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Abstrakt

Den  här  rapporten  innehåller  vårt  arbete  om  Kinect,  en  ny  styrenhet 
lanserad av Microsoft. I den här rapporten så svarar vi på frågor som t ex: 
hur det är att programmera till Kinect, hur tekniken bakom Kinect fungerar, 
hur länge man orkar spela med Kinect och om ett klassiskt spel blir roligare 
att  spela  med  Kinect.  För  att  kunna svara  på de  här  frågorna  så har  vi 
utvecklat kontroller till ett PC-spel, vi har även skrivit några frågor som vi 
sedan lät  användare svara på efter  dem testat  Kinect.  Vår slutsats  är  att 
programmering till Kinect är relativt enkel och har stor potential. Dessutom 
kan  det  vara  svårt  att  anpassa  klassiska  spel  till  Kinect  för  att  öka 
upplevelsen.

Nyckelord: Enkätundersökning, 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.



 

Förord

Det var ett väldigt intressant ämne att arbeta kring Kinect och det är kul att 
se hur ny teknik som kommer fungerar. Vi kände dock att det var svårt att 
skriva rapporten, då vårt arbete i huvudsak var mest praktiskt. 

I förordet vill vi passa på att nämna Chris Ferrario. Vi kände ganska tidigt 
att vi ville lägga mer tid på Kinect och dess koppling till PC och mindre på 
att utveckla spellogiken i Tetris. Därför avbröt vi utvecklandet av Tetris och 
letade reda på ett färdigt Open source-projekt. Det vi hittade var ett Tetris 
programmerat av Chris Ferrario med C# och gjort i XNA. Det var hans kod 
som vi byggde om och anpassade för att kunna styra med Kinect. 

Vi vill  tacka Linnéuniversitetet  och vår handledare Martin Blomberg för 
utlånande av Kinect med tillbehör samt hjälp vid rapportskrivandet.
Vi vill också tacka våra användare som tog sig tid att provade vårt spel och 
fyllde i vår enkät. 
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1 Introduktion 
Inledning/bakgrund

Den här rapporten kommer att handla om Kinect. Det tas upp flera aspekter 
kring den nya kontrollen till Xbox 360 från Microsoft. 
Kinect har bara funnits på marknaden i ett halvår vilket gör den till en högst 
aktuell produkt att arbeta med.
Som en av  de  största  nyheterna  på  länge  med  ett  rekord  i  att  sälja  mest 
enheter  på  kortast  tid  så  tycker  vi  att  behovet  av  att  undersöka  Kinect 
uppstått.

Rapporten  kommer  dels  beskriva  hur  man  ska  gå  till  väga  för  att  kunna 
programmera till Kinect eftersom inga officiella SDK:s har släppts men även 
gå in på hur våra användare upplever att det är att använda Kinect till olika 
typer av spel.

1.2 Syfte

Eftersom Kinect är så pass ny teknik så fanns det inte mycket dokumenterat 
kring den. Microsoft sa att de skulle släppa ett SDK till Kinect till våren, men 
detta har dröjt och nu är slutet på våren det senaste datumet. Vi var väldigt 
nyfikna på tekniken bakom och ville veta mer om hur man programmerar till 
Kinect. Vi ville alltså bättra på vår kunskap om Kinect, hur programmeringen 
till den går till och vad man ska tänka på.

1.3 Tidigare forskning

Kinect är väldigt ny på marknaden och p.g.a. detta så finns det väldigt 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/Frågeställningar

Vi ville ta reda på hur det är att programmera till Kinect, vilka möjligheter 
man erbjuds som utvecklare, hur komplicerat det var och vilka typer av spel 
som Kinect är lämpade för.
Vi funderade  också  på  hur  det  blir  för  en  användare  att  använda Kinect. 
Upplever de Kinect som en gimmick som inte tillför något, blir de trötta av 
att  spela  med  Kinect  och  vilken  kontrollmetod  föredrar  de,  ”den  vanliga 
kontrollen” eller Kinect?
Genom dessa funderingar och diskussioner har vi kommit fram till följande 
frågor som vi vill försöka svara på:

Tekniska frågeställningar:
• Hur är det att programmera till Kinect?
• Hur är det att använda en SDK till Kinect?
• Hur fungerar tekniken bakom?

Övriga frågeställningar:
• Blir ett klassiskt spel roligare med Kinect?
• Hur länge orkar man spela Kinect?
• Är vårt spel mer tröttsam än ett existerande spel?
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2 Bakgrund/Teori
2.1 Vad är Kinect?

