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Da vi for ca. to år siden skulle optages på Visualizer uddannelsen, lød en af opgaverne i optagelsesprøven: Skriv en historie – og visualiser den.

For tre måneder siden stillede vi os selv den samme opgave. Denne gang dog i en lidt anden målestok og med andre forudsætninger…

Indholdsfortegnelse:

-Indledning




s. 1

- Indholdsfortegnelse



s. 2

- Problemformulering



s. 3

- Vores opfattelse af et godt  computerspil

s. 6

- Processen frem til spillets tema


s. 8

- Historien i korte træk



s. 11

- Koncept




s. 13

- Billede og fortælleteknik


s. 13

- Stil/Univers



s. 14

- Interaktion




s. 18

- Praktiske overvejelser



s. 23

- Konklusion på proces



s. 24

- Konklusionen på spillet



s  31

- Litteraturliste



s. 33

- Ordforklaring



s. 36

Bilag:

· Vores Interaktions model

· Historien penslet ud

· Storyboard

· Skrevet Storyboard

· Manuskript

· Person karakteristik

· Tidsplan

· Nogle arbejds/ide papirer 




Problemformulering:
Hvorfor computerspil

Ideen med at lave et computerspil udspringer fra en fælles interesse fra gruppens medlemmer.

Vi er alle opvokset med computerspil og har spillet meget – og gør det stadigvæk!

I tidernes morgen hed det Commodore 64, så kom Amigaen med den flotte grafik, siden PC med harddisk, mere ram og dermed mange flere muligheder.

I dag er markedet for computerspil eksploderet. Der er et bredt udbud af spil til både PC og konsoller (Playstation, Nintento). 

Fascinationen af computerspillets funktion, hvad er det et computerspil kan –og kan vi  gøre det samme, er den væsentligste motivation for vores valg af hovedopgaveemne.

Samtidig havde vi et ønske om at vise hvad vi rent teknisk kunne udrette som Visualizere. 

Vi fandt at vi havde et fælles ønske om at kunne sidde med et produkt i hånden ved projektets udgang og sige - ”Det har vi lavet”

I produktionen af et computerspil ville vi komme til at arbejde med mange af de områder vi hver især har ønsket at arbejde med:

Konkret:

3d-Animation og billedskabning

Audio som stemningsskaber

Avanceret multimedie-programmering (Interaktion)

Filmoptagelse og bearbejdning

Design, og grafik generelt

Generelt:

Ide- og konceptudvikling (i større multimedieproduktioner)

Fortælleteknik gennem billedfortællinger

Personlige mål for projektet:

· At ”lære at lære”

· Prøve grænser af

· Udforske og få indsigt i andre områder end dem vi i forvejen kender

· Udvikle overblik

· Arbejde med en opgave vi stiller os selv

Formål:

Vores mål med spillet er at skabe fiktiv verden der kan inddrage spilleren, som på den måde bliver en del af universet. Ved hjælp af en fængende historie, vekslende udfordringer, interaktivitet og ikke mindst stemningsskabende grafik og audio, vil vi skabe rammen for indlevelse. 

Succesen for vores spil vil være, at stimulere brugerens fantasi og efterlade ham med lyst til at digte videre efter computeren er slukket.
Kort sagt skal spillet først og fremmest underholde.

Forretningsplan 

Fra starten lå det klart at vores opgave ikke skulle laves med henblik på at kunne sælges (i hvert tilfælde ikke i første omgang). Vi ønskede først og fremmest at koncentrere os om, at udvikle produktet for derefter at vurdere om der overhovedet er et grundlag for salg.

Adventurespillets aktualitet (i forhold til salg) behandles heller ikke i denne rapport.
Målgruppe

Samtidig med at produktet ikke er baseret på en forretningsmodel, har vi også mere eller mindre fravalgt en egentlig målgruppe. Vi laver primært spillets ud fra vores egen opfattelse at hvad der er et godt computerspil, det vil sige vi laver produktet og stiller det til rådighed for en eventuel målgruppe. Vi går ikke ud og undersøger markedet for at finde ud af om der overhovedet er et statistiks grundlag for at udgive spillet. 

Man kan sige at vi i valget af genre allerede har indsnævret vores eventuelle målgruppe drastisk.

Vi vil dog senere i rapporten diskutere hvad der skal til, for at spillet skulle kunne klare sig på et professionelt niveau.

