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Abstract

The technology behind eyetracking is at the moment highly appreciated on the market. Today
we use eyetracking in areas such as marketing and health care, but those areas are not enough.
Every day around the globe different companies are trying to broaden these areas and now it
is our turn to help them. We would like to revolutionize the way of gaming by introducing
eyetracking into the console based gaming market. This report answers the questions, Is it
possible to develop an eye-controlled game for the console based market and what impact
would it have on the market itself?

In order to answer these questions we have created a connection between an eyetracker from
Tobii Technology AB and an Xbox 360. In order to demonstrate that this connection works we
have also developed an Xbox 360 game using the XNA-framework. The purpose of the game
is to introduce the user to the new technology and to show them that there is a whole new way
of controlling a game.

The second part of the report investigates if this will in fact be the future of gaming. This is
done by literature studies reviewing earlier studies that have been made in the area. We have
also conducted several interviews to see if the market are ready for the new technology. The
interviews have been with both producers from the leading companies in the gaming area in
Sweden and consumers who have tried out our game for themselves.
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Sammanfattning

Tekniken bakom 6gonstyrning &r i dagsldget hogt uppskattad p4 marknaden. Idag anvinder vi
Ogonstyrning inom omraden som till exempel marknadsforing och sjukvard, men de
omréadena ricker inte till. Over hela virlden forsoker olika foretag dagligen att vidga
Ogonstyrningens anvindningsomrdden och det har blivit var tur att hjdlpa dem. Vart mal ar att
revolutionera spelmarknaden genom att introducera 6gonstyrning pa konsolmarknaden.

Den hir rapporten svarar pa fragestillningen, Gar det att utveckla ett 6gonstyrt spel till en
spelkonsol, och vad skulle detta fa for betydelse for spelmarknaden?

For att kunna besvara de hir frdgorna har vi implementerat en koppling mellan en eyetracker
frén Tobii Technology AB och en Xbox 360. For att sedan visa att denna koppling fungerar
har vi dven utvecklat ett Xbox 360 spel med hjilp av XNA-ramverket. Syftet med spelet dr att
introducera anvindaren till ett helt nytt sétt att styra ett spel.

Andra delen av rapporten undersoker om 6gonstyrning ar framtiden for konsolmarknaden.
Detta gors genom litteraturstudier som gar igenom tidigare forskning inom omradet. Vi har
dven utfort ett flertal intervjuer for att se om marknaden &r redo for den nya tekniken.
Intervjuerna har gjorts med bade producenter fran marknadsledande foretag inom
spelbranschen i Sverige och konsumenter som sjdlva har fatt provspela vért spel.

Keywords: Ogonslyrning, Eye-Tracking, Framtidens spelande, Spelmarknaden, Xbox, Tobii,
XNA-ramverk



Statement of collaboration

Spelet som har utvecklats gjordes i samband MVK-projekt. I det projektet var Hannes
Hagman projektledare medan Tobias Nyholm var utvecklingsansvarig. Hannes och Tobias
arbetade pa spelutvecklingen tillsammans med tvd andra fran projektgruppen (Dara Reyahi
och Niklas Peiper). Kundkontakten som har héllits med Tobii Technology AB under bade
MVK:n och skrivandet av denna uppsats har skotts av Hannes och Tobias. Grafiken i spelet ar
gjord av Hannes medan Tobias har gjort bilderna som anvénds i denna rapport.

Under avsnitt 3 och 4 ndmner vi ordet vi”. Da syftar vi pA MVK-projektgruppen. I 6vriga
avsnitt avser ordet ’vi”’ Hannes och Tobias.

Bakgrund och marknadsundersdkningen gjordes speciellt for denna rapport (det vill séga ej en
del av MVK-projektet) och genomfordes av Hannes och Tobias tillsammans. Alla intervjuer
gjordes av oss tillsammans, dock var det endast Tobias som stillde frigorna (anledningarna
beskrivs i avsnitt 1.6)

Niér det géller skrivandet av uppsatsen har vi inte delat upp olika avsnitt emellan oss utan vi
har forsokt att skriva allt tillsammans for att fa tva sidor pa varje fraga som uppstatt.
Uppsatsen ér dven korrekturlédst av oss bada i olika omgéngar.

Skillnader mot MVK-projekt

Experimentdelen i den hir rapporten har forbéttrat spelet och gett det ett mer professionellt
utseende. For att oka ldsarens forstdelse behandlas hela utvecklingsprocessen av spelet i
denna rapport. Detta for att ldsaren ska kunna f6lja en rod trad och inte bara fa l4sa om véra
forbattringar som implementerades som en del av denna rapport. De kédllor som anges i den
hér uppsatsen har endast lasts av Hannes och Tobias som en del av denna rapport och har
bidragit till att forbéttra spelet. Det foljande dr de mest betydelsefulla forbéttringarna som vi
sedan har delat med oss till MVK-projektet.

Kalibreringen

Kalibreringen har vi gjort stora forbéttringar med. Den 16sning som forst hade presenterats var
att man kalibrerar med ett extra program pa PC:n for att sedan byta bildkélla pd eyetrackern
och efter det borja spela spelet pa Xboxet. Vi implementerade en kalibrering fran Xboxet sa
att spelet blev mycket lattare att anvénda.

Vi har dessutom lagt till en extra kalibrering (se punk 3.2.1) for att forbédttra spelupplevelsen
mer. Kalibreringen &r en central punkt i utvecklingen av spelet men fér lite uppmaérksamhet i
uppsatsen eftersom den létt tas for given av anviandaren.

Design och layout

Vi har dndrat designen pa spelet. Designen éndrades av flera anledningar bland annat for att
ge ett mer seri0st intryck av spelet. Designen dndrades ocksé efter litteraturstudier som visade
hur vi skulle formge till exempel knappar. Vi fick déarfor géra om alla scener, framforallt
fragescenen fick en ny layout.

