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Abstract

This master’s thesis was written by five students from Interactive, Digital Media at Aalborg
University. The paper focuses on Game Design — specifically how you may design a 3D,

third-person platforming videogame targeted towards hardcore gamers.

Based on Tracy Fullertons (2019) playcentric approach to game design — as well as Schell
(2015) and Salen & Zimmerman (2010) — we developed a digital prototype. This prototype was
created with inspiration from videogames such as Jump King (Nexile, 2019b), ALTF4
(PUMPKIM, 2021) and Getting Over It (Foddy, 2017). Furthermore, we utilized a systematic
review on player enjoyment in games by Lillia et. al. (2022). Lillia et al. (2022) proposes these
three main theories as vital components for player enjoyment in games: flow (Csikszentmihalyi
& Nakamura, 2014; Chen, 2006; Martin, 2018), Self-determination theory (Lillia et al., 2022) and
Perceived Enjoyment (Lillia et al., 2022). Furthermore, we include theory on player types
(Marczewsik, 2015) and difficulty adjustment in games (Alexander, Sear & Oikonomou, 2013;
Schmierbach, Chung, Wu & Kim, 2014; Qin, Rau & Salvendy, 2009).

Initially, we formulated a total of eight player experience goals — which Fullerton (2019) defines
as the experience which we as designers hope to provide to our players. Based on these player
experience goals, we formalized a total of three concepts: a) Pharaoh’s Tomb, b) Small Dude,
Big World and c¢) Road to Valhalla. Through semi-structured interviews with a total of 13
informants (codenamed T1 - T13) — as well as the 3D-model for strategic design thinking by
Vistisen (2014) — we decided to pursue Road to Valhalla as our concept. The reason for this
was due to interest shown by informants as well as the technical and resource based feasibility
of the concept to be prototyped digitally over a period of five weeks in march and april of 2022.
Based on the initial concept one-pager, Road to Valhalla was to be a 3D, third-person platformer
set in the afterlife of nordic mythology. You play as an old viking who has to face a number of
challenges in Niflheim, Muspelheim and Helheim in order to prove yourself worthy for Valhalla.
Through paper prototyping (Fullerton, 2019) and by utilizing the MoSCoW-method (Benyon,
2010), we brainstormed and prioritized a number of functionalities and features: various traps
and challenges for the player, the players movement options (walking, sprinting, jumping and
rolling in a 3D environment) and controls as well as a total of five levels: 1) Tutorial, 2) Hub
Area, 3) Niflheim, 4) Helheim and 5) Muspelheim. This resulted in a playable, digital prototype

for the PC, which was created using the game engine known as Unreal 5.



By playtesting the digital prototype of Road to Valhalla with a total of eight playtesters
(codenamed PP, PA, PB, PC, PD, PE, PH and PI), we identified a total of 69 insights, where 30
(insight #A.1 - #A.30) were positive experiences. 39 of these insights (#B.1 - #B.10 and #C.1 -
#C.28) were, however, either mixed or negative experiences which either detracted from the
playtesters overall enjoyment or worked against our player experience goals. These mixed or
negative insights proved to be useful in identifying opportunities for us to improve the overall
experience of playing Road to Valhalla. An example of one such opportunity for future iterations
can be seen in relation to insight #C.25, where playtesters requested a “(...)double-jump(...)”
(PB, 2022, 20:21) or a similar kind of “(...)skill-based safety mechanic(...)” (PB, 2022, 20:40).
Based on the qualitative analysis of our playtesting data using the KJ-metoden as defined by
Scupin (1997), we concluded that the digital prototype for Road to Valhalla currently
accomplishes two of our player experience goals — specifically by offering difficult challenges
and a simple narrative. In order to successfully accomplish the rest of our player experience

goals, we need to complete further iterations on the digital prototype of Road to Valhalla.

When considering future iterations on Road to Valhalla, it is imperative that we consider these
69 insights, as we need to be able to maintain what works (insight #A.1 - #A.30) and change
what doesn’t (#B.1 - #B.10 and #C.1 - #C.28). Furthermore, since Fullertons (2019) iterative
design process (and playcentric approach) yielded great results, we should continue to utilize
this tool in future iterations. When we can no longer identify critical problems — and
simultaneously accomplish all of our player experience goals — it will be possible to begin
production of Road to Valhalla as a fully fledged videogame that may be released on the PC
with the target audience consisting mainly of hardcore gamers (and midcore gamers to a certain
extent). As such, we only follow Fullertons (2019) process from step 1 (brainstorming) to step 4
(digital prototyping), while we have yet to attempt step 5, 6 and 7 — which relate to full scale

project planning, documentation, production and quality assurance of a final product.



Forord

| forbindelse med dette speciale har vi udviklet en digital prototype for en 3D, third-person
platformer ved navn Road to Valhalla. Bilag 14 indebeerer en trin-for-trin guide til, hvordan du
kan installere og spille den digitale prototype pa egen PC. Ved at scanne QR-koden pa forsiden
af specialerapporten kan du ogsa ga direkte til vores hjemmeside, runerock.dk, hvorfra du kan
downloade den digitale prototype for Road to Valhalla.

Vi vil desuden benytte denne lejlighed til at give Thessa Jensen en stor tak for al den stgtte, hun
har vist os de sidste to ar ved kandidaten i Interaktive Digitale Medier ved Aalborg Universitet.
Uden hendes velvilje og standhaftige ping-pong var vi aldrig naet sa langt, og sa godt.

Tak Thessa @

God leeselyst!

— Med venlig hilsen Gustav, Simon, Henriette, Henrik og Andreas.
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Indledning

Som studerende pa 4. semester ved kandidaten i Interaktive Digitale Medier er vi dybt
interesserede i det digitale medies potentiale — herunder dets iboende muligheder for fascinerende
oplevelser, som findes i computerspil. Isser game design som problemfelt er af stor interesse for
0s, da vi deltog ved DADIU sidste semester — et 30-ECT points semester, der primeert fokuserer
pa spiludvikling i praksis (AAU, 2022). | denne afhandling har vi valgt at designe et computerspil af
genren 3D, third-person platformer, der tiltaler hardcore gamers — forstaet som spillere, der nyder
en hgj grad af udfordring, hvor de er ngdt til at tilegne sig en hgj grad af evne til at handtere denne
udfordring (Chen, 2007). Midcore og casual gamere er derimod kendetegnet ved, at de
foretraekker en gradvist lavere udfordring (Chen, 2007). En spillertype, som Marchewski (2015)
kalder for achievers. Fullerton (2019) definerer dertil Third-Person View som fglger:

“Directly related to the side view but in three dimensions, the third-person view generally
follows a character closely, but it does not put the player directly inside the character’s
view. Adventure games, sports games, and other games that depend on a more detailed
control of character actions tend to use this viewpoint. Games that use the third person
allow for a sense of empathy to develop with our player character that may be greater than
that developed through other viewpoints” (Fullerton, 2019, s. 262)

Netop detailed control of character actions virker fordelagtig i forhold til at tiltale hardcore gamers,
som er motiveret af Mastery (Marchewski, 2015) — altsa at mestre kontrollen over deres karakter i
spillet. En platformer indebeerer ifglge iD Tech (2012):

“A platformer, or platform video game, is one (...) in which players control characters who
jump or climb between different platforms on the screen. It's a subgenre of the Action
category, which is one of the many different types of video games” (iD Tech, 2012, s. 1).

A. J. Maciejewski (2019) — forfatter for Versus og ejer af Videochums.com — stiller 2D platformers i
forhold til 3D platformers, hvor han understreger, at 2D platformers — den eeldste variant af genren
platformers — typisk udfordrer spillerens reflekser, mens 3D platformers typisk fokuserer mere pa
afslappende udforskning end de mere hardcore udfordringer, der findes i 2D platformers.

Der er saledes et interessant vidensbidrag i at designe en 3D platformer, som tiltaler hardcore
gamers, da dette ifglge Maciejewski (2019) sjeeldent er tilfeeldet. Luke Hinton (2021) — freelance
journalist for Fandom.com — giver dog et eksempel pa en 3D, third-person platformer, som muligvis
tiltaler hardcore gamers: “Despite the fluffy, colorful appearance of a children’s game, Crash
Bandicoot is one of the most punishingly difficult platforming franchises in gaming.” (Hinton, 2021,
s. 1).

Men nu, nar vi er interesseret i at designe en 3D, third-person platformer, der tiltaler hardcore
gamers, sa er der isger ét spargsmal, der forundrer os:

Hvordan kan dét at spille noget veere en forngjelse?

Flow er ifglge Salen & Zimmerman (2010) blot ét ud af flere mulige svar pa dette spargsmal. De
inddrager specifikt flow i forhold til begrebet autotelic experience — altsa oplevelser, som



mennesket sgger grundet oplevelsens egen iboende veerdi — en intrinsic reward (Csikszentmihalyi
& Nakamura, 2014; Salen & Zimmerman, 2010).

“Most things in life are exotelic. We do them not because we enjoy them but to achieve
some goal. Some activities such as art, music, sports, and games are usually autotelic:
There is no reason for doing them except to enjoy the experience they provide.” (Fullerton,
2019, s. 101)

Play og Gameplay — herunder oplevelsen af flow — argumenterer Salen & Zimmerman (2010)
netop for som veerende autotelic. Fullerton (2019) og Schell (2015) anser her flow for at veere én
made, hvorpa man kan forsta player experience — specifikt set i forhold til balancen mellem
Perceived Challenge og Existing Abilities. Da vi netop er interesseret i at skabe en hardcore
udfordring, giver det umiddelbart mening for os at tage udgangspunkt i flow.

Flow som Player Experience

Mihaly Csikszentmihalyi definerede farste gang flow-begrebet i 1975, hvilket han efterfglgende
uddybede sammen med Nakamura i ‘The Concept of Flow’ i ‘The Handbook of Positive
Psychology’, original fra 2002 (Csikszentmihalyi & Nakamura, 2014). Csikszentmihalyi, der er
psykolog og Professor of Psychology and Management ved Claremont Graduate University i USA,
beskeeftiger sig med positive psychology, hvilket er en forskningsdisciplin, der undersgger, hvad
der udger et godt liv — forstaet som forskning i de oplevelser, som bidrager til, at man som
menneske har det godt (Csikszentmihalyi & Nakamura, 2014). Csikszentmihalyi & Nakamura
(2014) definerer flow som veerende optimal experience — altsa en oplevelse, hvor man er fuldt ud
tilstede i de handlinger, man foretager sig.

Flow-begrebet definerede Csikszentmihalyi (1975) originalt ved at interviewe en raekke individer
sasom skakspillere, bjergbestigere, kirurger, dansere, m.v., som uddybes herunder:

“Respondents used the metaphor of a current that carried them along effortlessly. Flow is a
subjective state that people report when they are completely involved in something to the
point of forgetting time, fatigue, and everything else but the activity itself. (...). The defining
feature of flow is intense experiential involvement in moment-to-moment activity. Attention
is fully invested in the task at hand, and the person functions at his or her fullest capacity.”
(Csikszentmihalyi & Nakamura, 2014, s. 230).

Hertil defineres fglgende betingelser og karakteristika for, at man kan indtreede i flow:



Betingelser for Flow  Karakteristika ved flow

1. "Perceived challenges, or a) “Intense and focused concentration
opportunities for action, that stretch on what one is doing in the present
(neither overmatching nor moment
underutilizing) existing skills; a sense
that one is engaging challenges at a b) Merging of action and awareness

level appropriate to one’s capacities
c) Loss of reflective self-consciousness

2. Clear proximal goals and immediate (i.e., loss of awareness of oneself as
feedback about the progress that is a social actor)
being made.”

d) A sense that one can control one’s
actions; that is, a sense that one can
in principle deal with the situation
because one knows how to respond
to whatever happens next

e) Distortion of temporal experience
(typically, a sense that time has
passed faster than normal)

f) Experience of the activity as
intrinsically rewarding, such that often
the end goal is just an excuse for the
process.”

Jeanne Nakamura

Figur 1 Betingelser og Karakteristika ved flow
(Csikszentmihalyi & Nakamura, 2014, s. 240)

| de fglgende afsnit har vi til hensigt at uddybe hver af disse underpunkter i forhold til
Csikszentmihalyi & Nakamuras (2014) definition, hvortil vi lgbende inddrager litteratur om Game
Design (Fullerton, 2019; Schell, 2015, Salen & Zimmerman, 2010), hvor flow-begrebet anvendes i
konteksten af spiludvikling.

Csikszentmihalyi & Nakamura (2014) illustrerer desuden betingelse #1 omkring perceived
challenges overfor existing skills med fglgende to modeller:
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Figur 2 - Den originale flow-model a vs. den nuvaerende flow-model b
(Csikszentmihalyi & Nakamura, 2014, s. 248)

Csikszentmihalyi & Nakamura (2014) understreger her udviklingen i flow modellen fra dens
originale definition (Csikszentmihalyi, 1975; 2000) til dens nuveerende form (Csikszentmihalyi,
1997). Csikszentmihalyi & Nakamura (2014) beskriver forskellen mellem de to modeller saledes:

“a The original model of the flow state. b The current model of the flow state.

Flow is experienced when perceived Flow is experienced when perceived challenges
opportunities for action are in balance and skills are above the actor’s average levels;
with the actor’s perceived skills. Adapted | when they are below, apathy is experienced.
from Csikszentmihalyi (1975/2000) Intensity of experience increases with distance

from the actor’s average levels of challenge and
skill, as shown by the concentric rings. Adapted
from Csikszentmihalyi (1997)”

Tabel 1 - Forskellen pd den originale flow model a vs. den nuvaerende flow model b
(Csikszentmihalyi & Nakamura, 2014, s. 248)

Revideringen af den originale flow-model a bygger ifalge Csikszentmihalyi & Nakamura (2014) pa
en undersggelse, som blev udfart ved hjeelp af The Experience Sampling Method (ESM). ESM
indbaerer, at man giver informanter en pager, hvorigennem informanterne lgbende bliver opfordret
— typisk et par gange om dagen — til at besvare et spgrgeskema, hvorved de rapporterer deres
seneste flow oplevelser (Csikszentmihalyi & Nakamura, 2014). Csikszentmihalyis (1975) originale
flow-model var, som tidligere nzevnt, i stedet baseret pa en raekke kvalitative interviews med
skakspillere, bjergbestigere, dansere, kirurger, m.v.. Pa baggrund af denne data identificerede
Csikszentmihalyi (1975):

“(...)three regions of experience: a flow channel along which challenges and skills matched;
a region of boredom, as opportunities for action relative to skills dropped off; and a region
of anxiety, as challenges increasingly exceeded capacities for action.” (Csikszentmihalyi &
Nakamura, 2014, s. 247)



Disse tre regions of experience ses visualiseret i figur 2, hvor Csikszentmihalyis (1975) flow-model
a fremgar. Csikszentmihalyi & Nakamura (2014) understreger dog hertil, at ESM data talte imod
den originale flow-model a:

“Initial analyses of ESM data were not consistent with this mapping, however. Simply
balancing challenges and skills did not optimize the quality of experience. As Massimini and
his colleagues clarified, inherent in the flow concept is the notion of skill stretching.
Activities providing minimal opportunities for action do not lead to flow, regardless of
whether the actor experiences a balance between perceived challenge and skill. (...).
Operationally, the Milan group redefined flow as the balance of challenges and skills when
both are above average levels for the individual.”

(Csikszentmihalyi & Nakamura, 2014, s. 247)

Mens flow-model a lagde veegt pa en balance mellem percieved challenges (udfordringer) og en
aktars existing skills (evner), leegger flow-model b netop vaegt pa, at flow kun indtraeder, hvis
udfordringerne — og de evner, der kraeves for at handtere dem — begge er over det gennemsnitlige
niveau for individet. Ergo er flow kun en tilstand, man opnar, hvis man netop bliver udfordret,
hvilket Csikszentmihalyi & Nakamura (2014) kalder skill stretching. Hvor flow-model a illustrerer
flow som veerende aktuelt bade for low-challenge vs. low-skill og high-challenge vs. high-skill, sa
illustrerer flow-model b, at flow kun ger sig geeldende ved high-challenge vs. high-skill. Ved low-
challenge vs. low-skill er der i flow-model b nu kun fglelsen af apathy — en faglelse af, at det man
foretager sig foles ligegyldigt eller meningslast.

Csikzentmihaly & Nakamura’s (2014) betingelser og karakteristika for flow ses dog bredt anvendt i
litteratur om flow i Game Design (Fullerton 2019, Salen & Zimmerman, 2010, Chen, 2006).
Eksempelvis udlaegger Fullerton (2019) betingelse #1 for flow omkring perceived challenges
overfor existing skills saledes:

“Based on his findings, Csikszentmihalyi created a theory called ‘flow,’... When a person
begins performing an activity, they usually have a low level of ability. If the challenge of the
activity is too high, they will become frustrated. As they continue on, their ability rises,
however, and if the challenge level stays the same, they will become bored.” (Fullerton,
2019, s. 98)

Fullerton (2019) og Salen & Zimmerman (2010) bidrager hertil med to nyttige afrunderinger, som
eksemplificerer den méade, hvorpa vi forstar flow i forhold til Game Design:

“These elements of enjoyment are not a step-by- | “Although flow is a useful conceptual tool
step guide to creating enjoyable, challenging for creating pleasure in games, it is but
game experiences; you need to work out for one of many possible tools. Flow offers a
yourself what these ideas mean in the context of | rigorous investigation into one kind of
your own games. But the focus that meaningful engagement, even if it doesn't
Csikszentmihalyi places on goal oriented, rule- represent a universal state of mind and
driven activities with clear focus and feedback even if it isn't completely unique to

are clues that might point you in a beneficial games.”

direction”

(Fullerton, 2019, s. 101). (Salen & Zimmerman, 2010, kapitel 24, s.

12)
Tabel 2 - Flow i forhold til Game Design (Fullerton, 2019; Salen & Zimmerman, 2010)




Flow er, ifglge Fullerton (2019) samt Salen & Zimmerman (2010), kort sagt, et konceptuelt
redskab, der er nyttigt, nr man udfgrer Game Design, da der er en reekke begreber, der star i dyb
relation til de elementer, der udger et spil: herunder regler, klare mal, tydelig feedback og
passende udfordringer set i forhold til spillernes evner.

Chen (2006) understreger dog, at forskellige typer af spillere vil have forskellige Flow Zones, samt
seetter Csikszentmihalyis (1975) flow-model a i forhold til Game Design:

CHALLENGE

4
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Novice

- ABILITIES

Figur3-“Di f ferent pl ayer s (Bhany2606,6.32f f er ent FI|l ow Zones.

Chen (2006) illustrerer, at Hardcore, Midcore og Novice spillere vil foretraekke forskellige flow-
zones. En hardcore spiller er her forstdet som en spiller, der foretraekker en stgrre udfordring i
forhold til deres evner, mens en midcore spiller vil foretraekke en gennemsnitslige udfordring i
forhold til evne. En novice spiller vil her foretraekke en lavere udfordring i forhold til deres evner.
Den rgde pil i midten illustrerer den vekselvirken mellem challenge og abilities, som computerspil
bar falge — altsd en lav challenge i starten, som gges i trit med, at spilleren bliver bedre til spillet
(Chen, 2006; Fullerton, 2019; Schell, 2015; Salen & Zimmerman, 2010).

Men det er preecis her, at vi har endnu en forundring:

Hvis flow forstas som en mulig made at forsta nydelse i spil pa, hvordan kan det sa veere, at nogle
hardcore spil direkte modsiger den kronologiske vekselvirken, som Chen (2006), Fullerton (2019),
Schell (2015), Salen & Zimmerman (2010) — og endda Csikzentmihalyi & Nakamura (2014) —
understreger som veerende ngdvendig for, at en spiller kan indtreede i flow.



Anxiety, Boredom og Flow i Hardcore Games

Tag for eksempel et spil som Dark Souls (FromSoftware, 2011). Her ses der et eksempel pa,
hvordan flow netop brydes for at tiltale den hardcore spillere, der sgger en drastisk udfordring —
hvilket virker kontraintuitivt i forhold til, at Csikzentmihalyi & Nakamura (2014) understreger, at
individet altid: 1) vil sgge mod flow og 2) vil mistrives, hvis de rammer anxiety eller boredom. | det
fglgende afsnit har vi forsggt at illustrere netop hvordan Dark Souls udnytter anxiety i spillets start
omrade: The Northern Undead Asylum (FromSoftware, 2011).

2.1: Dark Souls: The Northern Undead Asylum

| dette afsnit tager vi udgangspunkt i to Blind Playthroughs fra Youtube af henholdsvis Mapocolops
(2021) og Aaron (2020) samt Dark Souls Wiki (2021). Et blind playthrough indebeerer ifglge
Mapocolops, at man som spiller: a) ikke har spillet det pagaeldende spil far og b) ikke har laest op
pa, hvordan man spiller det i forvejen, f.eks. ved at laese en wiki for spillet.

| det farste omrade af Dark Souls bliver
spilleren fgrst mgdt af et par korte tekster
— kaldet Messages (FromSoftware,
2011) — som introducerer spillets
controls; altsa den made, hvorpa
spilleren, via deres controller, kan lave
inputs, som far deres karakter til at
udfare diverse angreb, handlinger, m.v..

Screenshot #1 fra Mapocolops (2021)

Spilleren mader fa fiender, som ikke
angriber dem tilbage, hvis man slar dem.
Spilleren starter med lidt udstyr,
herunder lidt rustning og et Broken
Shortsword, der er et af spillets veerste
vaben (FromSoftware, 2011).

Ikke desto mindre dgr fienderne pa ét
slag og er derfor lette at draebe.

Screenshot #2 fra Mapocolops (2021)




Spilleren nar derefter til et Bonfire — et
check-point, hvor de vil blive genfadt,
hvis de dgr (FromSoftware, 2011).

Som man kan se gverst i billedet til hgjre
er der herefter en dgr, som spilleren er
nadt til at &bne for at beveege sig videre
til det naeste omrade.

Dgren til det neeste omrade er tung og
tager ca. 5 sekunder at abne.

Screenshot #4 fra Mapocolops (2021)

Kort tid efter, at spilleren har beveeget sig
ind i rummet, falder en keempe demon
ved navn Asylum Demon ned fra loftet
(FromSoftware, 2011).

Asylum Demon har en del livspoint, som
kan ses i den rgde bar forneden. Hvis
spilleren slar demonen, vil de se, at
deres Broken Shortsword kun skader 2
ud af i alt 825 livspoint — ca. 0,24% af
dens totale livspoint. Alt imens, at
deemonen skader nok til at dreebe
spilleren péa 3 slag, hvis de ikke undgar
dens angreb ved enten at rulle rundt om
eller lgbe fra dens angreb.

-

Screenshot #5 fra Mapocolops (2021)
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Hvis spilleren forsgger at ga tilbage af
den vej, de kom fra, vil de finde ud af, at
daren er blevet last bag ved dem.

Hvis spilleren ikke giver op, kan der ske

en af 3 ting:

1) Spilleren dgr, bliver genfadt uden for
dgren ved deres seneste Bonfire (et
checkpoint) og praver igen.

It's locked
OK

Screenshot #6 fra Mapocolops (21)

2) Spilleren finder ud af, at der er en dar,
hvor Asylum Demon ikke kan fglge efter
dem. De stikker af og overlever.

Screenshot #7 fra Mapocolops (2021)
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3) Spilleren lykkedes at draebe Asylum
Demon pa trods af, at de kun har et
Broken Shortsword. Hvis dette sker, far
spilleren et unikt vaben: Demon’s Great
Hammer. Derudover far spilleren Big
Pilgrim’s Key, som er ngglen til daren,
der bringer dem til det neeste omrade i
spillet: Firelink Shrine.

YOU DEFEX
5 n

- EY
—_——

Demon's Great Hammer

X :0K

Screenshot #1 fra Dark Souls Wiki (2021

Hvis spilleren stak af, finder de et nyt
vaben og en Estus Flask — en elixir, man
kan drikke for at fa Healthpoints “liv”
tilbage. Man fylder den op igen ved et
Bonfire.

| omradet efter Abyssal Demon (hvis
man stak af), vil der veere fiender, som
forsgger at draebe spilleren. Disse
kraever dog kun 3-5 slag at dreebe med
ens nye vaben.

Hvis spilleren stak af, kommer de igen
til at keempe mod Abyssal Demon —
denne gang har de dog et nyt vaben
samt deres Estus Flask til radighed.

