoga betyg och den har blivit en stor succé.

Nér Kinect skulle sldppas sa satte Microsoft igdng en enorm reklamkampanj
for att visa konsumenterna att Kinect var nista stora grej inom Tv-spel.
Summan for reklamkampanjen var 500 miljoner dollar och 4r mer pengar dn
vad Microsoft lade ner pa reklamkampanjen till Xbox sldpp. Man hade ocksa
med den pa pratshower med Oprah Winfrey och Jimmy Fallon som har
miljontals tittare. All denna reklam betalade sig. P4 de forsta 60 dagarna
saldes Kinect 1 8 miljoner exemplar och det resulterade i ett rekord som den
mest snabbast sdljande elektroniska prylen (Wikipedia Kinect).
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2.3 Tekniken bakom Kinect

Kinect bestar av tv stycken 3D-sensorer som anvénds fOr att méta djupet, en
RGB-kamera, fyra mikrofoner och ett motoriserat stativ som kan vinkla in sig
sjélv, se bild 2.1.

MOTORIZED TILT

"MULTI-ARRAY MIC
Bild 2.1: Kinects uppbyggnad med dess olika komponenter.

Fran vinster till hoger: Forst sitter en IR-laserprojektor, en RGB-kamera och
en andra IR-kamera (IFixit, 2010).

Forst skjuter IR-laserprojektorn ut massor med sméd IR-lasrar som studsar
mot en storre yta. Darefter tar IR-kameran emot stralarna, miter hur lang tid
det tar och varifran den kommer, med detta som data si skapar den upp en
djupkarta. Eftersom Kinect sdnder ut massvis med IR-strélar s& kan den pa sa
vis kénna av djupskillnader i ett rum. Med hjilp av algoritmer sd kan den
kdnna igen manniskor och folja deras rorelser (AnandTech 2010).
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2.4 Drivrutiner

Nir vi skulle borja programmera till Kinect s& uppstod ett problem. Microsoft
som skulle sldppa en SDK till viren 2011, hade inte slédppt den nér vi skulle
borja arbeta med projektet. Déarfor var vi tvungna att leta upp drivrutiner som
hackare har tagit fram for att kunna fa Kinect att fungera med en dator. Nér vi
fordjupade oss 1 de hackade drivrutinerna inség vi att det fanns ett par stycken
att vilja pa. De vi kollade runt pa och valde bland dar (PTERNEAS, 2011),
(Wikipedia Getting Started), (Code Laboratories) och (Kinecthacks). Den vi
till slut valde att folja eftersom den verkade mest logisk och smidigast att
installera och &ven hade en C#-wrapper var (PTERNEAS, 2011). Det dr en
guide om hur man installerar PrimeSenses drivrutiner och SDK. PrimeSense
ar foretaget som har utvecklat sensorteknologin bakom Kinect.
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3 Metod

Vetenskaplig ansats

I det hdr projektet arbetade vi induktivt. Det finns ingen tidigare relevant
forskning for oss kring programmering till Kinect forutom mojligtvis
PrimeSense egna (BALTAZAR, 2011) och vi var tvungna att utféra véra
egna undersokningar och med dessa komma fram till ndgra slutsatser.

Vi utforde en undersékning déir vi 14t véra anvdndare utfora ett antal tester
och sedan svara pi ett antal fragor angdende testerna.

Vi valde att gora en kvalitativ undersokning. Detta for att vi ville ha virden
som gick att jimfora med varandra pd ett smidigt sdtt. Vi byggde upp var
enkdt med ett antal ordinalskalor med frdgor kring vara problemomraden for
att kunna analysera och jimfora resultaten. Vi gjorde ocksa observationer pa
anvindarna nédr de spelade for att kunna jimfora med vad de svarade i
enkéten.

Datainsamling

P& grund av att vart arbete krivde att anvdndarna testade Kinect, och vért spel
som vi utvecklade till Kinect, s& medforde detta att vi gjorde enkéter som
anvindarna fick svara pd, detta efter att dem hade testat dels vér utvecklade
produkt och en redan firdig produkt som inkluderades med Kinect. Vi
observerade ockséd anvéndarna, for att se hur de spelade vart spel.

Anledningen till att vi valde att gora enkdter istéllet for intervjuer var for att
vi ville ha métbar data sa det gick att jimfora anvédndarnas upplevelser nér de
anvinde Kinect. Nér det géller dokumentstudier sa kunde vi inte gora ndgra
sadana eftersom det inte existerade ndgra relevanta till vart projekt.
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3.2.1 Urval

Dé vér produkt krdvde att anvéndarna testade var produkt sd blev urvalet
valdigt litet. Vi kunde endast ta folk som fanns i var nirhet och for att fa sa
stort antal anvidndare som mojligt s& skickade vi e-post till hela institutionen
och frdgade véra vénner. Det blev i huvudsak studenter och ldrare fran
Linnéuniversitet, med undantag for nagra bekanta till oss. P.g.a. av bristande
tid och testerna var tvungna att utféra hos oss s& blev det ett
bekvamlighetsurval.