Kommunikationen

Vid vissa tillfdllen mérkte vi att datakommunikationen mellan PC:n och Xboxet inte var
palitlig. Det fungerade oftast men inte alltid. Vid kritiska punkter (som vid kalibreringen) léste
sig hela applikationen. Vi gjorde dndringar och forbéttringar som gjorde spelet mer pélitligt
och sd att data skickas pa ett sdkert satt.
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1. Inledning

Det ér alltid héftigt med ny teknik. Ténk dig att du sétter dig i soffan for att spela lite TV-spel.
Istdllet for din vanliga gamla spelkontroll plockar du upp... ingenting. Du styr allting med
Ogonen. Du startar en film, sldcker lamporna och till och med spelar ett helt spel endast med
hjilp av dina 6gon. Denna rapport behandlar om detta &r en framtida mojlighet. Vad méste ske
for att tekniken bakom 6gonstyrning ska utvecklas och bli en del av det digitala hemmet?

I detta forsta kapitel behandlas bakgrunden till uppsatsens &mne samt uppsatsens syfte och
fragestdllning. Aven avgransningarna, metoderna samt kéllor och kallkritik behandlas hér.

1.1 Bakgrund

1.1.1 Anvédndningsomraden fér en eyetracker idag

Det finns tva stora anvindningsomraden for eyetrackern idag. Dessa dr hjalpmedel for
rorelsehindrade och marknadsforing. Rorelsehindrade personer kan anvénda eyetrackern
tillsammans med en dator for att till exempel kommunicera med andra personer eller for att
styra rullstolen. P4 skdrmen kan man vélja att se ett virtuellt tangentbord eller snabbt navigera
med hjilp av knappar for vanliga uttryck.

Inom marknadsforing ér eyetracking en populidr metod att anvéndartesta sina exponeringar
med. Till exempel om du har en stor vigg med tvittmedel av olika mérken, var pa viggen ska
du placera din produkt sé att kunden ser den bast? Hur ska du designa paketet? Ska du
anvinda skrikiga farger? Ska din produkt sta precis till hdger om en produkt med skrikiga
farger?

Man kan ocksa lata en anviandare se ett antal reklambilder samtidigt och med hjélp av en
eyetracker fi reda pa vilken reklambild anvéndaren tittade pa ldngst eller vid mest tillféllen.

1.1.2 Hur en eyetracker fungerar

Tobii Technology AB har under de senaste tio dren utvecklat hdrdvara som de kallar
eyetracker. Eyetrackerns uppgift r att veta var dina 6gon tittar. Idag finns flera typer av
eyetrackers som ser vildigt olika ut och de anvénds i véldigt olika sammanhang, men alla
bygger pa samma teknik.

Den vanligaste eyetrackern ser ut som en skdrm med en tjock ram. (Se Fig /)



Fig 1: En eyetracker T60 fran Tobii Technology
AB. Bild fran www.tobii.com

I underkant och 1 6verkant pa skdrmen sitter det kameror och néra-infrardda belysare. I den
senaste versionen av eyetrackers av denna modell skickar belysarna ut 300 nira-infrardda
stralar 1 sekunden. I dagsldget finns det modeller som skickar ut stralar med en d&nnu hogre
intensitet &n 300 per sekund, men dessa krdver att anvéndaren har fixerat huvudet.

Dessa strélar skjuts sedan mot anvindarens 6gon och reflekteras pa néathinnan. Tobii har
upptéckt att reflektionerna frén gula flicken dr mycket starkare @n reflektionerna frén dvriga
stdllen pa nédthinnan. Nar man fokuserar sin syn pa en punkt koncentrerar 6gats lins ljuset sa
att s mycket som mdjligt hamnar pa gula flicken. Det dr ndmligen pa gula flicken man har
mest stavar och tappar (receptorer for ljus och farg). (T. Duchowski 2007)
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Fig 2: Bild pa 6gats anatomi.Bild fran www.dinsyn.se

Senhinnan

Reflektionerna fran gula flacken fingas sedan upp av kamerorna pé eyetrackern. Eyetrackern
vet ocksa vinkeln pa infallsljuset och pé ljuset som skots ivdg. Med vetskap om dessa
parametrar berdknas sedan vart pd skdrmen anvéndaren tittar med hjdlp av en form av
triangulering. En av svérigheterna med 6gonstyrningen r att berdkna detta med hog
noggrannhet for att garantera en bra anvéndarupplevelse. Foretagen héller gdrna sina
berdkningsformler hemliga for konkurrenterna. (R. Gavelin 2011)



1.1.3 Xbox
Xbox 360 dr en av dagens populdraste spelkonsoler pa marknaden. Sedan konsolen bdrjade att
tillverkas ar 2003 har 6ver 50 miljoner enheter salts viarlden dver. (Gamespot 2011)

Det Xbox 360 som finns i handeln idag &r sjunde generationens Xbox och har en CPU pa 3,2
Ghz. Xbox har blivit mycket mer @n bara en spelkonsol, den &r dven byggd som en
mediahubb som enkelt kan kopplas till ditt hemmanétverk. Detta mdjliggor en utokad
upplevelse och tillater dig att streama film och visa bilder direkt pa din TV.

En stor skillnad mellan Xbox 360 och andra spelkonsoler ar att Xboxet &dr integrerat med en
onlinetjanst, Xbox Live. P4 Xbox Live kan man ladda ner extramaterial som demos, trailers
och uppdateringar till sitt Xbox samt ansluta till vdnner och spela onlinespel med dem.