Abyssal Demon tager en del mere skade
fra det nye vaben, og dgr pa markant
feerre slag end for. Spillerens karakter er
blevet steerkere samtidig med, at
spilleren har haft mulighed for at gve sig
mod de lettere fiender pa ve;j tilbage til
kampen mod Abyssal Demon.

~~~~ VICTORY ACHIEVED

m's K

N

A

Screenshot # 3 fra Aaron (2020)
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Ved hjeelp af Big Pilgrim’s Key kan
spilleren nu bevaege sig til Firelink Shrine
— et omrade, der har et areal, som er frit
for fiender.

.‘ cheered x

Blind Wave

In Lordran, level up and kindle at bonfires

Screenshot # 4 fra Aaron (2020)

Fra Firelink Shrine (som set pa kortet til
hgjre) kan spilleren veelge at beveege sig
videre til 3 nye omrader:

1) Undead Burg

2) Catacombs

Eller 3) New Londo

Typisk anbefales Undead Burg som det
neeste omrade, da de to andre er
betydeligt svaerere for en spiller med
udstyr, der endnu ikke er opgraderet
(DarkSoulsWiki.Wikispaces.com, ud).

® | Zweihander
To Catacombs
> ®

D Elevaror: Shortcut
Y\ o Undead Parish

o Drop down elevator hole to acess items

ar
L::LEs sU d:d ‘ Tl e ot W\ \ - (2) When elevator is heading up,
L, gWetke drop down to land on second floor and
ofa proceed twards Crow Nest
=\ T Uned Take Armor off and roll off ledge at
Reah the arrrow to land on a pole and proceed
Soul. kv;nce towards crow
Patches_ Lost Unldead am Nico
- & f;“ \bs Petrus
Soul nfaxjﬁ \
—— Ingward Y Bonfire: Starc Poine
Laurentius —
™ Humanity Q Crow Nest: return to
Heartbroken~ o Northern Undead Asylum
Soldier T\ Griges

\é‘: Siegemeir
Sieglinde
Anakgaciz To New o

Londo
Lo(rek ™~ \
.
e S/
Jump Dash‘
Victim’s Ring o

To Undead Burg

© DarkSoulsWiki. Wikispaces.com

“Firelink Shrine Map” (DarkSoulsWiki, 2021, s.1)

Tabel 3 — en gennemgang af Northern Undead Asylum

The Northern Undead Asylum i Dark Souls tilbyderaltsd Mapocolops (2021) og Aaron (2020) en
oplevelse, der kan saettes i forhold til flow saledes:
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A — START SPILLET

CHALLENGE
3
A
# ABILITIES
Screenshot #1 fra Mapocolops (2021)
B — DRZEB FJENDER PA VEJ TIL FORSTE CHALLENGE
BONFIRE 4
B
& ABILITIES
Screenshot #2 fra Mapocolops (2021)
C — FORSTE KAMP MOD ABYSSAL DEMON | cHaLLENGE
L ]
c
- » ABILITIES

\

Screenshot #1 fra Aaron (2020)
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D — (Hvis man stikker af) NYT VABEN +
ESTUS FLASK

Screenshot #7 fra Mapocolops (2021)

CHALLEMNGE

-
v

# ABILITIES

E — DRZAB FJENDER PA VEJ TIL ANDEN
KAMP MOD ABYSSAL DEMON

ii . ’

nnnnnnnnn

Screenshot # 2 fra Aaron(2020)

CHALLEMNGE

# ABILITIES

F — ANDEN KAMP MOD ABYSSAL DEMON

~ ~VICTORY ACHIEVED

3
£
5 » K

-
4

Screenshot # 3 fra Aaron (2020)

CHALLENGE

# ABILITIES
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G — FIRELINK SHRINE CHALLENGE

4+

# ABILITIES

Screenshot # 4 fra Aaron (2020)

Tabel 4 - Spillers oplevelse af flow i Dark Souls

Starten af Dark Souls 1 — et spil, der ofte refereres til som veerende Hardcore (Wikipedia, uaa) —
tilbyder altsd Aaron (2020) og Mapocolops (2021) en oplevelse, hvor der Igbende vekselvirkes
mellem forskellige forhold mellem challenge og abilities. Anxiety udnyttes i forhold til det farste
mgade med Asylum Demon, hvorefter spilleren ankommer til Firelink Shrine — et omrade, hvor de
ikke udfordres, men i stedet far mulighed for at slappe af efter den intense kamp mod Asylum
Demon.

Hvis man hertil seetter Chen’s (2006) iteration pa flow model a i forhold til den oplevelse, som
Mapocolops (2021) og Aaron (2020) havde i The Northern Undead Asylum, sa vil
sammenligningen se saledes ud:

CHALLENGE CHALLENGE
2 b
Hardcore f
¢ p
~1
Novice
© %
T
a—=b d 4]
e ABILITIES » ABILITIES
Chen’s (2006) Hardcore, Midcore & Novice | Flow j forhold The Northern Undead Asylum
Flow-Zones (s. 2) (model af egen tilblivelse)

Figur 5 - Sammenligning af Chens (2006) flow model og vores analyse af flow i Dark Souls

Det er netop her, at vi kan visualisere vores primaere forundring i dette speciale; vores problem.

Dark Souls netop er netop hardcore ved, at man kaster spilleren ud i en hgj grad af challenge
(Abyssal Demon) overfor en ekstrem lav grad af abilities (Broken Shortsword, ingen Estus Flask) —
hvorefter man tillader, at spilleren bliver staerkere, sa de kan handtere den pageeldende challenge
(Abyssal Demon) med de ggede abilities (Nyt vaben, Estus Flasks og mulighed for at gve sig mod
svagere fijender). Denne oplevelse fglger netop ikke den flow-model, som Chen (2006), Fullerton
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(2019), Schell (2015) og Salen & Zimmerman (2010) inddrager — altsa flow-model a. Ej heller
Chen’s (2006) Hardcore Flow-Zone stemmer overens med Dark Souls’ startomrade.

Salen & Zimmerman (2010) understreger desuden faglgende i forhold til flow:

“Challenge is an important way to shape player pleasure. If the challenge of a game is too
high for a player's skills, anxiety results. If there is not enough challenge, boredom results.
Ideally, games provide a balanced challenge at all moments.” (Salen & Zimmerman, 2010,
kapitel 24, s. 33).

Dette citat seetter vores problem pa spidsen — isger den sidste linje: “Ideally, games provide a
balanced challenge at all moments.” (Salen & Zimmerman, 2010, kapitel 24, s. 33). For hvis det er
ideelt, at spil tilbyder en balanceret udfordring i hvert eneste gjeblik, hvordan kan det sa veere, at
selv hardcore spil som Dark Souls har omrader som Firelink Shrine, hvor spilleren netop ikke bliver
udfordret — men i stedet far mulighed for at slappe af efter en intens kamp mod Abyssal Demon?

Hvis man fglger flow-model a, vil man desuden ga ud fra, at spilleren starter i flow, sa snart de
begynder at spille et nyt spil — altsa nar de har en lav grad af evner overfor en lav grad af
udfordring. Dette giver dog ifalge Csikzentmihalyi & Nakamura (2014) ikke mening, da senere
ESM-malinger viste, at low challenge vs. low skill blot gav anledning til en fglelse af apathy.

Men hvad der yderligere er interessant for os, er, at The Northern Undead Asylum ej heller giver
mening i forhold til Csikzentmihalyi & Nakamura’s (2014) flow-model b:

4 \!l'l‘.xl
(h) High

Anxiety ' ; Flow

f

4
\
) Control

/

Q\v

Relaxation

Boredom

»
Low Hig!l
Skills

Figur 4 - The Northern Undead Asylum vs. Flow-model b
(baseret pa Csikzentmihalyi & Nakamura, 2014)

For hvis vi tager udgangspunkt i den ovenforstdende model, sd méa en ny spiller i The Northern
Undead Asylum formodentlig fale apathy, efterfulgt af anxiety (nar spilleren keemper mod Asylum
Demon for fgrste gang), sa boredom/relaxation igen — for sa at indtreede i flow kortvarigt — og
dernzest vende tilbage til relaxation, nar spilleren ankommer til Firelink Shrine. Dette giver dog ikke
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mening, da spillere hverken er ligeglade (apathetic) med The Northern Undead Asylum eller keder
sig, f.eks. som fglgende reddit opslag giver udtryk for:

“Dark Souls' Undead Asylum tutorial is brilliant” (u/MetricGuard, 2019, s. 1)

“'m such a grumpy old curmudgeon now that | have quit games mid forced-unskippable
tutorial. Dark Souls gets it just right.” (u/Gamergeek, 2019, s. 1)

“Looking back yeah it’s nice. They laid it out for you really, at least the basics.” (U/Ryan770,
2019, s. 1)

Der er saledes noget kontraintuitivt i forhold til flow i og med, at flow-model a visualiserer, at
spilleren konstant bar veere i flow til trods for, at der tydeligvis er omrader i selv hardcore spil som
Dark Souls, hvor spilleren netop ikke bliver udfordret. Chen (2006), Fullerton (2019), Schell (2015)
og Salen & Zimmerman (2010) understreger dog, at et spil Igbende bgr tilbyde sveerere og
sveerere udfordringer i trit med, at spilleren bliver bedre og far ggede evner; f.eks. et steerkere
vaben eller et dobbelt-hop. Dette giver fortsat mening for os — men idéen om, at spilleren konstant
bar veere i flow; det er specifikt dét aspekt af flow, der for os ikke giver mening.

Vi er altsa ngdt til at inddrage noget mere end bare en forstaelse for flow, hvis vi vil designe en 3D,
third-person platformer, der tiltaler hardcore gamers. Flow set i forhold til hardcore games virker
kontraintuitivt. Derfor ser vi, at der er et signifikant vidensbidrag i at eksplicitere en designproces,
hvorved vi skaber et computerspil af en specifik genre, der taler til en specifik type spiller — altsa en
3D, third-person platformer, der tiltaler hardcore gamers.

Helt konkret har vi til hensigt at anvende Research-through-design (Frayling, 1993) som vores
forskningstilgang, hvorved vi designer vores 3D, third-person platformer. Research through design,
ogsa kaldet Constructive Design Research (Koskinen et al., 2011) eller Design-based Research
(Reeves, 2008) kan overordnet beskrives saledes:

“[1t] refers to design research in which construction — be it product, system, space or media
[i specialets tilfeelde computerspil] — takes center place and becomes the key means in
constructing knowledge”. (Koskinen et al., 2011, s. 5).

Research through design er, kort sagt, en kobling mellem forskning og design. Helt konkret
indebeerer det, at man som forsker er interesseret i at anvende designprocesser, -metoder og -
principper til at udfare et konkret design, hvorigennem man forsgger at undersgge et konkret
emne.

Alt dette leder os frem til falgende problemformulering:
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Problemformulering

Hvordan kan vi designe en 3D, third-person platformer, som tiltaler hardcore gamers i
forstdet som spillere, der er motiveret af Mastery (altsd Achievers)?

Vi er sdledes interesseret i at designe en 3D, third-person platformer pa baggrund af:

a) eksisterende litteratur om game design, da vi netop er interesseret i at bidrage til game
design som problemfelt; specifikt relevante og ngdvendige begreber for at kunne designe
en 3D, third-person platformer, der tiltaler hardcore gamers.

b) vores erfaringer fra DADIU, da vi er interesseret i at traekke pa tidligere erfaringer med
spiludvikling i praksis, nar vi designer, producere og udvikler det eksperimentelle
computerspil i forbindelse med denne specialeafhandling.

Speciale afhandlingens struktur er derfor som fglger:

SEKTION A: FORSTAELSESRAMME & METODER

ANl En introduktion af research-through-design som forskningstilgang, samt hvordan denne
tilgang kommer til udtryk i specialeafhandlingen.

.vAl Hvordan vi anvender strategisk designtaenkning (Vistisen, 2014) i forhold til
designprocessen af de ressourcemaessige, teknologiske og menneskeorienterede valg, vi
er nadt til at treeffe for at kunne besvare pa vores problemformulering.

Al En introduktion af de elementer fra Game Design, som vi tager udgangspunkt i ift. vores
designproces, herunder Fullerton (2019), Schell (2015) samt Salen & Zimmerman (2010).

V'l Et overblik over de metoder, som vi anvender til test af vores koncept og prototype. Her
tager vi eksempelvis udgangspunkt i Games User Research (Drachen et al., 2018) og KJ-
metoden (Scupin, 1997).

LSl En kvalitativ analyse og syntese af vores erfaringer fra DADIU, som vi har til hensigt at
anvende i forbindelse med designprocessen.

SEKTION B: VORES DESIGNPROCES

=58 Den konceptuelle fase, hvor vi udfgrer Marketing Research og gennemgar Fullertons
(2019) step 1: Brainstorming og step 2: Physical Prototype. Via step 1 formulerer vi i alt otte
player experience goals samt tre koncept one-pagers, som hver isger blev testet via semi-
strukturerede interviews af i alt 13 informanter. Vi veelger her at arbejde videre med
konceptet ved navn ‘Road to Valhalla’, som vi efterfalgende udarbejder to
breetspilsprototyper for (kaldet v1 og v2).

Y8 Spiludvikling & Projektledelse, hvor vi beskriver den made, hvorpa vi udvalgte og
prioriterede arbejdsopgaver i forbindelse med udviklingen af vores digitale prototype.
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KM \Vores endelige software prototype. | dette afsnit beskriver vi den digitale prototype (afsnit
B3.1 og B3.2), hvorefter vi udfgrer playtesting med i alt otte playtesters. Her identificerer vi i
alt 69 indsigter, som relaterer sig til den digitale prototype.

SEKTION C: KRITISK REFLEKSION

(%W | dette afsnit reflekterer vi kritisk over vores otte player experience goals. Vi vurderer kort
sagt, om vi opnar dem via den digitale prototype, hvor vi kan konkludere, at vi opnar to ud
af de otte player experience goals. Vi reflekterer hertil over, hvordan vi kan opna de
resterende player experience goals i fremtidige iterationer pa den digitale prototype.

| dette afsnit reflekterer vi kritisk over de 10 retningslinjer, som vi formulerede pa baggrund
af vores erfaringer fra DADIU.

| dette afsnit reflekterer vi kritisk over den made, hvorpd vi anvendte Marketing Research til
at drage inspiration fra eksisterende computerspil i genren platformer.

C4 ‘ | dette afsnit reflekterer vi kritisk over vores designproces som helhed.

C5 ‘ Konklusion

Tabel 5 — Rapport struktur

Sektion A: Forstaelsesramme og Metoder

| denne sektion definerer vi vores forstaelsesramme for specialet samt de metoder, vi anvender til
henholdsvis dataindsamling og databehandling. Derudover inddrager vi vores erfaringer fra DADIU
vedrgrende spiludvikling i praksis, da vi er interesserede i at drage pa disse erfaringer i vores
designproces. Fokus for Sektion A er kort sagt, at vi opstiller det teoretiske rammevaerk, som vi
anvender i vores design process (jf. Sektion B).

A1l: Research Through Design

| dette afsnit definerer vi projektets undersggelsesdesign: Research through design. Denne tilgang
anvender vi til at specificere den made, hvorpa vi forsgger at udforme og underbygge specialets
vidensbidrag.

Research through design (RtD) — ogsa kaldet Design-based Research (Amiel & Reeves, 2008) og
Constructive Design Research (Koskinen et al., 2013) — blev farst defineret af Frayling (1993). En
made, han definerer research through design pa, er;: “How can | tell what I think till | see what |
make and do?” (Frayling, 1993, s. 8). RtD er, kort sagt, en mulig tilgang til snitfeltet mellem
Research og Design. Stappers & Giaccardi (ud) bidrager hertil med deres egne definitioner af
henholdsvis research og design:

“Doing Research: Work done with the intention to produce knowledge for use by others.
Doing Design: Work done with the intention to produce a feasible solution to improve a
given situation” (Stappers & Giaccardi, ua, s. 1).
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Man kan altsa argumentere for, at RtD indebzerer:

1. at producere en mulig Igsning til en given situation (design)
2. hvilket udfgres med en intention om at skabe viden, der kan anvendes af andre (research)

Netop pa baggrund af denne indledende forstaelse for RtD kan vi se en anvendelighed i forhold til
at besvare vores problemformulering, da vi netop er interesseret i at producere en mulig Igsning til
en given situation — specifikt i form af et computerspil af genren 3D, third-person platformer, som
tilttaler hardcore gamers. Dette design har dernaest til formal at skabe viden omkring designvalg og
principper, der tiltaler netop denne type af spiller. RtD virker derfor oplagt at tage udgangspunkt i,
nar vi vil sikre, at specialet udger et signifikant vidensbidrag.

Koskinen et al. (2013) understreger yderligere, at selve konstruktionen af noget er dét, der er
essentielt for RtD — hvorfor de foretraekker begrebet Constructive Design Research. Vi har dog
valgt at holde fast i RtD, da det fortsat anvendes bredt. Ikke desto mindre er det stadig interessant
at inddrage Koskinen et al. (2013) og deres definition af Constructive Design Research. Vi finder
det akademisk relevant at konstruere et computerspil pa baggrund af eksisterende litteratur om
Game Design samt vores erfaringer fra DADIU sdledes, at selve designprocessen bliver ngglen til
at skabe ny viden.

Matthews & Wensveen (2015) bidrager hertil med falgende citat: “The main contribution of
constructive design research is the prototype and the frameworks that explain it.” (s. 15). Det er
ikke blot vores designproces, men ogsa vores endelige prototype (altsa selve computerspillet)
samt den made, hvorpa vi forsgger at forklare og forsta prototypen, som er en del af vores
vidensbidrag. Gaver (2012) bidrager yderligere med fglgende citat: “(...)the goal of conceptual work
in research through design is not to develop theories that are never wrong, it is to create theories
that are sometimes right” (s. 1). Hvorfor vores bidrag er: a) vores prototype, b) processen og
principper bag prototypen og c) en kritisk refleksion over vores designproces — altsa et teoretisk
bidrag, som muligvis eller i nogle tilfeelde kan vaere rigtigt.

Men hvordan kan RtD s& helt konkret bidrage med et rammevaerktgj for vores vidensbidrag?

Amiel & Reeves (2008) visualiserer forskellen mellem predictive og Design-based research:
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Predictive research

Hypotheses based Experiments Theory refinement Application of
upon observations designed to test based on test theary by
andior existing hypotheses resulls practitioners
thearies
F 3
Specification of new hypotheses
" ¥
Design-based research

Analysis of practical Development of Iterative cycles of Reflaction to
problems by solutions Inforrmed testing and produce “design
researchers and by existing design refinement of principles” and
practitioners in principles and solutions in enhance solutan
collaboration technological practics implemantation

Innovations
& & [y

-

Refinemeant of problems, solutions, methods, and design principles

Figur 5 - “Predictive Research versus Design-based Research” (Reeves, 2008, s. 34).

Amiel & Reeves (2008) argumenterer for, at der er fundamentale forskelle mellem den proces, som
traditionel forskning underlaegger sig, og den proces, som Design-Based research (herunder RtD)
orienterer sig imod. Dette speciale er netop interesseret i at fglge processen bag design-based
research, da vi er interesseret i at reflektere over spiludvikling i praksis; hvad Amiel & Reeves
(2008) kalder “Refinement of problems, solutions, methods, and design principles” (s. 34). Det
konkrete computerspil — og dertilharende artefakter sasom sketches, prototyper, m.v. — bliver
derved et essentielt veerktgj i vores refleksive teenkning; heraf vores endelige vidensbidrag til feltet,
der er spiludvikling.

| den fglgende tabel har vi visualiseret, hvordan vi, i dette speciale, helt konkret fglger design-
based research processen:

Faser i Design-based Research Hvordan den pagaeldende fase kommer til udtryk i

specialet

(herunder RtD)

| forhold til denne fase inddrager vi eksisterende metoder

Analysis of practical og teori fra spiludvikling som felt. Disse eksisterende

problems by metoder og teori udspringer af analyser, der er foretaget af
resgarchers and forskere og de praktiserende inden for spiludvikling.
practitioners n

collaboration Her inddrager vi eksempelvis fglgende litteratur:

1. ‘Game Design Workshop: A Playcentric Approach
to Creating Innovative Games’ af Tracy Fullerton
(2019)

2. ‘The Art of Game Design’ af Jesse Schell (2015)

3. 'Rules of Play’ af Salen & Zimmerman (2010).
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| forhold til denne fase udvikler vi et konkret computerspil
Development of p& baggrund af fglgende elementer:
solutions informmed

by exisiing design
princples and I 1. Den inddragede litteratur, herunder Fullerton

technological (2019), Schell (2015) samt Salen & Zimmerman
innovations (2010).
F Y 2. Vores undervisning og erfaringer fra DADIU.

3. En refleksion over samspillet mellem menneske,
teknologi og forretning ved hjeelp af 3D-modellen af
Peter Vistisen (2014).

herative cycles of | sektiE)n B, hvor vi har dokumenteret vores designprocces,
fremgar en raekke iterationer, test og videreudvikling pa
testing and vores konkrete computerspil. Denne sektion visualiserer
refinement of og forklarer séledes de lgsninger (dvs., computerspillet),
solubions in I som vi udarbejdede i praksis.
practice
| sektion C har vi sdledes en raekke refleksioner over vores
Reflection o produktionsforlgb med det formal at producere falgende
produce “design som vores akademiske vidensbidrag:
principles” and
enhance soluthon
implementation 1. Kiritisk refleksion over de inddragede metoder og
teori om spiludvikling, herunder Fullerton (2019),
T Schell (2015) samt Salen & Zimmerman (2010)

2. Nye designprincipper pa baggrund af vores
praktiske erfaringer med spiludvikling.

Tabel 6 — Gennemgang af de forskellige trin i Design-based research (Reeves, 2008, s. 34).

Amiel & Reeves’ (2008) model for Design-based Research indfrier derved de trin, som Stappers &
Giaccardi (ud) tildeler henholdsvis design og research: at man producere en mulig lgsning til en
given situation (design), hvilket udfgres med en intention om at skabe viden, der kan anvendes af
andre (research). Ifglge Amiel & Reeves (2008) er det kort sagt essentielt, at den mulige Igsning til
den givne situation designes pa baggrund af en analyse af eksisterende, praktiske problemer samt
lgsninger, der er informeret af eksisterende designprincipper og teknologiske innovationer. Ergo er
vi eksempelvis interesseret i at inddrage eksisterende litteratur om spiludvikling (Fullerton, 2019;
Schell, 2015; Salen & Zimmerman, 2010).

Hvad vi dog yderligere bgr inddrage, er John Zimmerman, Jodi Forlizzi & Shelley Evensons (2007)
forskningsartikel ‘Research Through Design as a Method for Interaction Design Research in HCI'.
Her definerer Zimmerman, Forlizzi & Evenson (2007) nemlig RtD som en metode indenfor
Interaction Design Research i Human-Computer Interaction (HCI). RtD indebeerer ifalge
Zimmerman, Forlizzi & Evenson (2007) nogle helt seerlige evalueringskriterier, som de beskriver
saledes:
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“To help formalize this research method, we propose a set of criteria, or four lenses for
evaluating an interaction design research contribution: process, invention, relevance, and
extensibility.” (Zimmerman, Forlizzi & Evenson, 2007, s. 499).

Disse fire evalueringskriterier for RtD (som metode indenfor Interaction Design Research)
defineres af Zimmerman, Forlizzi & Evenson (2007) som fglger:

Process Nar en Interaction Design Researcher dokumenterer deres bidrag, er de ngdt til
at inddrage nok detaljer til, at designprocessen kan gentages. Dertil er det
essentielt, at grundlaget for deres valgte metoder ekspliciteres.

Invention Bidraget skal udggre en signifikant opfindelse. Det vil sige, at en Interaction
Design Researcher er ngdt til at demonstrere, at de har produceret en integration
af diverse emner, teorier og metoder i en specifik situation. Hertil er det
essentielt, at bidraget situeres i forhold til eksisterende litteratur via et Litterature
Review, som demonstrerer, hvordan bidraget tiltaler eller videreudvikler “(...)the
current state of the art in the research community” (Zimmerman, Forlizzi &
Evenson, 2007, s. 499).

Relevance Zimmerman, Forlizzi & Evenson (2007) argumenterer for, at validity ikke er et
muligt evalueringskriterier for Interaction Design Research:

“There can be no expectation that two designers given the same problem, or
even the same problem framing,will produce identical or even similar artifacts.
(Zimmerman, Forlizzi & Evenson, 2007, s. 499).

»”

| stedet argumenterer Zimmerman, Forlizzi & Evenson (2007) for, at en
Interaction Design Researcher er ngdt til at kunne eksplicitere, hvad deres
design forsgger at opna — altsa den preferred state, som man forsgger at opna
ved at designe et konkret artifakt eller en prototype. Dertil er det ngdvendigt, at
en Interaction Design Researcher kan argumentere for hvorfor, at deres
preferred state faktisk er preferred.

SYEINIINYA Extensibility indebeerer, at en fremtidig Interaction Design Researcher kan bygge
videre pa det bidrag, som den konkrete forskning har udformet:

“Extensibility means that the design research has been described and
documented in a way that the community can leverage the knowledge derived
from the work.” (Zimmerman, Forlizzi & Evenson, 2007, s. 500).

Tabel 8 — Evalueringskriterier for RtD (Zimmerman, Forlizzi,& Evenson, 2007)

| forhold til dette speciale har vi et eksplicit fokus pa at begrunde, dokumentere og reflektere kritisk
over designprocessen bag vores konkrete computerspil — altsa vores prototype og bidrag. Dermed
forsgger vi at opna kriteriet om process.