3.2.2 Genomforande

3.2.2.1 Programmering

Nér vi skulle borja programmera sa var det viktigaste att forst f4 Kinect att
fungera med datorn som vi programmerade pa. For att gora detta behdver
man installera drivrutiner som far datorn att prata med Kinect. Vi letade runt
pd Internet och ldste pd om de olika alternativen som fanns. Slutligen
fastnade vi for OpenNI och NITE. Som tidigare ndmnt sa hittade vi en guide,
(PTERNEAS, 2011), som &r den vi foljde nir det kommer till installationsforloppet.
Det forsta man var tvungen att géra var att kontrollera sé att man inte hade
nagra andra drivrutiner installerade som rorde Kinect. Man kan ha flera
drivrutiner installerade, men det blir krangligare och vi ville ha det s& smidigt
som mojligt.

Efter det sd laddade vi ner drivrutinerna och packade upp dessa. Nér
uppackningen var klar sa navigerade vi till installationsfilen och bdorjade
installera allt som skulle installeras.

Nar detta var klart, s& anslot vi Kinect till datorn via USB-porten. Déarefter sa
Oppnade vi Enhetshanteraren pd datorn for att se s datorn kunde hitta Kinect.
Efter det laddade vi ner ndgra XML-filer som skulle ersdtta de ursprungliga
som hade installerats. Dessa var i stort sett likadana, men inneholl
licensnyckeln som kridvdes for att fa det att fungera och det forbéttrade dven
uppldsningen.

Sedan 0ppnade vi exemplen som foljde med installationen och testade sa att
de fungerade.

Da vi valde att programmera med C# s& behdvde vi ndgon form av guidning

om vart vi skulle borja och vilka funktioner som fanns tillgéngliga sd vi sokte
upp information om detta. Vi hittade ingen ordentlig guide eller hjalp.
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Diremot s& hittade vi ett spel (Github, 2010) som styrdes med Kinect.
Killkoden till det hir spelet gav oss en hel del tips och idéer om hur vi skulle
gbra. Men innan man borjade programmera sd var det vissa saker som skulle
fixas. S&, for att kunna fa Kinect att fungera behdvde man, i sitt spel ldgga till
en data-mapp med openni.xml didr den exekverbara filen kors. Dessutom
behover man ldgga in referensen ManagedNite.dll som dr C#-wrappern.

Nér vi hade gjort installationen, hittat en del exempelkod att gi efter och
konfigurerat lite instdllningar sa borjade vi att programmera vart spel. Efter
ett tag mirkte vi att programmeringen till spel-logiken skulle ta lingre tid dn
vad som var ldmpligt. Det var ju kopplingen till Kinect vi ville programmera
till, inte programmera ett helt nytt spel. Sa det vi gjorde var att vi hittade ett
Tetris som var gjort 1 XNA och var ett Open source-projekt. Vi laddade ner
kéllkoden for spelet och borjade sitta oss in i den. Nér vi hade forstatt hur
kontrollen i spelet fungerade sa borjade vi att implementera Kinect-koden for
att kunna styra spelet med Kinect. Nér koden var fardigskriven och fungerade
som vi ville s& borjade vi arbeta med undersdkningen.

3.2.2.2  Undersékning

Vi satte oss ned och borjade funderade pé hur vi skulle utforma fragorna till
undersdkningen for att besvara vara fragestdllningar. Vi kom fram till att det
smidigaste alternativet var att géra en enkét. S4 nér vi skulle fa reaktioner pa
vart spel sa 14t vi anvéndarna svara pé ett antal frigor om deras upplevelse
med Kinect. Vi borjade med frdgan om de var man eller kvinna just for att se
om det kunde finnas nagra eventuella skillnader dér. Vi ville dven ta reda pé
om deras intryck sen innan éndrades efter dem utfort var undersokning, men
dven om de som inte provat Kinect innan fick sina forvantningar om Kinect
uppfyllda.

Vi var dven intresserade att veta hur Kinect kunde fungera som kontroll {for
mer klassiska spel.

Det var dven intressant att ta reda pa hur tréttsamt det var att spela med
Kinect jamfort att sitta ner vid en vanlig konsol eller dator.