Xbox-spel kan utvecklas med ett XNA-ramverk frdn Microsoft. Med XNA blir utvecklingen
enklare och man kan utveckla snabbare da XNA doljer ménga av dem komplicerade bitarna.
Spel som é&r utvecklade med XNA kan koras bade pa Xbox och PC. (A. Santos Lobado, B
Evangelista, J. Leal de Farias, and R. Grootjans 2009)

1.2 Syfte och fragestéllning

Eyetracking &r en het teknik pad marknaden just nu. Den &r relativt ny och har stor potential till
att bli ndgonting riktigt stort nagra ar in i framtiden. Problematiken kring eyetracking &r att
man behdver na ut till fler plattformar och fa "den stora massan" att f4 upp 6gonen for
O0gonstyrning. Denna rapport har till syfte att utreda om det dr mdjligt att na ut till
spelmarknaden med 6gonstyrning och vad detta skulle innebéra for marknaden.
Fragestéllningen for denna uppsats blir ddrmed:

Gar det att utveckla ett ogonstyrt spel till en spelkonsol, och vad skulle detta fa for
betydelse for spelmarknaden?

Andra fragor som dr relevanta for uppsatsen att besvara ar foljande:
- Hur ser konsumenternas efterfrigan ut idag?
- Vilka faktorer avgor om 6gonstyrning kommer bli en succé pa spelmarknaden?

1.3 Avgransning

Uppsatsen ér tekniskt avgransad till att forsoka fa en koppling och ett spel mellan en
eyetracker och en Xbox 360 att fungera. Den &dr geografiskt avgransad till att bara analysera
spelmarknaden i Sverige och se hur aktuellt den nya tekniken &r dér.

Den tidsmissiga avgransningen for uppsatsen fokuserar pa ett nutidsperspektiv och
undersoker hur tekniken och efterfrigan ser ut idag. Aven ett framtidsperspektiv behandlas
till viss del nér det géller att forutse vilka effekter ett 6gonstyrt spel skulle ge spelmarknaden 1
ett 1dngsiktigt perspektiv.

1.4 Metod och metodkritik

Den huvudsakliga metod som anvénds i1 uppsatsen ar egna experiment och implementationer
av programvara. For att faststdlla 6gonstyrningens betydelse for spelmarknaden har vi anvint
intervjuer som metod. Respondenterna for dessa ar dels tva representanter for de storsta
spelbolagen i1 Sverige idag och dels tre konsumenter som har fitt testa vart 6gonstyrda spel.
Aven en intervju rorande tekniska detaljer har gjorts med en utvecklare pa Tobii Technology
AB.

Att intervjua bade producenter och konsumenter &r relevant da dessa samspelar med varandra
och det &r viktigt att fa bada perspektiven. Intervjuerna har i storsta mojliga mén skett



personligen med respondenterna da ett manskligt samspel vid intervjun okar validiteten i
svaren och ger en bra mojlighet till f6ljdfragor. Dock har intervjun med Tobii skett via mail da
kontaktpersonen foredragit detta. Mailintervjun gav dock inte samma mojlighet till f6ljdfragor
och diskussion vilket kan 6ka risken for misstolkningar.

1.5 Metodologi

Vi har sjdlva utvecklat mjukvaran som kors pa Xboxet och PC:n helt fran grunden med
tekniskt stod fran Robert Gavelin (kontaktperson pa Tobii).

I undersokningen efterstrivas en helhetsforstielse av spelmarknaden och uppsatsen utmérks
dirmed av ett hermeneutiskt perspektiv. Inom hermeneutiken varderas ménniskors
upplevelser, varderingar och tolkningar hogt och hermeneutiken bygger pé subjektivitet vilket
dven vér undersdkning gor. (Ostman 1985). Den metodologi som #r mest limplig for denna
undersokning dr induktiv metod. Induktiv metod gér ut pa att forsoka dra generella slutsatser
ur enskilda fall som studerats vilket gors genom de respondenter som intervjuats for denna
uppsats. (Gren och Hallin 2003) Dessa svar kan sedan eventuellt leda fram till generella
slutsatser da de diskuteras tillsammans med tidigare studier och &mnesteori.

1.6 Kallor och kallkritik

Litteraturen som anvénts i uppsatsen innefattar bade vetenskapliga artiklar och facklitteratur.
Dessa dr framst sekundérkéllor eftersom forfattarna tagit del av annan information i sina
bocker och artiklar. De vetenskapliga dr artiklarna bestér i storre grad av primérkillor d&
forfattarna gjort egna studier. Géllande sekundérkallor &r det viktigt att vara medveten om att
information kan forvrdngas eller forsvinna da den bearbetas. Flera kéllor har anvénts for att
det &r viktigt att belysa olika perspektiv pad amnet. Det forekommer dven subjektiva dsikter i
och med att foretagen vill lyfta fram sina bésta sidor och d4 &r det viktigt att lyfta fram alla
olika perspektiv.

Alla intervjuer med respondenterna har gjorts av endast en person. Syftet med det var att det
inte skulle uppsté olika vinklingar pd frdgorna d& de endast var semistrukturerade. Vid
sammanstéllningen av intervjuerna kan viss information forsvinna dé endast det som ar
relevant for uppsatsens fragestillning plockats ut.

De resultat som inte bygger pa de experiment vi gjorde sjélva ér inte generaliserbara. Detta
beror pa att urvalet av respondenter &r relativt litet och endast visar pé individuella asikter hos
ett fatal personer. For att 6ka generaliserbarheten skulle intervjuer helst ha skett med fler
respondenter och under en lidngre tid. Ingen av representanterna frén spelbolagen som
intervjuades for denna uppsats hade provat eyetracking vilket kan gora resultaten mindre
korrekta. Det hade darfor varit relevant att intervjua personer som haft mgjlighet att prova
eyetracking for att lyfta fram deras asikt. Att intervjuerna fraimst gjorts i semistrukturerad
form gor att det dven dr svart att upprepa studien om spelmarknaden. Det dr dock mojligt att
gbra om samma typ av studie med nya respondenter och samma fragestéllning for att fa nya
tankar och uppfattningar kring &mnet.

