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FORORD

Vi dr tacksamma att med Sim Lean 3.0 kunna ge varje kommande och nuvarande branschkollega
mojligheten till 6kad medvetenhet och kompetens for hur de sjalva genom smartare planering och
styrning kan skapa den hallbara framtid vi alla efterstriavar. I en komplex och oséker omgivning
kommer ett praktiskt och enkelt spel betona hur efterstravansvard det 4r att arbeta smartare, dar vi
skapar mer med mindre.

Stort tack till styrgruppen som bidragit med ovirderliga inspel utifran vad bade akademi och
néaringsliv behover. Inte nagon gang har medlemmar 1 styrgruppen sett till sitt eget eller sin
organisations bésta utan givit projektet de inspel som behovs.

Tack SBUF, som for tredje men forhoppningsvis inte sista gdngen 1 Sim Leans utveckling delar var
overtygelse att stdrka kommande samhéllsbyggare formaga att vaga utmana befintliga strukturer.

Vi vill ocksa rikta sérskild uppmérksamhet till Robert Andersson pa Profundis som gjort visionen
mojlig.

Slutligen vill vi rikta stralkastaren mot Assemblin i allminhet och Jarl Cornell i synnerhet. Ni har
helt enkelt gjort Sim Lean 3.0 mojligt.

/Jesper Lundgren, Prolog
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SAMMANFATTNING

Dina formagor att leda byggprojekt stélls pa prov. Sim Lean 3.0 utmanar dig som spelare att styra
byggprojekt effektivt. Vem vet — kanske ar det du som ar nést pa tur att utveckla byggbranschen.
Téavla mot dig sjalv eller mot andra!

Sim Lean 3.0 ar ett fritt webbaserat spel vars syfte dr att pa ett lekfullt satt bidra till 6kad forstaelse
for vilka atgiarder som kan vidtas 1 byggprojekt for att minska sléserier och resursforbrukningen
samt 6ka kundens varde. Standiga forbattringar dr grundtanken 1 spelet Sim Lean 3.0 och baseras
pa en grundidé skapad av Lean Forum Bygg.

Spelet Sim Lean 3.0 finns tillgdngligt via simlean.se och simlean.com

e Spelet anvinds inom utbildningen som pedagogiskt verktyg for att simulera planering och
logistik inom byggproduktion i enlighet med lean

e Spelet riktar sig mot studenter — Studenter vid tekniska universitet, utbildning inom
samhéllsbyggnad

Sim Lean 3.0 tillsammans med instruktionsfilmer gar dven att na via Lean Forum Byggs hemsida.



http://www.simlean.se/
http://www.simlean.com/
https://www.leanforumbygg.se/
http://simlean.se/
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INLEDNING

SimLean 3.0 4r en modernisering av 2.1 som gar att spela i alla moderna. Version 3.0 ar
innehallsméssigt och spelmekaniskt ekvivalent med 2.1. Darfor kan samma 6vningsuppgifter och
hjédlptexter anvandas.

Sim Lean 3.0 finns tillgdngligt via simlean.se och simlean.com

Spelet har initierats och utvecklats i en férsta version av Lean Forum Bygg (LFB). En andra version
av spelet har utvecklats 1 samarbete mellan LFB och Centrum fé6r Management i Byggsektorn
(CMB). Denna tredje version har utvecklats av Assemblin och SBUF. Sedan sommaren 2022 star
LFB for dgandeskap och vidareutvecklingen av Sim Lean 3.0.

Sim Lean 3.0 anvéands inom utbildningen som pedagogiskt verktyg for att simulera planering och
logistik inom byggproduktion i enlighet med lean. Spelet riktar sig mot studenter - Studenter vid
tekniska universitet, utbildning inom samhéallsbyggnad.

Input fréan bygg- och installationsféretag ar en central del for att Sim Lean 3.0 ska vara forankrat
med verkligheten. Féretag kan sjilva da dven anvinda spelet for kompetens-/medarbetarutveckling.

SYFTE

Projektet syftar till att modernisera och vidareutveckla spelet Sim Lean s& att det for anvéndare,
hogskola och bransch blir mer attraktivt, aktuellt och relevant att applicera. I projektet ingar (1) att
analysera behoven och marknaden for spelet och utifran det (2) presentera underlag for utveckling
av spelet, (3) utféra nédvandigt programmeringsarbete, (4) att marknadsféra Sim Lean 3.0 1
utbildnings och kompetensutvecklingssammanhang hos Branschorganisationen,


http://www.simlean.se/
http://www.simlean.com/

Installationsforetagen och hogskolor/Universitet. Spelet utvecklas med savél en svensk som (5)
engelsk version.