| forhold til invention jf. specialets indledning er dette speciale situeret som veerende en signifikant
opfindelse i forhold til, hvordan man kan designe en 3D, third-person platformer, der tiltaler
hardcore gamers. Ergo forsgger vi herved at opna kriteriet om invention.

| forhold til relevance definerer vi i afsnit A2.2, hvordan specifikke spillertyper har specifikke behov

— hvoraf vi opnar en forstaelse for den preferred state, som vi forsgger at opna gennem vores 3D,
third-person platformer.
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| forhold til extensibility opstiller vi en mulig designproces i udviklingen af en 3D, third-person
platformer, som tiltaler hardcore gamers. Denne designproces kan forhabentlig anvendes af andre
forskere savel som designere — samt kritiseres og justeres. Derved forsgger vi at skabe et bidrag,
der kan bygges videre pd; ergo opnar vi extensibility.

Pa baggrund af Frayling (1993), Zimmerman, Forlizzi & Evenson (2007), Amiel & Reeves (2008),
Gaver (2012), Koskinen et al. (2013), Matthews & Wensveen (2015) samt Stappers & Giaccardi
(ud) har vi nu situeret specialet som del af interaction design research — specifikt via RtD som
vores undersggelsesdesign, hvorved vi har til hensigt at begrunde og dokumentere vores proces
samt reflektere kritisk over processen og vores prototype.

| det falgende afsnit vil vi yderligere uddybe designtsenkning — hvad Zimmerman, Forlizzi &
Evenson (2007) definerer som den made, hvorpa designere lgser problemer.

A2: Strategisk Designtaenkning

| dette afsnit definerer vi en reekke begreber og en model indenfor Strategisk Designtaenkning.
Aalborg Universitet beskriver strategisk design saledes i studieordningen: “(...) strategisk design,
forstaet som kombinationen af teknologiske, brugerorienterede og forretningsmaessige aspekter.”
(AAU, 2021, s. 11). Via en forstaelse for Wicked Problems samt 3D-modellen, som begge bliver
beskrevet yderligere i de naeste to afsnit, har vi altsa til hensigt at rammeszaette vores
innovationspotentiale indenfor de teknologiske, brugerorienterede og forretningsmaessige
begraensninger, som gar sig geeldende for det computerspil, vi udvikler i forbindelse med specialet.

A:2.1 Wicked Problems

Jf. afsnit A1 understreger Zimmerman, Forlizzi, & Stolterman (2007) dertil, at RtD har en styrke i og
med, at tilgangen tillader forskere at handtere og undersgge wicked problems.

Men hvad vil det sige, at noget er et wicked problem?

Wicked problems stammer fra Rittel & Webbers (1973) forskning i sociale problematikker og
dilemmaer. De beskriver, at mange af samfundets problemer er sa store og komplekse, at de bliver
til wicked problems. wicked problems indebeerer ifglge Rittel & Webbers (1973) en reekke
karakteristika:

1. Definationen af wicked problem er ikke definitiv

2. wicked problems har ikke en regel for hvornar forskning bar stoppes

3. Lasningerne til et wicked problem er hverken sande eller falske, men gode og
darlige

4. Der er ikke en umiddelbar og ultimativ test af lasningerne til et wicked problem

5. Alle Igsninger til et wicked problem er en “one-shot operation”, da det ikke er muligt
at leere gennem fejl. Alle forsgg har en vaesentlig betydning.

6. wicked problems har ikke talrige (eller udtammende) mulige Igsninger, ej et seet af

velbeskrevne tilladte operationer, der kan inkorporeres i planen

Hvert wicked problem er dybest set unikke

Ethvert wicked problem kan blive anset som veerende et symptom af et andet

problem

© N
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9. Eksistensen af en uoverensstemmelse, der repraesenterer et wicked problem, kan
forklares pa mange mader. Valget af forklaring bestemmer arten af problemets
lgsning

10. Personen der planlaegger har ikke ret til at tage fejl
(Rittel & Webber, 1973)

Rittel & Webber (1973) har saledes lagt et grundlag for at definere wicked problems, dog med
henblik p& problematikker som opstar i samfundet. Vores designproblem kan dog alligevel anses
for at vaere et wicked problem, da de ovenstdende 10 karakteristika stadig gare sig gaeldende.
Iseer punkt #3 er et kendetegn ved vores design problem, da vi jf. RtD ikke kan argumentere for, at
vi laver den rigtige lgsning. At vi laver den eneste korrekte Igsning p&, hvordan man kan design en
3D, third-person platformer ville ifalge Gaver (2012) veere forkert at haevde, da formalet med RtD
som metode netop er at formulere gode lgsninger til konkrete designproblemer — og altsa ikke den
eneste rigtige lgsning.

Design aspektet af udvikling af underholdnings produkter, indebaerer dog uden tvivl mere
afgreensede og knap sa& samfundskritiske problematikker. Til at fa et dybere indblik i wicked
problems indenfor design drager vi pa pa Richard Buchanans arbejde med "Wicked Problems in
Design Thinking” (Buchanan, 1992).

Buchanan (1992) argumenterer for, at alt Design kan beskrives som et wicked problem. Belaegget
for dette kommer af, at lgsningen pa et designproblem ikke kun har ét resultat, som man kan seette
to streger under, og at vedkommende, som arbejder pa et givet designprojekt, ikke ved hvornar det
er faerdigt, da der hele tiden kan itereres (Buchanan, 1992). Pa dette omrade kan wicked problems
indenfor design sammenlignes med den process kunstnere gennemgar; eksempelvis er et maleri
farst feerdigt idet, at maleren er tilfreds med det endelige resultat. Her kan vi sammenligne med
vores problemformulering, hvor vi netop er interesseret i at designe en 3D, third-person platformer,
der tiltaler hardcore gamers. Per definitionen af et wicked problem kan vi iterere uendeligt pa vores
design uden, at vi nér til den eneste rigtige lgsning. Her finder vi det relevant at inddrage Vistisen
(2014), som definerer 3D-modellen netop med det formal at muliggare en diskussion af design
problemer pa baggrund af tre domaener: Menneske, Teknologi og Forretning. Enhver Igsning pa et
designproblem ma ngdvendigvis veere afgreenset af et kompromi mellem disse tre domaener, da
man derved sikrer, at det pagaeldende design er: a) relevant, b) teknologisk muligt og c) lgnsomt.

For at fa bedre indsigt i hvordan wicked problems spiller en rolle i Game Design, er det ngdvendigt
for os at inddrage eksisterende litteratur, som specifikt relaterer sig til de problematikker, der kan
opsta under udvikling af et computerspil. Her inddrager vi Michael Mateas og Andrew Stern, som i
2005 udarbejde Facade; et interaktivt drama, hvor man som spiller interagere med Trip og Grace
(jf. Figur 6).
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Michael . Andrew
Mateas ~Stern

Figur 6 - Facade (Mateas & Stern, 2005)

Det unikke ved Facade er, at man som spiller skriver dialog direkte ind i spillet via en chat, hvilket
giver spilleren stor frihed i forhold til at styre spillets narrativ.

Processen, som Mateas og Stern (2005) har fulgt, og de problematikker, de er stgdt p3, er
beskrevet i deres konference bidrag som omhandler Ludology og Narratology (Mateas & Stern,
2005). Mataes & Stern (2005) understreger falgende i forhold til innovation i Game Design:

"Like any craft practice, game design makes use of rule of thumb, case studies, and best
practices as a way to manage the complexity of local regions of design space. (...). The
Study of existing games tells you little about the vast, unexplored regions of this space”
(Mataes & Stern, 2005, s. 8-9)

Mataes & Stern (2005) gar opmaerksom pa, at hvis man indenfor en realistisk tidsramme skal
overkomme minimumsgraensen for at kunne fremstille et fuldendt produkt, er man ngdt til, som
spildesigner, at drage pa de erfaringer som designere pa tidligere spil og design projekter har
opnaet. Dog understreger de, at en undersggelse af eksisterende spil ikke vil kunne vise, hvad der
pa nuveerende tidspunkt endnu ikke er udforsket i forhold til mulige design (Mataes & Stern, 2005).
Denne pointé understreger yderligere styrken ved, at vi, i dette speciale, anvender RtD som
undersggelsesdesign, da vi netop har mulighed for at udforske mulige designlgsninger til en 3D,
third-person platformer, der tiltaler hardcore gamers.
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Med en forstaelse for wicked problems og deres relation til designtaenkning — samt et eksempel fra
Facade (2005) — vil vi i det falgende afsnit inddrage 3D-modellen som et design redskab,
hvorigennem vi har til hensigt at rammeszette vores praktiske raderum i forhold til designet af vores
3D, third-person platformer.

A:2.2 3D-Modellen som referenceramme for vores designvalg

Hvad er muligt for os at designe inden for specialets rammer? Jf. det tidligere afsnit om wicked
problems finder vi det relevant at inddrage Peter Vistisens (2014) 3D-model, hvilket er et
rammevaerktgj indenfor Strategisk designtsenkning (jf. Figur 7).

Livsverden
(Humanistisk rationale)

Menneske

“Hvad er behovet?"

Brugerverden = 9 Forbrugerverden

Funktion & Service &
Interaktion Relationer

Teknologi e Forretning
“Hvad er muligt?” i “Hvad er levedygtigt?"
“Er losningen effektiv?" “Er losningen lonsom?"

Lost koblet potentiale Virksomhedsdrift

(Teknisk rationale) (Qkonomisk rationale)

Koblet teknologi

Figur 7 — 3D-modellen (Vistisen, 2014, s. 42)

Med 3D-modellen (ogsé kaldet Tre Domaeners Modellen) diskuterer vi tre vidensdomeener, der
hver iseer er relevante for udviklingen af vores digitale design — en 3D, third-person platformer, der
tiltaler hardcore gamers. De tre vidensdomaener er som fglger: Menneske, Teknologi og
Forretning. Vistisen (2014) argumenterer for, at strategisk designtaenkning netop har
“(...)potentialet for at anspore til nye innovative samspil mellem menneske og teknologi, der
potentielt kan forbedre betingelserne for brugerne i kontekst (...)” (Vistisen, 2014, s. 2). Citatet kan
f.eks. tolkes, som det sammenspil der er mellem menneske og teknologi for at skabe et bedre
brugeroplevelse, eller skabe et fundament for det potentielle produkt, eller service der udvikles. Det
er specifikt potentialet i koblingen mellem de tre domeener, som vi er interesseret i at inddrage i
forhold til vores konkrete design problem:
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Hvordan kan vi designe en 3D, third-person platformer, som tiltaler hardcore gamers i
forstaet som spillere, der er motiveret af Mastery (altsa Achievers)?

| forhold til hvert af de tre domaener opstiller Vistisen (2014) i alt to spgrgsmal. Disse spargsmal
har til formal at skabe en horisontsammensmeltning mellem de to pageeldende domzener saledes,
at man som designer kan eksplicitere meningen bag den konkrete kobling. Dette visualiserer
Vistisen (2014) med fglgende to versioner af 3D-modellen:

Menneske Menneske
Er losningen
Hvad ex
Punktion & Service & Funktion & Service &
Interaktion Relationer Interaktion Relationeor
Drsuteisk / Favegar \
agaral Dhptas
f P e I‘ e
Hvad er ) Hvad ex Er lesningen Er lesningen
muligt? 3 ‘P’T‘; o L;g r‘“ & levedygtigt? effektiv? &= g?::::ﬁﬁ:—) lcnsomg?
Teknologi Forretning

Teknologi Forretning

Figur 9 — “Der spgrges udefra domeenernes | Figur 10 — “Spgrgsmalene udspringer fra den
delmaengder og ind mod deres respektive etablerede kobling og pege mod sine to
overlap. Spgrgsmalet skal saledes besvares | respektive domaeners delmeengde, hvor
gennem dets to koblinger.” (Vistisen, 2014, delmaengderne skal besvare spgrgsmalet.”
S. 48). (Vistisen, 2014, s. 49).

Tabel 8 — Oversigt af de forskellige domaener (Vistisen, 2014)

| forhold til vores projekt har vi dog en anderledes forstaelse for, hvorvidt en lgsning pa vores
design problem er lansomt eller gj. | forhold til Vistisens (2014) 3D-model forstas lgnsomt nemlig
som vaerende dét, at den pagaeldende virksomhed eksempelvis kan opna en indtjening, der gar, at
lgsningen er lgnsom — altsa at virksomheden fortsat er levedygtig. | forhold til dette speciale forstar
vi i stedet levedygtighed og lansomhed pa fglgende to mader:

a. Lgsningen pa vores design problem er levedygtig, hvis vi, inden for specialets tidsmaessige
rammer, kan na at designe den pageeldende Igsning. Det vil altsa sige, at vi er ngdt til at
anvende teknologi, som vi har til radighed OG evnerne til at anvende. Levedygtighed skal
saledes forstas ved, at vi kan na at design en lgsning, som kan besvare vores
problemformulering.

b. Lasningen pa vores design problem er lgnsom, hvis vi formar at udvikle en prototype, der
udger et vidensbidrag til Game Design som felt. Vi er saledes ikke motiveret af gkonomisk
indtjening — i stedet er vi motiverede af at skabe en prototype, som vi pa baggrund af kan
reflektere kritisk over og formulere designprincipper, retningslinjer, m.v., som kan
understgtte fremtidig udvikling af denne type computerspil (jf. Design-based Research,
afsnit Al).
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Vistisen (2014) siger falgende om 3D-modellen (som er centralt for den made, hvorpa vi har til
hensigt at anvende 3D-modellen i dette speciale):

“(...)3-D modellen ikke bare rummer muligheden for at forklare aspekter af praksis, men
ogsa har potentialet for at indgd som metoderetorik for praksisoperationaliseringen af
strategisk designtaenkning. Ved at fungere dels som referenceramme for
domeaenespecifikke teorier og metoder, samtidigt med i sig selv at stille spgrgsmal til bade
situationsanalyse og udformning af strategi, ggr modellen det muligt at italesaette praksis
pé et helhedsorienteret plan.” (Vistisen, 2014, s. 50).

Det er sdledes praksisoperationaliseringen af strategisk designtaenkning, som vi er interesserede i
at anvende; altsd anvender vi 3D-modellen som en referenceramme, hvorfra vi kan argumentere
for anvendelsen af (eller afgraensning fra) konkrete teorier og metoder, som virker fordelagtige i
forhold til besvarelsen af vores problemformulering. Praksisoperationaliseringen af strategisk
designteenking kan eksempelvis ses i forhold til afsnit B1.3, hvor vi pa baggrund af 3D-modellens
delmaengder vurderer og vaelger hvilket koncept, vi arbejder videre med og skaber prototyper pa
baggrund af.

Jf. processen for Design-based Research (afsnit A1) er vi saledes pa& nuveerende tidspunkt
interesseret i at spgrge fra domaenernes delmaengder og ind mod deres respektive overlap: Hvilke
behov har hardcore gamers? Hvad er teknologisk muligt for os at designe? Og hvad er levedygtigt
inden for specialets rammer? Svarene pa disse spagrgsmal udger den afgraensning og det
kompromi, som vi udvikler vores prototype pa baggrund af.

| forhold til vores senere kritiske refleksion over vores prototype, designprocessen og de teorier,
metoder og designprincipper, vi inddrog, giver det derngest mening at spgrge fra den etablerede
kobling mellem domaenerne: Endte vores 3D, third-person platformer med at tiltale hardcore
gamers (var den relevant)? Var vores 3D, third-person platformer effektiv? Viste vores 3D, third-
person platformer sig at veere lgnsom; altsa kan vi besvare vores problemformulering? For at
kunne besvare de spgrgsmal, vil der pa baggrund af 3D-modellens domaener ekspliciteres
koblingerne for at identificere de design problemer som skal tackles.

A.2.3: Behov, muligheder og levedygtighed

| dette afsnit vil vi forsgge at eksplicitere de koblinger, som vi identificerer mellem menneske,
teknologi og forretning — specifikt set i forhold til vores problemformulering og dét design problem,
som vi har til hensigt at formulere mulige lgsninger til.

For at genopfriske hukommelsen lyder vores problemformulering séledes:

Hvordan kan vi designe en 3D, third-person platformer, som tiltaler hardcore gamers i
forstaet som spillere, der er motiveret af Mastery (altsd Achievers)?

Pa baggrund af den ovenforstaende problemformulering samt Vistisens (2014) 3D-model er vi
saledes interesserede i at besvare falgende spgrgsmal inden, vi begynder designarbejdet:
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1) Hvilke behov har 2) Hvad er teknologisk muligt 3) Hvad er levedygtigt inden for
hardcore gamers? for os at designe? specialets rammer?

| de felgende underafsnit vil vi besvare disse tre spgrgsmal saledes, at vi kan opna et kompromi,
som inden for strategisk designtaenkning er ngdvendigt for, at vi kan tackle vores design problem.

Hvilke behov har hardcore gamers?

| forhold til dette spgrgsmal er det relevant at inddrage Andrzej Marczewskis (2015) ‘User Types
HEXAD'. Denne tekst fokuserer pa gamification, hvilket ifglge Marczewksi (2015) indbaerer, at man
som designer inddrager elementer fra spil i designet af systemer, der ikke har underholdning som
deres primeere formal — f.eks. spil til anvendelse i undervisning. Ikke desto mindre finder vi den
anvendelig i forhold til at definere de behov, som hardcore gamers har.

User Types: The Achiever

Her definerer Marczewski (2015) i alt fire intrinsic user types og i alt fire extrinsic user types. Disse
User Types bliver sat i forhold til deres interesse, i forhold til at udfgre handlinger indenfor det
pageeldende system (et spil, f.eks.), interagere med det pagzeldende system, udfgre handlinger
med andre brugere eller interagere med andre brugere (jf. Figur 8 og figur 9).

Intrinsic User Types Player (Extrinsic) User Sub-Types

Philanthropist Achiever Self -Seeker Consumer

Socialiser Free Spirit Networker Exploiter

Figur 8 - Intrinsic User Types (Marczewski 2015) Figur 9 - Extrinsic User Types (Marczewski 2015)

Vi er interesserede i at designe en 3D, third-person platformer, der tiltaler achievers — hvilke
Marczewksi (2015) definerer som fglger:

“Achievers are motivated by Mastery. They are looking to gain knowledge, learn new skills
and improve themselves. They want challenges to overcome.”
(Marczewski, 2015, s. 8-9)

En achiever er altsa interesseret i udfordringer, der kraever, at de er nadt til at tilegne sig ny viden
0g nye evner — samt at de lgbende kan gve og forbedre deres evner. Marczewski (2015) er dog
hverken specifik omkring de typer af challenges eller skills, som er relevante for Game Design.
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Challenges, Skills & Difficulty

Marczewski (2015) understreger som sagt, at en Achiever er motiveret af Mastery. Lilia et. al.
(2022) argumenterer ligeledes for, i deres litteratur review af enjoyment i spil, at challenges og
progression er centrale for player enjoyment. Martin (2018) bidrager hertil med begrebet fiero ud
fra en analyse af spiller motivation og spiller falelser, som han definerer som:

“Player motivation, by means of “immersion,” is more likely to be sustained when difficulty
levels are raised not continuously, but in up-and-down patterns. (...). One the one hand, it
unlocks the emotion of “fiero,” the overwhelming feeling of accomplishment that includes
emotions like triumph, pride, or relief, which can only be experienced when, at the
beginning of the task, the difficulty level is perceptibly above the player’s current skill level.”
(Martin, 2018, s. 2)

Pa baggrund af det ovenforstaende citat kan vi genkende den oplevelse, som Mapocolops (2021)
og Aaron (2020) tydeligvis havde, da det mgdte — og senere besejrede — Abyssal Demon i Dark
Souls (jf. Indledning). Dark Souls introducerer jf. Specialets indledning Abyssal Demon pa sadan
en facon, at spilleren bliver vist, at fiendens pageeldende difficulty level tilsyneladende er over
spillerens nuveaerende evner. Den senere kamp mod Abyssal Demon ma dertil give falelsen af
fiero, da det netop lykkedes Mapocolops (2021) og Aaron (2020) at besejre Abyssal Demon i deres
naeste mgde med denne fiende. Her finder vi en konkret definition af den type udfordring
(challenge) som en achiever er motiveret af: en udfordring, hvor man farst far achieveren til at tro,
at sveerhedsgraden er betydeligt over deres niveau — hvorefter man kleeder achieveren pa til at
kunne tackle denne store udfordring ved hjeelp af deres egne evner. Sejren skal altsa fgles fortjent
ved, at achieveren: 1) gvede deres evner og 2) lykkedes i at besejre den udfordring, som tidligere
foltes umulig. Denne slags udfordring vil ifglge Martin (2018) resultere i fglelsen af fiero — hvad
Marczewski (2015) ville kalde en fglelse af Mastery.

Martin (2018) understreger dog, at der efterfglgende fiero bar vaere segmenter, hvor spilleren far
lov til at slappe af:

“On the other hand, the player can find relief in between and enjoy hard-won increments in
proficiency by falling back to “control” and then to “relaxation.” Both control and relaxation,
for a time, are perceived as positive experiences by players, particularly at

higher skill levels.” (Martin, 2018, s. 2)

Dette stemmer naesten overens med den oplevelse, som Mapocolops (2021) og Aaron (2020)
havde i starten af Dark Souls — dog med den undtagelse, at Firelink Shrine (omradet efter Abyssal
Demon) overhovedet ikke udfordrer spillerens evner. | stedet er der en form for safe-zone, hvor
spilleren far lov til at slappe af. Denne form for afslapning er dog ikke den samme, som Martin
(2018) omtaler. Han baserer nemlig hans forstaelse af afslapning pa Csikzentmihalyis (1997)
definition af relaxation og control, hvor spilleren stadig udfordres — bare med en lavere grad af
udfordring set i forhold til spillerens evner. Dette stemmer fortsat ikke overens med den oplevelse,
vi tydeligvis kan identificere i hardcore spil sasom Dark Souls.

Alexander, Sear & Okinomuo (2013) samt Qin, Rau & Salvendy (2009) understreger ligeledes, at
det ikke er alle, der konstant vil udfordres pa det hgjeste niveau af deres evner — hvad
Csikzentmihalyi & Nakamura (2014) kalder skill stretching; et ngglebegreb i flow. Faktisk
understreger Qin, Rau & Salvendy (2009), at en spiller “(...)’become physically and/ or mentally
tired after sustained play” (s. 238). Ikke desto mindre er maden hvorpa man, via Game Design, kan
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fremme falelsen af fiero fortsat relevant for os at inddrage — ligeledes idéen om, at spillets
sveerhedsgrad bar falge et “(...)up and down pattern(...)” (Martin, 2018, s. 2) for gget player
motivation.

Man kan dog understreger, at der i Action Games er ngdt til at vaere en balance mellem omrader,
hvor man aktivt sgger at udfordre spilleren (f.eks. ved en boss fight sdsom Abyssal Demon) og
omrader, hvor man forsgger at undga, at spilleren bliver fysisk eller mentalt treet efter sustained
play (Qin, Rau & Salvendy, 2009; Alexander, Sear & Okinomuo, 2013; Martin, 2018). Da vi i dette
speciale specifikt er interesseret i at tiltale hardcore gamers, sa er det i vores interesse at designe
udfordringer via levels og mechanics, der i deres sammenspil formar at danne rammerne for, at en
spiller kan fgle fiero — altsa folelsen af Mastery. Hvis vi i stedet var interesseret i at tiltale casual
gamers — forstaet som spillere, der sgger en lavere grad af udfordring i forhold til deres evner
(Chen, 2006) — sa ville falelsen af fiero formodentlig veere uopnaelig, da en casual spiller, per
definition, vil give op, hvis de bliver mgdt af en udfordring, der lader til at vaere mere, end de kan
handtere.

Hvis man desuden er interesseret i at designe (og kontrollere) et spils svaerhedsgrad, understreger
Martin (2018), at der er behov for at have forstaelse for i alt seks betingelser, som definerer
spillerens learning experiences. Disse betingelser er som faglger: Skill spectrum, skill threshold, skill
maximum, skill progression, difficulty preferences og density preferences.

Skill Spectrum

1. Skill spectrum — “(...)defines what the player needs to learn over the course of the game in
terms of skill, knowledge, understanding, and attitude” (Martin, 2018, s. 3)

| forhold til skill spectrum er vi ngdt til at definere, hvad spilleren er ngdt til at laere i forhold til skill,
knowledge, understanding og attitude, nar de spiller vores 3D, third-person platformer. Her forstar
Martin (2018) skill som veerende en handling, som kan gentages, observeres og vurderes.
Knowledge forstar Martin (2018) dertil som vaerende evnen til at kunne huske fakta og procedure.
Understanding definerer Martin (2018) dertil som evnen til at forsta abstrakte koncepter,
komplicerede processer og evnen til at anvende viden (knowledge) i nye og anderledes
omsteendigheder. Attitude definerer Martin (2018) til sidst som veerende evnen til at sendre eller
tilvirke ens egen adfeerd. Her kan vi argumentere for, at vi netop er interesseret i at skabe
udfordringer, der kreever, at vores malgruppe — altsa hardcore gamers/Achievers — tilegner sig
bade skills, knowledge, understanding og en specifik form for attitude.

