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Den 5 dec 2019 stod Hégskolan i Halmstad tillsammans med den
frilansande esportexperten Petter Sjostrand vard fér workshopen
Formula Infinity. Till workshopen samlades representanter fran 11
svenska larosaten, fran Luled i norr till Lund i s6der, samt Svenska
Bilsportforbundet for att diskutera mojligheterna till att goéra
esport av ingenjorskonst genom ett bilspel. Detta ar en rapport
fran denna workshop.
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Intresset for teknik och ingenjorsutbildningar bland dagens unga uppvager inte
teknikfoéretagens och industrins behov. Trots aratal av anstrangningar for att 6ka
intresset for naturvetenskap och teknik syns inte nagon markbar férandring och
bland flickor ar intresset for teknikutbildningar stadigt lagt. Dessutom marker
hégskolor och universitet att andelen "bondpojkar och bondflickor”, dvs. studen-
ter med mekarerfarenhet, minskar ar efter ar. Nu ar kanske tiden inne att mota
ungdomen pa dess egen hemmaplan — gaming och esport! Att 80% av dagens
unga definierar sig som gamers talar sitt tydliga sprak. Datorspel ar en jatte-
industri och i Sverige finns det idag inte mindre an 49 gymnasier med esport pa
schemat. Kan datorspel vacka drommen om att bli ingenjér och kanske éver-
brygga mekarerfarenhet med digital kompetens och teknisk systemférstaelse?

Kan Formula Infinity, som en virtuell variant av Formula Student, vara silver-
kulan? Formula Infinity ar lika mycket ett underhallande racingspel som en
virtuell plattform fér interaktiv teknikutbildning dar man kan bygga och tavla
med sin egen bil. Det pedagogiska innehallet behéver vara strukturerat sa att
det interagerar med spelaren i den omfattning och pa den niva denne sjalv
onskar. Novisen kanske nodjer sig med att kora redan konstruerade bilar och av
nyfikenhet plockar isar dem for att se hur de ar uppbyggda. Vacks val intresset
for att gora en forsta modifiering av motorn eller kanske dacken sa ska detta en-
kelt kunna ske tillsammans med en hjalpsam virtuell ingenjér som garna far vara
bade pedagogisk och inspirerande. Tavlingsmomenten i spelet ar viktiga, inte
bara utifran sitt underhallningsvarde utan ska ocksa tjana till att man som
spelare motiveras till att modifiera sin bil sa att den presterar battre och battre.
Vinnaren av Formula Infinity boér ju den vara som har den basta bilen fér en spe-
cifik bantyp. Darfér ar banvariation ocksa en viktig ingrediens i att trana och
tavla i ingenjorskonst.

Dagens racingspel har avancerade fysikmotorer dar bilarnas maskinelement och
aerodynamik ar val modellerade. Detta upptill mycket detaljerade laser-
inskannade banor. Dessa realistiska simulatorer byggs av ingenjérer och utveck-
lingen gar i en rasande fart. Ar hdégskolor och universitet intresserade av att
hoppa pa denna trend och gdéra esport av ingenjorskonst genom ett koncept
som Formula Infinity? All ingenjorsvetenskap och tekniskt kunnande ar ju kon-
centrerat i redan val fungerande akademiska natverk. Kanske steget ar kortare
an vad man kan tro. Detta ar grunden till initiativet Formula Infinity och féljande
workshop.
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FORMULA
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ESPORT

Figur 1. Workshopens inledningsbild.

Workshopen delades in i tva delar. Den férsta delens presentationer handlade
om spelmotorer, ingenjorskonst och pedagogiska mojligheter och foljdes av
grupparbeten baserade pa féljande tva fragor:

1. Bygga bilar virtuellt (15 min): Fran digitalt styrt arbetsrum till CAD-
settings. Vilka nivder av konstruktion dr mdéjliga eller 6nskvdrda?

2. Larande och progression i spelet (15 min): Vilka stédsystem behdéver finnas
for att Iara sig om racerbilars teknik, konstruktion och maskin- element?

Workshopens andra del hade fokus pa esport uppdelat pa presentationerna;
Esporten Virtuell Bilsport och den framtida esporten Formula Infinity. Aven
denna del innehdll 30 min grupparbeten baserade pa fragorna:

3. Tavlingsformer (15 min): Hur tavlar man i ingenjérskonst?

4, Tavlingsscenarion (15 min): Vad dr det coolaste tdvlingsscenariot du kan
tanka dig?

Efter respektive grupparbete presenterades resultaten infor alla deltagare.

Workshopen inleddes med att Hans Lofgren vid Hogskolan i Halmstad halsade
alla valkomna genom en kort introduktion av projektidén Formula Infinity. Spelet
Formula Infinity ar lika mycket en interaktivt utbildningsmiljé som en esport. Nar
jag ser pa denna virtuella racerbil (se figur 1), sade Hans och pekade pa storbilds-
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skarmen bakom sig, sa ser jag varldens snabbaste racerbil med 6ver 1 000 hast-
krafter eller varfér inte 10 000. Lat oss slappa pa sidkerheten, ingen kommer ju
anda att skadas, och 13t naturlagarna satta granserna. Hans fortsatte med att
beratta om sin egen ingang till spelet som kan sammanfattas i féljande punkter:

Vacka ungas intresse for ingenjorsvetenskap och teknik

Fa tillbaka "bondpojkarna och bondflickorna”, om an i ny tappning
Anvanda Formula Infinity som pedagogiskt laborativt moment i kurser
Larosaten, teknikféretag och industri har samma mal - fler ingenjorer!
Vara larosaten bér kunna géra en gemensam strategisk satsning

Darefter lamnades ordet &6ver till den frilansande esportexperten Petter Sjo-
strand att tala om spelmotorer och ingenjorskonst & pedagogik i inspirerande
ordalag.

Eftersom manga av workshopdeltagarna ar oinsatta i spelbranschen bérjade
Petter med en “crash course” i existerande spel och spelmotorer. Genom-
gangen boérjade med att dela in speldesign, och da sarskilt for racingspel, i tva
kategorier: verkligt och underhallande (se figur 2).