Utvecklingsprojektet Sim Lean 3.0 genomf6rs med hédnvisning till utvecklingsprojekt nr 12251 — Sim
Lean 2.0.

Resultatet ar spelet Sim Lean 3.0, som kommer att méjliggora for byggbranschens intressenter att
praktisera hur de med planering baserat i leanprinciper kan stérka foretagens mojlighet att bli mer
hallbara.

GENOMFORANDE

Projektets genomférande har innehallit fem huvudaktiviteter, 4ven visade 1 figur 1:

Nuldgesanalys
Handlingsplan
Utveckling spel
Marknadsforing
Overséttning

Ou o=

Nulgesanalys Handlings- Utveckling Marknads Oversitt-
& Y plan spel -foring ning

Figur 1: Huvudaktiviteter
De som har arbetat i projektet framgar nedan i tabell 1.

Tabell 1: Projektorganisation

Projektansvarig: Jarl Cornell, Assemblin
Projektledare: Jesper Lundgren, Prolog
Delprojektledare: Jakob Dybjer, Prolog
Design/Programmering Robert Andersson, Profundis
Styrgrupp: Ovanstaende och foljande:
e Stefan Olander, Lunds Tekniska
Hogskola
e Marcus Sandberg, Lulea Tekniska
Universitet

e Victoria Sundquist, Chalmers

Tekniska Universitet

Jimmy Dahlstréom, Ramirent

Sverker Andreasson, Ikano Bostad

Kajsa Simu, hlinab

Matilda Hook, iTid

Cecilia Lofquist, Haninge Bostédder AB

Emile Hamon, Serneke

Styrgruppsmedlemmar + ev deras

organisationer

e Lean Forum Bygg styrelse

e Studentgrupper (LTH, LTU,
Chalmers)

e Filialchefer, Assemblin

e SBU, Hans Bagge

Referensgrupper




Data har samlats in genom:

Inldasning litteratur, studier
Utvardering Sim Lean
Enkitunders6kningar intressenter

[ )
[ )
[ )
e Intervjuer/Samtal (Larosaten, Bygg- och installationsféretag)

Arbetsgruppen faststéller, tillsammans med styrgrupp och referensgrupp, mal for spelets utveckling.

For kvalitetssidkring och sédkerstiallande av utveckling har spelet beta-testas med studenter och
styrgruppsmedlemmarnas organisationer som referensgrupper.

Redovisning sker via 6ppet seminarium med SBUF samt denna sammanfattande slutrapport.
Spridning av spelet sker via projektdeltagare, styrgrupp och sponsorer.

NULAGESANALYS

Under nuldgesanalysen identifierades tva huvudomraden for spelutvecklingen. Det forsta, och 1
detta utvecklingsprojekt det mest omfattande, giller konverteringen och programmeringsarbetet att
gora spelet spelbart. Det andra, vilket till stor del bygger vidare pa framtida utveckling, giller
funktioner och syftet med spelet.

Tydliggérande av syfte och anvindningsomréade for Sim Lean:

e Spelet anvinds inom utbildningen som pedagogiskt verktyg for att simulera planering och
logistik inom byggproduktion i enlighet med lean

e Spelet riktar sig mot studenter — Studenter vid tekniska universitet, utbildning inom
samhéllsbyggnad

Under nuldgesanalysen definierades malgrupperna for utvecklingsprojektets genomforande.
Fullstiandig sammanstillning av malgrupper ses i bilaga 1.

Anvindningen av Sim Lean 3.0 bygger pa att bygg- och installationsforetag kommer med input
géllande data och verklighetsférankring. Output fran spelet riktas sedan mot studenter och
medarbetare inom samhéllsbyggnadssektorn som nyttjas 1 utbildning samt for kompetensutveckling.
For att samspelet mellan input-output, verklighetsforankring och kompetensutveckling, ansvarar
den forvaltande organisationen for att spelet behaller samt utvecklar sin funktion efter branschens
behov.

HANDLINGSPLAN

For Sim Lean 3.0 definierades behovet av utvecklingen utifran Must-Have och Nice-To-Have, vilka
ses 1 bilaga 2.