Martin (2018) opdeler dog yderligere udfordring i forhold til i alt tre kategorier: Physical, Cognitive
og Empathic. Martins (2018) definition kan findes i figur 10 herunder:
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"Physical tasks are primarily connected to skills and
knowledge and mainly require control, coordination, and
endurance. A physical task can be to defeat an enemy in
combat; jump from one moving platform to another; or
steer a vehicle through an obstacle course.”

Physical Tasks

"Cognitive tasks are primarily connected to knowledge and
understanding and mainly require memory, analysis, and

ﬁ evaluation. A cognitive task can be to find a way to open a
locked door without brute force; line up a row of symbols

in the right way to open a crypt; or figure out how troops
should be moved to outflank an opponent.”

Cognitive Tasks

bl * A "Empathic tasks are primarily connected to understanding
W; and attitude and mainly require cognitive, emotional, and
compassionate empathy—grasping a character’s emotional

state; feeling with that character; and actively helping that
character, respectively.”

Empathetic Tasks

Figur 10 - Physical, Cognitive & Empathetic skills
(baseret pa Martin, 2018, s. 6)

Nar Marczewski (2015) understreger, at en achiever er motiveret af Mastery; altsa at de er
interesseret i at tilegne sig skills, der ggr, at de kan handtere en given udfordring — sa tilfgjer Martin
(2018), at disse udfordringer kan befinde sig inden for disse tre kategorier. | en 3D, third-person
platformer — hvilket er en sub-genre af Action Games (Fullerton, 2019; iD Tech, 2012) — kan vi
argumentere for, at det primaert er physical og cognitive tasks, som vi er interesseret i at designe,
nar vi vil tiltale hardcore gamers indenfor platformer genren.

Empathetic skills er eksempelvis i stedet i hgjsaedet i Dating Simulators sasom Doki Doki Literature
Club (2022) og Dream Daddy (Game Grumps, 2017), hvor malet er at forsta spillets karaktere,
deres portreetterede falelser — for sa derved at flirte med og/eller bejle spillets NPC’er (Non Player
Characters).

Skill threshold & Skill maximum

Ifelge Martin (2018) er skill threshold, et term som bruges til at forklare et spils minimumskrav, for
spillerens evne som bliver kaldt skill floor, hvilket hentyder til, hvor sveert det er for en spiller at
starte og nyde spillet. Skill threshold er derfor forbundet med spillets udfordring, hvor Martin (2018)
tilfgjer, at de udfordringer ikke kan lgses for alle potentielle spillere i malgruppen, og man skal
derfor som designer ikke skal regne med, at det kan balanceres til alle bruger.
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Skill maximum (eller skill ceiling) er ifglge Martin (2018), er en term der bruges til at beskrive om,
hvorvidt en spiller kan fortszette med at lzere og blive bedre til spillet, eller na til et punkt, hvor ens
feerdighedsniveau ikke kan blive bedre.

| forhold til skill threshold er vi ngdt til at definere, hvad spilleren som minimum er ngdt til at laere af
skills far, at de kan begynde vores 3D, third-person platformer. Skill maximum, derimod,
indebeerer, hvor hgj grad af mastery, vi tilbyder spilleren. Da vi netop er interesseret i at tiltale
hardcore gamers, der har erfaring med 3D, third-person platformers, er vi interesserede i at have
et lavt skill floor, hvilket betyder at spillet er let at seette sig ned og spille, men at spillet har et hgijt
skill ceiling, hvor spilleren over tid bliver bedre. Desurvire & Wiberg (2009) understreger ligeledes,
at et spil bgr veere “Easy to learn, hard to master” (s. 560). Argumentet for dette er, at vi er
interesserede i at lade s& mange spillere som muligt begynde at spille vores 3D, third-person
platformer. Her bar vi dog understreger, at vi ikke er interesserede i at have et skill floor, der er sa
lavt, at en hardcore gamer vil blive frustreret — f.eks. som falgende bruger gav udtryk for pa
Reddit:

“'m such a grumpy old curmudgeon now that | have quit games mid forced-unskippable
tutorial. Dark Souls gets it just right.” (u/Gamergeek, 2019, s. 1).

Der skal altsa veere en balance mellem, at vi gar det muligt for nye spillere at leere, hvordan man
spiller vores 3D, third-person platformer — men at vi samtidig gar det med et tilpas hgit skill floor til,
at hardcore gamers sdsom u/Gamergeek (2019) ikke faler, at vi f.eks. tvinger dem igennem en (for
dem med erfaring i 3D, third-person platformers) ungdvendig tutorial. Dark Souls har eksempelvis
et kort segment inden det farste mgde med Abyssal Demon, hvor spilleren kortvarigt bliver leert
hvordan man angriber, ruller, teender et bonfire (en form for safe-zone), m.v. (FromSoftware,
2011). Hvad vi derneest er interesseret i, er, at vores spil netop bliver hard to master — at vores
malgruppe faler, at vores spil tilbyder et hgijt skill ceiling og dermed en hgj grad af mastery.

Skill Progression

1. Skill progression — “(...)distributes difficulty levels over the course of the game and its
dramatic units, from the skill threshold to the skill maximum, if there is one” (Martin, 2018, s.
3)

Pa baggrund af betingelse — skill progression — er vi ngdt til at balancere vores levels pa sadan en
facon, at spilleren har mulighed for at beveege sig fra vores 3D, third-person platformers skill floor
til dets skill ceiling. Altsa bar vi have levels, der lgbende tilbyder en gget grad af udfordring i
forhold til spillerens evne (jf. Martin, 2018) — dog med omrader, hvor spilleren ikke ngdvendigvis
bliver udfordret (jf. Qin, Rau & Salvendy, 2009).

Difficulty preferences

1. Difficulty preferences — “(...)defines if, how, and at which degrees of freedom players can
select, adjust, and actively pursue different levels of difficulty—both as presets and through
actions and decisions during gameplay, both with or without dynamic difficulty adjustment”
(Martin, 2018, s. 3)

Denne betingelse — difficulty preferences — er interessant at se pa i forhold til Alexander, Sear &
Oikonomuos (2013) undersggelse af Game Difficulty. Alexander, Sear & Oikonomuo (2013)
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konkluderede blandt andet, at experienced players — altsa spillere, der sgger en hgj grad af
udfordring — giver udtryk for hgjere nydelse, hvis et spil: @) kun har én sveerhedsgrad og b)
anvender Static Game Difficulty (SGD). Vi bgr her understrege, at vi anser Alexander, Sear &
Oikonomuos (2013) definition af experienced players for at veere identisk med vores forstaelse for
hardcore gamers og Marczewskis (2015) definition af achievers. Alexander, Sear & Okinomuo
(2013) definerer nemlig experienced players som vaerende spillere, der har en hgj grad af evne og
nyder en starre udfordring. Achievers definerer Marczewski (2015) ligeledes som veerende spillere,
der har en hgj grad af evne og nyder en starre udfordring — hvilket er den definition pa hardcore
gamers, som vi anvender i dette speciale.

0.8

W Perceived Performance
W Perceived Difficulty

M Rating

Casual Static Casual Experienced Experienced
Dynamic Static Dynamic

7

Figurll-“ Compari son of <casual and experienced player’ s r
(Alexander, Sear & Oikonomuo, 2013, s. 60)

Chen (2006) argumenter for, at Dynamic Difficulty Adjustment (DDA) medvirker, at flere typer af
spillere har mulighed for at nyde et spil. Alexander, Sear & Oikonomuo (2013) argumenterer jf.
Figur 11 derimod for, at Casual Players nyder DDA mere end SGD, mens Experienced Players
nyder SGD mere end DDA. | forhold til difficulty preferences, ma static game difficulty — enten med
én eller flere svaerhedsgrader — veere at foretraekke, hvis vi vil tiltale hardcore gamers (aka.
Experienced Players & achievers).

Density preferences

1. Density preferences — “(...)determine how many challenges the player will be confronted
with at any one time. Besides other design strategies, this condition is often adjusted in
consonance with actual player behavior during gameplay” (Martin, 2018, s. 3)

Pa baggrund af Martin (2018) bar der, i vores levels, lgbende vaere en gget density preference i trit
med, at spilleren bliver bedre til spillet. P4 baggrund af Qin, Rau & Salvendys (2009) argument bar
vi have afbreek i Igbet af spillet, der sgrger for, at spilleren ikke bliver alt for fysisk og mentalt
udmattet. Yderligere pa baggrund af Martin (2018) bar vi lgbende playteste vores spil saledes, at
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vores levels’ density preferences giver mening i forhold til (...)actual player behavior during
gameplay” (Martin, 2018, s. 3). Her inddrager vi bl.a. Games User Research af Drachen et al.
(2018), hvilket vi vil vende tilbage til i afsnit A4.

User Types: The Consumer

Marczewski (2015) understreger, at man som Game Designer, bgr designe elementer der tiltaler
den relaterede extrinsic user type, til den pageeldende intrinsic user type. | forbindelse med, hvad
han kalder the onboarding process of a game, er det ngdvendigt at tilbyde extrinsic rewards, som
over tid kan motivere en spiller til at indtraede i rollen som en intrinsic user type: “The trick is to try
to convert them from being reward oriented into intrinsically motivated users (Socialiser, Free
Spirit, Achiever, and Philanthropist).” (Marczewski, 2015, s. 11). Her finder vi det yderligere
relevant at inddrage spillertypen consumer og deres behov, da Marczewski (2015) understreger, at
man som designer bar tiltale bade extrinsic og intrinsic types. Marczewski (2015) definerer en
consumer som falger:

“Consumers will modify their behaviours to get rewards. If that requires them to learn new
skills or take on challenges, like an Achiever, then they will do it.” (Marczewski, 2015, s.
10).

En consumer er saledes primaert motiveret af extrinsic rewards. Marczewski (2015) definerer dog
ikke disse typer af rewards seerligt specifikt — “(...)certificates and badges(...)” (s. 8) — hvorfor vi
finder det relevant at inddrage yderligere litteratur i forhold til extrinsic rewards i Game Design.

Rewards i Game Design

Salen & Zimmerman (2010) inddrager operant conditioning som vaerende ét af flere virkemidler,
som spil kan anvende for at skabe nydelse for spillere. | forhold til rewards understreger Lilia et al.
(2022) ligeledes, at rewards er en central del af player enjoyment. Operant conditioning — farst
defineret af psykolog B. F. Skinner (Salen & Zimmerman, 2010) — indebaerer, at individer har en
bestemt adfeerd, fordi den adfeerd tidligere er blevet belgnnet. Salen & Zimmerman (2010)
fremhaever i alt tre begreber inden for operant conditioning: positive reinforcement (en positive
belgnning, f.eks. nar man far noget godt for en korrekt handling), negative reinforcement
(fiernelsen af noget ubehageligt, f.eks. hvis man skruer ned for en larmende lyd, nar man har
udfart en korrekt handling) og punishments (at man bliver straffet med noget ubehageligt, hvis man
g@r noget forkert).

“In games, these kind of non-bio-logical reinforcements as the outcome of a game choice
are common. For example, positive reinforcement in a game might involve giving a player
bonus points or an extra life; a negative reinforcement might be eliminating a debilitating
disease from a game character; a punishment might be a damaging attack on a player's
character.” (Salen & Zimmerman, 2010, kapitel 24, s. 18)

Pa baggrund af det ovenforstdende citat er der jf. Marczewski (2015) et behov for, at vi netop
udnytter de tre begreber indenfor operant conditioning i forhold til vores 3D, third-person
platformer. Hvis vi vil tiltale hardcore gamers forstdet som achievers, ma vi jf. Marczewski (2015)
ogsa tiltale consumers. Consumers ma specifikt veere interesseret i den form for nydelse, som
disse former for rewards (reinforcements og punishment) bidrager til.
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Salen & Zimmerman (2010) beskriver hertil Hallford & Hallfords fire typer af rewards:
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games

Rewards of Sustenance indebeerer alle de ting, som kan
vedligeholde spillerens status quo og muligvis ogsa de ting, de har
skaffet i spillet.

of fer

Rewards of Glory indebeerer alle de ting, man giver spilleren, som
ikke har nogen form for pavirkning pa spillets game play — forstaet
som spillets mekanikker og den made, hvorpa spilleren kan

interagere med spillet, foretage valg, udfgre handlinger, m.v.
(Salen & Zimmerman, 2010). Rewards of Glory “(...)includes
winning the game by getting all the way to the end, completing a
particularly difficult side quest, or defeating the plot of evil
monsters.”
(Salen & Zimmerman, 2010, kapitel 24, s. 18)

“(...) [Rewards of Sustenance] might include health packs that heal
injuries, mana potions that increase a player's magical abilities,
high-tech armor that shields a player from e-mag radiation, robots
that remove curses or diseases, or even storage boxes or beasts
of burden that allow a player's avatar to carry more resources
along with them”
(Salen & Zimmerman, 2010, kapitel 24, s. 19)
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Rewards of
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Rewards of Access indebeerer, ifglge Salen & Zimmerman (2010),
tre karakteristika: 1) de giver spilleren adgang til en ny lokation eller
ressourcer, som de ikke havde adgang til far, 2) ethvert Reward of
Access bliver typisk kun brugt én gang og 3) de har ikke leengere
en veerdi efter, at de er blevet brugt: “Keys, picklocks, and
passwords are typical examples of this kind of reward” (Salen &
Zimmerman, 2010, kapitel 24, s. 19)

Rewards of Facility gar, at spillerens avatar kan gare ting eller
foretage handlinger, som de ikke kunne fgr (Salen & Zimmerman,
2010). Denne slags belgnning forsteerker eller udvider spillerens
evner. Et godt Reward of Facility bar gge maengden af strategier
eller muligheder, som spilleren har til radighed for at klare spillet.

“A good example of a facility reward might be a magic orb that lets
an avatar walk through a stone wall or a cybernetic software up-
grade that lets them shut down enemy gun turrets from a distance.’
(Salen & Zimmerman, 2010, kapitel 24, s. 19)

4

Tabel — 9 Gennemgang af de forskellige rewards ( Salen & Zimmerman, 2010)

Salen & Zimmerman (2010) understreger hertil, at man enten kan anvende fixed reinforcement
eller variable reinforcement, nar man giver en spiller en belgnning:

Fixed Reinforcement Variable Reinforcement
“Fixed reinforcement means that rewards or With variable reinforcement, the rewards
punishments are occurring at a steady, and punishments are coming at irregular
continuous rate.” (kapitel 24, s. 19) intervals.” (kapitel 24, s. 19)

Disse to former for reinforcement schedules har hver deres styrke. Bade Salen & Zimmerman
(2010) og Schell (2015) argumenterer eksempelvis for, at et variable ratio reinforcement schedule
er bedst til at fastholde spillerens interesse, da overraskelsen af en belgnning efter en tilfeeldig
maengde forsgg muliggar en hgjere grad af nydelse end et fixed ratio reinforcement schedule. En
enarmet tyveknaegt i et casino bygger eksempelvis pa et variable ratio reinforcement schedule,
hvor der er en chance for at fa en gevinst ved hver runde. Salen & Zimmerman (2010)
argumenterer dog for, at man som Game Designer bgr vurdere og balancere anvendelsen af disse
to former for reinforcement schedules: hvornar giver det mening i det pagaeldende spil, at spilleren
bliver belgnnet? Hvornar gger det nydelsen, at der er et variable eller fixed reinforcement
schedule? Disse spagrgsmal er centrale, nar vi vil inddrage belagnninger i vores 3D, third-person

platformer.

Vi kan eksempelvis allerede nu argumentere for, at da en achiever primaert er motiveret af mastery
— altsa dét at besejre en udfordring ved hjeelp af ens egne evner — sa bar vi passe pa med at
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anvende variable reinforcement. Det ma ikke fales tilfaeldigt, at spilleren klarer et level i vores spil —
det ville formodentlig veere afskraekkende for en achiever, da der i dette tilfeelde er tale om held
fremfor evne. Men ikke desto mindre kan vi dog fortsat anvende et variable reinforcement
schedule, hvis vi eksempelvis vil give spilleren en chance for at genvinde tabte livspoint, hvis de
udfgrer en specifik handling korrekt. Denne form for belgnning vil stamme fra spillerens egne evner
— og derved stadig tiltale en achiever. Hvad vi herefter er ngdt til at overveje i vores konkrete
designvalg, er, hvornar vi vil give spilleren Rewards of Glory, Rewards of Sustenance, Rewards of
Access og Rewards of Facility. Alle fire typer af belgnninger er uden tvivl anvendelige i forhold til
den type spiller, vi er interesseret i at tiltale — bade hardcore gamers forstaet som achievers og
forstaet som consumers.

Schell (2015) introducerer ligeledes en reekke rewards: “There are several common types of
rewards that games tend to give. Each is different, but they all have one thing in common—they
fulfill the player’s desires” (Schell, 2015, s. 220). Schells (2015) rewards er som fglger:

Praise Denne type reward er ifglge Schell (2015) en af de simpleste — det er enhver
form for feedback, hvor spillerne far at vide, at de gjorde det godt. Det kan vaere
noget sa simpelt som en special sound-effect — f.eks. lyden af at stige et level i
World of Warcraft (Blizzard, 2022) — eller en in-game karakter, der taler til
spilleren. En slags Reward of Glory.

Points Nar man siger spil, er der garanteret mange, der teenker point (Schell, 2015).
Point har det formal at visualisere spillerens succes og er dermed en form for
reward. En slags Reward of Glory.

Prolonged Denne type reward er sammenlignelig med Rewards of Sustenance — prolonged
Play play rewards indebaerer nemlig, at spillerens status quo bliver vedligeholdt;
specifikt ved, at spilleren eksempelvis far et ekstra liv, eller noget ekstra energi,
som ggar, at de kan fortsaette med at spille.

A gateway Denne type reward er naesten synonym med Salen & Zimmermans (2010)
Rewards of Access. En gateway indebaerer, at man giver spilleren adgang til nye
omrader.

Spectacle “We like to enjoy beautiful and interesting things. Often, games will

play music or show animations as a simple reward” (Schell, 2015, s. 220)
Et spectacle kan, pa baggrund af dette citat, klassificeres som en made at
visualisere et reward pa.

Expression | Denne type reward indebeerer, at man giver spilleren mulighed for at udtrykke sig
selv i spillet — eksempelvis via tgj eller dekorationer, som de kan bruge til at
tilpasse deres avatar eller endda spillets verden. Sims (2022) er et eksempel pa
et spil, der i den grad udnytter denne form for belgnning.

Powers Denne type reward er synonym for Salen & Zimmermans (2010) Rewards of
Facility — de gar spillerens avatar steerkere, og tillader spilleren at udfare nye
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eller steerkere handlinger end far: “The thing all powers have in common is that
they give you a way to reach your goal more quickly
than you could before” (Schell, 2015, s. 221)

Resources

Ressourcer indebeerer eksempelvis spillerens livspoint, energi eller in-game
valuta. En belgnning af denne slags vil, i Salen & Zimmermans (2010) gjne, veere
Rewards of Sustenance. Nogle spil tillader dog, at man bruger virkelige penge pa
virtuelle penge i spillet (Schell, 2015).

Status

“High leaderboard rankings, special achievements, or anything else that

gives a player higher status in the community of players can be very desirable
award, especially to competitive players” (Schell, 2015, s. 221). Denne belgnning
er iseer relevant for os at inddrage, da vi netop er interesseret i at designe en 3D,
third-person platformer, der tiltaler achievers — spillere, som er motiveret af
mastery, og derved muligvis er interesserede i at sammenligne sig med deres
venner og andre.

Completion

Ifglge Schell (2015) er dette til tider den ultimative belgnning. Completion
indebeerer, at spilleren klarer spillet, hvortil han understreger: “ Completing all the
goals in a game gives a special feeling of closure to players that they seldom get
from solving problems in real life” (s. 221).

Tabel — 9 Rewards (Schell, 2015)

Schell (2015) afrunder med fglgende spargsmal (jf. figur 13), som han understreger, at man bgr

overveje som Game Designer, hvis man er interesseret i at inddrage rewards:
Lens #46: The Lens of Reward

Everyone likes to be told they are doing a good job. Ask these questions to
determine if your game is giving out the right rewards in the right amounts
at the right times:

s What rewards is my game giving out now? Can it give out others as well?

s Are players excited when they get rewards in my game, or are they bored
by them? Why?

e (etting a reward you don't understand is like getting no reward at all. Do
my players understand the rewards they are getting?

® Are the rewards my game gives out too regular? Can they be given out in a
more variable way?

# How are my rewards related to one another? Is there a way that they could
be better connected?

® How are my rewards building? Too fast, too slow, or just right?

Balancing rewards is different for every game. Not only does a designer have
to worry about giving out the right ones, but he have to worry about giving
them at the right times in the right amounts. This can only be determined
through trial and error—even then, it probably won't be right for everyone.
When trying to balance rewards, it is hard to be perfect—you often have to
settle for “good enough.”

Figur 13 - “Lens #46: The Lens of Reward” (Schell, 2015, s. 222)
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Hertil kan vi inddrage Fullerton (2019), som understreger fglgende:

“When you develop your rewards system, use the following guidelines:

1. Rewards that are useful in obtaining victory carry greater weight.

2. Rewards that have a romantic association, like magic weapons or gold, appear to be
more valuable.

3. Rewards that are tied into the storyline of the game have an added impact.”
(Fullerton, 2019, s. 363).

Vi har, kort sagt, et tilstreekkeligt teoretisk stasted i forhold til at kunne design et spil, der tiltaler en
consumer via diverse former for rewards, som hver iseer kan placeres pa enten et fixed eller
variable reward schedule. Denne forstaelse for Challenge, Difficulty, Skills og Rewards er saledes
vores svar pa spgrgsmalet:

Hvilke behov har hardcore gamers?
For at genopfriske hukommelsen lyder vores problemformulering saledes:

Hvordan kan vi designe en 3D, third-person platformer, som tiltaler hardcore gamers i
forstaet som spillere, der er motiveret af Mastery (altsa Achievers)?

Pa baggrund af den ovenforstaende problemformulering samt Vistisens (2014) 3D-model er vi
saledes interesserede i at besvare fglgende spgrgsmal inden, vi begynder designarbejdet:

2) Hvad er teknologisk muligt 3) Hvad er levedygtigt inden for
for os at designe? specialets rammer?

Vi har nu besvaret spagrgsmal #1, hvorfor vi i det fglgende afsnit vil forsgge at besvare spgrgsmal
#2.

Hvad er teknologisk muligt for os at designe?

| forhold til dette spargsmal tager vi udgangspunkt i vores kompetencer indenfor udviklingen af spil.
For at kunne besvare spgrgsmalet finder vi det relevant ferst at beskrive, hvorfor vi valgte at
benyttet Unreal Engine 5(UES5) i forhold til konkurrenterne og hvad, der er teknologisk muligt for os
at designe i projektgruppen.

Game engines

Nar der arbejdes med producering af software beskriver Schell (2015) det som processen af at
bage et brad. Schell (2015) forklarer processen saledes, at der farst bliver lavet noget kode,
hvorefter det bliver kombineret og testede i en iterativ proces indtil det har opnaet tilfredsstillelse.
Hertil forklarer Schell (2015), at hvis man ikke opnar tilfredsstillende resultater i processen, skal der
foretages yderligere iterationer, hvilket kan tage lang tid. Hertil kan man benytte en game engine —
et system der understgtter den process, hvor man kan lave andringer i spillets kode. Fullerton
(2019) argumenterer ogsa for, at muligheden ved at benytte en game engine kan hjeelpe med at
spare tid i produceringen af prototyper. Fullerton (2019) forklare dog ogsa, at game engines kan
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tvinge en udvikler til at lave designbeslutninger pa baggrund af, hvad der kan udfares i den
pageeldende game engine.

Ved at anvende en game engine kan man spare en del ressourcer og tid i forbindelse med
producering af spil (Schell, 2015; Fullerton, 2019). Der kan dog veere en risiko i at veelge en