Manga aspekter av spel simulerar olika delar av verkligheten och simulatorspel
har idag avancerade fysikmotorer, hogupplost grafik och intrikat interaktion,
berattade Petter. Huvudpodngen med spel ar dock fortfarande underhallning.
Majoriteten av existerande spel ar skapade bara for att vara kul och aspirerar inte
pa att simulera ndgra verkliga skeenden. Aven racingsimulatorer véljer att satta
granser till olika grad genom att gora kdrandet lattare for spelaren; dack spinner
t.ex. inte mot underlaget, det ar omdjligt att valta bilen och styrningen ratar
automatiskt upp sig efter banan. Petter forklarade att spelindustrin idag om-
satter mer an bade film och musikindustrin tillsammans, och att dagens spel ar
valdigt avancerade och bygger pa spelmotorer som képs in eller arvs fran tid-
igare spel i samma genre och vidareutvecklas. De mest avancerade racingspelen
simulerar idag saker sasom vadersystem, dag- och nattcykler, sparbildning,
gummibelaggning, dackdeformering, mm. Den motsatta overkliga extremen
kan ses i spel sa som “Mario Kart”, som ar byggt for att vara valdigt enkelt och
underhallande och inte alls kan ses representera verklig racing. Mario Kart inne-
haller aven sa kallade “rubber banding”-system som ger olika fordelar till dem
som ar efter i loppet for att alltid utjamna distansen och darmed goéra loppet mer
spannande for de involverade.

Figur 2. Verklighet vs underhdllning. T.v, Gran Turismo 6. T.h, Mario Kart 8 Deluxe.
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Efter att ha pratat om racingsspel tittade vi tillsammans pa youtubevideor med
nagra existerande mekanikerspel for att fa en kansla av vad som finns i den
genren. Vi tittade pa “Wrench”, en bilverkstadssimulator i VR dar man far plocka
isar och ihop bilkomponenter. Vi tittade ocksa pa “Automation”. Ett
verkstadsspel dar man far satta ihop en bil fran fardigvalda moéjligheter samt
valja material och dimensioner for motor och liknande.

Efter racingsparet bytte Petter over till att prata lite mer djupgaende om haftiga
spelsystem. Ingenjorskonst och vetenskap ligger valdigt nara till hands nar
spelens system utvecklas, och med den datorkraft vi har idag finns det mojlighet
att simulera otroligt intressanta skeenden i realtid.

Vi tittade tillsammans pa nagra minuter ur en video om voxel-teknik, dar en
ensam utvecklare har byggt sma spelvarldar helt bestaende av sma block som
kallas for voxels, som kan ses som tredimensionella pixlar. Dessa har alla
materialegenskaper som goér att allting i spelvarlden gar att demolera och olika
ytor och material reagerar utefter sina egenskaper.

Det finns aven mera vetenskapliga simulatorer i spelbranschen, berattade
Petter. Ett spel som heter “Kerbal Space Program” gar ut pa att satta ihop en
rymdraket av fardiga delar och sedan skjuta ut denna i rymden, med malet att
t.ex. lyckas landa pa manen eller Mars. Vi tittade pa en del av ett klipp med en
ingenjor som varit med och designat NASAs Moon Rovers och som nu fick i
uppgift att bygga en férenklad version i spelet och lyckas landa denna pa Mars.

Petter avslutade sparet om spelmotorer med att prata om ett av hans stora
intresseingangar till projektet Formula Infinity. Kreativa spel har slagit stort de
senaste aren, sa han. Man brukar prata om “sand box”, en spelgenre dar man
helt enkelt ger en massa kreativa verktyg till spelare och later dem goéra eller
bygga vad de vill. Ett tydligt exempel ar spelet Minecraft. Nagra av mina vanner
bygger tillsammans med sina barn en egen liten familjeby pa en egen server, tog
Petter upp som exempel. Online-communityt har ocksa tavlat med varandra om
att bygga mer och mer spektakulara saker i Minecraft, som t.ex. en replika i full
stor- lek av Starship Enterprise (se figur 3), eller en helt fungerande CPU med till-
hoérande grafikprocessor genom att leda eld genom ledningar i spelet for att
simulera strom. Petter sa att det ligger honom varmt om hjartat att tanka att ett
spel som Formula Infinity skulle ge en blank duk till manga kreatérer och
inspirera en ungdomsgeneration.

(1555 2 kerprlos oy w2000

Figur 3. USS Enterprise byggd i minecraft.
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https://www.youtube.com/watch?v=1X0lCnMW9xI
https://youtu.be/u9_R_VK0PLo?t=88
https://www.youtube.com/watch?v=aAgVSTrqNOc
https://www.youtube.com/watch?v=O66BY2O_1O8
https://www.youtube.com/watch?v=O66BY2O_1O8

“Vilken plats har da Formula Infinity i spelvarlden” éppnade Petter nasta del
med. “Vad ar det for spel vi vill skapa och varfor”? Han vadrade en diskussion om
syftet med spelet och presenterade exempelsyften sasom “att bana vag for
ungas intresse for maskinteknik, fysik och mekanik”, samt “en lekplats och tav-
lingsarena for ingenjorer, unga som gamla”. Ett syfte kommer att farga designen
for spelet, sa det ar viktigt att fundera pa vad vi vill astadkomma innan vi bérjar
diskutera innehallet i spelet.

Syftesdiskussionen leder da in i en definition av malgrupper fér spelet. Petter tog
upp dessa malgrupper:

e Ingenjorsstuderande (universitet / hogskola)
“Spelet ska kunna fungera som en simuleringsmiljé for det man Iar
sig i sina ingenjorsstudier, och ge mdjlighet att omsdtta den
kunskapen pa riktigt.”

e Ingenjorsintresserade (gymnasium och uppat)
“Spelet ska ge mdjlighet att leka runt med bilbyggande pd en
dtkomlig niva och inspireras till att Idra sig mer. FG har idag
tillgang till att géra detta i verkligheten.”

e Ingenjorsbranschen
“Branschen har ett stort behov av att ett tidigt teknikintresse tas
vara pd och leder vidare till att fler vdljer att ingenjérsutbilda sig.”

e Bil- och fordonsbranschen
“Industrin séker ingenjérer. Den har nytta av att skapa bransch-
kunskap hos ungdomsgenerationen och kan anvdnda spelet som
marknadsforings- och rekryteringskanal.”

