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Kravspecifikation

En installation som g@r brug af Makey Makey
Vores installation g@r brug af en Makey Makey og en Raspberry PI.

Den skal veere specifikt tilpasset et sted pa skolen.
Vores installation finder sted i gangen mellem fredagscaféen og musiklokalet, hvor der er helt

merkt, da det giver mening at ggre dette sted “spooky”.

Forklaring af jeres system. Dvs. de ting som | har brugt for at fa jeres installation til at

fungere og hvordan de spiller sammen.
Vi brugte Makey Makey’en til at tage imod input nar daren abnede og sa brugte vi Raspberry

Pl'en til at kgre et script derefter. Vi har heldigvis muligheden for at bruge en Raberry Pi 4 til

vores projekt. Vi har valgt at programmere vores program til afspilning af lyd i Python.

Forklaring af jeres basis ide, og hvordan denne skulle “zendre” det sted som | har

opsat det.
Vores idé er, at der i gangen mellem fredagscaféen og musiklokalet bliver spillet en spooky

lyd, f.eks. “Minecraft ambient cave sounds”. Formalet med at placerer vores produkt dette
sted, er at g@gre gennemgangsoplevelsen mere interessant, for skolens elever og laerere.
Vores malgruppe er elever pa Kgbenhavns Mediegymnasium, hvilket betyder at vi skal
malrette vores idé mod vores malgruppe - nemlig HTX-elever. Mange HTX-elever har spillet
videospil, som det kendte sandbox spil, Minecraft. Derfor er det aktuelt at indfgre en idé hvor
Minecraft indblandes og pa den made malretter vi os specifikt mod vores malgruppe, da de

kan relatere til spillet.

Begrundelse for valg af kodesprog

Vi har valgt Python som vores kodesprog, da Python har mange forskellige biblioteker man
kan implementere og bruge i vores kode. Derudover er det nemt og hurtigt at implementere
features, hvilket ggr det hurtigere, nemmere og smartere at udvikle produktet.

Design
Forklaring af fysisk udformning af produkt.
Nede i keelderen er der en gang der fgrer fra fredagscaféen og ind til musik. Her er en

automatisk dgrlukker pa én af dgrene, som er fastgjort pa vaeggen og dgren. Vi har placeret
et krokodillenaeb pa hver af de steenger som far dgrlukkeren til at haenge sammen. Nar dgren

er lukket, har krokodillenazebene konstant kontakt. Nar krokodillenaebene ikke laengere har



kontakt, far Raspberry Pl’en signal om at den skal afspille en lydfil. Forneden ses billeder af

installationen:

Figur 1 Dgren er lukket - kontakt

Figur 2 Dgren er dben - igen kontakt
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Forklaring af Affordance, og hvorfor man skulle have lyst til at benytte sig af jeres

installation. Hvorfor gar man ikke bare forbi Implementering
Affordance forklare om hvor intuitivt noget er designet. Det handler om at man ved hvordan

man skal bruge en ting, som f.eks. en hammer, uden at fdet noget at vide. Hvis vi tager

udgangspunkt i en hammer, sa kan man nemt finde ud

af hvordan man skal holde den pa grund af handtaget.

Man ved hvordan man skal hamre med den da den har e ey
et metal hoved hvor den ene side er stgrre end den \

anden og er flad.

Vores installation er lavet sddan at man ikke vil opdage
den. Den fungerer sadan at nar man abner en dgr sa
vil den spille en uhyggelig lyd, af den grund vil man ikke
kunne se den. Den er sat op i en lang mgrk gang af
denne af denne grund vil man ikke kunne ga forbi den

uden af den aktiveres.

Funktions-duelig prototype
https://www.youtube.com/shorts/70sznxwecG8

Udvalgte dele af koden gennemgas i detaljer.
Koden gg@r brug af pygame biblioteket. Pygame tilbyder en API, som ggr at vi kan afspille

lydfiler nemt. Dette gor det lettere for os programmegrer, da vi ikke behgver at have et
ekstensivt kendskab til hvordan koden bag lydafspilning virker. Dette betyder altsa at vi kan
fodre en lydfil til pygame, ogsd er det op til pygame for at fa lydfilen afspillet.
Koden virker ved at den gar ind i et uendeligt loop, og tjekker om ”a”-knappen bliver slippet.
Kontakten, som sidder pa dgren, er altsa forbundet til Makey Makey’ens a knap, hvilket
informerer programmet. Man kan se pa linje 14, at den gar ind i et uendeligt loop, hvor den

tjekker nar a-knappen bliver Igsladt.


https://www.youtube.com/shorts/7osznxwecG8

playsound.py

import vlc

import

from | locals import *
import t

import random

Nar programmet far information fra Makey Makey’en om at knappen ”a” er blevet sluppet,
venter programmet 1,5 sekunder (Se linje 18). Derefter veelger programmet en tilfeeldig lydfil

fra en folder (Se linje 20), og afspiller den.