2. Tidigare forskning

Ogonstyrning har i ménga artionden varit ett intressant imne for manga forskare och
ogonstyrning har behandlats inom en mangd olika omréden. I det hér avsnittet presenteras
vilken tidigare forskning som gjorts inom dgonstyrningsomradet, dels generellt och dels inom
vért avgransade omrade som uppsatsen behandlar.



2.1 Eyetracking

Forskning inom eyetracking borjade redan pa 1800-talet. Louis Emile Javal insig att lidsning
inte innebdr att du systematiskt ldser en text uppifran och ned. Man gor sma stopp pa vigen.
Det intressanta i hans forskning var att analysera vad som frammanar stoppen, vilka ord och
vilken design dgat fastar for. (T. Duchowski 2007)

Sedan dess har forskningen inom eyetracking varit populdr och tusentals studier har gjorts
inom olika aspekter av omradet. Artiklarna som har gétts igenom infor skrivandet av denna
rapport behandlar tvé stora huvudomraden inom eyetrackingforskning. Hur anvinder man
eyetracking for att underlétta navigering i olika system och eyetracking ur ett
marknadsforingsperspektiv. Vi har infér implementeringen framst 14st in oss pa sadan
forskning som ror navigering och vad man bor tinka pa ndr man utvecklar ett 6gonstyrt
system.
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Fig 3: En gammal eyetracking-teknik ddr man
anvdnder en hjdlm med kameror framtill som
registrerar ogonens rorelser. Bild frdan

www.fffif-at

2.2 Koppling med Xbox-plattformen

Inom detta omrade har ingen tidigare forskning gjorts. Eyetracker tekniken dr ndgot helt nytt
for den konsolbaserade spelmarknaden. Detta kan ses som bdde en for- och nackdel. Det dr
alltid bra att basera sina efterforskningar och experiment pa bakomliggande forskning och ha
mdjligheten att med andra aktiva inom branschen debattera sitt &mne och efterforskningar.
Samtidigt ser vi det som en stor mojlighet att fa gora nagot helt nytt och vara de som
forhoppningsvis skapar debatten. Som uppsatsen utreder dr eyetracking en mdjlighet for
spelindustrin och vi tror att mycket framtida forskning kommer att géras inom detta omrade.

2.3 Eyetracking inom spelvariden

I dagslaget finns ett fatal spel som anviander 6gonstyrning. Hittills &r dessa spel endast
utvecklade till PC och kan inte spelas pa en konsolbaserad maskin. Tobii Technology har
tidigare utvecklat ett antal spel till PC for att kunna demonstrera egna produkter. (R. Gavelin
2011)

Om man, for att halla sig till avgransningen i denna rapport endast fokuserar pd den



konsolbaserade spelmarknaden dr det ndrmaste man kommer Kinect. Kinect &r inte 6gonstyrt,
men dr nog dndd det gemene man kommer att tdnka pa niar man hor att 6gonstyrning éar pa vag
till Xbox-plattformen.

Kinect dr gjort av Microsoft och lanserades 10 November 2010. Tanken med Kinect &r att
satta anvdndaren i fokus. Du dr handkontrollen. Rorelserna du gor i ditt vardagsrum Sverfors
till karaktdren i spelet du spelar. (Xbox.com 2011)

Liksom eyetracking dr Kinect ett helt nytt sétt att kontrollera ett spel pa. Fastdn Kinect endast
funnits pa marknaden ett knappt halvar har det blivit hogst uppskattat av spelare vérlden Gver.

3. Experiment

For att undersoka om det 4r mojligt att spela ett spel men hjilp av 6gonen bestimde vi oss for
att gora en egen implementation av en saddan koppling. Vi kopplade ihop en eyetracker med
ett Xbox 360. For att sedan testa denna koppling utvecklade vi ett enklare spel i
demonstrationssyfte for att visa korrektheten hos kopplingen. I nedanstadende avsnitt r hela
utforandet av vart experiment beskrivet.

3.1 Tekniska aspekter

3.1.1 Kopplingen

Idén att koppla ihop en eyetracker med ett Xbox kanske later enkelt. Men det ar tva helt olika
enheter som inte alls dr gjorda for att kopplas ithop. Dessutom dr Xbox-konsolen vildigt 14st
pa sé sétt att man inte kan skicka valfri data till konsolen. Man kan inte anvdnda USB-porten
som en vanlig USB-port pd grund av dess begransningar frdn Microsoft.

En tanke var att forsoka lura” konsolen att eyetrackern var en handkontroll. Det kan fungera
men det innebér vissa begriansningar i eyetrackerns funktionalitet. En handkontroll kan ge
direktiven; “lite upp”, “mycket upp”, “lite hger”, "mycket hoger”, lite ner” osv... Medan
eyetrackern kan skicka exakta koordinater. Vi ville inte begrdansa oss och dérfor beslutade vi

att inte anvénda eyetrackern som en handkontroll.

Den port pd Xbox-konsolen som dr minst begridnsad av Microsoft dr ethernet-porten. Genom
denna port kan man skicka néstan vilka datastrommar som helst och det dr den porten vi
anvént oss av 1 vir implementation. For att fa kontroll ver vilka datastrommar som ska
skickas mellan enheterna bor en dator anvdndas som tolk mellan Xboxet och eyetrackern.
(M. Cederlund 2010)

Ethernet

\ —
=
'
DVI  HDMI
)
——— 4

Fig 4: Med hjdlp av en router kan kopplingen forenklas pad detta sditt. All data
skickas via ethernet kablar och bilden fran Xboxet skickas med en bildkabel till
eyetrackerns skdrm. Bilder fran www.dlink.com, www.tobii.com, www.xbox.com.
Redigerade i Adobe Photoshop
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3.1.2 Spelet

Idag finns det inget spel pa spelmarknaden som kan framhiva eyetrackers nya sitt att styra ett
spel pa. Det ér for att ingen vill gora ett spel som inte kan styras med en vanlig Xbox-
handkontroll. Vi var déarfor tvungna att gora ett eget spel, ett spel som drar nytta av
eyetrackerns exakta koordinater.