Presentationen gick vidare med att diskutera vardet som spelet skulle kunna ge
till sina spelare. Petter presenterade tre huvudpunkter: Skapande, forstaelse och
kansla. For varje punkt féljde sedan en lite mer djupgaende analys.

2.3.1 Skapande och byggande.

Formula Infinity ska ge moéjligheten att stiga ner ytterligare nivaer i skapandet av
en bil, att verkligen utforma de delar man sjalv ar intresserad av utan snava
begransningar. Hur uppnar vi detta? Vilka typer av system behdver vi bygga?

Petter pratade om spelsystem och nivaer. Ideerna kring Formula Infinity har
konvergerat mot ett niva-baserat system, dar man far interagera med bilen pa
en niva som ar relevant for sig. Man skulle t.ex. fa pussla ihop olika bildelar
(motor, vaxelldda, dack) i en fardig bilram, koppla samman dem och stélla in
olika para- metrar for bilen i sin helhet. Nar man vill kan man dock dubbelklicka
pa en bildel for att ga in en niva djupare och interagera med enbart den delen pa
ett mer avancerat satt, som t.ex. att justera en vaxellada. Detta skulle man kunna
gora hela vagen ner till enskild komponentniva som man skulle kunna modellera
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om i en CAD-setting, men fragan ar om det ar relevant? Valdigt fa skulle kunna
utnyttja det systemet till fullo, men bara faktumet att det ar majligt skulle vara
valdigt inspirerande fér manga, och vad hindrar dig fran att klicka dig ner hela
vagen ner pa djupet i din motor och plocka isdr den bara foér skojs skull? Over tid
skulle da ocksa ett commmunity bygga sina egna delar och dela med sig av dessa
till varandra for att tillsammans bygga alla mdéjliga typer av bilar, och kanske
andra fordon.
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Figur 4. Att interagera med en bil pa olika nivaer.
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2.3.2. Forstaelse

Spelet bygger pa ett lekfullt satt en forstaelse for alla aspekter av att skapa en bil.
Kunskapen tvingas inte pa spelaren, men finns alltid till hands genom hjalp- eller
informationssystem innefattande:

Fysik och teknik

Material och hallbarhet
Mekatroniska och digitala system
Optimering och testning
Designprocesser for bilkonstruktion

Spelbranschen ar idag med och driver utvecklingen i UX och manniska-dator-
interaktion. Ratt typ av informations- och hjalpsystem ar en valdigt viktig del av
gamification. Hur ser vi till att spelaren alltid har ett mal och en riktning, samt
alla verktyg och den hjalp denne behoéver for att ta sig dit? | Formula Infinity
handlar detta om att sprida ut kunskap pa olika nivaer om hur en bil fungerar
och placera denna nara till hands for spelaren. Informationen bér anpassas
utefter vilken niva spelaren interagerar med bilen p3, fran enklare forklaringar av
t.ex. luftmotstand och dackbredd till djupgaende information om t.ex. hur en
forbrannings- eller elmotor fungerar.

En av huvudpoangerna med Formula Infinity ar daremot att fa omsatta all denna
teori i verkligheten. Utover mojligheten att faktiskt kdéra och tavla med sin bil bor
da ocksa olika simulations och testsystem finnas dar man far direkt, garna visuell
och auditiv, feedback pa sina komponenter och éandringar.

Progression ar ocksa en viktig del av gamification. Hur ser vi till att spelaren inte
bara drunknar i alla mdjligheter som finns i spelet? En ypperlig maojlighet for
Formula Infinity ar att bygga in en foreslagen progression som liknar industrins
produkt- och produktionsprocesser. Da far man veta hur bilar byggs i verklig-
heten, samtidigt sorn man har ett hjalpsystem som pekar pa vad man borde
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bygga, hur man borde testa det och nar. Detta ger ocksa ett bra varde till
fordonsindustrin, som da kan hitta nya rekryter med erfarenhet och forstaelse for
processen efter att ha spelat den bade fram och baklanges i Formula Infinity.

2.4.3. Kansla

Kanslan av att ha byggt nagot pa riktigt ar valdigt tillfredsstallande. Formula
Infinity ska ge en genuin kansla, och inte bara ses som ett slumpmassigt simu-
leringssystem utan som en representation av verkligheten. “Att kanna att man
byggt nagot som skulle kunna fungera pa riktigt ar en valdigt inspirerande
tanke”, sager Petter.

Vi vill ocksa hjalpa industrin att stiga fran konventionen med den oljiga mannen i
blastall som lyfter tunga metalldelar i en bullrig miljoé. | Formula Infinity har man
mojlighet att arbeta utifran en mer digital approach med wireframes, interaktivt
data och frascha fargscheman for att locka till mer diversitet i bilbranschen (se
exempel i figur 5).

Figur 5. Virtuell verkstad.

Vad ar Virtuell Bilsport? boérjade Eric Stranne ordférande for utskottet Virtuell
Bilsport inom Svenska Bilsportforbundet (SBF). Med begreppet Virtuell Bilsport
menas tavlingar i racingsimulatorer, dvs. de spel som baseras pa realistisk fysik
och som liknar den verkliga bilsporten. Dessa simulatorer ar idag sa verklig-
hetstrogna att de ocksa fungerar som traningsverktyg for férare inom alla 6vriga
bilsporter. Virtuell Bilsport har varit en officiell bilsportgren under SBF sedan
2007 och Sverige var forst i varlden med detta erkannande, sager Eric. Andra
lander som nu ocksa erkant den Virtuella Bilsporten ar Norge, Danmark, Finland,
Kroatien, Tyskland och Polen och fler &r pa vag. Det roliga ar att virtuell bilsport
ar for alla, fran yngre tonaren till 70+. Det ar alltsa inget "spel” dar enbart barn
sitter och spelar mot varandra, understrok Eric.
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Figur 6. Utrustning. Fran enkel till avancerad.