Kinect  är  en ny form av styrenhet  utvecklad av Microsoft.  Den utvecklar 
vidare på konceptet som Wii innebar med att kunna styra med kroppen, men 
tar det hela en nivå längre. Istället för att ha en sensor på en handkontroll som 
Wii har, så läser Kinect av hela användarens kropp och rörelser och använder 
dessa för att styra din Xbox 360 när man spelar spel eller ser på film t.ex. 
Den  lägger  även  till  möjligheten  att  styra  detta  med  hjälp  av  rösten  och 
eftersom den har en kamera så kan den även användas till videokonferenser 
och dylikt. 

2.2 Historia

Kinect  blev  officiellt  utannonserad  på  E3  2010  under  Microsofts 
presskonferens. Tidigare hade den gått under arbetsnamnet Project Natal. Ett 
halvår senare släpptes den och datumet var då 4:e november 2010. 
När den släpptes blev den väl mottagen av pressen. Överallt kammade den 
hem höga betyg och den har blivit en stor succé.
När Kinect skulle släppas så satte Microsoft igång en enorm reklamkampanj 
för  att  visa  konsumenterna  att  Kinect  var  nästa  stora  grej  inom Tv-spel. 
Summan för reklamkampanjen var 500 miljoner dollar och är mer pengar än 
vad Microsoft lade ner på reklamkampanjen till Xbox släpp. Man hade också 
med  den  på  pratshower  med  Oprah  Winfrey  och  Jimmy  Fallon  som har 
miljontals  tittare.  All  denna reklam betalade  sig.  På  de  första  60 dagarna 
såldes Kinect i 8 miljoner exemplar och det resulterade i ett rekord som den 
mest snabbast säljande elektroniska prylen (Wikipedia Kinect). 
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2.3 Tekniken bakom Kinect

Kinect består av två stycken 3D-sensorer som används för att mäta djupet, en 
RGB-kamera, fyra mikrofoner och ett motoriserat stativ som kan vinkla in sig 
själv, se bild 2.1.

Bild 2.1: Kinects uppbyggnad med dess olika komponenter.

Från vänster till höger: Först sitter en IR-laserprojektor, en RGB-kamera och 
en andra IR-kamera (IFixit, 2010). 
Först  skjuter  IR-laserprojektorn ut  massor  med små IR-lasrar  som studsar 
mot en större yta. Därefter tar IR-kameran emot strålarna, mäter hur lång tid 
det tar och varifrån den kommer, med detta som data så skapar den upp en 
djupkarta. Eftersom Kinect sänder ut massvis med IR-strålar så kan den på så 
vis känna av djupskillnader i ett rum. Med hjälp av algoritmer så kan den 
känna igen människor och följa deras rörelser (AnandTech 2010).
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2.4 Drivrutiner

När vi skulle börja programmera till Kinect så uppstod ett problem. Microsoft 
som skulle släppa en SDK till våren 2011, hade inte släppt den när vi skulle 
börja arbeta med projektet. Därför var vi tvungna att leta upp drivrutiner som 
hackare har tagit fram för att kunna få Kinect att fungera med en dator. När vi 
fördjupade oss i de hackade drivrutinerna insåg vi att det fanns ett par stycken 
att välja på. De vi kollade runt på och valde bland är (PTERNEAS, 2011), 
(Wikipedia Getting Started), (Code Laboratories) och (Kinecthacks). Den vi 
till  slut valde att  följa eftersom den verkade mest logisk och smidigast att 
installera och även hade en C#-wrapper var (PTERNEAS, 2011). Det är en 
guide om hur man installerar PrimeSenses drivrutiner och SDK. PrimeSense 
är företaget som har utvecklat sensorteknologin bakom Kinect.
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3 Metod
Vetenskaplig ansats

I  det  här  projektet  arbetade  vi  induktivt.  Det  finns  ingen tidigare  relevant 
forskning  för  oss  kring  programmering  till  Kinect  förutom  möjligtvis 
PrimeSense  egna (BALTAZAR, 2011) och vi  var  tvungna att  utföra  våra 
egna undersökningar och med dessa komma fram till några slutsatser.

Vi utförde en undersökning där vi lät våra användare utföra ett antal tester 
och sedan svara på ett antal frågor angående testerna. 