Det spel vi beslutat oss for att skapa dr Ballongspelet, ett enkelt frdgesportspel som gér ut pa
att spelaren tittar pa ballonger som flyger forbi pa skdrmen for att forstora dessa och pa sé sétt
samla poidng. Alla ballonger i spelet genererar inte en fraga men samtliga ger poéng. Spelet
bestar av olika kategorier som alla representeras av en viss farg pd ballongen. Kategorierna
med dess fragor dr utformade sa att spelaren lar sig om omvirlden samt de problem som finns
i tredje vérlden. Det kan ocksé vara fragor om milj6 och sopsortering likvél som fragor om
jamstélldhet. P4 detta sitt kommer vart spel bade att demonstrera eyetrackerns mojligheter
samt att upplysa spelaren om de problem som finns i vérlden vilket, ur vart perspektiv, ger en
total upplevelse.

Genom att man far poéng for varje ballong far spelaren en direkt beloning vilket vi hoppas
kommer att genererar en vilja att fortsétta spela och samla s& mycket poédng som mojligt. I
frdgesportdelen fir man direkt respons om svaret var ritt eller fel och vilket det ritta svaret
var vilket ger spelaren information och svar pa vérldsproblem dven om ett felaktigt svar
avges.

3.2 Implementeringsfasen

Fran eyetrackern kan man litt f& ut koordinaterna som anvéndaren tittar pd. Problemet &r att
Xboxet inte kan ta emot koordinaterna pa ett bra sitt. Xboxet kan inte ta emot nagon data pa
ethernet-porten om man inte har skapat en multiplayer session. Vi dr da tvungna att placera en
dator mellan eyetrackern och Xboxet. Den datorn ska fungera som server 4t Xboxet och

som klient &t eyetrackern.

Server Klient Server Klient

4 + 1 1

-
. |

Fig 5: Datorn mellan eyetrackern och Xboxet ska fungera som server dt
Xboxet och som klient dt eyetrackern. Bilder fran www.dlink.com,
www.tobii.com, www.xbox.com. Redigerade i Adobe Photoshop

Datorn har i uppgift att skapa en multiplayer session som Xboxet ska ansluta till. Nér en
anslutning ar uppréattad kan datorn borja ta emot koordinater fran eyetrackern och senare
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skicka dem vidare till Xboxet. Denna 16sning stéller extra krav pa spelet och tekniskt sett blir
det att spelet endast kan styras av en remote player. Detta eftersom interaktion med spelet sker
via eyetrackern och frdn Xboxets synvinkel kommer denna data frdn ethernet-porten och inte
frdn den lokala spelaren.

3.2.1 Kalibrering

For att en eyetracker ska kunna ridkna ut precisa koordinater maste den kalibreras innan den
anvénds. Kalibrering méste ske vid varje anvéndarbyte. Kalibreringen kan man 16sa med hjélp
av eyetrackerns API men det dr inte alltid den blir perfekt. Om en kalibrering inte blir exakt
blir koordinaterna lite fel, men pa ett konsekvent sitt.

@ runkt dar man tittar

Koordinat fran
Eye-Tracker

Fig 6: Till vinster dr koordinater vid en mindre lyckad kaliberering. Som man
kan se dr koordinaterna centrerade till en viss punkt men dock inte den punkt
man tittar pd. Till hoger dr en lyckad kaliberering. Bild skapad med Adobe
Photoshop

Eftersom vart spel dr véldigt beroende av precisa koordinater inférde vi en extra kalibrering.
Det dr vanligt att eyetrackern (efter forsta kalibreringen) rdknar ut att koordinater som &r ca 2
cm ifrén vart man egentligen tittar. Den extra kalibreringen &r till for att se hur mycket fel den
forsta kalibreringen blev. D4 kan man ldgga in ett filter som justerar eyetrackerns koordinater
sd att det upplevs som mer exakt.

3.2.2 Multiplayer

Nér man ska skapa ett Xbox-multiplayerspel finns det vissa begréinsningar som XNA-
ramverket har valt att anvinda. En multiplayer session kan endast skapas mellan tva kloner av
spelet. Det vill sidga att man inte kan skriva ett program for servern och ett program for
klienten. Man maste dven ga via Microsofts egna onlineldsning Xbox Live for att skapa ett
multiplayerspel. Dessa begridnsningar komplicerar vissa enkla 16sningar men vi lyckades
behalla grundidén for att f4 kopplingen att fungera. (A. Santos Lobao, B Evangelista, J. Leal
de Farias, and R. Grootjans 2009)

3.2.3 Grafik och ljud

Den grafik som finns i spelet har vi skapat med hjilp av Adobe Photoshop CS5. Ett antal
bakgrundsbilder, knappar samt ballonger &r ritade. For att spelet ska fa en mer professionell
kénsla har vi lagt till bakgrundsljud och ljudeffekter. Ljudeftekterna &r bland annat nér man
trycker pa knappar och sprianger ballonger.

Med hjilp av bakgrundsljudet kan man léttare visa skillnader i svarighetsgrader. Till exempel
att musiken spelas snabbare nir ballongerna borjar dka snabbare. All musik dr egenproducerad

12



1 GarageBand.

4. Resultat

I fo6ljande avsnitt presenteras resultatet av vart experiment. Slutproduktens interface gés
igenom och podngsystemet forklaras.

Hir foljer dven resultatet fran var undersdkning angéende om marknaden &r redo for
Ogonstyrning i konsolbranschen. Resultatet visas i form av att de utférda intervjuerna
presenteras under tre olika avsnitt.