For att se lite mer hur de svarande var som spelare sa tog vi dven reda pa hur
ofta de spelar for att se om Kinect ar roligare for personer som spelar
frekvent eller for dem som spelar lite mindre ofta.

Vi ville ha s minga anvdndare som mgjligt samtidigt som vi inte var alltfor
rorliga med all den utrustning som tillhdrde testet. Dérfor valde vi att skicka
e-post till hela institutionen for datavetenskap. Forst fick de spela vart spel
med hjilp av Kinect i ca 5-10 minuter. Efter det sa provade de att spela
Kinect Adventures. Nér detta var fardigt bad vi dem att svara pa véra fragor.
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Se bilagorna 3.1,3.2,3.3 for fragorna.

Analys

Utifran vér kvalitativa undersokning sd har vi anvént stapeldiagram for att
kunna analysera resultaten. Vi har studerat dessa stapeldiagram och utifran
dem sd har vi sedan gjort analyser av hur vi uppfattar dem.

For att analysera hur det dr att programmera till Kinect, sa har vi sjédlva skrivit
kod. Vi kdnde att det bésta sattet for att ta reda pad hur programmeringen
fungerade var att ldsa andras kéllkod och sedan sitta ihop var egen kod
utifran deras exempel.

16 (41)



Resultat/Analys

4.1 Programmering

For att fa Kinect att fungera till var produkt pa PC programmeringsmassigt s
maste man forst deklarera en del variabler, se bild 4.1.

XnMopenNIContext m_context = new XnMOpenNIContext();
XnMPointFilter filter = new XnMPointFilter();
XnMsessicnManager m_mySession;

Bild 4.1: Deklarering av variabler.

M context dr den som pratar med Kinect och ldser ut djupkartan fran denna.
Den maste man initiera i borjan pa foljande vis, se bild 4.2.

m_context.Init();
Bild 4.2: Initiering av m_context-objektet.

I vér programmering sa var det oftast vid denna kod som programmet
stannade, vi kom fram till flertalet saker som kunde orsaka detta fel.

Bland annat s& var ndgra av orsakerna att den inte kunde hitta Kinect, Kinect
var fel installerat eller att den inte kunde hitta DLL-filen som krédvdes.

Filter &r rutnétet med punkter dar man kan lasa ut koordinater ifrén.

For att halla koll p& om Kinect &r aktivt eller inte och har hittat anvindaren
och det den letar efter sa skapade vi ett antal funktioner som vi skickade in
den informationen till.

Vi tilldelade sedan vart filter vissa funktioner att kolla efter, se bild 4.3.

filter.PointCreate += new EventHandler<PointBasedEventArgs:(control_PointCreate);
filter.PointDestroy += new EventHandler<Point ntArgs»(control PointDestroy);
filter.PointUpdate += new EventHandler<PointBasedEventArgs:(control_PointUpdate);
m_mySession.AddListener(filter);

Bild 4.3: Metoderna som spérar punkter och skriver det i konsolfonstret.

Control PointCreate skickade bara ut ett meddelande till ett konsolfonster
som informerade oss att Kinect har hittat en punkt pa anvindare som den kan
folja efter, se bild 4.4.

Control PointDestroy informerade oss om Kinect tappat kontakten med
ndmnda punkten och da sitts vart spel 1 pauslége, se bild 4.5.

Control PointUpdate skickade ut en strom av koordinater pd den hittade
punkten sé vi kunde l4sa ut var handen befann sig, nér funktionen var aktivt
sé gick vart spel ur pausldge och man kunde spela, se bild 4.6. Vi tilldelade
ocksd dessa koordinater till ett styrbart objekt som fanns i spelet som
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representerade spelarens hand. Sedan sd skickade vi koordinaterna till en
funktion for att kunna kontrollera spelet.

Sist sa sdger vi &t vér session att lyssna efter dessa filtreringsfunktioner.

void control_PointCreate(cbject sender, PointBasedEventirgs e)
1

Conscle.Writeline("point created: " 4+ e.Id);

}

Bild 4.4: Control PointCreate-funktionen.

1
Console.Writeline("point destroyed: ™ + e.ID);
TetrisGame.menu.setMenuState(TetrisMenu.MENU_STATE.STATE_MENURESUME) ;

h
Bild 4.5: Control PointDestroy-funktionen.

void control PointUpdate(ocbject sender, PointBasedEventiArgs e)
{
Console.Writeline{"point updated: " + e.Id + ": " + e.Position.X + "
TetrisGame.menu.setMenuState(TetrisMenu.MENU_STATE.STATE_MENUOFF);
m_handPos.X = e.Position.X + 494;

m_handPos.¥ = -e.Position.Y + 245 + 358;

CheckPos(e.Position.X, e.Position.Y);

}
Bild 4.6: Control PointUpdate-funktionen.