Vi valde att göra en kvalitativ undersökning. Detta för att vi ville ha värden 
som gick att jämföra med varandra på ett smidigt sätt.  Vi byggde upp vår 
enkät med ett antal ordinalskalor med frågor kring våra problemområden för 
att kunna analysera och jämföra resultaten. Vi gjorde också observationer på 
användarna  när  de  spelade  för  att  kunna  jämföra  med  vad  de  svarade  i 
enkäten.

Datainsamling
 
På grund av att vårt arbete krävde att användarna testade Kinect, och vårt spel 
som vi utvecklade till  Kinect, så medförde detta att vi gjorde enkäter som 
användarna fick svara på, detta efter att dem hade testat dels vår utvecklade 
produkt  och  en  redan  färdig  produkt  som  inkluderades  med  Kinect.  Vi 
observerade också användarna, för att se hur de spelade vårt spel.

Anledningen till att vi valde att göra enkäter istället för intervjuer var för att  
vi ville ha mätbar data så det gick att jämföra användarnas upplevelser när de 
använde Kinect. När det gäller dokumentstudier så kunde vi inte göra några 
sådana eftersom det inte existerade några relevanta till vårt projekt.
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3.2.1 Urval

Då vår produkt krävde att  användarna testade vår  produkt så blev urvalet 
väldigt litet. Vi kunde endast ta folk som fanns i vår närhet och för att få så 
stort antal användare som möjligt så skickade vi e-post till hela institutionen 
och  frågade  våra  vänner.  Det  blev  i  huvudsak  studenter  och  lärare  från 
Linnéuniversitet, med undantag för några bekanta till oss.  P.g.a. av bristande 
tid  och  testerna  var  tvungna  att  utföra  hos  oss  så  blev  det  ett 
bekvämlighetsurval. 

3.2.2 Genomförande

3.2.2.1 Programmering

När vi skulle börja programmera så var det viktigaste att först få Kinect att 
fungera med datorn som vi programmerade på. För att  göra detta behöver 
man installera drivrutiner som får datorn att prata med Kinect. Vi letade runt 
på  Internet  och  läste  på  om  de  olika  alternativen  som  fanns.  Slutligen 
fastnade vi för OpenNI och NITE. Som tidigare nämnt så hittade vi en guide, 
(PTERNEAS, 2011), som är den vi följde när det kommer till installationsförloppet. 
Det första man var tvungen att göra var att kontrollera så att man inte hade 
några  andra  drivrutiner  installerade  som  rörde  Kinect.  Man  kan  ha  flera 
drivrutiner installerade, men det blir krångligare och vi ville ha det så smidigt 
som möjligt. 

Efter  det  så  laddade  vi  ner  drivrutinerna  och  packade  upp  dessa.  När 
uppackningen  var  klar  så  navigerade  vi  till  installationsfilen  och  började 
installera allt som skulle installeras. 

När detta var klart, så anslöt vi Kinect till datorn via USB-porten. Därefter så 
öppnade vi Enhetshanteraren på datorn för att se så datorn kunde hitta Kinect. 
Efter det laddade vi ner några XML-filer som skulle ersätta de ursprungliga 
som  hade  installerats.  Dessa  var  i  stort  sett  likadana,  men  innehöll 
licensnyckeln som krävdes för att få det att fungera och det förbättrade även 
upplösningen.  

Sedan öppnade vi exemplen som följde med installationen och testade så att 
de fungerade.

Då vi valde att programmera med C# så behövde vi någon form av guidning 
om vart vi skulle börja och vilka funktioner som fanns tillgängliga så vi sökte 
upp  information  om  detta.  Vi  hittade  ingen  ordentlig  guide  eller  hjälp. 
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Däremot  så  hittade  vi  ett  spel  (Github,  2010)  som  styrdes  med  Kinect. 
Källkoden till det här spelet gav oss en hel del tips och idéer om hur vi skulle  
göra. Men innan man började programmera så var det vissa saker som skulle 
fixas. Så, för att kunna få Kinect att fungera behövde man, i sitt spel lägga till 
en  data-mapp  med  openni.xml  där  den  exekverbara  filen  körs.  Dessutom 
behöver man lägga in referensen ManagedNite.dll som är C#-wrappern.

När vi hade gjort  installationen,  hittat  en del exempelkod att  gå efter och 
konfigurerat lite inställningar så började vi att programmera vårt spel. Efter 
ett tag märkte vi att programmeringen till spel-logiken skulle ta längre tid än 
vad som var lämpligt. Det var ju kopplingen till Kinect vi ville programmera 
till, inte programmera ett helt nytt spel. Så det vi gjorde var att vi hittade ett 
Tetris som var gjort i XNA och var ett Open source-projekt. Vi laddade ner 
källkoden för spelet och började sätta oss in i den. När vi hade förstått hur 
kontrollen i spelet fungerade så började vi att implementera Kinect-koden för 
att kunna styra spelet med Kinect. När koden var färdigskriven och fungerade 
som vi ville så började vi arbeta med undersökningen.