Must-Have syftar till den utveckling som ar nédvandig for att spelet ska vara anviandbart och att
tidigare utvecklingsprojekt ej ska ga forlorade.

Behovet av utveckling definierat som Nice-To-Have omfattar delar som bor utvecklas i framtida
utvecklingsprojekt och férvaltningsarbete i1 en prioriteringslista 1-5, dar 1 och 5 ar hogsta respektive
lagsta prioritet.



UTVECKLING SPEL

Utvecklingen av Sim Lean 3.0 skedde, som tidigare namn, utifran tva olika omraden Must-Have och
Nice-To-Have.

Must-Have syftar till att géra Sim Lean 3.0 spelbart utifran hygienkrav och konvertering (géra om
spelet till en annan fungerande programvara).

Hygienkraven omfattar:

e Mingd relevant info

e Lasbarhet —grafik och text

e Ratta till faktafel

e Maste ga att spela fardigt och komma till slutet

Inom ramen f6r utvecklingsprojektet planerades genomférandet och arbetet fokuserade pa att skapa
utrymme for inkludering av utvecklingsomraden som har hog prioritet fran Nice-To-Have, se figur 2.

ONSKAT
LAGE
3.0

PRESTATION

NULAGE

2.0

TiD

Figur 2: Visualisering av inkludering av Nice-To-Have

Utveckling som inkluderades fran Nice-To-Have omfattar exv:

e Sponsorer: kontaktperson for forvaltning

e Sla samman Credits och Sponsorer for att lyfta info om sponsorer
e Uppdatera sponsorer, nya logotyper

e Introduktionsfilm + musik

Sammanstéllningen av utvecklingen Nice-To-Have ses 1 bilaga 2.

Konvertering

Konverteringen syftar till att skriva om det befintliga spelet Sim Lean (med samma innehéll och
funktionalitet) i ny milj6 (programmeringssprak, format mm). Detta ar dels for att (det gamla) spelet
ska ga att anvanda som férut och s att det finns nagonting att utveckla utifran och gora
forbattringar pa.



Spelet Sim Lean 3.0 &dr utvecklad 1 Unity dar spelets kéllkod 4r anpassad for att underlatta
vidareutveckling av nya funktioner. Spelet 4r publicerat pa webben och spelbart for "vanliga"
anvandare.

* Sim Lean 3.0 ar utvecklad 1 Unity
* Sim Lean 3.0 finns tillganglig 1 svensk och engelsk version

Ytterligare omraden déar spelutvecklaren ser behov/potential for vidareutveckling hittas i bilaga 3.

Agandeskap

Lean Forum Bygg har dgandeskap 6ver spelet Sim Lean 3.0 och ansvar for drift/underhall av
webbplatsen. Sim Lean 3.0 ligger pa ett hostingkonto hos Profundis, dir finns dven backend
(serverkod och databaser) till spelet, samt "webbresultat” fran spelet (som man kan fa pa mail).

MARKNADSFORING

Under fliken Credits i spelet visas de foretag och organisationer som har varit med och bidragit till
utvecklingsprojektet Sim Lean 3.0, se figur 3.

~

Lean Forum Bygg (LFB) &r en ideell organisation och den ledande inspiratéren inom Lean i svensk
LFB stér for och

av Sim Lean 3.0, tillsammans med deras

Lean Forum Bygg  mediemstoretag.

Assemblin /\pro/undis

SBUF och har av Sim Lean 3.0. Prolog har drivit Prof
design och Lisa Fernell har sttt for grafisk design och 3D-modellering.
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Figur 3: Credits Sim Lean 3.0

Sponsorskap till Sim Lean 3.0 sker genom medlemskap hos Lean Forum Bygg. Lis mer hir om hur
din organisation blir medlem

Fordelar som foretag/organisationer ser av att associeras med Sim Lean 3.0 som stiarker deras
varumérke ar kopplingen till:

e kunskapen om materialfléden
e effektiva processer

e drivande i lean-fragor

e moderna metoder och system

e utmana projektledarférmégor

Nyttor som féretag/organisationer ser genom att bidra till utvecklingen av Sim Lean 3.0 ar att de
kopplas till digitalisering och exponeras bland studenter. Ytterligare en nytta ar utbildning av


https://www.leanforumbygg.se/partner/ansok-om-partnerskap/

medarbetare och aktorer 1 byggbranschen. En annan fordel dr att Sim Lean 3.0 belyser att planering
och styrning ar enkelt 1 teorin och ger maojlighet att tréana i1 praktiken.