, " 4 e.Position.¥ + ", " + e.Position.Z);
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CheckPos ér funktionen som styrde hur Tetris-blocket skulle rora sig, se bild
4.7.

Vi tar forst emot handens x- och y-koordinater, vi anvénder sedan dessa for
att gora en jimforelse mot ett par fordefinierade koordinater och genom att
kontrollera om handens koordinater dr innanfor vissa omraden s& ror sig
blocken pa olika sétt.

void CheckPos(float x, float y)

1l
if (x == 118)
{
action = Platform.Input.ACTION.RIGHT;
}
else if (x <= -118)
1
action = Platform.Input.ACTION.LEFT;
}
if (y <= 288)
1
action = Platform.Input.ACTION.SELECT;
}
if (y »= 588)
1
action = Platform.Input.ACTION. DOWN;
}
if (x < 110 88 x > -110 &R y > 208 && y < 500)
{
action = Platform.Input.ACTION.MNONE:
}
}

Bild 4.7: CheckPos-funktionen.
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Kontrollen dr uppbyggd pé ett enkelt sétt som gar ut pd att om spelaren for
den illustrerade handen Over ett av de namngivna omradena genom att rora
sin hand 1 verkligheten s& utfors det angivna kommandot pa blocket, se bild
4.8.

2 XNATetris L] - = —E%
. -

Bild 4.8: Den grafiska layouten pa spelet.

M_mySession dr den variabeln som anvénds for att hitta anvéndaren, se bild
4.9.

m_mySession = new XnMsessionManager(m_context, "Wawe", "RaiseHand");

m_mySession.FocusStartDetected += new EventHandler<FocusStartEventiArgs»(sessionManager_FocusStartDetected);
m_mySessicn.SessionStarted += new SventHandler<PointEventArgs»(sessionManager_SessionStarted);
m_mySessicn.SessionEnded += new EventHandler(sessionManager_SessicnEnded);

Bild 4.9: Metoderna som letar efter en anvidndare och skriver det i konsolfonstret.

Vi borjade med att beritta for Kinect vilken rorelse som skulle aktivera den
och vilken rorelse man skulle styra den med. I vért fall si aktiveras den med
hjélp av en vinkning och styrs med hjdlp av handrorelser.

Sessionen kan vara 1 tre olika lagen. Det ar
sessionManager FocusStartDetected, sessionManager SessionStarted och
sessionManager SessionEnded.

SessionManager FocusStartDetected ar det ldge nédr Kinect har tappat
anviandaren och letar snabbt efter att aterfinna den. D4 krdvs mindre rorelser
for att han snabbt ska ateruppta spelandet och SessionStarted kors. Skulle
Kinect inte hitta anvindaren inom en viss tid sa aktiveras SessionEnded, se
bild 4.10.
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SessionManager SessionStarted dr ndr Kinect har identifierat startrorelsen
eller en mindre rorelse i FocusStartDetected-ldget och spelet &r igang, se bild
4.11.

SessionManager SessionEnded 4r ndr Kinect tappat bort anviandaren och
borjar leta efter startrorelsen, se bild 4.12.

vold sessionManager FocusStartDetected(cbject sender, FocusStartEventirgs e)

1
h

Bild 4.10: Metoden som hittar anvidndaren om den tappar bort den.

Conscle.Writeline("focus started detected");

vold sessionManager SessionStarted{cbject sender, PointEventirgs e)
1
Consocle.Writeline("session started");
m_mySession.TrackPoint(e.Point);
¥

Bild 4.11: Metoden som sparar och haller koll pa anvindaren.

vold sessionManager SessionEnded(cbject sender, Eventirgs e)

{

Consocle.Writeline("session ended™);

h

Bild 4.12: Metoden som letar efter anvindarens startrorelse.
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For att {4 en béttre uppfattning av hur sessionerna dndras, se bild 4.13.

Mot in Session:
_|* Tracking is off

| * focus gesture is on
* Quick refocus is off

F Y

Timeout expired

Focus gesture recognized

L 4

In Session
* Tracking is on
* Focus gesture is off
* Quick refocus gesture is off Focus gesture recognized

Cluick refocus recognized

Fy

Mo active points

CQuick Refocus
_|* Tracking is off

“|* Focus gesture is on
* Cluick refocus is on

Quick refocus
iIs enabled

Yes

Bild 4.13: Session flow chart.
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Ett annat problem som vi upptédckte ganska tidigt bestod i att vart spel blev
vildigt prestandakrdvande och det fl6t inte alls pd som det borde. Vi loste
detta problemet genom att kora Kinect pd en egen trad.