3.2.2.2 Undersökning

Vi satte oss ned och började funderade på hur vi skulle utforma frågorna till  
undersökningen för att besvara våra frågeställningar. Vi kom fram till att det 
smidigaste alternativet var att göra en enkät. Så när vi skulle få reaktioner på 
vårt spel så lät vi användarna svara på ett antal frågor om deras upplevelse 
med Kinect. Vi började med frågan om de var man eller kvinna just för att se 
om det kunde finnas några eventuella skillnader där. Vi ville även ta reda på 
om deras intryck sen innan ändrades efter dem utfört vår undersökning, men 
även om de som inte provat Kinect innan fick sina förväntningar om Kinect 
uppfyllda.
Vi var även intresserade att veta hur Kinect kunde fungera som kontroll för 
mer klassiska spel.
Det  var  även intressant  att  ta  reda på hur tröttsamt  det  var  att  spela  med 
Kinect jämfört att sitta ner vid en vanlig konsol eller dator.
För att se lite mer hur de svarande var som spelare så tog vi även reda på hur 
ofta  de  spelar  för  att  se  om  Kinect  är  roligare  för  personer  som  spelar 
frekvent eller för dem som spelar lite mindre ofta.

Vi ville ha så många användare som möjligt samtidigt som vi inte var alltför 
rörliga med all den utrustning som tillhörde testet. Därför valde vi att skicka 
e-post till hela institutionen för datavetenskap. Först fick de spela vårt spel 
med hjälp av Kinect  i  ca  5-10 minuter.  Efter  det  så provade de att  spela 
Kinect Adventures. När detta var färdigt bad vi dem att svara på våra frågor. 
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Se bilagorna 3.1,3.2,3.3 för frågorna.

Analys

Utifrån vår kvalitativa undersökning så har vi använt stapeldiagram för att 
kunna analysera resultaten. Vi har studerat dessa stapeldiagram och utifrån 
dem så har vi sedan gjort analyser av hur vi uppfattar dem.

För att analysera hur det är att programmera till Kinect, så har vi själva skrivit 
kod. Vi kände att  det  bästa sättet  för att  ta  reda på hur programmeringen 
fungerade  var  att  läsa  andras  källkod  och  sedan  sätta  ihop  vår  egen  kod 
utifrån deras exempel.
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Resultat/Analys 
4.1 Programmering

För att få Kinect att fungera till vår produkt på PC programmeringsmässigt så 
måste man först deklarera en del variabler, se bild 4.1. 

Bild 4.1: Deklarering av variabler.
 

M_context är den som pratar med Kinect och läser ut djupkartan från denna.
Den måste man initiera i början på följande vis, se bild 4.2.

Bild 4.2: Initiering av m_context-objektet.

I  vår  programmering  så  var  det  oftast  vid  denna  kod  som  programmet 
stannade, vi kom fram till flertalet saker som kunde orsaka detta fel.
Bland annat så var några av orsakerna att den inte kunde hitta Kinect, Kinect 
var fel installerat eller att den inte kunde hitta DLL-filen som krävdes.
Filter är rutnätet med punkter där man kan läsa ut koordinater ifrån.
För att hålla koll på om Kinect är aktivt eller inte och har hittat användaren 
och det den letar efter så skapade vi ett antal funktioner som vi skickade in 
den informationen till.

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

Bild 4.3: Metoderna som spårar punkter och skriver det i konsolfönstret.

Control_PointCreate  skickade bara ut  ett  meddelande till  ett  konsolfönster 
som informerade oss att Kinect har hittat en punkt på användare som den kan 
följa efter, se bild 4.4.
Control_PointDestroy  informerade  oss  om  Kinect  tappat  kontakten  med 
nämnda punkten och då sätts vårt spel i pausläge, se bild 4.5.
Control_PointUpdate  skickade  ut  en  ström av  koordinater  på  den  hittade 
punkten så vi kunde läsa ut var handen befann sig, när funktionen var aktivt 
så gick vårt spel ur pausläge och man kunde spela, se bild 4.6. Vi tilldelade 
också  dessa  koordinater  till  ett  styrbart  objekt  som  fanns  i  spelet  som 
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representerade  spelarens  hand.  Sedan  så  skickade  vi  koordinaterna  till  en 
funktion för att kunna kontrollera spelet.
Sist så säger vi åt vår session att lyssna efter dessa filtreringsfunktioner.