For att foretag/organisationer ska vilja associeras och bidra till Sim Lean 3.0 ar det viktigt att spelet
gar att koppla an till verkligheten och det inte 4r ett gammalmodigt interface med oprofessionellt
sprak.

OVERSATTNING

Spelet, introduktionen och filmen finns tillgdngligt pa engelska. Sim Lean 3.0 kan anvéndas pa
universitet/hogskolor diar engelska 4r gédllande sprak samt kan spridas internationellt genom Lean
Forum Bygg.

NASTA STEG

*  Sim Lean 3.0 publiceras pa Lean Forum Byggs hemsida

* Tillsammans med introduktionsvideo
e Styrgruppsrepresentanter fran akademin nyttjar spelet Sim Lean 3.0 i kurser under hésten
*  Vidareutveckling av Sim Lean fr.o.m varen 2023

*  Utifran behov och prioriteringar sammanstéllda i bilaga 2 och 3



SBU

Assemblln

Studenter vid tekniska
universitet, utbildning inom
samhallsbyggnad.

Styrgrupp

Lean Forum Bygg

Larosaten inom
SBU/utbildningar inom
samhallsbyggnad

Filialchefer Assemblin

Foretaginom
samhallsbyggnad
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EFFEKTIVISERAR BYGCANDET

Kanna till spelet SIM Lean 3.0
Veta att spelet anvands inom
utbildningen som pedagogiskt
verktyg for att simulera planering
inom byggproduktion i enlighet
med lean.

Kanna till spelet SIM Lean 3.0
Veta varfor spelet finns,
bakgrund, syfte, nytta och mal
med spelet och dess utveckling.
Veta hur man spelar spelet.

Att spelet ar en webbaserat.

Kanna till spelet SIM Lean 3.0
Veta varfor spelet finns,
bakgrund, syfte, nytta och mal
med spelet och dess utveckling.

Kanna till spelet SIM Lean 3.0
Veta varfor spelet finns,
bakgrund, syfte och mal.

Ha kunskap om den pedagogiska
nyttan med speleti kurser inom
Lean, byggproduktion, planering.

Assemblin star bakom ansokan

Kanna till spelet SIM Lean 3.0
Att spelet ar en webbaserat.
Att spelet ar fritt att anvanda
utan licenskostnader.

Att spelet bidrar till 6kad
forstaelse och kunskap inom
Lean, logistik, byggproduktion,
planering, ledarskap.

Att spelet har ett mervarde i
utbildningen

Att spelet ar realistiskt, relevant
och aktuellt.

Kanna ansvar for att fatta beslut
om spelets utveckling i initierat
SBUF-projekt.

Agarskap

Att spelet bidrar till 6kad
forstaelse och kunskap inom
Lean, logistik, byggproduktion,
planering, ledarskap.

Att spelet har ett mervdrde i
utbildningen

Att spelet ar realistiskt, relevant
och aktuellt.

Att de bidrar till spelets
utveckling

Att spelet bidrar till 6kad
forstaelse och kunskap inom
Lean, logistik, byggproduktion,
planering, ledarskap.

Att spelet har ett mervdrde i
utbildningssammanhang.

in BILAGA 1. MALGRUPPER — SIm LEAN 3.0

Spela spelet.
Rekommendera spelet
Agera referensgrupp

Utvardera befintligt spel.

Delta i djupintervjuer.

Fatta beslut i enlighet med
styrgruppens uppdrag inom
projektet.

Rekommendera spelet i hog grad.

Forvaltning
Agera referensgrupp

Anvanda SIM Lean 3.0 i
utbildningssyfte.
Rekommendera spelet och dess

nytta.

Agera referensgrupp

Anvanda SIM Lean 3.0 i
utbildningssyfte.
Rekommendera spelet och dess

nytta.