Vi skapade upp en ny trdd 1 vilken vi kérde var metod ThreadLoop, definiera
vilken prioritet den skulle ha och startade den, se bild 4.14.

Thread m_thread = new Thread(new ThreadStart{ThreadLoop));
m_thread.Priority = ThreadPricrity.Highest;
m_thread.Start();

Bild 4.14 Koden for en ny trad.

Var metod dr en evighetsloop som konstant uppdaterar var session med den
nuvarande djupkartan, se bild 4.15.

private void ThreadLoop()

{ while (true)
1
m_mySessicn.Update(m_context);
h
b

Bild 4.15 Metoden som kors av traden.
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4.2 Undersokning

I detta kapitel presenteras resultatet frdn véar undersokning i form av
stapeldiagram. Undersokningen gjordes pa endast 11 personer och detta
innebdr att det &r samma person pa varje siffra i varje diagram. T ex dr Person
1 frdn diagram 4.1 samma som Person 1 i diagram 4.4. P4 sd sitt kan man se
vad samma person har svarat pa i olika fragor.

Det hér diagrammet beskriver hur rolig anvdndarna trodde Kinect kunde vara
och hur roligt de tyckte den var efter att de har fatt testa den, se diagram 4.1.
Skalan 1 till 5 dr fran inte alls roligt till roligt. Det man kan ldsa ut fran
diagrammet dr att 55 % av véra anviandare tyckte att Kinect var roligare dn
vad de forst trodde att det skulle vara. 46 % av anvédndarna trodde inte det
skulle vara sérskilt roligt att spela ett spel med hjdlp av Kinect. Endast 18 %
hade hogre forvantningar dn vad Kinect levde upp till.

Utifran vara anvéndare sd kan vi komma fram till att de flesta blev positivt
overraskade efter dem provat pa Kinect. Overlag s var asikterna om Kinect
innan anvindarna provat ganska jimt fordelade, det var inte dvervigande &t
ndgot hall, varken negativt eller positivt nér det kom till deras forutfattade
meningar. Daremot efter att anvdndarna fatt prova pé sa tyckte de flesta att
Kinect var roligt.

M Hur roligt trodde du innan att det
skulle vara att spela med Kinect?

M Hur roligt tyckte du det var att
spela med Kinect?

Skala 6ver hur roligt det &r 1-5

Person

Diagram 4.1: Anvindarnas forvantningar och upplevelser.
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55 % anvindarna tyckte inte det var roligare att spela Tetris med Kinect.
Déaremot tyckte 27 % av var anvédndare att det var roligare och resterande
visste inte eller tyckte det var lika roligt med bada kontrollmetoderna, se
diagram 4.2.

Var det roligare att spela Tetris pa Kinect 4n med
traditionella kontroller?
7
6
5
[
=1
2 a
L]
o
4_9 3
=1
<)
: H B
0
Ja Nej Vet inte Lika roligt

Diagram 4.2: Vad anvéndarna tyckte om Kinect som kontroll till Tetris.
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Behovet av att skraddarsy nya spel till Kinect ansag hela 64 % att det fanns.
Medan 27 % tyckte tvartom och resten visste inte, se diagram 4.3.

Tror du att man behdver skrdddarsy nya spel for Kinect for att det ska
vara roligt?

W Antal

Ja Nej Vet inte

Diagram 4.3: Behovet av skriddarsydda spel till Kinect.

Det man kan ldsa ut ifran diagram 4.2 och 4.3 ihop &r att efter att véra
anvéndare testat ett klassiskt spel som Tetris med hjdlp av Kinect kom fram
till att man nog behover skriddarsy spel till Kinect for att de ansdg inte att det
blev roligare att spela Tetris med hjilp av Kinect.
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For att kunna fa fram resultatet 1 ett 1dsbart diagram pé nésta diagram sd fick
vi skriva om vérdena till siffervirden. Men vi kommer nu att fortydliga vad

véirdena pa y-axeln innebér:

Mindre 4n 20 minuter
20 — 60 minuter

1 — 2 timmar

2 — 4 timmar

Mer 4n 4 timmar

DN A W=

Vad giller att fysiskt orka med att spela spel, baide med Kinect och med
vanlig kontroll, sa var det bara 9 % av anvéndarna som trodde sig orka spela
mer med Kinect dn vanligt, traditionellt spelande, se diagram 4.4. 64 % av
anviandarna bedomde att de kan spela vanliga spel langre 4n de skulle orka

spela Kinect.

De flesta anvindarna orkar spela en ldngre period nir det kommer till vanliga
spel, dock ndr de jamfor detta med att spela pa Kinect sd hamnar majoriteten

pa en mycket lagre period som ligger under medel.