Vad kravs det da for utrustning? Jo, en nagorlunda kraftfull dator eller konsol
(Playstation eller Xbox), ratt och pedaler och saklart en simulatormjukvara (sjalva
spelet). Totalt kostar utrustningen fran nagra tusen upp till tiotusentals kronor
(se figur 6). Det ar ju valdigt mycket billigare an att dgna sig at verklig motor-
sport.

Skillnaden mellan simulatorer och bilspel ar for oinsatta subtil men den ar
valdigt viktig, berattar Eric. Simulatorer simulerar verkligheten och har modell-
er for bl.a. dackslitage, bromsuppvarmning, chassi/dackflex och damparkurvor.
Banor- na ar laserskannade och bilarna ar gjorda med data fran den verkliga
mot- svarigheten. | "vanliga” bil- och racingspel simuleras inte bilen utifran reali-
stiska modeller utan stravar istallet at enkelhet och att skapa svindlande effekter.

Svenska Bilsportféorbundet har inrattat en site (www.vgp.se) for alla tavlingar,
resultat och information om tavlingar/serier/regelverk kallad Virtual Grand Prix
(VGP). Visionen ar att VGP ska vara en samlingsplats for all Virtuell Bilsport i
Sverige. For att kunna fa vara med att tavla har SBF utformat en licens. Den
kostar 100 kr eller ar gratis om man redan har en bilsportlicens.

Vart forsta virtuella SM skedde under SM-veckan i Sundsvall i februari 2019. Vi
hade 24 forare pa plats som tavlade i 12 identiska riggar och SVT play séande live
med kommentatorer fran den verkliga bilsporten. Nasta SM &ar planerat till
SM-veckan i Luled i mars 2020. Notera att Virtuell Bilsport ar den enda esport
som sorterar under Riksidrottsforbundet. Det betyder att féoreningslivet kopplat
till Virtuell Bilsport ar berattigat finansiellt stéd pa samma vis som for 6vrig
bilsport eller idrotter sasom fotboll.

Eric avslutar med att sdga att SBF kan bli en viktig part da det kommer till den
rent esportliga delen av Formula Infinity.
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Efter Eric tog Petter vid igen for att prata om esporten Formula Infinity. Vad ar
formatet for tavling och vad har tavlingarna for syfte, satte han som en forsta
ram.

For att bredda forstaelsen for vilken plats esport tar i samhallet just nu bérjade
Petter med att satta storleksordning genom att prata esport i allmanhet. Han
namnde att Fortnite, som ar det stdrsta spelet just nu, har ungefar 250 miljoner
aktiva spelare och att det som mest ha varit 8.3 miljoner spelare inne i spelet
samtidigt. Vinnaren av varldsmasterskapen i Fortnite gick ocksa hem med 3
miljoner dollar i prispengar. Den totala prispotten var 30 miljoner dollar. Vilket
dock inte heller ar den storsta prispotten. | spelet Dota 2 finns en turnering som
heter “The International” och som i ar har en total prispott pa cirka 34 miljoner
dollar, dar det vinnande laget gar hem med halften. Ar 2013 vann forresten ett
svenskt lag The International, papekade Petter. Sverige ar for dvrigt ett valdigt
kant land i esportssfaren och ar historiskt sett ett av de mest inflytelserika
landerna tillsammans med Sydkorea, USA och Kina. Den svenska esports-
organisationen Ninjas in Pyjamas, som tavlar med lag i flera spel drog bara under
forsta halvan av 2019 in narmare 400 000 dollar i prispengar. Tyvarr sa har
Danmark gatt om oss i utvecklingen nu, fortsatte Petter och visade en liten del
av ett klipp fran den danska tavlingen “Blast Pro Series” som inleddes med ett
Oppningstal av premiarminister Lars Lgkke Rasmussen.

Figur 7. T.v, esportsarena i Dubai. T.h, Esport (Dreamhack Masters) i Malmoé Arena

Tittarsiffrorna for esport har sedan ett tag tillbaks gatt om tittarsiffrorna for
vanlig sport, och det finns enorma internet-communityn som tittar pa och
interagerar med esportsandningar av olika typer. For att driva intresset for
Formula Infinity vill vi skapa ett berattande kring hur man tavlar i det och bygga
ett commmunity runt detta, som pa olika satt far kdnna sig delaktiga.

Vad innebéar det da att titta pa sport, fragade Petter? Som tidigare esport-
kommentator och programledare pa SVT ser jag pa allt detta som storytelling,
fortsatte han. For er som tittar pa fotboll, vad ar det egentligen for story ni foljer?
Man pratar om lagets och de enskilda spelarnas form, deras personligheter, vad
den nya coachen har gjort och hur laget utvecklats. Man jamfor ocksa hur de
tavlande lagen har spelat mot varandra tidigare och hur de tagit sig till denna fas
i turneringen eller tavlingen. Slutligen ramar man in matchens olika skeden i hur
lagen presterat och hur de behover skarpa sig eller féorandra sitt spel. | spelet

10 (20)


https://youtu.be/KmCTu3H3l0M

som som jag kommenterade, Starcraft 2, fungerade allt pa ett lite annorlunda
satt, forklarade Petter. Dar spelar tva spelare mot varandra och kontrollerar olika
baser som de bygger upp och skapar sedan en arme som de forsoker forstora
motstandaren baser med. En match kan ta upp till en timme och har en tydlig
progression dar spelarna reagerar pa varandras beslut och strategiskt forsoker ta
nya baser for att fa ett armedvertag och vinna manga enskilda strider.