© Prolog 2022



SBUF™ Assemblin

BILAGA 2. MUST-HAVE/NICE-TO-HAVE

SiM LEAN 3.0 - UTVECKLING

Must-have Nodvandigt
Informationsmangd Hygienkrav
Lasbarhet grafik och text Hygienkrav
Ratta till faktafel Hygienkrav
Maste ga att spela fardigt Hygienkrav

Prio 1-5 (7=hogst prioritet,
Nice-to-have
5=/agst prioritet)

Oka lasbarheten pa text, anvand ej skuggning 1
Uppdatera sponsorer, nya logotyper 1
Sponsorer: kontaktperson for forvaltning 1
SId samman Credits och Sponsorer for att lyfta info om sponsorer 1
Tips istallet for hjalp 1
Tydlig spelknappp 2
Introfilm — beskrivning 2
Utreda vilken typ av guide/tutorial som ar mest effektiv och anvandarvanlig 2
Lasbarhet generellt, negativ text pa transparent bakgrund 2
Vara mojligt att stega sig igenom fram och tillbaka mellan sidor/menyer 2
Genus pa figurerna 3
Tydliggora inledningen, hur fungerar spelet 3

Instruktioner sida ska inte scrollas

Guide/tutorial hur gor jag nu

Pop up funktion for mer info, mouse over eller liknande

Kunna andra och justera tidsplanen

Spelet kan ta slut nar budgeten ar slut - Totalkostnaden

Grafisk design for oka

Ta bort att vaderfunktionen kostar pengar

Sokfunktion

Tips fran coachen under viagens gang mer lattillgangligt

Fa en kort analys av resultatet

vijluvmjluvulvn]ldbldPlwlw]|lw]|lw]| w

High Score Lista

[QPROLOG
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SBUF: Assemblin

BILAGA 3. FRAMTIDA UTVECKLING

SIM LEAN 3.0 - PROGRAMMERING

Allmant
Webbplats Att fixa till publiseringen av spelet, med en "snygg” webbplats, och
med bra inforation: beskrivningar, kontakt, bakgrundsinfo,
nyheter/uppdateringar, och byggd pa ratt satt (https, responsiv,
google analytics, sokmotorer mm). Webbplatsen har alltid varit en
eftertanke nar vi gjort arbete med sjalva spelet, och det har aldrig
funnits tid/ork att gora det ordentligt. Jag tror att det skulle

behdvas att man tar tag i det som sitt eget arbete.

Standalone-verisoner Dvs nedladdningsbara som man installerar for

(Win/Mac/Linux) Windows/Mac/Linux, utover WebGL-versionen. Vi har en kélla i
Unity som man bygger for olika plattformar. Det skulle vara
relativt trivialt att bygga for specifika system. Det ar bara att man
testar dem, och fixar iordning installationsprogram. Fordelen ar

att prestendan blir ratt mycket battre an WebGL.

Mobil-version / Appar Man kan i Unity bygga for iOS och Android. Fast ar en del att ordna
med att paketera in dem och lagga upp pa App Store och Google
Play. Nuvarande webbversion gar (i princip) att kora i webblasare
pa telefoner och plattor, men en del saker maste fixas/tweakas
(textinmatning, storlek/skalning). Men ett gemensamt problem,
oavsett rikigt app eller inte, ar att granssnittet inte ar anpassat for
sma skarmar och touch. Knappar ar for sma, text for liten,

layouten inte bra.

[QPROLOG
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SBUF: Assemblin

"Open Source” Att gbra hela spelet eller delar av det open source, sa att andra kan
hjalpa till att utveckla och forbattra spelet och bygga
kringfunktioner. Personligen tycker jag att det ar bra att s3 mycket
som mojligt ar open source, och i och med att spelet inte ar
vinstdrivande utan typ en “samhallstjdnst” sd vore det kanske
passande. Varianter pa detta ar att ge mojlighet for andra att
skapa egna projekt/nivaer. Nu sa gors ratt mycket av
projekten/nivaerna inuti Unity. Det ar dock ratt mycket arbete att

iordningstalla kodbasen for detta och dokumentera mm.

SimLean1 Detta ar ju ett annat spel fran SimLean 2, dvs SimLean 2 dr inte
egentligen en ersattare eller battre version av SimLean 1. Det
kanske skulle finnas en mening med att konvertera aven den
versionen. Det ar mycket simplare, och ar nog mycket lattare att
greppa. | den versionen fanns bara 1 projekt, som var valdigt

forenklat, och dar man enklare kunde illustrera vad som hande.

Funktioner / Gameplay

Incidenter Spelmotorn detekterar incidenter (stillestand, brist pa material,
missndjdhet, lager fullt osv). | granssnittet visa en ruta tills det
atgardats. Detta fanns in SimLean 1, och grunden finns kvar, men
det lades aldrig in i granssnittet for SimLean 2. Det kan vara for att
pga de komplexa projekten (med hundratals smaarbeten) sa blir
det for mycket, och man inte fick inop det sa det blev bra, eller pga
tidsbrist. Det fanns ocksa "Meddelanden” som pa liknande satt

informerade om nar leveranser kom, och arbeten blev klara.