Bild 4.4: Control_PointCreate-funktionen.

Bild 4.5: Control_PointDestroy-funktionen.

Bild 4.6: Control_PointUpdate-funktionen.
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CheckPos är funktionen som styrde hur Tetris-blocket skulle röra sig, se bild  
4.7.
Vi tar först emot handens x- och y-koordinater, vi använder sedan dessa för 
att göra en jämförelse mot ett par fördefinierade koordinater och genom att 
kontrollera  om handens  koordinater  är  innanför  vissa  områden  så  rör  sig 
blocken på olika sätt.

Bild 4.7: CheckPos-funktionen.
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Kontrollen är uppbyggd på ett enkelt sätt som går ut på att om spelaren för 
den illustrerade handen över ett av de namngivna områdena genom att röra 
sin hand i verkligheten så utförs det angivna kommandot på blocket,  se bild  
4.8.

Bild 4.8: Den grafiska layouten på spelet. 

M_mySession är den variabeln som används för att hitta användaren, se bild  
4.9.
 

Bild 4.9: Metoderna som letar efter en användare och skriver det i konsolfönstret. 

Vi började med att berätta för Kinect vilken rörelse som skulle aktivera den 
och vilken rörelse man skulle styra den med. I vårt fall så aktiveras den med 
hjälp av en vinkning och styrs med hjälp av handrörelser.
Sessionen  kan  vara  i  tre  olika  lägen.  Det  är 
sessionManager_FocusStartDetected,  sessionManager_SessionStarted  och 
sessionManager_SessionEnded. 
SessionManager_FocusStartDetected  är  det  läge  när  Kinect  har  tappat 
användaren och letar snabbt efter att återfinna den. Då krävs mindre rörelser 
för att  han snabbt ska återuppta spelandet  och SessionStarted körs. Skulle 
Kinect inte hitta användaren inom en viss tid så aktiveras SessionEnded,  se  
bild 4.10. 

20 (41)



SessionManager_SessionStarted  är  när  Kinect  har  identifierat  startrörelsen 
eller en mindre rörelse i FocusStartDetected-läget och spelet är igång, se bild  
4.11. 
SessionManager_SessionEnded  är  när  Kinect  tappat  bort  användaren  och 
börjar leta efter startrörelsen, se bild 4.12.

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

Bild 4.11: Metoden som spårar och håller koll på användaren.

Bild 4.12: Metoden som letar efter användarens startrörelse.
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För att få en bättre uppfattning av hur sessionerna ändras, se bild 4.13. 

Bild 4.13: Session flow chart.
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Ett annat problem som vi upptäckte ganska tidigt bestod i att vårt spel blev 
väldigt prestandakrävande och det flöt inte alls på som det borde. Vi löste 
detta problemet genom att köra Kinect på en egen tråd.

Vi skapade upp en ny tråd i vilken vi körde vår metod ThreadLoop, definiera 
vilken prioritet den skulle ha och startade den, se bild 4.14.

Bild 4.14 Koden för en ny tråd.

Vår metod är en evighetsloop som konstant uppdaterar vår session med den 
nuvarande djupkartan, se bild 4.15.

Bild 4.15 Metoden som körs av tråden.
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4.2 Undersökning

I  detta  kapitel  presenteras  resultatet  från  vår  undersökning  i  form  av 
stapeldiagram.  Undersökningen  gjordes  på  endast  11  personer  och  detta 
innebär att det är samma person på varje siffra i varje diagram. T ex är Person 
1 från diagram 4.1 samma som Person 1 i diagram 4.4. På så sätt kan man se 
vad samma person har svarat på i olika frågor.  

Det här diagrammet beskriver hur rolig användarna trodde Kinect kunde vara 
och hur roligt de tyckte den var efter att de har fått testa den, se diagram 4.1. 
Skalan 1 till  5 är från inte  alls  roligt  till  roligt.  Det man kan läsa ut från 
diagrammet är att 55 % av våra användare tyckte att Kinect var roligare än 
vad de först trodde att det skulle vara. 46 % av användarna trodde inte det 
skulle vara särskilt roligt att spela ett spel med hjälp av Kinect. Endast 18 % 
hade högre förväntningar än vad Kinect levde upp till.