Men vad ar storyn i Formula Infinity? Vi vill inte fokusera pa sjalva racingen, utan
pa ingenjorsskapet som leder upp till denna. Hur tavlar man da i ingenjorsskap?
Discovery Channel har haft och har flera programformat som satsat pa detta, tog
Petter upp. T.ex. har de lange sant en serie som heter Robot Wars, dar mindre
lag fatt bygga varsina sma robotar som sedan stridit mot varandra, samt en serie
som heter Scrapheap Challenge, dar lag inom en tidsram pa ett skrotupplag fatt
i uppgift att bygga nagot specifik av delar och material de hittar i den om-
givningen. Dessa tavlingar har inom olika ramar gett uppgifter och utmaningar
till lag som tillsammans byggt nagot som de sedan tavlat mot varandra med.
Sjalva tavlingen har i slutdandan utspelat sig fysiskt, men i allra hégsta grad pa-
verkats av hur val deras fordon eller robotar byggts. For formula Infinity kan man
tédnka sig att ingenjorslag far olika tidssatta utmaningar fér uppgifter. Man kan
t.ex. fa en manad pa sig att bygga en bil som sedan ska kora ett race pa manen,
med allt vad det innebér i avseende pa gravitation, temperatur, osv. Man kan
ocksa i livesandning fa veta vilka vaderférhallanden man ska tavla i, och sedan
folja teamets beslut kring modifikationer pa bilen och val av t.ex. dack, vaxellada,
mm. Utdver bara racing kan man ocksa lagga till andra fysiska moment som
testar bilen. Man kan dela ut designpriser, testa topphastigheten, slappa tunga
objekt pa bilen, eller varfér inte krocka tva tavlande bilar med varandra och se
vilken som klarar sig bast? Oavsett tavlingsform sa ligger ett av nyckelvardena
pa tavlingsteamet, som i sdandningar kan presenteras som vilket tavlande lag
som helst, med individuella expertisomraden och tillhérighet till t.ex. en
hogskola eller ett foretag (se figur 8).

Genom denna typ av utmaningar kan man ocksa engagera communityt. En
tavlingskarta pa manen kan t.ex. goras tillganglig for alla i spelet en vecka innan
sjalva tavlingen, sa kan vem som helst hemifran testa hur val de kan prestera pa
denna karta jamfért med de tavlande lagen inom samma tidsbegransning.

Ett bra forsta steg for att bygga prestige och synlighet for spelet skulle kunna
vara att skapa en digital version av Formula Student dar olika svenska hég-
skolor och universitet skulle ha team av studenter som bygger varsin bil och
tavlar mot varandra.

}‘L‘ Mineskinet

Figur 8. Representationer av team i motorsport och esport, respektive.
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2.6 Avslutning & Vagen framat

20 dec 2019
WS-rapport
Infresseanmalan

5 dec 2019
Workshop
Formula Infinity

April-maj 2020
Uppvakta
industrin

mars 2020
Projektide

Aug 2020

1 feb 2020
Skicka in
infresseanmalan

Feb 2020
Sammanstalla
infressena

Hosten 2020

Workshop Formula Infinity I

SOka finansiering

Figur 9. Prelimindr plan fér kommande aktiviteter.

Dagen avslutades med att blicka framat. Pa storbildsskdrmen visades ett
blockschema (se figur 9) med viktiga hallpunkter fér projektets fortsattning. Har
ar vi idag, sade Hans och pekade pa den foérsta rutan dar det stod 5 dec 2019 och
Workshop Formula Infinity. Dagens o6vningar kommer sammanstallas i en
rapport som ni kommer fa skickad till er den 20 dec. | den féljer ocksa en enklare
intresseanmalan dar respektive organisation (larosate) kan markera vilka mo-
duler (ingenjorskonst, pedagogik och esport) man ar intresserad av att medverka
inom. Ni kommer ocksa ges mdjlighet att beskriva vilka mojliga kompetenser
och naringslivskontakter ni kan tillféra projektet. Detta arbete kommer fa goras
inom respektive larosate under januari manad och skickas tillbaka till oss for
sammanstallning den 1 februari. Tanken ar att pa enklast mojliga satt kunna rita
upp en intresse- och kompetenskarta 6ver Sveriges alla larosaten med ingenjors-
program. Denna ska fa ligga till grund fér en preliminar projektidé som vi sedan
skickar pa remiss till er under mars manad.

Nar det galler naringslivskontakter tror vi att det ar viktigt att valja ut en
projektrepresentant per foretag som far till uppgift att under april - maj kontakta
och presentera var gemensamma projektidé. Detta sa att vi kan halla en klar och
tydlig informationsvag. Malet ar att involvera naringslivet och bjuda in dem till en
storre workshop Formula Infinity Il ndgon gang i augusti 2020. Fungerar denna
plan som férvantat sa kommer vi kunna bérja fundera pa finansiering och att
s6ka medel under hésten 2020.

Med detta sagt avslutades workshopen och Hans och Petter tackade del-
tagarna for alla goda idéer och visat intresse.

12 (20)



Figur 10. Deltagarna i grupparbete.

Under grupparbetena satt deltagarna uppdelade i fyra grupper om 4 till 6 per-
soner (se figur 10). De fyra fragorna diskuterades under vardera 15 min. Nedan ar
en sammanstallning av resultaten. Inom de kursiva parenteserna (markerade i
gront) finns forfattarnas kommentarer.

Fraga 1: Bygga bilar virtuellt (15 min)

Fran digitalt styrt arbetsrum till CAD-settings. Vilka nivaer av konstruktion ar
moajliga eller dnskvarda?

Driving simulators (use existing or build own technology?)
Autonomous driving (simulating driverless technology)
Rooms with different aspects: mechanics, electronics (virtual laboratories
or work spaces)
Autodesk force effect (getting the forces automatically)
Immediate feedback from physical examples
Building a modern car without software in it is "quite challenging”
How to model sensors for ADAS: cameras (rather simple), laser, radar?
Change the type of oil in the gearbox what would be the effects?
Including the cost aspects of building things (production cost)
. Stjarnor pa olika egenskaper, tex Mario kart (t.ex. acceleration 2 stj,
styrning 4 stj, fér en specifik bil. olika bilar olika bra pa olika saker.)
1. Fa bilens egenskaper innan den anvands i spelet (virtuella labbtester)

NN

SOVENo U A
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12.
13.
14.
15.