QPROLOG

EFFEKTIVISERAR BYGGANDET
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SBU
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= Assemblin

Timeline

Planering (spara /

ateranvanda)

Projektfakta (arbetsschema)

Hastighet / Fast-forward

Undo / Rewind

LeanEngine - mindre stepsize

Delvist redan utvecklad, och fanns i SimLean 2 fast inte funktionell.
Det finns en timeline, som kan innehalle alla "kontroller” i spelet,
sa att de kan planeras i férvag. Nu kan man bara stélla in den
forsta av varje typ (Planering). Men man borde kunna lagga till
godtyckligt, och sedan under spelets gdng kunna dndra.
Handelserna visas sedan i Timeline i spelet som "rullar forbi" allt

eftersom.

Spara planeringen till ndsta omgdng; eller defaulta till planering

man gjorde senast for projektet. | alla fall om man "spelar om".

Kunna fa fram en detaljerad beskrivning/schema éver arbeten
eller block med information om material och beroenden. Kanske
en Gantt chart. Nu vet inte spelaren ndgonting om hur manga

arbeten som finns eller vad som ar beroende av vad.

Lata spelaren stalla in hastigheten. Alternativt "play forward"
(nasta dag, tills ndsta "incident", tills nasta fardiga arbets(grupp)).
Spelmotorn simulerar alltid 1 timma i taget. | projekt 1, sa ar1
sekund =1 projekttimma, och det gar lite snabbare i de andra
projekten.

Kunna undo / spela-tillbaka. Kanske ett sarskilt lage.

Spelmotorn kor nu alltid en projekttimme i taget. Dvs varje steg ar
alltid en hel timma. Sa en arbetsuppgift maste alltid ta minst en
timma, och en arbetare maste alltid vanta tills ndste timme innan
den byter arbete. Det ar dock ingen fundamental regel, utan man
kan stega per minut eller var 10:e minut ocksa. Kan vara intressant

att experimentera med,
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SBU

Granssnitt

[ |
[ 1]

= Assemblin

Musik / Ljud

Flexbel layout / skalning

Spelplan / Paneler (popout)

Leveranser —se inkommande

Det har bara alldrig funnits tid/budget till detta och annat har
prioriterats fore. Men det ar en stor brist som gor att spelet inte
kommer "till liv”; det &r ndgot som saknas (som man inte
nodvandigtvis tanker pd). Man borde géra en genomgaende
ljuddesign. Dels om man skulle ha musik, och/eller bakgrundsljud
under spelomgangen. Ljud kan hjalpa till signalera om nar arbete
pagar eller star stilla eller andra saker som hander. Ocksa
ljudeffekter vid interaktioner (klicka pa knapp, fonster 6ppnas,

osv).

Nu ar alla skarmar, i synnerhet spelplanen, gjort efter absolut
pixelstorlek. Vilket gor att paneler och text antingen ar alldeles for
stora eller for sma, beroende pa vilken skarm man har. Man skulle
kunna gora sa att text mm har en fast absolut storlek istallet, och
om man har storre skarm sa ser man mer av visualiseringen eller

kan visa mer information istallet.

Panelerna/kontrollerna i spelet tar valdigt mycket plats, och
trycker undan "visualiseringen” till en liten ruta. Att istallet 13ta
visualiseringen ligga bakom hela spelplanen, och lagga
reglage/info/paneler ovanfor. De befintliga panelerna skulle da
kunna ha miniversioner som man expanderar nar man ska gora
andringar. | minilaget bara visa aktuell installning/status, och sa

far man expandera for att géra andringar.

Spelmotorn gor skillnad pa nar en leverans skickas och nar den
ankommer, det r tva separata handelser. | panelen sa star det
"Levererat”, men det betyder hur mycket som skickats fran
fabriken, inte det som har anlant. | SimLean 1tror jag vi hade en
illustration med en lastbil som akte fran fabriken och levererade
materialet pa arbetsplatsen, sd man sag nar det var pa vag. Jag har

inget konkret forslag pa hur man skulle illustrera detta.
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SBUF: Assemblin

Totalkostnad (av budget) Visa i relation till budget (typ blir gul nar man narmar sig, rod nar

man gar 6ver). Kunna visa uppdelning av kostnader under spelet.