Utifrån våra användare så kan vi komma fram till att de flesta blev positivt 
överraskade efter dem provat på Kinect. Överlag så var åsikterna om Kinect 
innan användarna provat ganska jämt fördelade, det var inte övervägande åt 
något håll, varken negativt eller positivt när det kom till deras förutfattade 
meningar. Däremot efter att användarna fått prova på så tyckte de flesta att 
Kinect var roligt.

Diagram 4.1: Användarnas förväntningar och upplevelser.
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55 % användarna tyckte inte det var roligare att  spela Tetris  med Kinect. 
Däremot tyckte 27 % av vår användare att  det var roligare och resterande 
visste  inte  eller  tyckte  det  var  lika  roligt  med båda kontrollmetoderna,  se 
diagram 4.2.

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

Diagram 4.3: Behovet av skräddarsydda spel till Kinect.

Det man kan läsa ut ifrån diagram 4.2 och 4.3 ihop är att efter att våra 
användare testat ett klassiskt spel som Tetris med hjälp av Kinect kom fram 
till att man nog behöver skräddarsy spel till Kinect för att de ansåg inte att det 
blev roligare att spela Tetris med hjälp av Kinect.

26 (41)



För att kunna få fram resultatet i ett läsbart diagram på nästa diagram så fick 
vi skriva om värdena till siffervärden. Men vi kommer nu att förtydliga vad 
värdena på y-axeln innebär:

1 Mindre än 20 minuter
2 20 – 60 minuter
3 1 – 2 timmar
4 2 – 4 timmar
5 Mer än 4 timmar

Vad gäller att fysiskt orka med att spela spel, både med Kinect och med 
vanlig kontroll, så var det bara 9 % av användarna som trodde sig orka spela 
mer med Kinect än vanligt, traditionellt spelande, se diagram 4.4.  64 % av 
användarna bedömde att de kan spela vanliga spel längre än de skulle orka 
spela Kinect.

De flesta användarna orkar spela en längre period när det kommer till vanliga 
spel, dock när de jämför detta med att spela på Kinect så hamnar majoriteten 
på en mycket lägre period som ligger under medel.

Diagram 4.4: Hur användarna tyckte kring deras fysiska ork i spel med Kinect och utan. 

27 (41)



På nästa fråga så var det 3 personer som inte svarade eftersom det inte fanns 
tillgång till att spela Kinect Adventures då dem hade sitt enda tillfälle att testa 
vår produkt. Därför var det endast 8 personer som svarade och av dem var det 
75 % som tyckte att Kinect Adventures var mer tröttsamt än vår produkt, se 
diagram 4.5.

Diagram 4.5: Vilket spel som användarna ansåg mer tröttsamt.
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Till nästa fråga har vi skalan 1-5 där 1 är casual och hardcore är 5, se 
diagram 4.6. Hela 91 % av användarna anser att Kinect lutar mer mot casual-
spelare än hardcore-spelare.

Det som resultatet pekar på är att våra användare är hyfsat överrens om att 
Kinect lämpar sig för casual-marknaden. Ingen går högre än 3 på vår 5-
gradiga skala och medelvärdet för vad användarna anser att Kinect lämpar sig 
till för spelare är 1.7 på skalan.

Diagram 4.6: Vilken marknad Kinect lämpar sig för, enligt våra användare.
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Precis som vid diagram 4.4, så var vi tvungna att värdera om våra 
svarsalternativ för att få ut ett diagram. Här är vad siffrorna innebär:

1 Aldrig
2 Nästan aldrig
3 Några dagar i månaden
4 Några dagar i veckan
5 Dagligen

Här kan man se att 64 %av våra användare är väldigt aktiva spelare som 
spelar regelbundet, medans enbart 9 % ligger under medelsträcket, se 
diagram 4.7.  

Man kan se att våran testgrupp till största del består av personer som gillar att 
spela ofta. Man kan läsa ut ifrån diagrammet att vi inte har några i våran 
testgrupp som aldrig spelar på sin fritid.