5

Person

M Hur ldnge tror du att du skulle
fysiskt orka spela med Kinect?

M Hur ldnge orkar du spela vanliga
spel?

Diagram 4.4: Hur anvéndarna tyckte kring deras fysiska ork i spel med Kinect och utan.
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Pé nésta fraga sé var det 3 personer som inte svarade eftersom det inte fanns
tillgang till att spela Kinect Adventures da dem hade sitt enda tillfélle att testa
vér produkt. Darfor var det endast 8 personer som svarade och av dem var det
75 % som tyckte att Kinect Adventures var mer trottsamt dn vér produkt, se
diagram 4.5.

Vilket spel var mer tréttsamt?

Antal Personer

Kinect Adventures Tetris

Diagram 4.5: Vilket spel som anvéndarna ansdg mer trottsamt.
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Till ndsta fraga har vi skalan 1-5 dér 1 ar casual och hardcore ér 5, se
diagram 4.6. Hela 91 % av anvindarna anser att Kinect lutar mer mot casual-
spelare én hardcore-spelare.

Det som resultatet pekar pa &r att vara anvindare ar hyfsat dverrens om att
Kinect lampar sig for casual-marknaden. Ingen gar hogre én 3 pé véar 5-
gradiga skala och medelvirdet for vad anvdndarna anser att Kinect 1dmpar sig
till for spelare ar 1.7 pa skalan.

Vilken marknad tror du Kinect lampar sig mest for, casual eller
hardcore gamers?
5
Vil
g3
35
Lo~ B
Qom
- =
wn ) -
1 |
0 _
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Person

Diagram 4.6: Vilken marknad Kinect lampar sig for, enligt vara anvéndare.
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Precis som vid diagram 4.4, sa var vi tvungna att virdera om véra
svarsalternativ for att fi ut ett diagram. Hér ar vad siffrorna innebér:

Aldrig

Nastan aldrig

Négra dagar i manaden
Négra dagar i veckan
Dagligen

DA W -

Hér kan man se att 64 %av véra anvindare ar vildigt aktiva spelare som
spelar regelbundet, medans enbart 9 % ligger under medelstricket, se
diagram 4.7.

Man kan se att varan testgrupp till storsta del bestar av personer som gillar att
spela ofta. Man kan ldsa ut ifrdn diagrammet att vi inte har nigra i varan
testgrupp som aldrig spelar pa sin fritid.

Hur ofta spelar du?

Tid

Diagram 4.7: Hur ofta véra anvéndare spelar.
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5 Diskussion

Problemldsning/Resultat

Det forsta vi kan konstatera efter att ha programmerat kring Kinect, &r att det
inte kraver sérskilt mycket kod for att f4 Kinect att fungera med ett program
skrivet med C# 1 Visual Studio. Dock sa dr det i1 dagsldget valdigt svért att
hitta ndgon direkt guide eller hjdlp att komma igdng om man viljer att jobba
med C#, C++ finns det en hel del om ifall man viljer att inrikta sig mot det.
Vi kdnde oss dock sékrare pa C# och ville utveckla vart spel med hjélp av
Microsofts egna spelramverk XNA som mojliggor portning direkt till Xbox
360. En annan fordel med XNA ér att vi har tidigare kunskaper i detta och det
underléttade 1 att 4 ut en produkt sé fort som mdjligt pa var begransade tid.

Eftersom det saknades s& mycket dokumentation och information om hur
programmering till Kinect fungerar, si blev det vildigt mycket att prova sig
fram och se vad som fungerade och inte fungerade. Detta ledde i sin tur att
det blev vildigt tidsddande att sitta och experimentera med de fa, olika
16sningar som fanns.

Tyviérr fanns det ingen officiell SDK till Kinect nir vi skulle borja arbeta
kring Kinect. S& darfor fick vi anvidnda hackade 16sningar som fanns pa
Internet. Dessa var mycket kringliga att fi att fungera och tillslut hittade vi
en privatblogg dir installering till de hackade drivrutinerna var beskrivet
vildigt tydligt och relativt enkelt att f6lja.

Nagot av de mest dvertygande resultaten fran var undersdkning var att Kinect
Adventures var mer trottsamt @n var produkt. Detta kan det finnas ménga
orsaker till och den mest uppenbara dr att man anvéander hela kroppen i det
forstndmnda spelet. Dessutom sa dr det mer enformiga rorelser 1 var produkt
och mer variation och rérelse dverhuvudtaget i Kinect Adventures. Vi tror
alltsa att simplare och mindre kroppsrorelser gor att var produkt anses som
mindre jobbig fysiskt.