Spelplan / Arbeten Forbattrad information. Nu ser man <antal aktiva> / <antal
oppna>. Det borde i alla fall finnas det totala antalet, eller
illustreras hur mycket som ar kvar eller som gjorts. Nu "doljs" alla

arbeten som ar standsa for att de ar beroende av att andra arbeten

ska bliklara.
Felhantering / Detta ar bristfalligt i spelet nu. Om nagot blir fel sa slutar oftast
Felrapportering spelet bara att fungera, eller sa hander ingenting. Det saknas ett

grundlaggande system for att kommunicera fel till anvandaren.
Aven "vantade fel”, som ogiltig e-postadress nar man skapar
grupp, eller om man forsoker ansluter till en grupp med fel kod. For
“ovantade fel” s3 skulle det vara bra att ha en funktion som skickar
en felrapport till oss, med information sa att man kan felsoka och

férhoppningsvis fixa bakomliggande buggar.

Installningar Kunna ha instéllningar. Ex: run-in-background (nu pausas spelet

om man vaxlar till annat fonster), kvalité (skuggor mm).
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SBUF: Assemblin

Visualisering

Texturer pa projekt 10och 2 Nar vi gjorde SimLean 2.0 sd hade vi inget satt att kunna animera
mellan texturer/material pa ett och samma block, vilket man
behovde gora om det skulle géras mer an ett arbete pa samma
block (ex stomme, sen fasad). Darfor var vi tvungna att gora dessa
block enfargade, for vi kunde bara animera fargen. Fast bada
projekten/modellerna hade/har egentligen riktiga texturer (som
ser valdigt mycket battre ut). | SimLean 2.1 53 |6ste vi detta sd vi
kunde animera texturer och anvande pa Projekt 3, fast hade inte
tid att uppdatera de gamla projekten. I nya versionen (Unity) sa
har vi annu mer mojligheter. Byggnaderna skulle kunna se ut i
sjalva spelet i princip som de gor pa illustrationerna (i projektval

mm).

Vader, ljus Vader simuleras ju i spelet, men illustreras inte. Det finns/fanns en
del ofardigt material for detta, men man fick det aldrig att se sa
bra ut sa det aktiverades aldrig. Men man skulle relativt enkelt
kunna ldgga in sa att ljuset andras nar det ar soligt/molnigt, och
nar det regnar. Lite mer jobb att visualisera sjalva regnet men fullt
mojligt. Man kan ocksd latt visa att tiden gar, solen gar

upp/runt/ner (med ljus/skuggor), men vet inte om det &r énskvart.

Interpolering av progress Da visualiseringen avspeglar statusen i spelmotorn, och da
spelmotorn bara stegar 1timma i taget, sa blir det "ryckigt”. Det
kan nastan se ut som att spelet/visualiseringen ar seg. Det ar for
att en sekund (timma) sa ar ett arbete 25% klart, nasta sekund
(timma) ar det 75% klart, och visualiseringen hoppar dit. Aven om
man har kvar de storre simuleringsstegen i spelmotorn, sa kan
man lagga in interpolering i visualiseringen. Sa att i exemplet
ovan, sa gar det mjukt mellan 25-75% genom att man kanner av

aktuell arbetstakt.
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SBUF: Assemblin

Stallningar

Vaderskydd

Kamera (forbattring)

Block highlight

Lager —illustrera forstort

material

Ghost / Outline av byggnad

Enkelt: statisk under bygget. Avancerat: beroende pa stadier, viaxa
med vaningar, task "dependency"” (kan vara arbeten att
montera/nedmontera stallningar).

Detta illustreras vadigt osnyggt med en halvtransparent box runt
byggnaden. Det ar lite svart att visualisera, da ett realistiskt
vaderskydd ocksa déljer byggnaden och arbetet som pagar.
Eventuellt att man bara visar "taket” av vaderskyddet sa att man
serin fran sidorna, och da snyggare modellerat. Avancerat skulle

vara att animera (ned)monteringen vid (av)bestalining.

Kameran ar nu endast en “orbit camera”, som har en mittpunkt
som man kan rotera runt. Man kan utoka detta, eller lagga in fler
lagen, sa att man kan rora sig / ga omkring, folja med ex. en
arbetare. Mjukare, sa den inte hoppar. Cutaway/cross-sektion ldge:

sa man kan se en genomskarning pa byggnaden.