Diagram 4.7: Hur ofta våra användare spelar.
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5 Diskussion 
 Problemlösning/Resultat

Det första vi kan konstatera efter att ha programmerat kring Kinect, är att det 
inte kräver särskilt mycket kod för att få Kinect att fungera med ett program 
skrivet med C# i Visual Studio. Dock så är det i dagsläget väldigt svårt att 
hitta någon direkt guide eller hjälp att komma igång om man väljer att jobba 
med C#, C++ finns det en hel del om ifall man väljer att inrikta sig mot det.  
Vi kände oss dock säkrare på C# och ville utveckla vårt spel med hjälp av 
Microsofts egna spelramverk XNA som möjliggör portning direkt till Xbox 
360. En annan fördel med XNA är att vi har tidigare kunskaper i detta och det 
underlättade i att få ut en produkt så fort som möjligt på vår begränsade tid.

Eftersom det  saknades  så  mycket  dokumentation  och information  om hur 
programmering till Kinect fungerar, så blev det väldigt mycket att prova sig 
fram och se vad som fungerade och inte fungerade. Detta ledde i sin tur att 
det  blev  väldigt  tidsödande  att  sitta  och  experimentera  med  de  få,  olika 
lösningar som fanns. 

Tyvärr fanns det ingen officiell  SDK till  Kinect när vi skulle börja arbeta 
kring  Kinect.  Så  därför  fick  vi  använda  hackade  lösningar  som fanns  på 
Internet. Dessa var mycket krångliga att få att fungera och tillslut hittade vi 
en  privatblogg  där  installering  till  de  hackade  drivrutinerna  var  beskrivet 
väldigt tydligt och relativt enkelt att följa.  

Något av de mest övertygande resultaten från vår undersökning var att Kinect 
Adventures var mer tröttsamt än vår produkt.  Detta  kan det finnas många 
orsaker till och den mest uppenbara är att man använder hela kroppen i det 
förstnämnda spelet. Dessutom så är det mer enformiga rörelser i vår produkt 
och mer variation och rörelse överhuvudtaget i Kinect Adventures. Vi tror 
alltså att simplare och mindre kroppsrörelser gör att vår produkt anses som 
mindre jobbig fysiskt.
Det fanns dock några användare som tyckte vår produkt var fysiskt jobbigare 
och vi tror det kan ha att göra med hur utsträckt användarens arm var när den 
spelade. Vi observerade att några höll handen väldigt nära resten av kroppen 
och vissa hade väldigt utsträckt arm. I längden blir det mer ansträngande att 
hålla armen utsträckt och vi tror att  det påverkade hur de svarade på den 
frågan.

En annan sak som vi la märke till i enkäterna var att nästan alla användare 
hade lägre förväntningar än hur de sedan upplevde Kinect. Möjliga orsaker 
till detta kan vara bland annat att man alltid är lite tveksam till ny teknik och 
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nya prylar, dock så är de flesta väldigt tekniskt intresserade så detta borde 
inte spela någon större roll. Sen kan det bero på att de hört eller läst något 
negativt  om produkten,  kanske  anser  att  Kinect  är  anpassat  för  en  yngre 
publik eller kanske mer för casual-spelaren. Något som antyder till  att den 
sistnämnda funderingen stämmer, är att våra användare ansåg att Kinect var 
mest lämplig för casual-marknaden.

Sedan så var det rätt tydligt att våra användare föredrog att spela Tetris med 
de traditionella kontrollerna istället för Kinect. Det kan ha att göra med hur vi 
implementerade  kontrollen.  Vi  valde  att  implementera  så  att  vår  produkt 
enbart styrde med händerna och kanske hade det blivit roligare att styra spelet 
med hela kroppen. T.ex. hoppa för att rotera blocken eller att ducka för att 
trycka  ner  blocken  till  botten  av  spelplanen.  Så  implementeringen  av 
kontrollerna  till  vår  produkt  kan  ha  mycket  att  göra  med  svaren  i  vår 
undersökning. Detta kan också vara en anledning till att folk ansåg att Kinect 
Adventures var roligare än Tetris på Kinect. Så både den fysiska aspekten, 
hur roligt  det var och om de skulle  föredragit  klassiska kontroller  kan ha 
påverkats av hur vi valde att utveckla våra kontroller till Tetris.
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 Metodreflektion

Vad gäller vår programmering så tror vi att vi inte kunde har gjort så mycket 
annorlunda. Det var mycket läsande och bedömmande om hur väl de olika 
lösningarna fungerade innan vi  började gräva djupare i  det.  Vi  känner  att 
PrimeSenses egna drivrutiner var det mest lämpliga för att det var många som 
använde det och att det är gjort av skaparna bakom Kinect. 
Vårt projekt anser vi har väldigt hög validitet då vi genom våra tester och kod 
har besvarat vår problemformulering. Innan vi började med det här projektet 
hade vi ingen aning om hur programmering till Kinect fungerade och därför 
ville vi lära oss att använda Kinect och utvärdera hur andra tyckte det var att 
spela med Kinect, både underhållsmässigt och fysiskt utmattande. Detta anser 
vi att det är det vi gjort. 