16.
17.
18.
19.

Delarna paverkas av kortiden (temperatur och slitage)

Hjalpmeny som berattar om komponenten nar du designar den om du vill.
Olika lager av information beroende pa hur djupt ned man vill ga.

Server for att dela komponenter med andra? (utbyte av byggnationer
spelare emellan)

Packningsmodul, Lego? Minecraft?

Automatisk dynamisk simulering (modelleringsprogram i spelet)
Automatisk FEM (FEM-ldsare i spelet)

Automatisk CFD (CFD-l6sare i spelet)

20.Gar att designa struktur, men svart att konstruera rérliga komponenter,

21.

tex motor och dampare. (kullager och vaxellador blir matematiska
modeller)
Olika personer vill ha olika nivaer pa djup

22. Kunna lagga sig pa alla nivaer for att skapa intresse pa alla nivaer (fran

"nérd”-niva till casual

23. Hela vagen fran fardigbyggda mallar ner till individuella skruvar

Fraga 2: Larande och progression i spelet (15 min)

Vilka stodsystem behodver finnas for att lara sig om racerbilars teknik,
konstruktion och maskinelement?

—

N AWN

©

10.

1.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
18.

Oka intresset genom spelet (frdn barn/ungdomar) att fdnga upp detta
tidigt, ner till 10 drs alder, ndmndes)

Yttre design (stod for aerodynamik)

Digitala tvillingar (bygg enkel riktig modell och datormodell)

Spec. pa vad som ska utvarderas (hur bra ar konstruktionen?)

Koppla till 3D-printer

Ritningar, tillverkning av komponenter (tydliga beskrivningar)
Begransade resurser (tid, pengar 6kar medvetenheten om teknikens
varde)

Aterkoppling — Du ser betydelsen av dina val (live feedback)

Ingen del far vara battre pa allt, tex inte kostnad vs. prestanda (realistiska
element)

Bygga ihop assemblies - Vad far det for egenskaper for helheten?

Byt delsystem - vad hander? (Trial and error dr ett bra sdtt att Idra sig pa)
Detaljkonstruktion — Hur [dngt ned? Aven toleranser? (Var gdr grdnsen i
spelet?)

V8 - hogre effekt men mer framtung bil - Balansera med andra delar eller
ta konsekvenserna. (Racerbilar av idag anvdnder turboaggregat och
mindre motorer — bra Idrprocess!)

Vaxellada - Valj antal vaxlar pa hogsta nivan, dimensionera utvaxlingen pa
djupare nivaer. (Det finns ndgot att Idra sig pa varje konstruktions- niva)
Katalog med befintliga komponenter - Motorer, vaxellador... (Idrorik
oversikt)

Designa karossen - Den maste halla, men lattare ger battre prestanda. Om
du chansar med for latt bil sa gar den sdénder under loppet. Simpel
FEM-modul.

Packning (utrymmet skapar spdnnande och Idrorika kompromisser)
Designa skalet - CFD - Delarna maste fa plats men det driver pa CFD
behovet.
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19. Finns manga ingangar beroende pa tidigare bakgrund, férkunskaper etc.

20.Digitala avatarer/karaktarer som lar ut (bade kvinnliga och manliga och
kanske ocksa unga)

21. Utbildningsvideo (videoformatet dr Idattsmdalt och kan goéras mkt
pedagogiskt)

22. Forklara olika aspekter (toe, Ackermanvinklar, downforce etc)

23. Software for car design or engineering design? (Inside the game or as an
add on?)

24.What is the scope? From building blocks down to the bits and pieces?

25. Where is the competition element? Highlight the trade-offs. Immediate
feedback is required. (Makes you learn fast!)

26. Have examples from easy to difficult (Explanation through examples)

27. Teaching the right terms/vocabulary. (Knowing the name of things opens
up the door to technology and engineering)

28.Searching for facts. (Important skill to learn!)

29. Community should be integrated into the game. (Interact and build with
other players. Share parts and build. Compete. Forums for tech-talks)

30. Cause & effect. (Modify the car and try it immediately on the race track)

31. System of systems thinking. (A rare teaching opportunity, not easily
reached in courses)

32. Interdisciplinary? (Mechanics-computer science-electronics-material
science-...)

33. Benchmarking & hierarchical thinking. (Playing the design process)

Fraga 3: Tavlingsformer (15 min)
Hur tavlar man i ingenjorskonst?

1. Losa problem med begransade resurser (Ingenjérslika utmaningar)
2. Lésa nya problem eller gamla problem pa ett battre satt
3. Detta ska utgdra ramen i tavlingen

a. Miljopaverkan

b. Vikt
c. Hastighet
d. Kostnad
4. Tool in a course (motivation through competition at the end of a course)
5. How to do with group dynamics? (Competing in collaboration)
6. How to compete in engineering (not necessarily in e-sports)
7. How to link to credits for studies?
8. How to involve as many as possible? (Let the community take part in the
competition challenges)
9. Linking learning goals to how much involvement/time is necessary (short

vs long-term projects)?

10. Competitions in stages? (Each step of the design process can be a
competition)

1. Datorspel har en tendens att konvergera, t.ex. anvands nagra specifika
decks i Hearthstone (spelarcommunityt Iar sig det mest optimala
spelsdttet - taktiskt, kombinatoriskt eller statistiskt sett. Hearthstone dr
ett digitalt samlarkortsspel)

12. Vi vill tavla i ingenjorskonst, det ska vara battre med en bra bil och en dalig
forare an en dalig bil och en bra forare.
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13.

14.