specifik engine, da dette kan have indflydelse p&, hvordan spillet kan designes. Derfor undersggte
vi indledende, i dette speciale, game engines: Unity (Unity Technologies, ud) og Unreal Engine
(Epic Games, 2019). Disse game engines har vi tidligere stiftet kendskab med i forbindelse med
vores 3. semester pd DADIU — Det Danske Akademi for Digital Interaktiv Underholdning.

Unity og Unreal Engine 5

Unity og Unreal Engine er game engines, som blandt andet bruges i udviklingen af computer-,

konsol- og mobil spil (Unity Technologies, ud; Unreal Engine, 2022). Disse game engines giver
mulighed for at udvikle spillet in-engine, hvilket betyder, at man Igbende kan se spillets indhold
visualiseret, mens man arbejder pa spillet (jf. Figur 14) (Fullerton, 2019).

N ARl § JORN -
halic=2aeannb -

Figur 14 - Unity Editor (Unity Technologies, ud, s. 1)

Unity ger brug af to programmeringssprog; C# og JavaScript, til at udvikle de forskellige funktioner
til spillet (Unity Technologies, ud). Ligeledes har Unreal Engine de samme funktioner som Unity,
dog med et fokus pa programmeringssproget C++ og blueprints (Epic Games, 2019).
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Figur 15 - Unreal Editor (Unreal Engine, 2022)

Unreal Engines blueprint er en made at programmere pd, hvor man som udvikler har mulighed for
at anvende en raekke funktioner (kasser, der repraesenterer specifikke kodeelementer), der kan
knyttes til hinanden via links, der udger spillets kode. Det er en visuel made at programmere pa,
som tillader, at selv de af projektgruppen, der ikke har erfaring med programmeringssproget C++
har mulighed for at bidrage til kodning af spillet. Et eksempel pa Unreal Engines blueprint ses
nedenfor i figur 16.

<> On Component Begin Overlap (Box)

» . [ o —

Overlapped Component i » True B

Other Actor Condition False

Other Comp | J Launch Character
Other Body Index O» S Target is Ch

i »+ Cast To Character

From Sweep - »

» »
Sweep Result Target
Object Cast Failed [
J 2athaledi _ Launch Velocity
As Character ~ [X 0.0][v 0.0][Z 3000.0
| Get Player Pawn

Player Index F| Return Value xYoverride ()

Zoverride ()

Figur 16 - blueprints (Unreal Engine, 2022)

For at finde ud af hvilken game engine, vi havde til hensigt at anvende i dette speciale, diskuterede
vi internt i projektgruppen en reekke fordele og ulemper ved de to game engines. Denne diskussion
fandt sted pa baggrund af vores tidligere erfaringer med henholdsvis UE5 og Unity. Denne
diskussion var pa baggrund af: 1) hvad vi i forvejen har prgvet at arbejde med og 2) hvad vi kunne
teenke os at leere mere om. Vi har eksempelvis mere erfaring med at arbejde i Unity, men vi kunne
godt teenke os at leere at arbejde i UE5, da flere virksomheder sasom Slipgate Ironworks (2022) og
CD Project Red (Unreal Engine, 2022), har nye projekter der udarbejdes i netop denne engine. |
tabellerne nedenfor har vi opridset disse fordele og ulemper.

Unity

Fordele Ulemper
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Unity bruger C#, hvilket vi har erfaring med i
projektgruppen.

Flere funktioner i Unity mangler dokumentation
— dvs. en detaljeret gennemgang fra
udviklerne af Unity.

Unity har en del eksisterende tutorials pa
blandt andet LinkedIn Learning (Henri, 2021)
og Youtube (Imphenzia, 2020).

Terraen Motoren — et veerktgij til at redigere det
digitale, 3D landskab i ens spil, med fa
funktioner, som skal laves med andre
veerktgjer (Imphenzia, 2020).

Unity har en asset store, hvor man kan kabe
animationer og modeller til brug i ens spil —
hvilket sparer tid og kan understgatte tidlige
prototyper.

Der er ingen blueprints, hvilket kreever, at man
har en forstaelse for C# for at kunne
programmere i Unity.

Unity bliver anvendt bredt i den danske
spilindustri (Wittorff, 2022)
Engine

Unity har sample scenes, men er ikke naert sa
integreret eller tilgaengeligt som i Unreal

Tabel — 10 Unity fordele og ulemper

UES

Fordele

Ulemper

UES har nogle rigtig gode Sample scenes, som er gode
at bruge som springbraet i projektet. Disse sample
scenes er en form for 3D miljg, hvor man allerede har et
afgreenset omrade, hvor man kan teste spillets tidlige
funktioner.

| den nyeste (pa davaerende
tidspunkt) version — UE5, Preview
2 — kan der opsta problemer, da
denne version er under udvikling.

UES har et brugervenligt User Interface samt en Terreen
Motor, der fungerer godt og er let at leere.

Blueprints kan ende med at veere
en ulempe, da vi ikke har erfaring
med disse.

Kode kan laves visuelt, sa folk uden den store viden om
kodning kan bidrage til kodning af spillet.

UES5 er en forholdsvis ny game
engine — hvorfor der eksister feerre
tutorials.

UES5 har mange gratis assets(assets er alle de objekter
som vi har adgang til i forbindelse med udvikling af vores
prototype) og en inkorporeret asset store, hvor man kan
kegbe animationer og modeller til brug i ens spil — hvilket
sparer tid og kan understgtte tidlige prototyper.

Projektgruppens medlemmer har
ikke prgvet at arbejde i Unreal
Engine for.

Tabel — 11 UES5 fordele og ulemper

Pa baggrund af de opstillede fordele og ulemper, var en af vores primaere argumenter, som havde
stor indflydelse pa valg af engine, at vores projektgruppe ikke besidder steerke
programmeringskompetencer. Simon, Andreas og Henrik har hver isger erfaring med

programmering fra tidligere semestre, mens Gustav og Henriette har forholdsvis lav erfaring med

dette. Da Unreal Engine tilbyder blueprints, som er baseret pa et visuelt interface, der ikke kraever,
at man gar i dybden af C++ kodning - er denne et godt valg i forhold til at inddrage alle
projektmedlemmer i udviklingen af vores digitale prototype. Ydermere, havde alle
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gruppemedlemmer en interesse i at laere Unreal Engine at kende, samt at opbygge erfaring med at
udvikle spil via dette digitale veaerktgj. Vi valgte derfor at arbejde i UE5 frem for Unity. UE5 ger det
saledes teknologisk muligt for os at producere en digital prototype af vores computerspil.

Pa baggrund af problemformulering samt Vistisens (2014) 3D-model er vi sdledes interesserede i
at besvare falgende spgrgsmal inden, vi begynder designarbejdet:

3) Hvad er levedygtigt inden for
specialets rammer?

Vi har nu besvaret bade spgrgsmal #1 og #2, hvorfor vi i det fglgende afsnit vil forsgge at besvare
spgrgsmal #3.

Hvad er levedygtigt inden for specialets rammer?

| forhold til dette spargsmal tages der udgangspunkt i, hvad der er levedygtigt for projektet inden
for specialets rammer, nar der arbejdes med udviklingen af vores digitale prototype og rapport. For
at kunne besvare dette spgrgsmal er det relevant at beskrive hvordan projektets tidsramme vil
blive planlagt, i forhold til studieordningen - med fokus pa den agile arbejdsmetode scrum
(Schwaber, 2014).

| dette speciale forsgger vi farst at opridse vores forstaelsesramme, hvorefter vi pabegynder
arbejdet pa vores prototype, hvorved vi har til hensigt at udforme en kritisk refleksion over vores
designprocess. For at kunne forma at na de forskellige punkter, er vi ngdt til at lave en tidsplan for
specialet. Derfor planlagde vi tidligt i projektforlgbet en overordnet tidsplan (jf. bilag 11).

Tidsplanen hjaelper dermed at sikre, at projektet ikke overskrider opsatte deadlines for bade
udviklingen af vores digitale prototype, samt rapporten. For at gare projektet levedygtigt — forstaet
ved, at vi kan na at udfaerdige bade prototype, rapport og deraf vidensbidrag — anvendte vi Scrum
(Schwaber, 2014) som rammeveerktgj for projektledelse. Ved hjeelp af eksempelvis Daily Scrum
Meetings, Sprints og en Product Backlog diskuterede vi Igbende, hvad der var levedygtigt inden for
de ressourcer og rammer, som specialet befinder sig indenfor.
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Scrum

Schwaber, (2014) beskriver scrum som et rammevaerktgj for projektledelse, der har fokus pa den
iterative proces. Den iterative proces foregar ved, at projektholdet fgrst finder ud af, hvad
projektets mal er (i specialets tilfaelde vores problemformulering) — efterfulgt af en udledning af
hvornar den pageeldende funktion eller software kan veere feerdig. | vores tilfeelde er vi
interesserede i at udvikle en digitale prototype for en 3D, third-person platformer, der tiltaler
hardcore gamers — hvorfor vi finder scrum anvendeligt som rammeveerktgj for vores proces.

Fullerton (2019) understreger ligeledes, at agile metoder som scrum er fordelagtige i forhold til
game design, da game design har den iterative proces i fokus. Dette vil vi komme naermere ind pa
i afsnit A3. Schwaber (2014) forklarer, at der i hjertet af scrum udfgres iterationer, hvor
produktionsholdet opseetter krav og muligheder for opgaven, hvor holdet derefter arbejder pa
funktionen eller softwaren. Scrum.org (2020) visualiserer scrum som fglger:

SCRUM FRAMEWORK

Sprint
Retrospective

-2

Increment

Sprint N
Planning

Product Sprint
Backlog Backlog

- 7Scrum Tea™

Scrum Framewerk © 2020 Scrum.org

Figur 17 - “What is Scrum?” (Scrum.org, 2020, s. 1)

Scrum indebeerer i alt tre roller: Product Owner, Team og Scrum Master, hvor projektledelsen er
delt mellem rollerne. Schwaber (2014) beskriver de tre roller som fglgende:
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Product owner er ansvarlig for at opretholde projektet ved at have styr pa de
LT[V forskellige produktionsfunktioner i forhold til en prioriteret liste. Listen skal forholde
Owner sig til projektets opgaver, hvor product owner giver opgaverne en prioritering, sa
udveaelgelsen af opgaver for en sakaldt sprint kan lykkes (sprints vender vi tilbage til
senere). Projektejeren er ogsa ansvarlig for de gkonomiske aspekter af
softwareudvikling. Prioriteringslisten bliver kaldt Product Backlog, som sgrger for, at
de vigtigste opgaver far den korrekte prioriteringen. Et scrum team har saledes
ansvaret for at udvikling funktionaliteten af projektet, hvor de arbejder sammen for at
levere pa de gnskede opgaver fra product backlog.

Product owner blev i dette speciale til en faelles rolle, hvor vi Igbende diskuterede
tidsplan og prioriterede projektets opgaver.

Et scrum team er opsat pa en sadan made at de individuelle medlemmer kan
kontrollere deres egne opgaver i organisationen. Teamet har til opgave at benytte
product backlog til at prioritere hvilke opgaver den naeste iteration skal fokuseres pa.
Teamet er derfor selv ansvarlige for, at deres opgaver bliver lgst.

| vores speciale indgik vi alle i dette scrum team, hvor vi Ilgbende uddelegerede og
kollaborerede péa arbejdsopgaver fra vores product backlog.

Scrum master har til opgave at hjeelpe teamet med at benytte scrum principperne og
produktionen — eksempelvis ved at lsere holdet, hvordan scrum bgr implementeres.
Scrum master har ogsa til ansvar, at sgrge for at scrum bliver implementeret i
organisationen pa en made der passer til holdets kultur, sa opgaver kan afleveres til
tiden.

Ligeledes product owner rollen, var scrum master en rolle, som vi var feelles om i
vores projektgruppe. Hver uge roterede vi saledes, at alle pravede kraefter med at
vaere scrum master i lgbet af specialet. | vores speciale havde ugens scrum master
eksempelvis ansvaret for at veere ordfarer og facilitator pa vores daglige stand-up
mgder og ugentlige sprints. Disse to elementer vender vi tilbage til senere i dette
afsnit.

Tabel — 12 Scrum roller

Et scrum projektet er typisk preeget af, at der farst bliver undersggt, hvilket system eller lgsning der
bar udvikles — efterfulgt af udfeerdigelsen af en product backlog som product owner producerer
(Schwaber 2014). Schwaber (2014) beskriver product backlog, som en prioriteret liste af krav, der
opseettes i et projekt for at Igse et problem eller en opgave.

| specialeprojektet blev der taget udgangspunkt i product backlog gennem projektet, hvor to lister
blev lavet: 1) En liste, der blev dedikeret til den skriftlige specialerapport og 2) En liste, der blev
dedikeret til udviklingen af vores digitale prototype (figur 18 og figur 19).

Vi skabte disse to product backlogs, da vi havde behov for at overskueligggre vores opgaver inden
for disse to fokusomrader. Vi anvendte her Trello — et digitalt veerktgj, der tillader, at man skaber
overblik over arbejdsopgaver ved hjeelp af individuelle kort, der kan traekkes fra én navngivet
bjeelke til en anden.
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Figur 18 - Scrum board backlog for vores 3D, third-person platformer
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Figur 19 - Scrum board backlog for specialerapporten (screenshots taget den 23-03-2022).

Nar product backlog er pa plads, skal arbejdet seettes i dét Schwaber (2014) kalder Sprints. Sprint

er et forlgb af opgaver, som skal Igses inden for en given tidsgraense. Sprint er praeget af, at der
farst bliver lavet et sprint magde, hvor holdet mgdes og planlaegger, hvad det naeste sprint skal
indeholde. Et sprint bliver udvalgt ud fra den opstillede product backlog og prioriteringsliste.

49



Teamet vil have en diskussion om, hvor lang tid der bgr dedikeres til lasningen af de valgte
opgaver. | specialeprojektet blev der derfor opstillet opgaver i sprint med en fast tidsramme, som
blev itereret pa hver uge (jf. Figur 18 og figur 19 pa den tidligere side).

Nar et givent sprint er pa plads, kan produktionen ga i gang. Under produktionen vil der veere
daglige scrum mader, ogsa kaldt Daily Scrum (eller stand-up mgder), hvor formalet er at besvare
tre spgrgsmal (Schwaber, 2014):

Hvad har du lavet i projektet siden sidste daglige scrum mgde?

Hvad har du planlagt at lave pa projektet mellem denne og naeste scrum made?
Hvilke problemer star der i vejen for dine opgaver for at na dine mal i dette sprint og
projekt?

whN e

Schwaber (2014) forklarer, at idéen med daglige mader er, at holdet har mulighed for at forsta
deres opgaver og diskutere eventuelle problemer. For vores speciale anvendte vi daglige mader,
hvor de fgrste 30-60 minutter af dagen blev brugt til at gennemgéa opgaver og eventuelle
problematikker.

I slutningen af et sprint udfgrte vi et Sprint Review, hvor indholdet fra den forudgaende sprint blev
gennemgaet og praesenteret. Et sprint review er en gennemgang af sprint opgaver, som har til
formal at give holdet mulighed for at reflektere over hvad der er blevet lavet af opgaver, sa de
naeste opgaver kan opstilles (Schwaber, 2014). Nar reviewet er pa plads, holdes der et Sprint
Retrospective magde med holdet, hvor der reflekteres over processen, med det formal at finde ud
af, hvad der kan gares mere effektivt i holdets neeste sprint.

Projektet falger scrum metoden, da metoden hjalp med, at overskueligggre udviklingen af spillet,
samtidig med at vi skrev specialerapporten sidelgbende. Scrum var derfor et rammeveerktgj, der
hjalp med at strukturer projektledelsen, ved at nedbryde diverse arbejdsopgaver opstillet i
backloggen. Scrum blev yderligere, anvendt til at etablere en struktur for rapporten og
spiludviklings processen, som der Igbende blev forholdt sig til ved brug af de daglige sprint mgder
0g ugentlige statusmgder.

Vi har nu besvaret bade spgrgsmal #1, #2 og 3, hvorfor vi i det fglgende afsnit vil beveege os

videre til definere de yderligere aspekter af Game Design — herunder selve designprocessen —
som vi har til hensigt at anvende, nar vi designer vores 3D, third-person platformer.
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A:3 Game Design

| dette afsnit udfolder vi vores forstaelse for Game Design, som vi tager udgangspunkt i, i forhold til
vores designproces — herunder Lilia et al. (2022), Fullerton (2019), Schell (2015) samt Salen &
Zimmerman (2010).

A3.1: Definitioner af game design

Hvad er game design? Fullerton (2019), Schell (2015) samt Salen & Zimmerman (2010) bidrager
med faglgende definitioner af game design:

“Whether we are talking about folk games, board games, arcade games, or massively
multiplayer online games, the art of game design has always been to create that elusive
combination of challenge, competition, and interaction that players just call ‘fun.””
(Fullerton, 2019, s. XXXI)

“Game design is the act of deciding what a game should be. That’s it.”
(Schell, 2015, s. XXXVIII)

“The focus of a game designer is designing game play, conceiving and designing rules and
structures that result in an experience for players.” (Salen & Zimmerman, 2010, s. 1)

Game Design indebeere, kort sagt, en proces hvori man bestemmer indholdet af et givent spil med
det formal, at skabe et produkt der kan opleves, samt integreres med, af den endelige bruger. Man
designer game play, regler og en struktur, som resulterer i en oplevelse for potentielle spillere.
Fullerton (2019) leegger her en eksplicit fokus pa udfordring, konkurrence og interaktion. Schell
(2015) understreger dog yderligere, at man som game designer ikke designer selve oplevelsen,
som en given spiller potentielt har. | stedet designer man et artefakt — et spil — som tillader, at en
reekke oplevelse kan realiseres, nar en person szetter sig ned og spiller det pageeldende spil.
Game Design omhandler altsa design af et artefakt — et spil — som via regler, struktur og gameplay
tilbyde en skare af oplevelser alt efter hvem, man er som person, og den attitude, man bringer med
sig. Salen & Zimmerman (2010) inddrager her fglgende citat fra Johann Huizinga (1955) i ‘Homo
Ludens: A Study of the Play Element in Culture” “All play means something” (kapitel 3, s. 1). Men
hvad betyder play? Hertil udfolder Salen & Zimmerman (2010) deres eget begreb: Meaningful play.
Game Design omhandler fgrst og fremmest at designe meaningful play (Salen & Zimmerman,
2010).

| det fglgende afsnit vil vi derfor indledende inddrage: 1) Salen & Zimmermans (2010) definition af
meaningful play, hvorefter vi inddrager 2) Lilia et al. (2022) og deres systematiske review af Player
Enjoyment. Derneest inddrager vi: 3) Fullertons (2019) designproces for innovative spil, som vi
tager udgangspunkt i, nar vi udvikler vores 3D, third-person platformer, som har til hensigt at tiltale
hardcore gamers.

A3.2: Meaningful Play

Salen & Zimmerman (2010) papeger, at en af de vigtigste mal i game design er, hvilken mening,
man formar at understatte via ens spil. Det er dog vigtigt, at man som designer, hiver denne
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mening i en retning, som pavirker spilleren pa den made, man som designer har til sinde. For at
kunne ggre dette er det vigtigt at forsta praecis hvor, at meaningful play giver sig til kende. | fglge
Salen & Zimmerman (2010), finder man udfoldelsen af meaningful play i interaktionen mellem
spilleren, og det formelle system som spillet opstiller. Helt konkret beskriver Salen & Zimmerman
(2010) hvad meaningful play er pa falgende made:

“Meaningful play occurs when the relationships between actions and outcomes in a game
are both discernable and integrated into the larger context of the game. Creating
meaningful play is the goal of successful game design.” (kapitel 3, s. 4)

Salen og Zimmerman (2010), argumenterer saledes for at meaningful play er essentielt for at opna
et succesfuldt spildesign. Men hvad betyder det at “Meaningful play occurs when the relationships
between actions and outcomes in a game are (...) discernable...”(Salen & Zimmerman, 2010,
kapitel 3, s. 4). Her tales der om den feedback som spillet giver til spilleren i deres interaktion med
spillet. At spillet giver spilleren information om at de gjorde noget der havde en effekt i spillet, og
hvad denne effekt er fremadrettet. Et eksempel pa dette kunne vaere spillet Doom(id Software,
1993). | figur 20 kan man se flere forskellige former for visuel feedback.

.y
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Figur 20 - Billedet viser et snapshot fra spillet Doom, som var en stor success tilbage i 1995(id Software, 1995)

Dette snapshot er taget i det gjeblik hvor spilleren vaelger at klikke p& museknappen for at skyde.
Spillet kunne veelge bare at fierne liv fra det mal som spilleren kigger imod, men dette ville ikke
give nogen form for feedback og dermed fierne den mening som spillet giver. Pa billedet kan man
se at vabnet har en flamme effekt som viser at en aktion er taget af spilleren. Monsteret viser en
animation som er en reaktion pa at noget har interageret med det, derved forstar spilleren at de har
formaet at interagere med dette mal i spillet. Der er blod p& monsteret som forteeller spilleren at de
har ramt dette mal og at det har haft en effekt pa spillet fremadrettet, da disse blodpletter fortzeller
spilleren at de har skadet malet. Disse tre ting er kun nogle af de visuelle feedbacks som finder
sted pa figur 20. Ud over visuelle feedbacks, er det ogsa muligt at lave auditoriske feedbacks og
haptisk feedback. En auditorisk feedback ville veere lyden af vabnet som skyder, reaktions lyden
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fra monsteret nar spilleren interagere med dem og lyden af monsteret nar de bliver fiernet fra
spillets verden. Haptisk feedback finder oftest sted i konsolspil, hvor den controller man styre spillet
med kan ryste og derved give haptisk feedback. Et eksempel pa haptisk feedback, ville veere at
informere spilleren om at de har taget skade i spillet, som ville blive oversat ved at kontrolleren
ryster i det gjeblik de tager skade. Disse forskellige former for feedback til spilleren er en af de ting
som ligger i centrum for at et spil er meningsfuldt.

Hvad menes der nar Salen & Zimmerman siger “Meaningful play occurs when the relationships
between actions and outcomes in a game are (...) integrated into the larger context of the game.”
(Salen & Zimmerman, 2010, kapitel 3, s. 4). Her er det vigtigt at spillerens aktioner har en effekt pa
spillets verden. Omfanget af denne effekt kan varierer. Som naevnt tidligere, giver Doom (id
Software, 1993) et visuel og auditorisk feedback pa, nar et monster bliver fiernet fra spillets verden.
Dette sker pa baggrund af spillerens interaktion med spillet, og vil have en effekt pa spillets verden
som en helhed. Altsa, der er nu ét monster mindre i denne verden. Andre spil giver spilleren
mulighed for at have en starre effekt pa spillets fremgang. | spillet Fable (Big Blue Box Studios,
2004) har spilleren mulighed for at tage beslutninger som bliver vejet til at vaere gode eller onde
beslutninger. Hvis spilleren tager for mange onde beslutninger i spillet, har dette en effekt pa spillet
som en helhed. P4 samme made har det en effekt pa spillet hvis spilleren foretager sig gode
handlinger. Spillet giver spilleren visuelt feedback ved at sendre spillerens karakter lgbende. Som
set pa figur 21, vil spillerens karakter aendre udseende i lgbet af spillet alt efter hvilke handlinger
spilleren foretager sig.

=== .

g
Figur 21 - Karakter udvikling i spillet Fable(The Fable Wiki, n.d)

Spillets fremgang vil blive pavirket, pa baggrund af de valg spilleren foretager sig igennem spillet.
Disse valg har yderligere en effekt pa spillerens status igennem spillet. Disse eksempler pa
spillerens pavirkning af verden er to ekstremer. Der er mange variationer imellem disse to som
ogsa kan ses i figur 21. | forhold til Salen & Zimmermans forstaelse af meaningful play, er det dog
vigtigt at spilleren generelt har en effekt pa spillets verden.

| forhold til betingelse #2 (jf. flow som player experience), hvor Csikszentmihalyi & Nakamura
(2014) forklarer, at Proximal Goals er essentielt for, at et individ kan indtreede i en flow oplevelse:

“First, flow tends to occur when the activity one engages in contains a clear set of goals.
These goals serve to add direction and purpose to behavior. Their value lies in their
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capacity to structure experience by channeling attention rather than being ends in
themselves” (Csikszentmihalyi & Nakamura, 2014, s. 232)

Disse mal er altsd ngdt til at veere tydelige saledes, at en spildesigner formar at strukturere en
given oplevelse ved at tillade, at individet kan fokusere deres opmaerksomhed pa den konkrete
aktivitet. Malene er dermed ikke selve malet med aktiviteten, men snarere bidrager disse mal til
den forngdne struktur sdledes at individet kan indtraede i flow.

Csikszentmihalyi & Nakamura (2014) understreger ligeledes, at Clear and Immediate Feedback er
en essentiel betingelse for flow:

“Finally, flow is dependent on the presence of clear and immediate feedback. The individual