Det fanns dock ndgra anvindare som tyckte var produkt var fysiskt jobbigare
och vi tror det kan ha att géra med hur utstrickt anvindarens arm var nér den
spelade. Vi observerade att ndgra holl handen vildigt néra resten av kroppen
och vissa hade véldigt utstrackt arm. I langden blir det mer anstringande att
halla armen utstrackt och vi tror att det paverkade hur de svarade pa den
fragan.

En annan sak som vi la mérke till i enkéterna var att nistan alla anviandare

hade ldgre forvintningar én hur de sedan upplevde Kinect. Mojliga orsaker
till detta kan vara bland annat att man alltid ar lite tveksam till ny teknik och
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nya prylar, dock sé dr de flesta vildigt tekniskt intresserade s detta borde
inte spela nagon storre roll. Sen kan det bero pa att de hort eller ldst ndgot
negativt om produkten, kanske anser att Kinect dr anpassat for en yngre
publik eller kanske mer for casual-spelaren. Ndgot som antyder till att den
sistnimnda funderingen stimmer, dr att vara anvindare ansag att Kinect var
mest lamplig for casual-marknaden.

Sedan sa var det ritt tydligt att vira anvindare foredrog att spela Tetris med
de traditionella kontrollerna istéllet for Kinect. Det kan ha att géra med hur vi
implementerade kontrollen. Vi valde att implementera sd att vir produkt
enbart styrde med hénderna och kanske hade det blivit roligare att styra spelet
med hela kroppen. T.ex. hoppa for att rotera blocken eller att ducka for att
trycka ner blocken till botten av spelplanen. S& implementeringen av
kontrollerna till var produkt kan ha mycket att géra med svaren i var
undersokning. Detta kan ocksa vara en anledning till att folk ansag att Kinect
Adventures var roligare dn Tetris pa Kinect. S& bade den fysiska aspekten,
hur roligt det var och om de skulle foredragit klassiska kontroller kan ha
paverkats av hur vi valde att utveckla vara kontroller till Tetris.
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Metodreflektion

Vad giller var programmering sa tror vi att vi inte kunde har gjort s mycket
annorlunda. Det var mycket ldsande och beddommande om hur vil de olika
l6sningarna fungerade innan vi borjade gridva djupare i det. Vi kdnner att
PrimeSenses egna drivrutiner var det mest 1dmpliga for att det var manga som
anvinde det och att det dr gjort av skaparna bakom Kinect.

Vért projekt anser vi har véldigt hog validitet da vi genom véra tester och kod
har besvarat var problemformulering. Innan vi borjade med det hir projektet
hade vi ingen aning om hur programmering till Kinect fungerade och darfor
ville vi ldra oss att anvinda Kinect och utvdrdera hur andra tyckte det var att
spela med Kinect, bdde underhallsméssigt och fysiskt utmattande. Detta anser
vi att det dr det vi gjort.

Angaende reliabiliteten s tycker vi att var kod har vildigt hog reliabilitet.
Dels s har vi ldst pa direkt frdn PrimeSense som é&r utvecklaren av Kinect
och sen har vi sett hur andra har gjort 1 sin kod och vad som fungerade for
dem. Den koden vi sjdlva skrivit baseras mycket pa tidigare fungerande kod
och eftersom vi implementerat och modifierat denna och den bevisligen
fungerar sd anser vi att det har hog reliabilitet.

Dock sé har var undersokning inte lika hog reliabilitet. Den storsta delen av
detta dr for att vi hade véldigt lagt anvindarantal. Det gar inte att dra nagra
direkt allmé@nna slutsatser som géller for en storre population fran vér
undersokning di vi enbart fitt personer fran tekniska utbildningar pé
Linnéuniversitetet eller frdn var umgédngeskrets som 1 storsta grad é&r
intresserad av spel redan frin borjan. Alla deltagare dr dessutom mén.

Om vi hade haft mer tid och resurser sd hade vi kunnat fa tag pa fler

anvindare och pa sa sitt fa en storre urvalsgrupp. Det hade, 1 sin tur, gjort att
reliabiliteten blivit hogre pa var undersokning.
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Avslutning

Syftet med det hir projektarbetet var att vi ville ta reda pa hur det var att
programmera till Kinect och utvdrdera hur anvdndare upplevde Kinect som
styrenhet. Darfor har vi programmerat ett spel till dator som styrdes med
Kinect. Vi ldt ocksé ett antal personer prova pa virt spel samt ett annat spel
direkt utvecklat for att passa Kinect som styrenhet.