4.1 Spelet

Spelet fardigstilldes den 26/3-2011 och &r spelbart pa en Xbox 360 med hjilp av en
eyetracker fran Tobii Technology. Om ldsaren vill provspela det forsta 6gonstyrda Xbox-
spelet ndgonsin gér det bra att kontakta ndgon av forfattarna.

Naér spelet startas mots anvdandaren av en huvudmeny, man kan dér vélja att antingen starta
spelet, att ldsa instruktioner till hur spelet fungerar eller att avsluta spelet.

Instruktioner

Avlsuta

Fig 7: Spelets huvudmeny. Anvindaren har tre val att gora.
Bild skapad med Adobe Photoshop

Eftersom 6gonstyrning ar nytt for anvdndarna har granssnittet 1 spelet gjorts sa enkelt som
mojligt. Nar du spelar spelet visas ett sikte dar du kollar just nu. For ovrigt finns inga stérande
detaljer och bakgrunden ar designad med s fa detaljer som mojligt.
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Fig 8: En bild pa spelet under spelandets gang. Siktet styr
man med 6gonen. Bild skapad med Adobe Photoshop

Niér anvédndaren traffar en frageballong kommer en fragescen upp pé skiarmen. Fragescenen
bestar av en frdga som kan innefatta bade text och bilder. Till fragan far man tre stycken
svarsalternativ och man avger sitt svar genom att fixera blicken tva sekunder pa det 6nskade
svarsalternativet. Svarar anvéndaren rétt ges 30 bonuspoédng, till skillnad fran en vanlig
ballong som endast ger 1 poédng.

Hur ménga personer i vérlden lider
av AIDS?

22 miljoner

40 miljoner

30 miljoner

Fig 9: Frdagescenen ser ut sd hdr. Man viljer ett svarsalternativ
genom att titta pd det i tvd sekunder. Bild skapad med Adobe
Photoshop
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4.2 Intervjuerna

I detta avsnitt presenteras resultatet av intervjuerna. De enskilda svaren redovisas inte var for
sig utan en sammanfattning av dsikterna presenteras under tre olika avsnitt.

De personer som intervjuerna skett med ér foljande;

Thomas Andersson jobbar pa Dice AB som lead designer. Han har jobbat i branschen i manga
ar och var en av de personer som var med och ombildade Dice till ett aktiebolag.

Samuel Ranta-Eskola jobbar som producent pd Starbreeze. Han borjade jobba pa Starbreeze
ar 2000 som Elite programmer. Liksom Thomas har han stor erfarenhet i branschen och har
varit med och utvecklat otaliga spel till alla tinkbara plattformar under &rens lopp.

En kontinuerlig kontakt har under implementeringens gang héllits med Robert Gavelin fran
Tobii Technology AB. Robert jobbar som utvecklare och har varit en vardefull tekniskt
kontakt nir det har géllt specifika detaljer kring eyetrackerns uppforande. I intervjun som
holls med Robert i samband med skrivandet av denna rapport bad vi om hans personliga
asikter rorande framtiden for 6gonstyrning.

Simon Janghede, Mathias Pedersen och Mattias Uskali studerar alla tre datateknik pd KTH 1
Stockholm. Alla tre har fatt testa pa det fardiga spelet och utifrdn den upplevelsen fatt ge sin
asikt om Ggonstyrning.

4.2.1 Producenterna

Nir vi pratar med representanterna frn spelbolagen far vi en spontan asikt &r att dgonstyrning
kan vara bra som komplement till befintliga handkontroller. Thomas tror att det kommer att
bli svart for ett spel att bli styrda enbart med 6gonen. Med detta menar han att ett stort spel
som Battlefield aldrig kommer att bli helt 6gonstyrt, medan han tror det ar fullt mdjligt att
implementera mindre spel med bara 6gonstyrning, &ven om dessa ldtt blir ganska ytliga. Om
man till exempel markerar saker genom att titta pa det kan det latt bli att man markerar allt
som ror sig eller blinkar hiftigt, anser Thomas. Det ar svart att anvéinda 6gonen som bade
input och output. Bdide Thomas och Samuel papekar att man maste ha nagon sorts ’av och
pa”-knapp for 6gonstyrningen alternativt att man maste ”godkénna” markeringen med ett
knapptryck. Vi fick ett par exempel pa mojliga implementationer av 6gonstyrning och hur det
kunde anvéndas i befintliga spel.

I spel av samma typ som Starcraft eller Age of Empires (RTS-spel) behdver man flytta musen
till kanten av skdrmen for att ”panorera kameran”. Man skulle hédr kunna implementera en
sadan funktion fast 6gonstyrd, sé att niar man tittade nira kanten sa panorerade kameran utan
onddiga musrorelser. Det skulle pa 14ng sikt optimera spelandet men &r ndgot som spelaren
maste ldra sig att anvdnda och nadgot som kanske inte &r helt sjialvklart. En annan funktion kan
vara att menyer expanderas nir man tittar pd vissa delar av skdrmen. Till exempel kan en
hilsomatare 1 ett forstapersonsskjutspel expandera for att visa vilken typ av vapen,
ammunition och dylikt man anvénder. Thomas sdger ocksa att man skulle kunna ténka sig att
man markerade den fienden som man vill anfalla med hjilp av 6gonen och en
knapptryckning.

Samuel anser att menyer och interface &r latt att implementera 6gonstyrt. Det skulle inte vara
svért for anvidndaren att anvinda dem heller. Men samtidigt gir det véldigt snabbt att styra
menyer med spelkontrollen och han har svért att se fordelarna.

Det kan vara svart for 6gonstyrda spel att marknadsfora sig. Som exempel ndmner Thomas
Wii och Kinect reklamerna dar folk hoppar upp och ner och ror sig runt 1 vardagsrummet. En
liknande reklam for 6gonstyrning dr en person som sitter sjélv, helt stilla och bara ror pa
ogonen.
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Fig 10: En skdmtsam jamforelse mellan tvd reklambilder. Till vinster dr Kinect och till

hoger dr reklam for 6gonstyrning. Bild t.v. fran www.xbox.com, t.h. fotat av Tobias
Nyholm. Redigerad med Adobe Photoshop.