needs to negotiate the continually changing environmental

demands that are part of all experientially involving activity (Reser and Scherl

1988). Immediate feedback serves this purpose: It informs the individual how well

he or she is progressing in the activity, and dictates whether to adjust or maintain

the present course of action. It leaves the individual with little doubt about what to

do next” (Csikszentmihalyi & Nakamura, 2014, s. 232)

Fullerton (2019) understreger, i forhold til denne betingelse, at spil netop bgr indebaere tydeligt
definerede mal — f.eks. hvad spilleren skal gare for at: 1) vinde, 2) na til det naeste level, 3) na til
neeste del af deres strategi, m.v.. Nar en spiller udfgrer en handling, f.eks. nar de skyder en fiende
i et skydespil, bar de dernaest fa tydeligt og direkte feedback pa, hvorvidt deres handling bragte
dem teettere pa deres mal.

| forhold til “Clear Goals and Feedback” (Salen & Zimmerman, 2010, kapitel 24, s. 9) understreger
Salen & Zimmerman (2010), at det netop her giver mening at inddrage en forstaelse for meaningful
play. Salen & Zimmerman (2010) understreger hertil fglgende: “If your aim is to create a flow state
for your players, we can summarize our advice quite simply: design meaningful play” (kapitel 24, s.
10). Csikzentmihalyis & Nakamuras (2014) betingelser for flow er saledes teet besleegtet med
Salen & Zimmermans (2010) definition af meaningful play. Derfor egner spil sig seerligt godt til at
understgtte en flowoplevelse.

Vi bar dog forholde os kritisk over for Salen & Zimmermans (2010) definition af meaningful play.
Sidhu & Carter(2021) papeger at denne udgave af termet ikke tager hgjde for det som sker uden
for spillet. Altsa den effekt spillet har pa spilleren efter spillet er overstaet. Dette ggr sig geeldende i
folgende citat:

“Our key critique of meaningful play... ... is that this definition does not consider play to be
meaningful outside the context of the game. Salen and Zimmerman’s (2004) work brings
attention to the importance of successful player-centric game design but meaning
experienced outside or after the game is beyond their scope.” (Sidhu & Carter, 2021)

Sidhu & Carter(2021) fremstiller en ngdvendighed for at udvide forstaelsen af meaningful play. |
forsgget pa at udvide denne forstaelse, benyttes fire nye termer. Intrameaningful Play, den mening
som findes inde i spillet, altsa det som Salen & Zimmerman benytter i deres beskrivelse af termet
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meaningful play. Intermeaningful play, den mening som sker mellem spil. Altsd den mening som
findes nar en spiller gar fra at spille f.eks Doom(id Software, 1993) og over til Quake(id Software,
1996). Extrameaningful play, den mening som finder sted ud over Intermeaningful play og
Intrameaningful play. Sidste term som Sidhu & Carter(2021) introducerer, er deres udvidet syn pa
meaningful play som de navngiver pivotal play. De definere pivotal play saledes:

“..appealing, memorable, and transformative play moments that can facilitate player
reflection, learning, or greater meaning taken from play, both inside and beyond the game’s
context”(Sidhu & Carter, 2021)

Da det er vigtigt som designer at tage hgjde for, hvilken effekt man har pa spilleren uden for spillet,
kan vi konstatere at den udvidede definition Pivotal Play, er en relevant udvidelse af meaningful
play. Det kan dog hurtigt blive forvirrende nar man praver at definere forskellige former for
meaningful play, som Salen & Zimmerman ogsa papeger:

“Meaning, meaning, meaning. If you repeat the word enough, you can almost coax it into
the realm of pure non-sense. (Salen & Zimmerman, s. 48, 2010)

Pa baggrund af dette, afgraenser vi os til falgende forstaelse af meaningful play:

Feedback sa spilleren ved at deres aktioner har haft en effekt pa spillet.

Spillerens aktioner har en effekt pa spillets verden.

Spillet kan have en forbindelse til andre spil. F.eks. sammenlignelige kontrolskemaer.
Den effekt spillet har pa spilleren. Dette kan bade veere positiv eller negativ effekt.

PwbN PR

Disse elementer inddrager vi lgbende i Sektion B, hvor vores egen designproces fremgar.
| det falgende afsnit vil vi inddrage Lilia et al. (2022) og deres systematiske litteraturreview af
Player Enjoyment.
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A:3.3 Building blocks for creating enjoyable games

“Enjoyment is tied to emotional experience and is associated with positive player reactions
throughout a gameplay session” (Lilia et al., 2022)

Séadan indleder Lilia et al. (2022) deres systematisk litteraturreview af Player Enjoyment — forstaet
som de former for nydelse, som et individ kan fa ud af spil.

Deres litteratursggningsproces illustrerer de medfglgende flow-chart (figur 22):

. Sources and search procedure

“games with a purpose” OR “serious games” OR “gamification”

ScienceDirect = 25

SpringerLink = 72

557 - 42 duplicates

Abstract mentions instruments to

measure enjoyment

5 Empirical study |

Include instruments to measure
enjoyment

Include game design elements

Figur 22 - “Systematic paper selection process including sources, search procedure, screening and
inclusion criteria.” (Lilia et al., 2022, s. 4)

Pa baggrund af den ovenforstaende process fandt Lilia et al. (2022) frem til i alt 51
forskningsartikler, som fokuserer pa Game design elements (GDE) samt hvordan dette kan gge
player enjoyment. Pa baggrund af disse 51 forskningsartikler udleegger Lilia et al. (2022) tre
overordnede teorier, som udger forskellige mader at forsta player enjoyment pa:
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1. Self-Determination Theory (SDT)
2. Flow Theory (FT)
3. Perceived Enjoyment (PE)

Derudover inddrager Lilia et al. (2022) eksempelvis Bartles Player Types (1996) — en
kategorisering af forskellige typer af spillere. Marczewski (2015) er netop en videreudvikling af
Bartles originale definition. Dog er det primaert SDT, FT og PE, som Lilia et al. (2022) fokuserer pa.
Flow har vi allerede defineret tidligere i specialets indledning — hvorfor vi i de fglgende to
underafsnit kort vil udlaegge Lilia et al. (2022) og deres definition af SDT samt PE. Dog bgr det
understreges, at Lilia et al. (2022) inddrager Csikzentmihalyis (1996) originale definition af flow —
altsa flow-model a, der illustrerer, at flow er betinget af en balance mellem existing skills og
perceived challenges. Vores indledende forundring omkring flow gar sig saledes fortsat geeldende,
selv hvis man tager Lilia et al. (2022) i betragtning. Vores indledende forundring omkring flow var:
1) at en hardcore oplevelse tilsyneladende har en anderledes balance mellem challenge og skill
end flow-model a og b visualiserer og 2) at selv i hardcore games er spillere sdsom Mapocolops
(2021) og Aaron (2020) kun kortvarigt inden for det omrade, som flow-model a og b visualiserer
som veerende flow.

Self-Determination Theory

“SDT considers that satisfying human needs for competence (i.e. the sense of having the
skills to accomplish what one is doing), relatedness (i.e. the social connection with others),
and autonomy (i.e. feeling in control of the decisions one makes) also leads to enjoyment
(Ryan and Deci, 2000).” (Lilia et al., 2022, s. 5)

SDT indebeerer saledes tre facetter, som udgar den nydelse, som et individ har behov for, for at
opna enjoyment. Ifglge Lilia et al. (2022) er der rig mulighed for at opna en falelse af competence,
relatedness og autonomy i computerspil. Lilia et al. (2022) inddrager yderligere to facetter, der er
centrale for enjoyment i spil:

“In this regard, Ryan et al. (2006) proposes an extended model with two more human
needs to assess enjoyment in games: presence (i.e. feeling like you are part of the game)
and intuitive control (i.e. ease to master the game).” (Lilia et al., 2022, s. 5)

Ud over competence, relatedness og autonomy er et givent spil altsa ligeledes ngdt til at fremme
presence — at man fgler at man er del af spillet — og intuitive control — at det er muligt at mestre
spillet. Her kan man dog argumentere for, at Desurvire & Wiberg (2009) tilsyneladende er uenige
med Ryan et al. (2006), da de argumenterer for, at et spil bgr vaere “Easy to learn, hard to master”
(Desurvire & Wiberg, 2009, s. 560). Intuitive control bar herved forstas som veerende, at et givent
spil er tilgaengeligt og let at lsere, men sveert at mestre.

Perceived Enjoyment (PE)

“Perceived Enjoyment (PE) (...) is defined as the extent to which performing an activity is
considered enjoyable in its own right. PE suggests that enjoyment is a complex construct
that can be captured through three dimensions, namely affective (emotional experiences),
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cognitive (evaluative judgements related to gameplay), and behavioural ones (level of
involvement or immersion during gameplay).” (Lilia et al., 2022, s. 6)

Lilia et al. (2022) udlaegger her Perceived Enjoyment (PE). Indenfor PE er der i alt tre dimensioner,
som udggar player enjoyment: Affective, Cognitive og Behavioural.

Lilia et al. (2022) inddrager yderligere fglgende oversigt, der illustrerer, hvordan deres 33 Game
Design elementer relaterer sig til hinanden:

¢~ Player enjoyment ~
| Aesthetics
gives identification with ——- Avatar
4’ Interfaces
offers — Customisation —— givescontrol —p- Adaptation
Usability r 0
Choices gives control l changes l
Mechanics Goals Presentation modes ( Levels |
Competition
Cooperation generate
User-generated content
Role-playing game ™ Games awareness — overcomes —# Challenges
create
L—  Negative experiences ~4+——————————— provide Feedback
I Sound
l Virtual spectators
Rewards
GPS-guided activities Progress
o p——— Badges
Simplified simulations Building a character
‘ [ Levels -, ...
Storyline [ s ]
- ! Leaderboards | EEE—
irtual pets
Points —. Leaderboards
Virtual rooms
. . foster
Affective embodied agent l
\2 ¥
Competition Social interaction
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Figur 23 - “Connections between game design element to enhance player enjoyment. Some elements
incorporate other components, while others are the effect of

Jf. afsnit A2 argumenterede vi eksempelvis for, at en achiever er motiveret af mastery. Pa
baggrund af Lilia et al. (2022) ville det veere fordelagtigt at designe et spil hvor falgende game
design elementer anvendes: 1) Levels, 2) Challenges, 3) Negative Experiences, 4) Game
Awareness, 5) Rewards, 6) Progress, 7) Leaderboards og 8) Points. Disse otte elementer udggar
nemlig bade udfordring — som en achiever er motiveret af (Marczewski, 2015) — og belgnning, som
en consumer er motiveret af (Marczewksi, 2015); begge typer af spillere, som vi vil tiltale.

En mulig struktur for vores spil kan pa baggrund af Lilia et al. (2022) derfor veere som falger:
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Spillet tilbyder Levels, der udger Challenges, som i farste omgang resulterer i en Negative
Experiences, der til gengaeld skaber Game awareness, hvilket tillader, at en spiller kan besejre de
pageeldende Challenges. Disse Challenges bgar resultere i Rewards, som illustrerer Progress —
eksempelvis ved, at spilleren bevaeger sig til andre Levels, kommer pa et Leaderboard eller evt. far
Points. Derved skaber vi player enjoyment.

De game design elements, som vi anvender i vores designproces — det vil sige den made, hvorpa
vi sgger at skabe player enjoyment — fremhaever vi saledes lgbende i Sektion B, hvor vi
ekspliciterer vores konkrete designproces.

| det fglgende afsnit introducerer vi Tracy Fullertons (2019) Playcentric Design Process, som vi har
til hensigt at tage udgangspunkt i, nar vi udvikler vores 3D, third-person platformer.

A:3.4 Den iterative designproces

Jf. afsnit A3 har vi i dette afsnit til hensigt at eksplicitere den designproces, som vi tager
udgangspunkt i, nar vi designer vores 3D, third-person platformer, der har til hensigt at tiltale
hardcore gamers.

| denne afhandling arbejder vi, som tidligere beskrevet, med Research-through-design, for at opna
et konkret design baseret pa allerede eksisterende forskning, -metoder, -designprocesser, og -
principper indenfor feltet. Under designprocessen tager vi udgangspunkt i henholdsvist Fullerton
(2019), Schell (2015) samt Salen & Zimmerman (2010), dog primeert Fullerton (2019). Disse giver
os et varieret grundlag for vores designproces, hvori udviklingen af vores artefakt kan finde sted.

Salen og Zimmerman (2010) beskriver den iterative metode som en metode "in which design
decisions are made based on the experience of playing a game while it is in development” (kapitel
2, s. 1). Denne proces kalder Fullerton (2019) for the playcentric approach. Ydermere fremhaever
hun de enkelte trin for denne proces. Dette giver os mulighed for at fglge denne metode, og se
hvordan denne udspiller sig i praksis.

Farst vil spildesigneren designe en reekke player experiences, som skal vaere i centrum under hele
produktionen. Dette betyder, blandt andet, at spillerne bliver integreret i processen i
preeproduktionen, da dette kan give spil designeren en tydeligere ide, om hvorvidt ens nuveerende
ide er gennemfarlig, samt attraktiv for spilleren (Fullerton, 2019). Fullerton (2019), samt Schell
(2015) og Drachen (2018) understreger at, som game designer, vil man, far eller senere, na til at
punkt hvor ens syn pa produktet vil blive pavirket, i en sddan grad, at man kan miste ens
perspektiv. | tilfeelde som disse, som vil ske, fremheever Fullerton (2019) vigtigheden af spil-
testere, da disse kommer med et klart syn, samt ingen viden om produktionen. Dette giver
spildesigneren en fordel, da de nu har mulighed for at observerer, hvordan en ekstern spiltester
opfatter og interagerer med ens produkt. Det er, med inspiration fra denne proces, vi planlaegger at
udvikle et spilkoncept.

Fullertons (2019) playcentric approach bestar af 7 trin, som har til formal at opstille de forskellige
stadier i spiludviklingen, hvor der arbejdes i interationer, hvor der designes og testes lgbende. |
dette speciale anvender vi dog kun trin 1, 2 og 4 fra Fullertons (2019) proces, da vi ikke er
interesserede i at: a) sgge investering, hvilke trin 3 omhandler og b) feerdiggare et fuldent produkt,
hvilket trin 5, 6 og 7 omhandler. | det fglgende har vi derfor udelukkende udlagt trin 1, 2 og 4, da
det kun er disse trin, vi fglger i dette projekt.

Step 1: Brainstorming
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Seet player experience goals(PXG) op for spillet.

Lav en liste med forskellige spilkoncepter og mekanikker som du tror vil besvare dine PXG
Der skal derefter udveelges tre koncepter til viderebearbejdelse

Lav en kort et sides forklaring af de forskellige koncepter indhold

Test dine koncepter mod den potentielle malgruppe, for at danne en ide, om hvilke
spilkoncept der skal fortseettes med

=A =4 =4 -8

Step 2: Physical Prototype

1 Lav papirprototype af spilkonceptet

1 Test den fysiske prototype

T Nar prototypen demonstrerer at spillet kan spilles og opfylder PXG - laves der et seks
siders spildesign dokumentet som beskriver spillet.

Step 4: Software Prototype(s)

T Nar produktion holdet er pa plads, er det tid til at lave en overordnet digital model af spillets
kerne mekanikker. Her bliver der ofte lave flere forskellige prototyper som arbejder med
deres del af spillet.

T Nar prototyperne er naet til et stadie, hvor der kan testes, skal der ved brug af forskellige
metoder inkorporeres spiltest.

f  Nar spillets prototype demonstrerer, at det kan, spilles og opfylder vores PXG, skal
udviklingen flyttes til en plan, hvor der laves en komplet liste af mekanikker og level design.

Den sidste del af trin 4 — specifikt dét, at lave en plan med en komplet liste af mekanikker og level
design til det fulde produkt — har vi ligeledes afgraenset os fra, da vi udelukkende er interesserede i
at producere en digital prototype inden for dette speciale emnefelt.

Fullertons (2019) playcentric designproces er fordelagtigt at anvende, da spilleren inddrages i de
tidlige designfaser. Salen og Zimmerman (2010), understreger at det er umuligt at forudse spiller
oplevelser, uden at bringe en spiller ind, allerede under prototype fasen. En prototype skal ikke
veere aestetisk, eller pa nogen made vise ens visuelle ide, men skal i stedet fremhaeve spillets
fundamentale regler og mekanikker (Salen og Zimmerman, 2010). Det er, ydermere, vigtigt at
understrege, at denne proces ikke er lineger. Salen og Zimmerman (2010) understreger netop, at
iterativ game design arbejder med, hvad de kalder cyclic process. Denne proces veksler mellem at
lave eller justere prototyper, spil-teste, evaluere, for til sidst at forbedre og justere ens prototype
igen. Denne metode visualiserer Fullerton (2019), hvilket kan ses i figur 24 nedenfor.

Generate
Ideas
No Problems
Problems with Design
Evaluate Formalize
Results |deas
Test
ldeas

Figur 24 - Iterative Process Diagram (Fullerton, 2019, s. 17)
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Schell (2015) har en lignende metode, der ogsd omhandler at ga tilbage og lave iterationer pa ens
design. Denne underbygger han med en regel han kalder for the rule of the loop, hvilket han
beskriver saledes: "The more times you test and improve your design, the better your game will be”
(Schell, 2015, s. 94). Denne regel er god at have med sig, i den iterative proces og underbygger
desuden bade Fullertons (2019) og Salen og Zimmermans (2010) forklaring pa, hvordan denne
proces burde udfgres. Dog understreger Schell (2015) at denne metode er tidkreevende og ofte vil
det ikke veere muligt at kunne udnytte denne til fulde. Dette ses ofte i iseer, videospil produktioner,
grundet det gkonomiske samt tidsmaessige aspekt. Schell (2015) forslar, af denne grund, at man
ber stille sig selv to spargsmal:

- Loop question 1: How can | make every loop count?
- Loop question 2: How can | loop as fast as possible? (Schell, 2015, s. 94)

Med disse spgrgsmal kan man imgdega problematikker der matte opsta under produktionen, samt
at undga alvorlige tilbagefald.

A:4 Dataindsamling, -behandling og markedsanalyse

| dette afsnit vil vi skabe et overblik over de dataindsamlings- og databehandlingsmetoder, som vi
har til hensigt at anvende i forbindelse med vores designproces. Til dette formal tager vi
udgangspunkt i ‘Games User Research’ af Anders Drachen et al. (2018), ‘Video Game Marketing’
af Zackariasson og Dymek (2017), ‘Principles of Marketing’ af Kotler et al. (2005)

Games user research (GUR), er et term der bruges, nar der skal skabes en forstaelse for
undersggelser skabt omkring player experience og spildesign. Vi har i forhold til ‘Games User
Research’ af Drachen et al. (2018) og ‘Video Game Marketing’ af Zackariasson og Dymek (2017)
forholdt os til konkrete dataindsamlinger og analysemetoder omkring test og research i
spiludvikling. Der vil derfor, i denne sektion, farst skabes en forstaelse GUR efterfulgt af, hvordan
marketing og testing er planlagt for projektet. Feltet Game user research er ifglge Drachen et al.
(2018) defineret som:

“Games User Research (GUR) is an interdisciplinary field of practice and research
concerned with ensuring the optimal quality of usability and user experience (UX) in video
games. (...). Essentially, any aspect of a video game that influences the user’s experience
and perception of that game is of concern for an investigative GUR practice” (s. 26).

GUR beskeeftiger sig derfor med alle spil elementer i computerspil, der har noget at ggre med UX
og kvalitet. Drachen et al. (2018) beskriver game development i form af design peaele - design,
grafik og programmering - hvor der mellem paelene er understgttende pzele som er med til, at fa
spil processen i gang. GUR har funktionen, at stgtte processen gennem hele udviklingen og
sgrger for at forholde de forskellige aspekter af video spillet i forhold til spillerens brugeroplevelse.
(Drachen et al., 2018).

Nar der skabes overvejelser omkring, hvilken GUR-metode der skal anvendes i projektet, er det
vigtigt at teenke pa, hvilket spgrgsmal du gerne vil have svar pa, og hvordan valget af metode og
analyse kan have effekt pa dette. Drachen et al. (2018) beskriver en liste af spagrgsmal, som er
centreret omkring behovet for undersggelser - hvad skal produktet veere, hvad skal vores
forretningsmodel veere og hvordan skal produktet udvikles. Der vil derfor i denne sektion beskrives
hvilke metoder vi anvender til at besvarer spgrgsmal om koncept, brugeroplevelse og spillets
indhold Drachen et al. (2018).
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| projektet har fokusset for vores GUR derfor vaeret pa at definere persona for vores malgruppe,
lave market research, udfgre interview gennem processen og udfare en spiltest, for at fa
information om prototypen.

Personas beskriver en fiktiv person der rummer karakteristika for vores malgruppe. Vi anvender
personas til fa indblik i hvordan vi kan skabe den bedste oplevelse for vores malgruppe. Desuden,
kan vi yderligere formulere personaer som ligger udenfor malgruppen for yderligere at styrke de
designvalg som tiltaler vores malgruppe (Drachen et al. 2018, s.104).

Market segmentering er en undersggelses tilgang der skaber et indblik i markedet. Vi kan gare os
overvejelser vedrgrende de normer andre spil har indenfor samme genre typisk har, og derefter se
hvilke karakteristika brugere foretraekker fra disse spil. (Drachen et al. 2018, s.103).

Interview er godt i forbindelse med Personas og Market Segmentering, da vi, ved at anvende de
ovenstaende metoder, kan indsnaevre vores malgruppe i en sadan grad at vi ville kunne
identificere individer, som er gode kandidater til at interviewe, vi inkludere vores interviews i vores
spiltests for at komme dybere ind i emnet.

Playtests giver os information om vores prototype, samt hvordan vi har formaet at opfylde vores
PXG. Vi inkluderer interviews i forbindelse med playtest for at skabe s& solidt et datagrundlag som
muligt, playtests leegger desuden grundlag for potentielle aendringer vi foretager senere i
udviklingen af vores prototype.

GUR har dertil det formal at give information fra analyse resultater fra test, som er med til at
forbedre brugeroplevelsen i forskellige felter i spillet, sdsom design, grafik eller interaktion med
systemet. De processer som bliver anvendt i forbindelse med vores GUR-undersggelse, laegger
veegt pa ovenstaende metoder og processer fra Drachen et al. (2018), i forhold til hans model
omkring almindelige GUR-spgrgsmal, samt Zackariasson og Dymeks (2017): Marketing Research
(UX), Marketing Information System, Marketing intelligence, Koncept Test, Interview, Play Test.
Disse metoder vil blive beskrevet yderligere, samt med eksempler i deres respektive afsnit.

Yderligere vil vi benytte os af marketing research, marketing information system og intelligence
teoretiske forudsaetning, hvilket vil blive beskrevet yderligere i en undersektion i Game User
Research, hvorefter marketing research vil benyttes i sektionen B1.1. | Marketing sektionen vil vi
skabe en analyse af konceptets konkurrenter og finde ud af, om det er fordelagtigt at udvikle spillet
i markedet. Ved at undersgge markedet i den konceptuelle fase, kan det veere med til at mindske
risikoen, at der udvikles et spil i et overdrevet markedet, hvilket er et marked, hvor der er mange af
de samme spil eller konkurrenter.

Dernaest vil der i anvendelsen og dokumentationen af konceptet beskrives, hvordan interviews
blev struktureret for de konceptuelle tests, der blev udfgrt og dokumenterede i afsnit B1.3.

For at kunne skabe et overblik over GUR og de anvendte metoder i spiludviklingen, skal der farst
formuleres en process der formar at fastholde en hgj kvalitet af test og analysemetoder, med en
udvikling som har intense tidspres (Drachen et al., 2018). Drachen et al. (2018) forklarer
vigtigheden i, at have en velformet trin for trin process som kan fglges, for at skabe struktur og
hjeelpe med at overholde deadlines.

Nar processen i spiludviklingen er pa plads, er det naeste trin, at analysere markedet. Marketing
research har det formal at skabe belaeg for de beslutninger, der bliver taget i forhold til spillet. Her
er fokus pa at finde ud af, om genren giver mulighed for positive fremtidige salg. Drachen et al.
(2018) og Zackariasson og Dymek (2017), beskriver marketing research som et vigtigt trin i
spiludvikling, som bliver anvendt i pre-produktion, post-produktion, samt i forhold til malgruppen og