Highlighta block som ar aktiva/6ppna, eller som har problem. Ex.
vid stillestand ge rod outline, med utropstecken, klicka fa fram
ruta som beskriver problemet. | vanliga fall fa fram en popup som
definerar blocket/arbetet (hur mycket material, min/max/idealt

antal arbetare, beroenden)

Material utanfor primarlagret, och aven material i primarlagret om
man inte har vaderprogrnoser, blir forstort (eller riskerar att bli
forstort) vid regn. Man skulle kunna illustrera detta genom typ
"fratning” vid regn.

Kunna se en "ghost" av byggnaden (som dnnu inte byggts). Kanske
ha olika visninglagen dar detta ar ett. Annat Iaga kunde vara

genomskarningslage (cutaway / cross section).
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SBUF: Assemblin

Animera fram/bort Har (utvecklings)funktioner som kan bygga upp/ner byggnaden i

byggnaden visualiseringen, som gar att spela at bada hallen. Man kunde ha
att nar spelet startas sa ser man den fardiga byggnaden som
“monteras ner” innan spelklockan startar. Och/eller om man valjer
att "spela om”, sa blir det (ndstan) som att man spolar tillbaka fran
dar man slutade.

Worker Movement
| synnerhet i Projekt 3, dar vi har valdigt manga sma block/arbeten,
sa blir det att arbetarna hamnar efter, de hinner knappt ga till ett
arbete innan det ar klart. Det ar for att spelmotorn i ett
simuleringssteg bade tilldelar arbetare och utfor arbete. Ett arbete
kan da ga fran 0-50% under en timma, och det ar forst efter steget
som visualiseringen blir meddelad om att en arbetare har blivit
tilldelad arbetat/blocket och kan paborja forflyttningen dit. En fix

pa detta ar att i slutet av steget gora en gissning om vilket block

Spelmotorn vet inte och bryr sig inte om var arbeten/block fysiskt
befinner sig. Darfor kan ordningen bli ologisk och arbetare
springer fran ena sidan till andra. Man kan antingen i LeanEngine
lagga in information om position av block, sa den hellre valjer
block som ar nara, eller att arbetare tilldeleas pa 6ppna arbeten i
narheten. Alternativt dynamiskt omorganisera (omnumrera)

blocken i visualiseringen sa att de foljer task-order.

Hur arbetaren ror sig vid ett block nar den arbetar satts som en
"worker path” pd blockniva, och blir dd samma oavsett vilken typ
av arbete som utfors pa blocket. Skulle vara battre att for varje
block kunna gora detta per arbetstyp. Ex. Ett vaggelement som ska
byggas, malas pa utsidan och malas pa insidan, sa borde arbetaren

vara pa olika stallen.
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SBUF: Assemblin

Vid arbete pa ett block sa gar arbetare bara runt blocken. Skulle
vara snyggt att gora animationer som motsvarar det faktiska
arbetet som gors.

Nar en arbetare inte har nagot att gora (har inget arbete eller
inget material), sa satter den sig ner. Det ar lampligt for kortare
avbrott. Man kunde detektera nar en arbetare inte kunnat arbeta
pa ett tag (1-2 dagar?) och da gar den tillbaka till
samlingsplatsen/bodarna.

N&r man tar bort en arbetare sa forsvinner den bara. Skulle vara
snyggare om den istallet direkt gick ivag till samlingsplatsen och
sen forsvann.

Nar man lagger till en arbetare, och den inte ar synlig, flytta
kamran sa man ser arbetaren.

Prestanda / Optimering

Ett problem med simuleringsstegen &r att visualiseringen kan fa
valdigt mycket att gora efter ett simuleringssteg, for alla
kommandon ar synkrona. Det kan leda till att visualisering "fryser”
(kanske bari 200ms, men det ar markbart). Det kan vara om den
samtidigt ska rakna ut vagar for 20 arbetare som bytt block, eller
om manga nya typer av block pl6tsligt ska visas. Enkel 16sning pa
detta ar att fordela detta dver flera frames, genom att kapsla in
kommandon (add worker, set target block etc), sa de kan koras

asynkront, och fordelas mellan flera frames.

Visualiseringen / 3d-scenen bestdr av massa olika 3d-objekt. Dessa
har i de flesta fall standardinstaliningar, vad géller sddant som
shader/ljusinstallning/skuggor/mm. | manga fall sa behover ett
objekt ex inte kasta skuggor, och det vore bra att ga igenom varje

objekt(typ) och optimera detta.
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