For att 6gonstyrning ska kunna sla igenom pa spelmarknaden méste eyetrackern bli mycket
billigare &n vad den &r idag. Thomas och Samuel &r eniga om att forst nér eyetrackern kostar
runt 300-500 kr kommer konsumenterna borja dvervaga att kopa hardvaran och da blir det
intressant for fler spelutvecklare att utveckla spel som dr anpassade till eyetrackern. Generellt
sdtt dr det véldigt svart att fa nagot extra tillbehor att sélja pa konsolmarknaden. Samuel tar
upp Tony Hawk som exempel. Tony Hawk: Ride slédpptes 2009 till Xbox och har idag sélt
0,57 miljoner exemplar vilket ir i linje med tidigare spel frin Tony Hawk. Aret senare
slapptes Tony Hawk: Shred och med detta spel medfdljde en skateboard som kopplades till
Xboxet som kontroll. Det senare spelet har endast salt 0,11 miljoner exemplar. Samuel tror att
det ar pa grund av att konsumenterna inte vill ha dnnu en pryl i vardagsrummet.
(VGChartz.com 2011)

Just nu ér det riktigt svart att & en forldggare att satsa pd nya idéer. Det dr bara Microsoft och
Sony som vagar ta en chansning med dven hos dessa forlaggare ar det véldigt svart att f4
igenom ndgot nytt. For att en ny hdrdvaruenhet ska slé sig in pd konsolmarknaden idag krivs
det ett riktigt bra spel som implementerar detta, tror Samuel.

4.2.2 Konsumenterna

De intervjuade var eniga om att det var en héftig teknik och alla sdg mojligheter for tekniken 1
framtiden. En del tyckte att 6gonstyrning skulle vara ett utméirkt komplement till befintliga
spel. Vi fick ett par idéer om att man skulle aktivera 6gonstyrningen med ett knapptryck. En
annan haftig implementation som ndmndes var ett forstapersonsskjutspel dar man skot dar
man tittade.

Priset som de skulle ténka sig betala varierade mellan 500 kr till 5000 kr. Efterfragan for
O0gonstyrningen skulle stiga om man markte att andra spelare spelade bittre med 6gonen én
med musen.

Det var blandade asikter om man trodde att 6gonstyrning skulle ha stor betydelse for
framtiden eller inte. Vissa trodde det skulle bli ett hjalpmedel for endast hardcore spelare
medan andra trodde att det skulle bli ett socialt spelande ocksé. Ett exempel som kom upp var
att man kunde spela monopol tillsammans och titta pa dem pjéser man vill styra.

4.2.3 Tobii Technology

I en intervju med Robert rdder det ingen tvekan om att han tror att gonstyrning kommer bli
stort inom konsolbranschen. Han ser flera mojlighet att implementera flera av ovan nimnda
funktioner. Men framforallt tror han att 6gonstyrning kommer vara storst i 3D-rollspel. Dér
kan man anvidnda 6gonkontakt for att f en battre kdnsla mellan spelaren och andra karaktérer
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i spelet.

Robert sdger att priserna pa eyetrackers kommer att sjunka kraftigt nir eyetrackerna borjar att
massproduceras. Tyvérr ar exakta prisuppgifter hemliga men Robert sidger att Tobiis produkter
kan “’na de prisnivaer som krivs for att komma in i konsumentprodukter.”

Att komma in pa spelkonsolmarknaden &r ett steg i ritt riktning enligt Tobiis framtidsvision.
Tobiis langsiktiga mal &r att sétta en eyetracker i1 varje dator.

5. Diskussion

Viér fragestillning lyder: Gdr det att utveckla ett ogonstyrt spel till en spelkonsol, och vad
skulle detta fa for betydelse for spelmarknaden?

Att det gick att implementera ett 6gonstyrt spel till Xboxet visar att det 4r mojligt, men det
betyder inte att marknaden dr redo eller att vi gjorde det pa basta tdnkbara sétt. Eftersom sa
lite efterforskningar har gjorts inom omradet &r det svart att veta vilket typ av spel
konsumenterna vill ha. Som Samuel sa under vér intervju sa kréivs det ett riktigt bra spel for
att ny hardvara ska kunna sla sig in pa konsolmarknaden. For att fa till det dér riktigt bra
spelet krivs en storre undersokning av marknaden och konsumenternas behov én vad som har
kunnat genomforas i och med denna rapport.

Nér det giller den andra delen av fragestillningen blir det svérare att dra generella slutsatser.
Intervjuunderlaget med bade konsumenter och producenter i spelbranschen ger dock en bra
grund. Det visade sig att producenterna och konsumenterna hade lite olika syn pa
Ogonstyrningens betydelse for spelmarknaden i framtiden. Man maste nog ocksa dverge det
synsitt vi hade i borjan av rapportens skrivande, att implementera ett spel som enbart
anvénder sig av ogonstyrning.

Om teknologin ska sl 1 spelbranschen tror vi att 6gonstyrningen maste integreras med
befintlig teknik. Detta innebér kanske att du anvénder dig av 6gonen for att panorera kameran
1 ett spel eller kontrollera vilka féremal din karaktér ar utrustad med, genom att kolla pa ett
visst omrade pa skdrmen. En sddan hir implementering av 6gonstyrningen i spelbranschen
skulle troligen ha en stor genomslagskraft pd marknaden och bli uppskattad av bade hardcore
spelare och som familjeunderhéllning. Detta skulle dock kriva att prisbilden fordndras
radikalt for att ldgga sig inom en rimlig budget for konsumenterna. Som vi fick erfara i
intervjuven med Robert Gavelin fran Tobii Technology AB gar det att sdnka priset till rimliga
kostnader for konsumenterna. Men vi tror 1 dagsldget inte att priset kommer att sénkas till den
niva som Samuel och Thomas tror kommer behdvas for tekniken att sla pa marknaden.