Z&ndringer i projektet og Design Thinking
Gennem projektet har vi lavet en reekke @ndringer pa baggrund af empiri fra de test vi har

lavet. Design processen er en iterativ proces, hvilket indebaerer at man tester produktet og
laver endringer baseret pa den indsamlede empiri flere gange, indtil man er tilfreds. Design

processen kan opdeles i fem forskellige faser, som set pa figuren forneden:




Den fgrste fase er kaldt “Emphasize”, hvor det handler om at dykke ned i brugerens behowv. |
denne fase holdt vi fokus pa at vores brugere var gymnasieelever, som gar pa et HTX-
gymnasie. Under analysen af vores malgruppe fandt vi bl.a. ud af at der er stor chance for at
elever kender til forskellige computerspil.
Naeste fase, er “Define” fasen, hvor det handler om at skabe mening ud fra empiri man har
faet indsamlet fra de tidligere malgruppeanalyser. | denne fase fandt vi bl.a. ud af at vores
Igsning skulle inddrage computerspil, da vores malgruppe har en speciel relation til

computerspil og vil dermed forbedre gennemslagskraften af Igsningen.

Efter den fase, gar udviklingsprocessen ind i en fase kaldt “Ideate”, som handler om at finde
pa lgsninger, som afdaekker brugerens behov ud fra tidligere analyser. Her fandt vi pa idéen
om at afspille uhyggelige Minecraft lyde nar man gar nede i den kedelige kaeldergang. Dette
stemmer overens med at der skal veere computerspil involveret, og styrker relationen mellem
I@sningen og brugeren.
Den naestsidste fase er kaldt “Prototype”, og handler om at udarbejde en prototype. Vores
ferste prototype bestod af at der var en plade med aluminium folie under handtaget pa dgren.
Dette gjorde at nar man traek langt nok ned i handtaget, sa ville handtaget og aluminiumfolien
have kontakt, som medfgrte at Makey Makey’en fik besked om at der var kontakt og sendte
informationen videre til et Python program der kgrte pa en Raspberry Pl. Efter at have testet
det, fandt vi ud af at der var nogle problemer med kontakten mellem handtaget og
aluminiumsfolien, hvilket gjorde at lyden kun blev afspillet en gang imellem. Derudover blev
aluminiumfolien bgjet efter hver gang man traek i handtaget, hvilket medfgrer at denne
Igsning ikke vil holde ret lenge inden den gar ville ga i stykker.
Efter at have indsamlet empiri fra vores test af vores prototype, gik vi hen til “Ideate” fasen
igen. Vi fandt ud af at man kan szette kontakten et andet sted, hvor der er bedre kontakt, og

som ikke bgje aluminiumfolien pa samme made.



Som man kan se pa billedet, sa
sidder kontakten i toppen af
dgren, hvilket er en bedre
lpsning end sidst, da den er
sveerere at se, har bedre
kontakt med aluminiumfolien
og bliver ikke slidt lige sa meget

efte hvert brug.

Forbedringer af produkt

Hvis vi skulle ggre det endnu bedre, sa skulle det veere pa begge dgre og ikke kun pa den ene.
En anden forbedring vil vaere at sgrge for at den ikke spiller den samme lyd to gange i traek.

En anden ting kunne vaere at den bliver ved med at spille indtil man forlader rummet.

Konklusion

| Ipbet af projektet har vi lavet en raekke sendringer pa Igsningen. Disse aendringer er lavet pa
baggrund af empiri efter at have testet de forskellige I@sningsidéer. Til sidst endte vi med en
Igsning, som er ens med hvad vores lgsningsforslag var. Lgsningen formar altsa at starte en
Minecraft cavesound nar man dbner dgren.

Der er ogsa blevet reflekteret over hvilke nogle ting, som kunne forbedres i fremtiden, som
f.eks. at der ville blive afspillet lyde fra begge dgre, frem for at begraense os til den ene.