konkurrenter pa markedet.

For at opna en fyldestgerende marketing research, for netop dette projekt, er fokus pa at
dokumentere hvilke aspekter i undersggelsen, der er fokuseret pa indenfor spiludvikling. Hertil er
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det vigtigt for undersggelsen, at der er en generel forstaelse for, hvilken brugergruppe eller
spiltyper der er fokus pa - for at specificere hvilke behov brugerne har. Yderligere, bliver der
argumenteret for, at der bgr udfares en undersggelse pa konkurrenterne i den samme spil genre -
for at identificere hvad de gjorde og ger for at deres spil har en aktiv spillerbase med gode
indtjening (Zackariasson og Dymek, 2017).

A4.1 Marketing Research

Marketing research bgr udfgres igennem hele ens produktionsforlgb, for at opna et fyldestgarende
resultat. Zackariasson og Dymek (2017) har, til dette formal, sat et rammeveerktgj op, der bar
folges, netop for at skabe de mest optimale rammer for ens produktion. Dette fglger produktion
gennem tre stadier; 1) pre-produktion, 2) produktion og 3) post-mortem. Da vi, i dette projekt,
specifikt arbejde péa en digital prototype, var fokus primzert pa det forste stadie, altsa pre-
produktionen. | denne vil man farst skulle opstille en undersggelsesplan.

Far der kan opstilles en undersggelse plan, er det dog vaesentligt at dokumenterer, hvad
marketing research i spiludvikling er, og hvordan det har relevans i forhold til projektet.
Zackariasson og Dymek (2017) definere marketing research undersggelser i forhold til
spiludvikling saledes:

“Marketing research is a process that aims to support decision making in game
development in order to facilitate increased market share, positive brand exposure, positive
future sales or any other effect you want to achieve. It is not only about generating data
about the consumer in order to know how to sell; it is also about generating data in order to
build a long- term sustainable game” (s. 86).

Zackariasson og Dymek (2017) forklarer i ovenstaende citat, at marketing research kan hjeelpe
med, at faciliterer en spiludvikling, der udnytter data fra brugere og konkurrenter, for at skabe et
baerdygtigt spil, der har en lang levetid. | informationsalderen er marketing research, desuden,
mere tilgeengelig. Dette gar det muligt, at generer store maengder af data som kan dannes pa
baggrund af ens eget spil, men ogsa om ens konkurrenter. Dertil er der analytiske veerktgjer, samt
programmer som kan handtere den slags data, ligegyldigt hvor stort et spil firmaet producerer.
Analysering af data har til formal at hjeelpe med forstaelsen af markedet, forbrugerne og
konkurrenter. Formalet med marketing research, for dette projekt, er at generere data til
udviklingen af vores digitale prototype, for at forsta hvordan der laves en platformer, som tiltaler
den hardcore spiller

Zackariasson og Dymek (2017) tager udgangspunkt i Kotler et al., (2005) model omkring
marketing information system (figur 25), for at demonstrere den informationsdeling, der sker, nar
der laves marketing research i et projekt.
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Marketing information system

Internal Marketing
records intelligence

Infarmation Marketing
analysis research

Marketing decisions and cornmunications

Figur 25 - Marketing information system (Kotler et al., 2005, p. 338)

Kotler et al. (2005) beskriver modellen som et netvaerk der indeholder de processer, der foregar
hos en marketing manager der producerer, indsamler, sorterer, analyserer, og evaluerer den
ngdvendige information til marketings beslutningerne - kort sagt er det den behandling af
undersggelser og dataindsamling, der star mellem en udvikler og det marked, man vil undersgge.
Kotler et al. (2005) forklarer hvordan de fire punkter 1) internal database, 2) marketing intelligence,
3) marketing research og 4) information analysis er med til, at udvikle indsamling af information pa
baggrund af de fire punkter. Dette resulterer i at der er data at analysere, der derefter kan benyttes
i projektet. Vi vil, i dette projekt, falge formatet af de fire punkter (Kotler et al.). For at kunne
undersgge markedet og forsta hvilken data der sgges, bar de fire punkter fgrst og fremmest
uddybes.

Internal database

Den interne database indeholder en samling af data, der forekommer i den interne produktion af
spillet, som stammer fra de gkonomiske valg til persondata. Indsamling af intern data har til formal,
at det kan benyttes i fremtidsbeslutninger. Kort sagt, at man tager beslutninger udfra et
gennemarbejdet datagrundlag (Zackariasson & Dymek, 2017). Den interne database vil i projektet
benyttes til handteringen af det interne personale data, hvilket for vores projekt var data i forhold til
tidsorganisering og de opstillede arbejdsopgaver, som blev anvendt i vores scrum opseetning jf.
afsnit B.2.1.

Marketing intelligence

Markedet for spiludvikling spaender bredt, og afhaenger af hvilket spil og marked, man gerne vil
undersgge. Zackariasson og Dymek (2017) forklarer, at der er generelle informationer som bar
undersgges, sasom konkurrenters spil, deres salgstal og aktive spillerbase samt, hvilke nye spil
der p& vej til at blive udgivet i den genre du bearbejder. Ydermere, bar holdet holde sig opdateret
pa nyt teknologisk udvikling indenfor feltet, netop for at vaere up-to date pa nye spil features, der
matte veere relevante.

Marketing research & Information analysis
Marketing research processen har, modsat intern- og intelligence research, ikke fokus pa at finde
information omkring spillets konkurrenter og interne data, men har i stedet fokus pa at skabe
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forstaelse for spillets brugerbase. Zackariasson og Dymek (2017) forklarer at det er her, hvor man
ofte bruger mest tid i bade pre-produktion, produktion og post-mortem produktion.

Under pre-produktionen i marketing research er formalet at finde ud af information omhandlende
hvilken slags malgruppe ens produkt henvender sig til, samt at undersgge hvad malgruppes
behov og ideer er (Zackariasson & Dymek, 2017). Zackariasson og Dymek (2017) understreger
vigtigheden i, at undersgge, samt at finde s& meget information som muligt, far der startes pa
produktionen og udviklingen af spillet. Arsagen til dette er, at desto mere information man far
samlet far man begynder produktionen, desto mere sikkerhed har man i at udvikle et spil, som
henvender sig til en givent malgruppe. Pre-marketing researcher kan, ifglge Zackariasson &
Dymek (2017), omhandle mange ting fra at identificere malgrupper til strategiske implikationer. |
dette projekt er fokus pa data fra tidligere spiludviklings produktioner (jf. afsnit A5) samt et fokus
pa brugernes behov og interesser.

Under produktion vil fokus vaere pa at generere viden omkring brugerne af ens produkt, samt at
holde sig opdateret med markedet, blandt andet for at se hvad ens konkurrenter arbejder pa.
Ydermere, vil der vaere fokus pa hvordan marketing strategien lgbende aendre sig. Bruger tests
igennem alpha og beta versioner af ens produktion vil, under produktionen, veere med til at
generere data i form af feedback, samt spiller opfgrsel. Dog bgr det understreges at, under
produktionen er der ikke mulighed for at tage store valg, i forhold til den strategiske retning i
forbindelse med marketing strategien. Arsag til dette er at marketing strategien der falges under
produktionen er baseret pa det data der er blevet generet under pre-produktionen (Zackariasson &
Dymek, 2017)

Under post-mortem er fokus pa at generere viden omkring en produktion, efter det er naet til
afslutning pa dens levetid. Dette giver et studie mulighed for at analysere komplette bruger og
marked data, der ellers ikke ville veere tilggengelige. Disse data vil derefter kunne bruges til at
planlaegge pre-produktionen for deres neeste produktion. Yderligere, bruges disse data til at
forbedre det naeste produkt. (Zackariasson & Dymek, 2017)

Dette projekt vil dog ikke fokusere pa produktionen og post-mortem, da vi udvikler en prototype.
For at kunne dokumenter og benytte den data vi finder frem til, skal dette analyseres. Dette kan
geres pa adskillige mader. Kotler et al. (2005) forklarer, at den indsamlede information fra
markedet ofte kreever, at man analyserer det, for at dette kan bruges til at handtere marketing
problemer, samt beslutninger. Information kan analyseres ved brug af statistikker, hvilke kan
hjeelpe med, at fremhaeve relationer indenfor datablade, der ikke ngdvendigvis ville veere blevet
fundet normailt, hvis ikke disse var blevet analysere dem sammen. Denne metode blev anvendt
under vores produktion, hvor vi krydstjekkede aktive spillerbase, pris og indkomst ved spillets
competitors (jf. afsnit B1.1). Altsa blev marketing research brugt til at finde information til vores
spiludvikling. | det fglgende afsnit, vil tidligere erfaringer fra vores respektive forlgb pa DADIU,
blive fremlagt og analyseret.
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A:5 Vores erfaringer fra DADIU

| dette afsnit udfgrer vi en kvalitativ analyse og syntese af vores erfaringer fra DADIU, som vi
anvender som gruppekontrakt for vores designproces. DADIU (2022) er et semester pa
kandidatniveau, som blev etableret i 2005 for at samle forskellige spiludviklings feerdigheder pa et
feelles semester mellem 10 uddannelser fra forskellige universiteter. Praktikforlgbet straekker sig
over et semester, hvor de studerende udvikler i alt tre spil med forskellige tidsrammer og emner.
Studerende, der deltager ved DADIU, kommer blandt andet fra Aarhus Universitet, Aalborg
Universitet, Danmarks Tekniske Universitet, Den Danske Filmskole og Truemax Academy, m.v..

Vores erfaringer fra DADIU omhandler saledes spiludvikling i praksis — specifikt om de elementer,
vi kunne taenke os at ggre anderledes i forbindelse med dette speciale samt de veerktgjer, vi kunne
teenke os at anvende igen. For at analysere disse erfaringer tages der inspiration fra Agile
Manifesto af Beck et al. (2001) samt Sprint Retrospective af Schwaber, (2014). En af punkterne fra
det agile manifesto er, at man bgr reflektere over ens udviklingsproces. Beck et al. (2001) udtaler
hertil: “At reqular intervals, the team reflects on how to become more effective, then tunes and
adjusts its behavior accordingly” (s.1). | det fglgende afsnit reflekterer vi saledes over, hvordan vi
kan arbejde mere effektivt i forbindelse med dette speciale pa baggrund af de erfaringer, som hver
af projektgruppens medlemmer har taget med sig fra deres tid ved DADIU pa deres 9. semester.
For at analysere disse erfaringer anvender vi KJ-metoden som defineret af Scupin (1997), da
denne metode kan anvendes til at identificere overordnede temaer og indsigter for kompleks,
kvalitativ data.

A:5.1 Kl-metoden som analytisk rammevaerktgj

Ved hjeelp af KJ-metoden er det muligt at bearbejde kompleks, kvalitativ data og finde mgnstre
saledes, at meningsdannelser kan skabes pa baggrund af empirien (Scupin, 1997). Kj-metoden
bestar essentielt af fire trin, der ifglge Scupin (1997) er: “ 1) label making, 2) label grouping, 3)
chart making og 4) written or verbal explanation “ (s. 235). Den udvidede dokumentation af KJ-
metoden kan ses i skemaet nedenfor. Skemaet inkuldere en forklaring af KJ-metodens individuelle
trin.

KJ-metodens fire trin | Forklaring af de fire trin

1. Label making Det farste trin er at skrive individuelle informationer ned i noteform pa
post-it notes. Scupin (1997) understreger vigtigheden i, at man kun
notere én information ned per note.

1. Label grouping Trin to involverer en grupperingen af noterne i det, Scupin (1997)
kalder grupper. Her bliver noterne fra farste trin grupperet, sa der
skabes indsigter pa tvaers af de individuelle labels. Dette er en
gentagende process indtil, at alle noter er grupperet.

1. Chart making | det tredje trin skabes relationer mellem de forskellige grupperinger.
Her forsgger man at formulere overordnede temaer for de
identificerede indsigter (Scupin, 1997).

1. written or verbal | Det sidste trin indebeerer, at det feerdige KJ-chart forklares — enten
explanation skriftligt eller verbalt (Scupin, 1997). Her skabes der en sammenhaeng

66



mellem information og fortolkningsprocessen, sa det skabte KJ-chart
kan laeses (Scupin, 1997).

Tabel 13 - KJ-metodens trin

Hvordan vi helt konkret udfarer disse trin i analysen af vores erfaringer fra DADIU fremgar i det
folgende underafsnit.

A5.2: Retrospektiv data process af DADIU 2021 forlgbet.

| det fglgende afsnit analyserer vi vores erfaringer fra DADIU. For at dokumentere denne proces
inddrages der eksempler fra vores anvendelse af KJ-metoden, hvor der illustreres, hvordan
indsigterne og grupperne blev lavet.

| udfarelsen af KJ-metoden blev der farst nedskrevet kommentarer til disse tre spgrgsmal for at
finde ud af hvilke erfaringer, vi kan tage med videre:

1 Hvad gik godt?

T Hvad gik ikke s& godt?

f Hvad skal vi ggre anderledes?
Disse spgrgsmal blev opdelt i deres egne bokse, hvor hvert enkelt medlem af gruppen fik tid til at
reflektere over og derneaest nedskrive deres holdninger og kommentarer til forlabet. Kommentarer
blev derefter givet en stjerne fra hvert gruppemedlem, hvis der var enighed i holdningen. Dette
gjorde det lettere at se hvilke holdninger, der var mere generelle end andre.

Et eksempel pa dataseettet fra spgrgsmalet “Hvad gik godt?” kan ses i figur 26 herunder:

Team Retro. [Retraspective on DADIU 2021 |
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Figur 26 - Kommentar fra sprintretorspektiven om hvad der ikke gik godt

A HAAKR K

67



Citaterne blev derefter lgsbende grupperet i indsigter ved at finde ligheder i vores labels. Dette kan

for eksempel ses i figur 27, hvor fire citater omhandlede, vi fglte, at det var vigtigt at fa feedback pa
vores arbejde:

“Feedback "mulighed

o5 for at
. komme med
QA/UR inputs”

T S—

"Feedback "Interaktion
med producer
fra omkring
eksperter" tidsplan”

Figur 27 - Citater til indsigter fra vores KJ-chart

Efter nedskrivning af citaterne blev de farvekodet i forhold til, hvilken spgrgsmal de besvarer
Citaterne blev derefter kategoriseret i indsigter som set i figur 28 herunder:

What went well What didn’t go well? What should we do
differently?

Fedt at arbejde
fysisk som
udgangspunkt
med mulighed for
online arbejde

T —

Walk'n'talk

Figur 28 - Indsigter fra KI-metode og farvekodning
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‘Der skal skabes struktur for valgte metoder’ er et eksempel pa, hvad der kan ggres anderledes i
lobet af et projektforlab som vist i figur 29 herunder:

e

r\—m I
Bug rating Enighed omkring Evt. skeb en falles e ?;:“‘“mm' =
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Figur 29 - Indsigter der blev kategoriseret i temaer

Vi skabte, overordnet set, indsigter pa baggrund af, hvad gav mening, nar vi kombinerede
relaterede citater. Da indsigterne var pa plads, blev der skabt overordnet temaer, hvor
grupperinger af indsigterne blev tilfgjet til, hvilket kan ses i figur 29 herover. | bilag 3 opsummerer
vi vores indsigter fra de tre KJ-charts samt forklarer disse skriftligt. | det fglgende underafsnit
fremgar de i alt 10 retningslinjer, som vi i projektgruppen er blevet enige om at fglge i dette
speciale pa baggrund af vores indsigter fra KJ-metoden pa vores erfaringer fra DADIU.

A5.2: Vores 10 retningslinjer 1 en gruppekontrakt

Pa baggrund af vores KJ-chart af vores erfaringer fra DADIU kan vi formulere i alt 10 retningslinjer,
som udggr en gruppekontrakt for dette speciale. Pa den made har vi mulighed for at skabe et
bedre udviklingsforlgb i forhold til, hvad der skabte problemer for os pa DADIU.
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Vores 10 retningslinjer er som fglger:

1: Arbejd mere fysisk end online

2: Skab feelles protokoller & struktur for
valgte metoder

3: Der bgr veere frihed i valget af
vores individuelle arbejdsopgaver

4: Giv hinanden feedback Igbende

5: Fokuser pa test i forskellige faser
af projektet

6: Lav et dokument, der introducerer
spillet og dens mekanikker

7: Opseet kriterier for spillet, sa du
ved, hvad der skal prioriteres

8: Der er et behov for at skabe et klart
scope for projektet

9: Det er vigtigt, at vi kommunikerer
klart og tydeligt omkring vores
arbejdsopgaver

10: Spillet skal samles og abnes flere
gange lgbende i processen, sa vi
sikrer, at det fungerer

Tabel 14 - de 10 retningslinjer, som vi forsgger at fglge i dette speciale

Disse retningslinjer tager vi saledes udgangspunkt i Igbende under udfeerdigelsen af dette
speciale. | Sektion C inkluderer vi en refleksion over disse 10 retningslinjer — specifikt hvordan de
pavirkede vores designproces samt en uddybning af retningslinjernes betydning.

Sektion A: Afrunding

Vores forstdelsesramme for game design, herunder designprocessen og andet teori — samt vores
egne erfaringer fra DADIU — er nu pa plads. Figur X herunder er et forsgg pa at visualisere det
grundlag, som vi designer vores 3D, third-person platformer pa baggrund af:
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Teori om svaerhedsgrad i
spil (Alexander, Sear & Vores 10
Oikonomou, 2013; retningslinjer for
Schmierbach, Chung, Wu & game design
Kim, 2014; Qin, Rau & (baseret pé vores
Salvendy, 2009; Turkey & erfaringer fra DADIU)
Adinolf, 2012)

Teori om flow
(Csikszentmihalyi &
Nakamura, 2014;
Chen, 2006; Martin,
2018)

Vores 3D,
third-person

platformer

Teari om Game
Design (Fullerton,
2019; Schell, 2015;
Salen & Simmerman,
2010)

Self-determination
Theory og Percieved
Enjoyment (Lillia et
al., 2022)

Spillertyper
(Marczewski, 2015)

Figur 30 - vores indledende forstaelsesramme (egen model)

Udover denne forstaelsesramme har vi ogsa opridset metoder, som vi anvender i forbindelse med
designprocessen. Disse metoder hgrer under Scrum (Schwaber, 2014), Games User Research
(Drachen et al., 2018) og Marketing Research (Zackariasson & Dymek, 2017).

| den naeste sektion af specialet, Sektion B, gennemgar vi sdledes den designproces, som
medfarte, at vi udviklede vores 3D, third-person platformer. Lgbende i Sektion B inddrager vi
elementer fra vores indledende forstaelsesramme.
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SEKTION B: Vores designproces

I denne sektion har vi til hensigt at eksplicitere den designproces, som er grundlaget for vores 3D,
third-person platformer: Road to Valhalla. Vi inddrager en reekke begreber og koncepter fra Sektion
A,mens vi lgbende introducerer og ekspliciterer de metoder, som vi har anvendt i forbindelse med
vores designproces. Jf. afsnit A3 og A4 har vi skabt et overblik over disse metoder, som i Sektion
B lgbende ekspliciteres. Derudover forklarer vi vores endelige digitale prototype, som vi i afsnit
B3.3 tester ved hjeelp af i alt otte frivillige playtestere.

B1: Den konceptuelle Fase

| dette afsnit fremgar det arbejde vi udfarte i forbindelse med den konceptuelle fase, herunder: a)
Marketing Research, b) Brainstorming c) Koncept Test & Analyse og d) Physical Prototype. Denne
indledende, konceptuelle fase danner grundlaget for afsnit B2 og B3, hvor vi gar i dybden med,
hvordan vi strukturerede spiludviklingen og den efterfalgende software prototype samt
dokumentation for Road to Valhalla.

B1.1: Vores Marketing Research

Vores marketing research havde til formal at assisterer os under processen i at veelge et
overordnet koncept, som er fordelagtig i relation til det eksisterende marked. Ydermere, var der
fokus pa at finde frem til allerede udgivede spil, der tiltalte vores problemformulering. Disse blev
anvendt som inspiration til, udviklingen af vores eget koncept. Marketing researchen er lavet pa
baggrund af Kotler et al. (2005) og deres model omkring marketing information, hvor der tages
udgangspunkt i marketing research og marketing intelligence. Formalet med researchen saettes i
forbindelse med Fullertons (2019) playcentric approach, hvilket ikke benytter sig af marketing
research, men i stedet starter med, at finde de PXG brugerne gnsker. Dog ser vi dette som en
mulighed for at udvidde pa Fullertons process, altsa at bruge marketing research, som trin 0 i
Fullertons (2019) proces.

Kotler et al. (2005) forklare, hvordan det er fordelagtigt at benytte marketing research i den
konceptuelle fase, da det kan mindske risikoen af, at man udvikler et spil i et marked, hvor der
enten er en mangel pa interesse eller en overdreven maengde af de samme spil. Grundlaget for
vores indledende marketing research var ideen bag, at der skulle udvikles et spil, til typen af spiller
der nyder en udfordring i deres spil i genren platformspil. Spil der tilhgrer platformer kategorien
stammer helt tilbage til 1981 med de farste spil sdsom Donkey Kong (1981), hvor spil primeert var
2D platformers (Hosch, 2018). Markedet for platformspil, stammer derfor helt tilbage til de farste
computerspil og disse spil er i dag, stadig ekstremt populaere. For at undga at konkurrerer med spil
indenfor 2D platform genren vil der i projektet blive fokuseret pa 3D third-person platformer i
stedet. Marketing research for dette projekt blev derfor opdelt i tre trin:

1. Identificer om spil konceptet ligger i et konkurrencepraeget marked
2. Identificer generelle informationer om konkurrenter, aktiv spillerbase og finansiel succes
3. ldentificer de direkte konkurrenter af vores spil

For at identificere om vores koncept ligger i et konkurrencepraeget marked, anvendte vi
hjemmesiden SteamSpy (Galyonkin, 2015) og butikssiden Steam (Valve, 2003), for at finde spil
der relaterede sig til konceptet, udfordrende platformer. For at kunne identificere spillene, anvendte
vi tags, hvilket essentielt er ord der relaterer sig til et givent produkt og dets indhold. Under

72



gennemgangen af denne proces, opsatte vi et krav; at spillene skulle indeholde tre overordnede
tags: singleplayer, udfordrende og platformer. Sggning blev gjort pa denne made, for at give
plads til at udbrede sggefeltet, men stadig forsikre at vi identificerer de korrekte konkurrenter. Med
den forstaelse blev der i sggning ogsa benyttet de fglgende tags Single player, 3D, Difficult,
Survival, Platformer, Precision, Third Person, Action, Souls-like, Adventure og Permadeath.

| sggningen identificerede vi 42 spil i steams database som inkluderede de tre overordnede tags.
Fra de 42 identificeret spil reducerede vi listen ned til de syv som vist i tabel 15. Dette blev gjort
ved farst at fierne spil der stadig var i alfa og beta fasen, altsa stadig under produktion. Derefter
blev spil som var lavet til andre systemer sdsom virtual reality, fiernet. Afslutningsvist blev spil der
indeholdte tags som ikke var i fokus for undersggelsen fiernet. Ved at fierne de spil som ikke
stemte overens med vores malgruppe og koncept, blev listen kortet ned til syv spil (tabel 15)

Spil og Genre

Tags

ALTF4 (PUMPKIM, 2021)
Perma-Death Runner Game

Third-Person, 3D, Platform, Single player
Exploration, Arcade, Survival, Hard

Phantom Abyss (Devolver Digital,
2021)
Adventure Runner Game

First-Person, Action, Platformer, Hard, Single player, 3D

Toree 2 (Siactro, 2021)
Action Precision Platformer

Third-Person, Action, Adventure, Platformer, Precision, 3D
Platformer, Hard, Single player,

Jump King (Nexile, 2019b)
Precision Platformer

2D, Precision, Platformer, Single player, Hard, Adventure,

Getting Over It (Foddy, 2017)
Psychological Horror platformer

2D, Single player, Hard, Precision Platformer, Psychological
Horror

Crash Bandicoot N.Sane Trilogy
(Activision, 2018)
3D-Platformer

Third-Person, Single player, Hard, Action, Classic,
Platformer, Cute, Souls-like, 3D

Air Bounce Parkour (EpiXR
Games UG, 2020)
3D-Platformer

Third-Person, 3D platformer, Runner, Parkour, Precision
Platformer, Rougelite, Hard, Single player

Table 15: Spil der la indenfor genren singleplayer, sveert platformer.

| marketing researchen var fokus pa at finde spil, der var designet til third-person platformer. Dog
blev der undersggt yderligere tags, for netop ikke at minimere vores dataseet. Resultatet af vores
market research viste at der kun var fem spil, der bade relaterer sig til de anvendte tags, og var
lavet til at kunne spilles i third-person. Af de syv endelige spil i tabel 15, er det Jump King og
Getting Over It, der udskiller sig, da disse er 2D, frem for 3D. Spillene bliver dog stadig anvendt i
vores research, da deres spilkoncept, indhold og tags stemte overens med vores forstaelse for,