Ar det skolorna som tavlar mot varandra?
a. Banan ar kand, gor vad du vill.
Ar det teams mot teams pa tavlingsniva?
a. Forbered komponenter i nagon manad, fa specifika banan en
timme i férvag och teamet maste konfigurera bilen.
b. Bygg bilen innan, anpassa bilen.

Fraga 4: Tavlingsscenarion (15 min)
Vad ar det coolaste tavlingsscenariot du kan tanka dig?

1.
2.
3.

LN

o

—
S 0o

12.

13.

Formel 1 (hégsta hastigheterna och storsta krafterna)

Tavla till ymden/manen/mars (tdnjer pd fantasi och férutsdttningar)
Bygga fordon i sandbox och tavla i olika moment (sandbox ar en term for
spel utan ramar. Det enda mdlet dr att skapa eller utforska spelet med
de verktyg som ges)

a. Varvtid
b. Krocktest
c. Miljo

d. Etc

Inklassningar, ratings, nivaer etc. (inklusive svarighetsgrader)

En tavling som gor att aven den som kommer sist tyckte att det var roligt,
utvecklande, har fatt ett dkat intresse och vill tévla igen och lara sig mer.
How to test phenomena like fatigue? (Simulate wear and tear of a
thousand race laps)

Competing between universities. (Like Formula Student)

Running it while it is "integrated” with the real vehicle?

Various scenarios in the same arena (high performance, energy efficiency).

. Alla bilar pa banan samtidigt - Man far krocka. Hur stor marginal ska vi ha

for att klara av banan/kollisioner?

. Ar det 40 grader, vilken gummiblandning galler d&? (Olika férutsdtt-

ningar skapar nya utmaningar)

Bestamma vilka regler som helst. (Lat fantasin eller fysiken fa sdtta
granserna)

Oforutsedda handelser.
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Formula Infinity ar ett larosatesovergripande ingenjorsvetenskapligt projekt,
unikt i sitt slag genom sin koppling till esport och ungdomskultur. Manga
larosaten har visat intresse for projektet och 11 av dessa besokte workshopen.
Speciellt gladjande var det tankearbete som manga av deltagarna hade gjort i
forvag. | diskussionerna precis innan workshopen framférdes manga fragor och
forslag om hur initiativtagarna hade tankt och borde tanka kring flera olika
aspekter av spelet. Manga av dessa forslag utvecklades och inkorporerades i
workshoparbetet. En av de aterkommande fragorna var dock huruvida vi redan
hade en spelmotor att utga ifran. Det var tydligt, i alla faser av workshopen, att
deltagarna forstar komplexiteten i ett dylikt projekt och forstar att det behoévs
stark expertis aven pa spelutvecklingssidan for att skapa kvalitet. Deltagare hade
aven skaffat sig information om att man brukar utga fran existerande spel-
motorer nar man skapar nya spel. Fragestallningen byggde ocksa tydligt pa
entusiasm om att fa bidra med sitt eget expertomrade i samarbete med ett
kompetent team. | detta analyskapitel ser vi pa hur diskussionen kopplade till
spelets syften: att 6ka teknikintresset hos unga samt att kunna anvandas i hogre
utbildning.

Formula Infinity ar till stor del en konstruktionsmilljo dar bade enskilda system
och “system av system” behdver simuleras, forenklas och modelleras. Det var
valdigt intressant att diskutera djupgaende system med deltagare med expertis
inom olika omraden. Det framgick att det i flera fall skulle vara valdigt nyttigt att
arbeta fram forenklade modeller for att satta systemen i ett sammanhang och se
deras paverkan pa andra sammankopplade system. Detta sammanhang &r ofta
svargenomtrangligt for studerande och nyttan for tillampning inom under-
visning var tydlig. Det fanns ocksa en stark konsensus, i koppling till
diskussionen om gamification, kring att det ar viktigt att bygga simulerings-
miljoer i spelet med direkt och tydlig feedback kring hur féorandringar paverkar
systemet eller enskilda maskinelement sa nara realtid som madjligt. Nyckeln till
att engagera unga ansags vara att stiga utanfoér den rent teoretiska faktan och
lata dem upptacka genom lek och “trial and error”. Da kan man smidigt koppla
pa tips och fakta som hjalper dem att géra sin konstruktion battre nar de val
blivit nyfikna pa varfér systemet beter sig som det goér. Detta kan ocksa vara
anvandbart inom kurser dar simuleringsmiljoer idag saknas.

Den fraga som kanske kommer bli mest intrikat i utvecklandet av Formula
Infinity ar vilka nivaer bilbyggandet kan delas upp i. Hur delar man upp bilen i
enskilda system, och vilka undersystem ska dessa sedan delas upp i? Det stod
klart under diskussionerna att huvudmalgruppen for spelet (barn, ungdomar och
studerande) inte har djupgaende kunskap i ingenjorskonst, men besitter ett
starkt eller begynnande intresse som vi vill ta vara pa. Da ar det viktigt att man
kan interagera med bilen pa en niva dar man kanner att man kan bidra och
forstar sin paverkan. Detta skulle kunna handla om att valja bland férbyggda
delsystem sasom motor, vaxelldada och dack och sedan stélla in olika parametrar
for dessa med enkla tips till hjalp for de férhallanden man ska koéra i. Nar man
sedan gar djupare i att interagera med enskilda system blir fragan om hur inter-
aktionen utformas mer komplex. Har finns det en stark poang i att utforma
denna interaktion efter laromal och utbildningsbehov inom hégskolorna. Da far
spelet en pataglig plats i undervisningen, och systemen kan utformas med ett
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starkt pedagogiskt innehall. Spelcommunityn har ocksa ett starkt driv till att
bemastra spelet och utférandet konvergerar mot best practice over tid. |
Formula Infinity innebar bemastrandet vasentligen ingenjérskonst, vilket skapar
en helt annan nytta an bemastrandet av ett godtyckligt spelsystem utan
verklighetsanknytning.