6.1 Slutsats

Det vi har kommit fram till &r att programmera till Kinect kan vara krangligt
att sitta sig in i. Men ndr man vél har kommit in 1 programmeringen och
forstar hur det fungerar, sé ér det relativt enkelt att arbeta med Kinect. Det
behovs inte alls mycket kod for att f4 Kinect att prata med datorn.

Utifrdn vir undersokning, med védra forutsittningar och vart spel sa har vi
dven kommit fram till att ett klassiskt spel inte blir roligare med Kinect.
Anvéndarna orkar inte spela Kinect lika linge som de normalt séitt annars
spelar. Till sist sd kan vi konstatera att vért spel inte var mer trottsamt dn ett
existerande spel till Kinect.

6.2 Forslag till fortsatt forskning

En sak som skulle kunna utdkas &r att man skulle kunna gora fler och storre
undersokningar angdende allminhetens asikter kring Kinect och pa sd sitt
stirka eller motbevisa resultaten i véar projektrapport.

Nér Microsoft vil slidpper sin officiella SDK s& skulle man kunna utdka
koden och gora mer avancerade kontroller och funktioner.
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Bilagor

Bilaga 1

Wrapper

Hack

Trad
Open
Source
Casual

Hardcore

DLL-fil

Ordlista

Mojliggor sé att du kan skriva till ett program 1 ett annat sprak
an originalspraket. Wrapper gor sé att du fér tillgéng till
funktioner 1 ett program skrivet med ett annat
programmeringssprak.

Nér man modifierar mjukvara eller hardvara till att kunna
anvéndas till annat dn det som produkten var avsedd till fran
borjan.

Enhet for kodexekvering i en dator.

Kallkod som finns tillginglig for allménheten och som fér
anvéndas for eget bruk.

Spelare som inte spelar sérskilt ofta. De spelar mer {or att ha kul
och siktar inte pa att bli bist i ndgot spel.

Motsatsen till casual-spelaren. Spelar véldigt frekvent och tévlar
géirna 1 spel.

Det dr en fil som innehdller programfunktioner som kan delas
mellan olika program.
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Bilaga 2
SDK
NITE
OpenNI
CL NUI
E3

IR

RGB

DLL

Forkortningar

Software Development Kit

Natural Interaction

Open Natural Interaction

Code Laboratories Natural User Interface
Electronic Entertainment Expo

Infrared

Red Green Blue

Dynamic-link Library
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Bilaga 3.1 Enkitfrigor

Kinect - enkatundersokning

Fragor angaende testningen av Kinect.
* Required
Man/Kvinna? *

Man

Kvinna

Har du anvant Kinect tidigare? *
Ja
Mej
Vet inte

Hur roligt tyckte du sen innan att det var att spela med Kinect?
Besvaras bara om du svarade ja pa fraga 2

1 2 3 4 5

Inte alls roligt ¢ . 7 Roligt

Hur roligt trodde du innan att det skulle vara att spela med Kinect?
Besvaras bara om du svarade nej pa fraga 2

1 2 3 4 5

Inte allsroligt ® ® ® @& @ Roligt

Hur roligt tyckte du det var att spela med Kinect? *
T 2 3 4 5

Intealisroligt @ @ @ ® @ Rolgt
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Bilaga 3.2 Enkitfrigor

Var det roligare att spela Tetris pa Kinect &n med traditionella kontroller? *
Ja
Mej
o Vet inte
= Lika roligt

Tror du att man behdver skraddarsy nya spel for Kinect for att det ska vara roligt? *
D.v.s. kan kinect fungera dven pa klassiska spel eller bara for specialgjorda spel

5 Ja
) Nej
) Vetinte

Hur trottsamt var det att spela med Kinect? *

1 2 3 4 5

Intealls @ & & @& @ Mycket

Vilket spel var mer trottsamt?
) Tetris

) Kinect Adventures
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Bilaga 3.3 Enkitfrigor

Hur lange tror du att du skulle fysiskt orka spela med Kinect? *
= Mindre an 20 minuter
= 20-60 minuter
= 1-2 timmar
= 2-4 timmar

= Mer an 4 timmar

Hur lange orkar du spela vanliga spel? *
= Mindre &n 20 minuter
= 20-60 minuter
= 1-2 timmar
= 2-4 timmar

= Mer an 4 timmar

Vilken marknad tror du Kinect lampar sig mest for, casual eller hardcore gamers? *
Casual &r folk som inte spelar sa ofta och inte bryr sig om att tévla s& mycket i spel, Hardcore ar
personer som spelar valdigt mycket och gama tavlar inom spel

1 2 3 4 5

Casual  ® @& @ @ Hardcore

Hur ofta spelar du normalt? *
= Dagligen
- Magra dagar i veckan
=) Magra dagar i manaden
- Mastan aldrig
= Aldrig
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