Vidare kan man spekulera om hur mycket priset kan sjunka om man forsdmrar eyetrackern.
Om man till exempel gor sé att eyetracker endast skickar nio olika koordinater sa att
programmeraren vet pa vilket av dem nio lika stora félten som anvindaren tittar. (Se Fig 11)
Med en sadan eyetracker kan man gora manga bra implementationer i spel och prislappen kan
kanske sjunka tillrackligt 1agt for att konsumenter ska Gverviga att kdpa en eyetracker.
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Fig 11: En eyetracker som kinner av i vilket av de
nio fdlten du tittar. Bild fran www.tobii.com.
Redigerad i Adobe Photoshop.

Man kan ocksé fundera pd vilken niva den nya tekniken kommer att implementeras pa. Man
kan tinka sig att Microsoft kan komma att implementera tekniken pa en lidgre niva. Kanske
gor Microsoft 6gonstyrning som ett nytt interface sa att man kan anvinda 6gonen som en
extra mus. Det blir dd mycket lattare for utvecklare att implementera 6gonstyrning och
dirmed mycket billigare. Utvecklarna kanske da viljer att implementera vissa funktioner med
dgonen och med spelkontrollen. Ogonstyrningen ersitter alltsd ingenting utan bara gor vissa
funktioner mer léttillgdngliga. Pa sé sitt skulle efterfragan pa 6gonstyrning 6ka eftersom det
finns sd minga spel som man kan anvinda det med.
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6. Slutsats

Den forsta delen av var fragestillning gar enkelt att dra en slutsats om. Vi har i och med
skrivandet av denna rapport implementerat en lyckad koppling mellan en eyetracker och en
Xbox 360-konsol. Detta visar att en integrering dr mojlig. Vi har dven utvecklat ett spel for att
demonstrera att kopplingen &r korrekt gjord.

Niér det giller 6gonstyrningens betydelse for spelmarknaden drar vi slutsatsen att teknologin
inte ar redo for det konsumenterna vill ha och inte heller for det producenterna kan tinka sig
att utveckla med den nya teknologin. For att detta ska dndras méste hardvaran bli billigare och
kosta runt 500kr nar den nar handeln.

Vi anser att eyetracking 1 dagslidget lampar sig bést for demonstration av ny teknik, for foretag
att gora en hiftig presentation av deras produkter etc. Men framfor allt lampar det sig bast for
saker det redan anvinds till, som till exempel; hjdlpmedel for ménniskor med viss handikapp
och inom marknadsforing etc. Dessa saker finns beskrivna mer ingdende under avsnitt 1.1.1.

Eyetracking kommer att introduceras pd spelmarknaden om néagra 4r, antagligen da i form av
komplement till den teknik som redan finns. Om mer foretag gav sig in pa marknaden skulle
utvecklingen kunna ga fortare och vi skulle inom en ndrmre framtid fa se dgonstyrningens
genombrott pd spelmarknaden.
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Figurforteckning

Fig 1: En eyetracker T60 fran Tobii Technology AB. Bild frin Www.tobii.COM........ccceriniririiniinienieieieeseeene 6
Fig 2: Bild pé 6gats anatomi.Bild fran Www.dINSYN.S€....ccc.eeiiiiiiieiirtietieeet ettt ettt sae e 6
Fig 3: En gammal eyetracking-teknik diar man anvinder en hjdlm med kameror framtill som registrerar 6gonens

rorelser. Bild fran WwwW.ATTTELat. .......ooiiie ettt 9

Fig 4: Med hjilp av en router kan kopplingen forenklas pa detta sétt. All data skickas via ethernet kablar och
bilden fran Xboxet skickas med en bildkabel till eyetrackerns skarm. Bilder fran www.dlink.com,

www.tobii.com, www.xbox.com. Redigerade i Adobe PhotoShop..........cccveviieiieiiiiieieiceeee e 10
Fig 5: Datorn mellan eyetrackern och Xboxet ska fungera som server at Xboxet och som klient &t eyetrackern.
Bilder fran www.dlink.com, www.tobii.com, www.xbox.com. Redigerade i Adobe Photoshop..........cccccevenennee. 11

Fig 6: Till vénster &r koordinater vid en mindre lyckad kaliberering. Som man kan se dr koordinaterna centrerade
till en viss punkt men dock inte den punkt man tittar pa. Till hoger ar en lyckad kaliberering. Bild skapad med

BN 10 TS o 1001 4 1o o TSRS 12
Fig 7: Spelets huvudmeny. Anvindaren har tre val att gora. Bild skapad med Adobe Photoshop..............c......... 13
Fig 8: En bild pa spelet under spelandets gang. Siktet styr man med dgonen. Bild skapad med Adobe Photoshop
................................................................................................................................................................................. 14
Fig 9: Fragescenen ser ut sd har. Man viljer ett svarsalternativ genom att titta pa det i tva sekunder. Bild skapad
MEA AAODE PHOLOSHOP......eeiieiiieieiiciieiie ettt ettt et e b e e te e b e eseesbeeseesbeessesseessesseessesssensesssansenns 14

Fig 10: En skéimtsam jamforelse mellan tvé reklambilder. Till vénster &r Kinect och till hoger ar reklam for
dgonstyrning. Bild t.v. frin www.xbox.com, t.h. fotat av Tobias Nyholm. Redigerad med Adobe Photoshop......16
Fig 11: En eyetracker som kénner av i vilket av de nio falten du tittar. Bild frdn www.tobii.com. Redigerad i
BN L0 TS o 11001 1 1o} o TSRS 18
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