Formula Infinity ar av sin natur ett sa kallat “sandbox”-spel. | ett sddant spel ger
man spelaren en uppsattning verktyg for eget skapande och spelet féljer i regel
inte en linjar progression eller har ett mal eller slut. | manga sadana spel ar det
upp till spelarna sjalva att individuellt eller i grupp satta upp egna mal med sitt
utforskande eller att bara interagera med spelet pa mafa. Det diskuterades da
att tavlandet och ett skapande av uppgifter skulle vara viktigt for att skapa ett
fort- satt och mer utvecklat intresse for spelet. For individen kan spelet innehalla
utmaningar pa valdigt varierande svarighetsgrader, dar denne ska férandra eller
bygga en bil for olika banor med specifika férutsattningar. Officiella tavlingar
skulle ocksa kunna engagera communityt genom att bjuda in till att testa
samma utmaning som de tavlande lagen och jamfoéra sina prestationer. Detta
kan handla om att satta tid och mal fér varje utmaning genom att t.ex. slappa en
racingbana med valdigt specifika forutsattningar en vecka eller en manad innan
tavlingen och se vem som pa den tiden kan bygga en bil som klarar loppet bast.
Workshopdeltagarna var ocksa éppna for att utmana granserna fér vad som just
nu ar mojligt i racing. T.ex. kan ett lopp kdras pa manen, eller varfér inte lata
formel 1-bilar kéra pa en bana med hopp. Communityt bér ocksa kunna skapa
sina egna turneringar och utmaningar i spelet som de gemensamt kan delta i.
Att samarbeta och lara sig i grupp kommer kunna driva spelarnas utveckling och
intresse mycket mer an individuellt spelande.

Slutligen drogs slutsatsen att det finns en stark fordel i att genomféra detta
projekt i icke-vinstdrivande syfte. Formula Infinity kan och boér utvecklas som en
oppen plattform for vem som helst att bidra till genom att modifiera eller bygga
pa egna moduler till spelet. Pa detta satt kan ny forskning kontinuerligt
implementeras och nya anvandningsomraden for fysikmotorn utforskas.
Drommen vore att bygga en oppen motor som ligger till grund for
fordonssimulatorer, ingenjorsvetenskapliga spel och innovativa anvandnings-
omraden langt utanfér vara ambitioner.

18 (20)



En racerbil ar ett system av flera samverkande delsystem och komponenter. Allt
fran sensorer, enskilda maskinelement och reglerkomponenter, till delsystem
sasom t.ex. drivlina och datorsystem. Dessa samverkar i det fullskaliga systemet
som utgor sjalva bilen. Att bemastra alla delar ar svart men inte omaéjligt och kan
kanske bli den yttersta utmaningen for en spelare av Formula Infinity. Denna typ
av systemtankande ar svar att na inom ramen fér en ingenjérsutbildning och
skulle darfér kunna utgodra ett valkommet komplement i flera kurser. Kon-
struktionsarbetet av enskilda system boér dock kunna begransas till renodlade
arbetsrum for respektive teknikomrade. Virtuella testlabb eller verkstader for
mekaniska, elektroniska och mjukvarusystem bér da finnas till hands.

I en virtuell verkstad finns "allt” du kan tankas behova. Bra larare (virtuella
ingenjorer) och interaktiva informationssystem med ingangar pa olika nivaer
som visar exempel och enklare l6sningsférslag att utga ifran. Varje komponent
ska ha sin egen dokumentation med bl.a. pedagogiska 3D ritningar, fysikaliska
modeller och prislapp. For att mdjliggodra upptackargladje och teknisk system-
forstaelse for "alla” sa kan det behdvas stédsystem som automatiskt simulerar
konstruktionen i spelet. Detta ska ge direkta aterkopplingar om betydelsen av
komponentval och bjuda in till lek med teknik. Ett byte av delsystem bor kunna
goras snabbt och enkelt for att sedan direkt testas pa banor eller i virtuella labb. |
denna process lar man sig ocksa de tekniska termer och fackuttryck som ar sa
viktiga for ingenjorer. Under ytan verkar saklart "state of the art” modeller vars
form och funktion tillnér den djupaste nivan i spelet. Kan nog vara trevligt att fa
denna helhetsbild aven for specialister.

Till sin natur ar bilsport en tekniksport dar ingenjoren ar minst lika viktig som
foraren. Varje bana ar unik sett till utformandet av svangar, rakstrackor och
backar. Lagger man ocksa till virtuella miljéer och effekter ser vi att det finns
ingenjorsmassiga utmaningar in i det oandliga. Varje bil ar dock konstruerad for
sin speciella tavlingsform och bantyp. Detta definierar den 6vergripande kon-
struktionen av bilen. Det ar inte forran man har tillgang till sjalva tavlings- banan
som foéraren tillsammans med sitt team kan pabdrja fininstallningen av bilen for
att nd optimal prestanda. Utdver sjalva tavlingsloppet kan manga prestanda-
tester ocksa bli tdvlingsmoment. Att vara ingenjor innebar ju att hitta den basta
l6sningen utifran en given ram av begransande férutsattningar. Har kan t.ex.
pris, miljé och vikt bli spannande och poanggivande moment. Ingenjoérskonst
kan ju ocksa vara konstnarlig och vacker. Bilens design och uttryck ar darfér val
vart att bedéma. Har man som ingenjor gjort nagot avancerat och bra sa ar det
ju roligt om det ocksa ser bra ut i slutanden.

En intressant mojlighet ar att inledningsvis lata universitet och hoégskolor bérja
tavla mot varandra i nationella tavlingar. Detta skulle kunna skapa publicitet och
pa sikt mojligheter att inféra 6ppna tavlingar dar vem som helst kan fa kvala in. |
takt med att Formula Infinity sprids kommer ocksa den viktiga communityn fa
en vaxande betydelse. Dessa ska kunna tavla och bygga bilar hemifran,
ensamma eller i team, parallellt med de officiellt tavlande. Har finns vara fram-
tida studenter och ingenjorer. Ett av huvudmalen med Formula Infinity ar ju att
Oka intresset for ingenjorskonst bland barn och ungdomar.
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