Angående reliabiliteten så tycker vi att vår kod har väldigt hög reliabilitet. 
Dels så har vi läst på direkt från PrimeSense som är utvecklaren av Kinect 
och sen har vi sett hur andra har gjort i sin kod och vad som fungerade för 
dem. Den koden vi själva skrivit baseras mycket på tidigare fungerande kod 
och  eftersom  vi  implementerat  och  modifierat  denna  och  den  bevisligen 
fungerar så anser vi att det har hög reliabilitet.

Dock så har vår undersökning inte lika hög reliabilitet. Den största delen av 
detta är för att vi hade väldigt lågt användarantal. Det går inte att dra några 
direkt  allmänna  slutsatser  som  gäller  för  en  större  population  från  vår 
undersökning  då  vi  enbart  fått  personer  från  tekniska  utbildningar  på 
Linnéuniversitetet  eller  från  vår  umgängeskrets  som  i  största  grad  är 
intresserad av spel redan från början. Alla deltagare är dessutom män.

Om vi  hade  haft  mer  tid  och  resurser  så  hade  vi  kunnat  få  tag  på  fler 
användare och på så sätt få en större urvalsgrupp. Det hade, i sin tur, gjort att 
reliabiliteten blivit högre på vår undersökning. 
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           Avslutning

Syftet med det här projektarbetet var att vi ville ta reda på hur det var att  
programmera till Kinect och utvärdera hur användare upplevde Kinect som 
styrenhet.  Därför  har vi  programmerat  ett  spel  till  dator  som styrdes  med 
Kinect. Vi lät också ett antal personer prova på vårt spel samt ett annat spel 
direkt utvecklat för att passa Kinect som styrenhet. 

6.1 Slutsats

Det vi har kommit fram till är att programmera till Kinect kan vara krångligt 
att sätta sig in i.  Men när man väl har kommit  in i programmeringen och 
förstår hur det fungerar, så är det relativt enkelt att arbeta med Kinect. Det 
behövs inte alls mycket kod för att få Kinect att prata med datorn.  

Utifrån vår undersökning, med våra förutsättningar och vårt spel så har vi 
även kommit  fram till  att  ett  klassiskt  spel  inte  blir  roligare  med  Kinect. 
Användarna orkar inte spela Kinect lika länge som de normalt  sätt  annars 
spelar. Till sist så kan vi konstatera att vårt spel inte var mer tröttsamt än ett 
existerande spel till Kinect. 

6.2 Förslag till fortsatt forskning

En sak som skulle kunna utökas är att man skulle kunna göra fler och större 
undersökningar angående allmänhetens  åsikter kring Kinect och på så sätt 
stärka eller motbevisa resultaten i vår projektrapport. 

När  Microsoft  väl  släpper  sin  officiella  SDK så  skulle  man  kunna  utöka 
koden och göra mer avancerade kontroller och funktioner. 
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Bilagor

Bilaga 1 Ordlista

Wrapper Möjliggör så att du kan skriva till ett program i ett annat språk 
än originalspråket. Wrapper gör så att du får tillgång till 
funktioner i ett program skrivet med ett annat 
programmeringsspråk.

Hack När man modifierar mjukvara eller hårdvara till att kunna 
användas till annat än det som produkten var avsedd till från 
början.

Tråd Enhet för kodexekvering i en dator.

Open Källkod som finns tillgänglig för allmänheten och som får
Source användas för eget bruk.

Casual Spelare som inte spelar särskilt ofta. De spelar mer för att ha kul 
och siktar inte på att bli bäst i något spel.

Hardcore Motsatsen till casual-spelaren. Spelar väldigt frekvent och tävlar 
gärna i spel.

DLL-fil Det är en fil som innehåller programfunktioner som kan delas 
mellan olika program.

37 (41)



Bilaga 2 Förkortningar

SDK Software Development Kit

NITE Natural Interaction

OpenNI Open Natural Interaction

CL NUI Code Laboratories Natural User Interface

E3 Electronic Entertainment Expo

IR Infrared

RGB Red Green Blue

DLL Dynamic-link Library
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Bilaga 3.1 Enkätfrågor
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Bilaga 3.2 Enkätfrågor
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Bilaga 3.3 Enkätfrågor
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