hvad det betyder at lave et udfordrende platformspil. Marketing researchen viser salede at selve
spilmarkedet for 3D, third-person platformspil ikke er overdrevet.
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| trin to anvendte vi marketing intelligence. Dette indebeere at finde generelle informationer om
konkurrenternes spil. Under denne proces vil man se pa konkurrenternes salgspriser,
udgivelsesdato og aktive spillerbase. Dette hjeelper med at identificere, om spillet havde en aktiv
spillerbase, samt hvor succesfuld den generelle omsaetning var. Marketing intelligence bliver, i
dette projekt anvendt til, at identificere vores nuveerende konkurrenter for at give en forstaelse for,
hvordan vores spil burde prisreguleres (tabel 15). Marketing intelligence blev yderligere anvendt til
at identificere, hvilke spil, af de syv ovenstaende (tabel 16) der var vores direkte konkurrenter. For
at kunne finde data omkring den aktive spillerbase, pris og salg blev SteamSpy (Galyonkin, 2015)
data for vore syv konkurrenter kan ses i tabel 16:

Spil Aktive Spiller den 24- | Pris og Salg
04-22

ALTF4 (PUMPKIM, 2021) 55+ Pris: $2.99

Nov 12, 2021 Salg: 200 til 500 Tusind
kopier

Phantom Abyss (Devolver Digital, 2021) Jun | 25+ Pris: $24.99

21, 2021 Salg: 200 til 500 Tusind
kopier

Toree 2 (Siactro, 2021) 5+ Pris: $0.99

Apr 9, 2021 Salg: 100 til 200 Tusind
kopier

Jump King (Nexile, 2019a) 247+ Pris: $12.99

May 3, 2019 Salg: 500 T til 1 mil
kopier

Getting Over It (Foddy, 2017) Dec 6. 2017 900+ Pris: $7.99
Salg: 2 til 5 mil kopier

Crash Bandicoot N.Sane Trilogy 250+ Pris: $39.99

(Activision, 2018) Jun 29, 2018 Salg: 500 T til 1 mil
kopier

Air Bounce (EpiXR Games UG, 2020) Dec | 0+ Pris: $5

21, 2020 Salg: 10 til 20 Tusind
kopier

Tabel 16: Konkurrent liste med aktive spiller, pris og salg

Data fra tabel 16 giver et overordnet syn pa, hvornar spillene blev produceret, samt om de stadig
har en aktiv spillerbase. | tabel 16 kan vi se, at spillene har solgt flere tusind kopier, hvor ALTF4,
Jump King og Getting Over IT er blandt de spil med starste playerbaser. Yderligere, har de solgt
imellem end 200.000 og 5 million kopier, med den feellesnaevner at spillene alle koster under 13$.
Dog kan dette dataseet ikke forteelle os om disse tre spil har haft en lsengerevarende finansiel
succes, da der er en mangel pa data om, udviklingstid, samt antal af ansatte pa de forskellig
produktioner. Efter at have undesggt den generelle data, er det relevant at kigge pa hvilke af disse
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syv spil (tabel 15 og tabel 16), der er vores direkte konkurrenter, altsa spil der minder mest om
vores produkt, baseret pa en reekke krav. Disse vil blive gennemgaet nedenfor.

For at identificere vores direkte konkurrenter, blandt de syv (tabel 15 og tabel 16), blev der holdt en
intern diskussion. Her blev dataene fra marketing researchen og marketing intelligence diskuteret,
for at klargare, hvilke spil er vores direkte konkurrenter. | diskussion blev der argumenteret for,
hvorfor nogle spil var en mere direkte konkurrent i forhold til den anden. Valget af direkte
konkurrenter blev taget pa baggrund af en raekke krav, baseret pa analysen af tidligere naevnte
data (tabel 16). Disse krav lyder saledes:

1. Spillet skal til tale Achiever player type (Marczewski, 2015)
2. Spillet skal vise en nuvaerende eller tidligere aktiv spillerbase
3. Spillet skal vise en nuvaerende eller tidligere success i deres salg af spillet

Kravene var med til at indsnzevre de direkte konkurrenter pa markedet saledes at vores spil
produktion, havde en raekke spil vi kunne sammenlignes med. Ved brug af de opsatte krav, blev
listen af syv spil reduceret til fire direkte konkurrenter.

ALTF4

Jump King

Getting Over it

Crash Bandicoot N.Sane Trilogy

PN

De ovenstaende spil blev udvalgt pa baggrund af tags, spillenes koncepter og om hvorvidt disse
stemte overens med vore marketing research, og at spillene var designet til at vaere en
udfordrende platform oplevelse, som til tider kan vaere meget straffende. Det skal dog naevnes, at
Crash Bandicoot adskiller sig fra de andre, da spillet ikke, i ligesa hgj en grad, er super straffende.
Dog er det opbygget med samme struktur, som vore spiludvikling og er derfor en af vores direkte
konkurrenter.

Konkurrenters spil og deres succeskriterier

For at kunne danne et overblik, over vores konkurrenter, er det vigtigt at skabe sig en viden
omkring disse, netop for at finde ud af, hvad de gjorde for at opretholde en aktiv spiller base, samt
hvad der spiller ind i deres finansielle succes. For at undersgge konkurrenternes spil, blev der set
pa videoer af spillet. Dette gav os mulighed for at se indholdet i spillet og for at identificere, hvad
der gjorde disse spil unikke i forhold til konkurrenterne. Videoerne der blev anvendt som materiale
var fra youtube kanalerne CJ (2021), Northernlion (2021), Souky (2021), Keronari (2018),
Ludophiles (2018) og FA GAMEZ (2021).

ALTF4

ALTF4 (PUMPKIM, 2021) er et single player, 3D, third-person, platformer spil, som er designet
med en udfordrende spiloplevelse i fokus, hvor spilleren ikke har noget save point. ALTF4
beskriver deres spil som en Third person death runner, hvor man spiller som en ridder, der skal
overkomme faelder og forhindringer indtil man nar slutningen. ALTF4 er bygget omkring forskellige
levels med mange forskellige assets, hvilket giver spilleren fglelsen af, at man ofte er i nye
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omrader. Spillet blev udgivet i 2021 og har solgt mellem 200 og 500 tusind kopier (Galyonkin,
2015) med en salgspris pa $2.99 og en positiv bruger score pa 83%.

Spillet er designet til at veere let at leere og mekanisk nemt at mestre, men udfordringen ligger i, at
man som spiller skal overkomme faelder og udfordringer, der har den effekt at hvis man fejler skal
man starte forfra (Gaming Beasts, 2022). ALTF4 ger brug af forskellige levels som formar at give

spilleren en fornemmelsen af, at der altid er en ny udfordring.

4

' . -~
Figur 32 - ALTF4, platform segment med flere muligheder (CJ 2021)
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ALTF4 benytter sig, desuden, af forskellige platform segmenter, med aendring i miljget, hvilket gar
det interessant at spille igennem. De varierede platformsegmenter er en del af spillets styrke

konstant variation ggr, at man som spiller hele tiden skal overkomme nye ting, det kan for
eksempel ses i figur 33 (vand med enemies) og figur 34 (mat platform).

Flgur 34 ALTF4 platform segment hvor spillene skal veelge den korrekte dgr (PUMPKIM, 2021)
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Under vores produktion, tager vi inspiration fra ALTF4, og deres anvendelse af level design. Dette
variere ofte i bade miljg, men ogsa ved at skabe forskellige platform segmenter, netop for at skabe
en spandende og ny oplevelse hele vejen igennem spillet.

Jump King

Jump King (Nexile, 2019b) er et single player, 2D, platform spil, som er designet til spilleren som
gerne vil tage udfordringen op i et hgjspaendt platform action spil. Jump King beskrives som et spil,
der er utroligt udfordrende hvor spilleren skal hopper fra platform til platform med en hgj risiko for
at falde ned til starten igen, hvor malet er at besejre tarnet og redde prinsessen (Nexile, 2019a).
Spillet blev udgivet i 2019 med flere visioner og har solgt mellem 500.000 og 1.000.000 kopier med
en salgspris pa $12.99 og en positiv bruger scorer pa 90% ifalge SteamSpy (Galyonkin, 2015).

You have heard the
legend too?

>

Figur 35 - Jump King screenshot af start lokation (Nexile, 2019b)

Spillet blev anset som en konkurrent fordi, den er designet med en frustrerende platform oplevelse
i fokus, hvor spilleren skal udfordrer sig selv (Nexile, 2019b). Jump King benytter sig ogsa af
forskellige miljger, igennem spillet, mens en spilleren bestiger tarnet. Alt imens spilleren beveeger
sig igennem tarnet, skifter miljget og giver fornemmelsen af progression i spillet (figur 36 og figur
35)
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If you are anything like
others, this might

th

Figur 36 - Jump King screenshot af start lokation (Nexile, 2019b)

Jump King er simpelt, men ikonisk opbygget, og benytter sig af en hoppe mekanik, hvor
udfordringen er, at man skal time sine hop og veere preecis i sine inputs (Nexile, 2019a). En
yderligere udfordring er, at man skal time sine hop til varierende platformsegmenter, hvor styrken
af ens hop ikke bliver visuelt kommunikeret, men er noget som spilleren selv skal fgle sig frem til.
Platform segmenterne bliver desuden pavirket af miljget, ved, blandt andet, at gare platformene
glatte eller besveerlige at hoppe pa. Denne form for design i spillet, giver spilleren en fornemmelse
af, at der altid er noget nyt i det naeste miljg (Nexile, 2019a).

Figur 37 - Jump King screenshot af start lokation (Nexile, 2019b)

Jump Kings level design er opbygget pa en sadan made, at der er forskellige udfaldsmuligheder
for spillerens aktioner i spillet. Enten misser spillerne en platform og falder helt ned til bunden,
hvilket vi definerer som en “Hard Failure”, hvor en anden mulighed er at spillerens fremskridt
reduceres, ved at de falde ned til en anden platform, hvilket vi definere som en “Soft Failure”. Jump
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King er designet pa den made for at give spilleren en form for afstraffelse. Der er, derfor, specifikke
omrader, hvor en spillers handlinger kan medfgre enten en hard failure eller soft failure. Et
eksempel pa dette kan ses i figur 37, hvor spilleren oplever hard failure, ved at ramme de skra
sider.

Under vores produktion, tager vi inspiration fra Jump Kings simple leve design, samt den made
hvorpa de formar, at gare spiloplevelsen udfordrende og straffende. Yderligere tages ogsa
inspiration fra spillets soft failure design, hvilket gar at man som spiller ikke fgler at spillet er
uretfeerdigt designet, hvis man misser en platform.

Getting Over It

Getting Over It (Foddy, 2017) er et udfordrende singleplayer spil lavet i 2D, hvor man spiller som
en mand, der sidder i en tande. Malet med dette spil er at bestige en masse forskellige objekter
med en forhammer. Getting Over It, arbejder ligeledes Jump King, med hard failures og soft
failures. Der hvor spillet adskiller sig fra de andre konkurrenter er, tilstedeveerelsen af en forteeller
som snakker til spilleren igennem spillet (Foddy, 2017). Spillet blev udgivet i 2017 og har solgt
mellem 2 og 5 millioner kopier med en salgspris pa $7.99 og har stadig en aktive spiller base pa
omkring 1000 spiller om dagen, med en positiv bruger score pa 82% ifalge SteamSpy (Galyonkin,
2015).

Getting Over It

with Bennett Foddy

Figur 38 - Getting Over It Screenshot af start lokation (Foddy, 2017)

Under vores produktion, to vi inspiration fra Getting Over It, i form af at spillet praesenterer spilleren
for udfordrende opgaver som kan veaere straffende. Dertil er der ogséa fokus pa en narrativ
forteelling, hvilket skiller sig ud fra de andre konkurrenter.
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Figur 39 - viser en sektion af banen i spillet (Foddy, 2017)

Som tidligere naevnt, benytter Getting Over It sig af hard failure og soft failure design, for at gare
deres spil udfordrende. Dette resulterer ofte i at spilleren kan ende med at skulle starte forfra. Et
eksempel pa, hvordan spillet tager disse muligheder i brug, kan ses i figur 39. Her ville en soft
failure veere at falde ned fra trae gelaenderet, til den svaevende spand. Spilleren er her reduceret en
smule i deres fremskridt, men ikke sat tilbage til starten. Hvis spilleren dog formar at svinge
hammeren rundt om “Slangen” som er placeret ved det orange skilt, vil spilleren blive sendt ned til
starten af spillet igen, altsa vil de opleve en hard failure.
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Getting Over It

With Bennett Foddy

The Full Audio Commentary
by Bennett Foddy

Have you thought aboGEWRDWOL TSN ERIS

LUDOPHILES

Figur 40 - Getting Over It, snakkede voice over i spillet (Ludophiles 2018)

Det som ogsa ger Getting over It unikt, er deres brug af en fortzeller som snakker til spilleren, mens
de prover at overkomme de forskellige platformssektioner. Forteelleren er med, til at skabe en
stemning i spillet, men agerer ogsa som et irritationsmoment for spilleren, nar de falder ned, for
derefter at veere tvunget til at hare pa en forteeller der opfarer sig som en filosof.

Crash Bandicoot N. Sane Trilogy

Crash Bandicoot (Vicarious Visions, Iron Galaxy, 2018) er en single-player, 3D, third person,
platformer, som er designet til at veere en mere familievenlig spiloplevelse. Crash Bandicoot er et
spil, hvor man spiller som karakteren Crash, som skal igennem forskellige levels, med det formal
at, til sidst, besejre Doctor Neo Cortex. Spillet er opsat til at vaere en simpel farverig platform spil,
hvor man hopper og slar igennem forskellige fiender og objekter (Vicarious Visions, Iron Galaxy,
2018). N. Sane Trilogien blev udgivet i 2018 og har solgt mellem 500.000 og 1.000.000 kopier med
en pris pa $39.99 og en positiv bruger score pa 92%, ifalge SteamSpy (Galyonkin, 2015).

Spillet ses som en direkte til konkurrent, da spillets level design og mekanikker matcher det
spilkoncept, vi gnsker at udvikle. Det som ggr Crash Bandicoot unikt, er progressionen gennem
spillet. Level set-uppet adskiller sig fra de andre konkurrenter, da der rent faktisk er en level-
selecter, hvor de andre spil ikke har denne feature. Levelsen har deres egne singulaere miljger og
forskellige mekanikker, der skaber unikke oplevelser for spilleren. Ydermere, er disse levels ogsa
mere tilgivende en de andre konkurrenters spil.
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Figur 42 - Crash Bandicoot Fremtidig by level fra playthrough i (FA GAMEZ 2021)

Figur 41 og figur 42 viser eksempler pa to forskellige levels. Det som adskiller dem fra hinanden er,
level og spil designet skaber en individuel oplevelse. Dette kommer til udtryk ved introduktionen af
objekter og mekanikker, der passer til den individuelle tiltaenkte oplevelse, spilleren skal opleve,
hvilket er en styrke i Crash Bandicoot spillene. Denne made at designe spil pa, giver spilleren en
aktiv rolle, saledes at de selv kan tage et valg om hvilke miljger de gnsker at udforske.
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Figur 43 - Crash Bandicoot startomrdde (Vicarious Visions, Iron Galaxy, 2018).

Crash Bandicoot anvender et startomrade (figur 43), hvor du som spiller har mulighed for at veelge
det level, du gerne vil starte ud med. Ydermere abner flere levels op, i trit med spillerens
progression i spillet. Crash Bandicoots design er unikt i og med at der er meget variation i deres
levels, samt er der et narrativ, der giver spilleren et klart mal.

Under vores produktion, har vi tagte inspiration fra Crash Bandicoots level select mekanik.
Spilleren er preesenteret med tre mulige levels, og bliver saledes tildelt en aktiv rolle, i valg af,
hvilket miljg de gnsker at udforske.

| vores analyse af markedet, har vi identificeret at genren er atypisk og at der ofte ikke bliver
udviklet nye spil i genren. Fra de eksisterende konkurrenter kan der drages inspiration til vores
spiludvikling pa baggrund af deres succes, samt design valg. Ved afklaring af vores marketing
research kan vi nu fortsaette med konceptudviklingen, hvor vi farst lavede en brainstorm med
konkurrenter som referencer.

B1.2: Brainstorming player experience goals & Personaer

| dette afsnit ekspliciterer vi den brainstorming-proces, som vi indledningsvist udfgrte i forbindelse
med den konceptuelle fase af vores designproces, efter at have lavet vores research pa markedet.
Denne brainstorming fase medfarte, at vi fastlagde os pa et konkret koncept — en 3D, third-person
platformer, som fokuserer pa en udfordrende spiloplevelse.

Vores produktionsforlgb startede ud med, at vi som hold satte os sammen og begyndte at
brainstorme Player Experience Goals (PXG) som beskrevet af Fullerton (2019):

“Player experience goals are just what they sound like: goals that the game designer sets
for the type of experience that players will have during the game. ” (Fullerton, 2019, s. 209)
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Brainstorming processen er lavet ud fra Fullertons (2019) playcentric design process, hvor trin et
forst omhandler opseetningen af PXG, hvorefter de resterende punkter i trin et vil blive forklaret jf.
afsnit B1.3:

Step 1: Brainstorming

¢ Set player experience goals.

¢ Come up with game concepts or mechanics that you
think might achieve your player experience goals.
¢ Marrow the list down to the top three.

¢ Write up a short, one-page description for each
of these ideas, sometimes called a treatment or
concept document.

Figur44-“ St ep 1: Brainstor ming?”

PXG beskriver de oplevelser vi som udviklere gnsker at brugeren skal opleve, idet de spiller vores
prototype. | vores tilfaelde udvikler vi et spil til specifikke spillere, som leder efter sveere
udfordringerne. Yderligere har vi identificeret et marked for spil som har et mix af humor og
afstraffende gameplay jf. afsnit B1.1. Men for processen bag vores PXG’er samt resultatet heraf
introduceres, vil vi farst introducere personaer for vores malgruppe: hardcore gamers (forstaet som
achievers). Pa baggrund af Drachen et al. (2018) besluttede vi os for at konkretisere vores
malgruppe via personaer, da dette kan bidrage til en lettere beslutningsproces tidligt i
designforlgbet — hvilket er essentielt, nar vi fastlaegger os pa vores PXG’er. Pa baggrund af en
diskussion internt i projektgruppen kom vi pa i alt tre personaer: Persona 1: Lars, Persona 2: Jens
og Persona 3: Birger.
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Persona 1: Lars (hardcore gamer)

Persona 1

Kan lide
folelse af at
blive bedre til
mechanics /

Er hardcore movement
gamer

"leg nyder at presse
mine evner til det
yderste med en Udforsker
hardcore udfordring”

Kan lide falelsen af at

omrader for at blive 'tilted’ /
optimere sin Kan lide en frustreret pa grund af

strategi udfordring spillets udfordring

Kan lide
Nyder et fedt environment
p | atfo rmere FORDI de far en sterre

{pleai?gbg?ﬂ&?g?f%?t =0m felelse af mastery, nar

udfordringen) man overkommer ens
egen frustrationer

Easy to Learn,

very hardto B 12 lide at fole FORDI han ka

) . g2 igennem
master progress|0n i omrader igen

Og igen og igen
et level

FORDI han Kan lide at
i HADER at blive . )
nyde'r 2! hﬁjt frustreret pa grund sammenligne sig
skill-cap af unresponsive med sine venner
controls, bad Ul, etc.

F.EKS. ved at de tager tur til
at spille et udfordrende
spil, hvor de kan grine ad
hinanden eller fejre
hinandens sejre

Figur 45 - Persona 1: Lars (egen model)
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| forhold til vores tre personaer, er det klart Lars, som er vores primaere malgruppe, da han er
hardcore gamer. Lars foretreekker, hvad Martin (2018) ville kalde et hgit skill spectrum — altsa at et
givent spil tilbyder udfordringer og muligheder for spilleren, der indebaerer, at de skal mestre en
stor grad af evne for at besejre spillet. Lars kan dog blive frustreret, hvis de spil, han spiller, har et
skill floor, der er sa lavt, at en hardcore gamer vil blive frustreret — f.eks. som falgende bruger gav
udtryk for pa Reddit:

“'m such a grumpy old curmudgeon now that | have quit games mid forced-unskippable
tutorial. Dark Souls gets it just right.” (u/Gamergeek, 2019, s. 1).

Samtidig foretraekker Lars spil, der tilbyder et hgit skill ceiling — altsa at han over en laengere
periode kan fgle, at han bliver bedre til spillet, og at der gar leengere tid, far han nar et punkt, hvor
hans feerdighedsniveau ikke leengere kan stige. Lars foretraekker klart static game difficulty over
dynamic difficulty adjustment. Samtidig har Lars en hgj density preference, da han godt kan lide at
tackle en meget sveer udfordring. Lars er fan af sveere platformere og elsker at sammenligne sig
med hans venner, da han godt kan lide fglelsen af at veere den bedste. | forhold til platformere har
Lars maske spillet ALTF4 (PUMPKIM, 2021), Jump King (Nexile, 2019b) eller Getting Over It
(Foddy, 2017) — og han er stor fan af disse spil.

87



Persona 2: Jens (midcore gamer)

"Jeg nyder en
passende
udfordring, mens
ogsa lidt hygge"

Kan godt lide en
passende
udfordring med
mulighed for pause

Kan lide
platformere

Kan lide at
snakke om spille
med sine venner

Kan godt lide
immersive
environment

Kan lide at
sammenligne sig
med sine venner

Persona 2

Er midcore
gamer

Udforsker
omrader for at
optimere sin
strategi

HADER at blive
frustreret pa grund
af unresponsive

controls, bad Ul, etc.

ISAR hvis han skal
ga igennem det
samme omrade

igen og igen og igen

F.EKS. ved at de tager tur til
at spille et udfordrende
spil, hvor de kan grine ad
hinanden eller fejre
hinandens sejre

Figur 46 - Persona 2: Jens (egen model)

Kan godt lide
at have
progression

Udforsker for at
nyde miljget, men
ogsa for at lede
efter rewards

Easy to Learn,
hard to
master

FORDI han
nyder et mellem
skill-cap

Dropper et spil,
hvis det er alt
for udfordrende

88



Selvom, at Jens er midcore gamer, kan han stadig godt lide et hgijt skill spectrum. Jens foretraekker
dog et lavere skill floor, da han kan have sveert ved at begynde pa spil, der er for sveere at leere.
Jens foretreekker ogsa et hgjere skill ceiling, da han ligesom Lars godt kan lide fglelsen af, at han
Ilgbende bliver bedre til de spil, han spiller. Jens foretraekker dog dynamic difficulty adjustment og
har en lavere density preference, da han godt kan lide en udfordring — men hvis denne er for
frustrerende, sa er Jens tilbgijelig til at give op.

Jens er fan af platformer og elsker at sammenligne sig med sine venner, da han godt kan lide
folelsen af at spille med andre. Jens behgver ikke fgle, at han er den bedste, men kan godt lide at
fale, at han er god. | forhold til platformere er Jens maske stor fan af Rayman 3 (Ubisoft, 2003)
eller Sly Cooper (Sony Interactive Entertainment, 2002).

Til trods for, at Jens er midcore gamer, har vi besluttet, at han stadig er del af vores malgruppe —
dog med det forbehold, at vores primeere malgruppe stadig er hardcore gamere. Det er nemlig
sandsynligt, at Jens gerne vil spille en udfordrende platformer sasom vores 3D, third-person
platformer, hvis Lars inviterer ham til at spille det med ham — eksempelvis ved, at de tager tur for at
se, hvem der kan na leengst eller f& den bedste score.
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Persona 3: Birger (casual gamer)

Persona 3

Udforsker for at
nyde miljget, men
ogsa for at lede
efter rewards

Kan lide at fale
progression i
et level

"Jeg er her
bare for at

hygge mig"
e FORDI han

nyder et lavt

skill-ca
Easy to learn, P

easy to
master

Er casual
gamer

HADER at blive
udfordret over

Kan godt lide en hans evner

mindre udfordring,
som de kan slappe ] )

af med Kan ikke lide at
sammenligne sig

med sine venner

Kan lide

p|atf0rmere FORDI han maske

ender med at fole,
at han er darlig til
spillet

MEN da de fleste
platformere er ret
udfordrende, spiller
Birger sjeeldent
platformere

Figur 47 - Persona 3: Birger (egen model)
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Da Birger er en casual gamer, kan han virkelig ikke lide spil med et hgijt skill spectrum. Birger
foretraekker Klart spil, hvor han bare kan slappe af og nyde en mindre udfordring. De spil, som
Birger spiller, skal gerne veere lette at laere og lette at spille, da han nyder et lavt skill floor og et
lavt skill ceiling. Birger har kort sagt en meget lav density preference — for hvis et spil bliver for
udfordrende, giver Birger op med det samme. Birger spiller absolut ikke for at bevise, at han er den
bedste; han hader at sammenligne sig med sine venner i sveere spil, da han maske faler, at han er
darligere end de andre. Birger kan godt lide platformere, hvis de er nemme og afslappede,
eksempelvis Super Mario 3D World (Nintendo, 2021).

Da Birger ikke er interesseret i spil, der tilboyder en sveer udfordring, er han ikke i vores malgruppe.
Dette er vigtigt at holde in-mente, nar vi udfarer sampling til vores playtesting; for hvis vi inddrager
playtestere, der stemmer overens med Birgers persona, vil de formodentlig ikke synes om vores
3D, third-person platformer p& baggrund af, at spillet vil veere alt for udford