Valg af genre

Vi har valgt adventure/puzzle- genren som rammen for vores computerspil.

Adventurespillet ligger i den mere tænksomme afdeling af spektret for computerspil. 

Vores påstand er at sådanne spil kræver mere på det intellektuelle plan af brugeren (stædighed, logisk sans, skepsis, overblik)

Adventurespils evne til at fortælle historier var også medbestemmende i vores valg af genre.

Til sidst var der de praktiske overvejelser. 

Da vi hverken er professionelle, og på grund af begrænsede midler, var der visse begrænsninger i valget af genre. Vi kunne f.eks. ikke lave et 3d-shooter, da det ville kræve ekspertise, budget og et helt hold af programmører.

Medievalg

Spillet bliver udgivet på en cd-rom.

Vi havde i projektets opstart en diskussion om hvorvidt spillet skulle være til Internettet, Cd-rom eller en kombination af begge. Konklusionen blev at med cd-mediet havde vi større muligheder både med hensyn til grafisk at kunne fortælle en historie.

Vægtning af projektet

Da vi vægter produktet mest vil delingen være 80% til spillet og 20% til rapporten.
Problemformuleringen i korte træk 

Produkt:
Computerspil

Formål:
Vi vil få et indblik i hvad det indebære at lave et computerspil.

Fokus:
Vi vil lave produktet, men samtidigt vil vi forholde os til  teorier om computerspil. Bl.a. hvad er et godt computerspil.

Genre:
Adventure

Stemning: 
Dyster

Setting: 
Nær fremtid

Plottet: 
Hovedpersonens (Zed) søster er forsvundet, det lader til at et stor firma har holder hende og han/du skal få hende fri.

Fag:
Programmering, video, 3d, lyd, design/grafik, fortælleteknik,  projektplanlægning

Rapporten:
Redegørelser, erfaringer, overvejelser, teorier

Vægtning:
80% spil 20% rapport

Opsummering problemformuleringen

Opgaven består i at producere en funktionel demoversion af spillet, som illustrerer hvad vi mener et godt adventure spil indebærer. Spillet lægger vægt på historien, stemningen,

interaktiviten, og de elementer som skaber dette. Vi vil i rapporten skrive om de 

overvejelser og erfaringer som vi har fået i produktionen, samt gøre rede for de teorier vi har inddraget undervejs, og stille dem op imod andres teorier.

Arbejdsfordeling
Research:

 Christen Lorensen, Christian Mikkelsen, Jonas Ernst

Ide:

 Christen Lorensen, Christian Mikkelsen, Jonas Ernst

Konceptet:

 Christen Lorensen, Christian Mikkelsen, Jonas Ernst

Historie:

 Christen Lorensen, Christian Mikkelsen, Jonas Ernst

Visualisering af historien: Christian Mikkelsen, Jonas Ernst

Design/Grafik:
 Christen Lorensen, Christian Mikkelsen

3d:

 Christen Lorensen, Jonas Ernst

Video optagelse:
 Christian Mikkelsen, Jonas Ernst

Video efterbehandling:
 Jonas Ernst

Lyd og musik:
 Christian Mikkelsen

Programmering:
 Christen Lorensen

Rapporten:

 Christen Lorensen, Christian Mikkelsen, Jonas Ernst

Vores opfattelse af et godt computerspil
Inden vi gik i gang med den egentlige udformning af vores spil- og konceptidé, satte vi os ned og havde nogle gode lange diskussioner om adventurespil og computerspil generelt: 

Den gode idé

Efter vores mening er der i dag for få nye spiludgivelser der bygger på en original idé/koncept .Vi tror på at computerspil skal være koncentreret omkring en original ide og et godt koncept, og ikke så meget fokusere på udformningen. Dog er den røde tråd for vores spil ”at skabe indlevelse”, så udformningen skulle selvfølgelig understøtte denne regel.

Er computerspil kunst?

God kunst har efter vores mening evnen til at drage modtageren ind i skaberens univers, 

men det vil nok være diskutabelt om computerspil kan opfattes som kunst 

”Én væsentlig diskussion kredser om forholdet mellem interaktivitet og fiktion. Adventuregenren er blevet tildelt særstatus af både industri og forskning. Antageligt i et forsøg på at distancere sig fra arkadespillene og opdyrke nye markeder har adventuredesignere brugt megen energi på at etablere en nær tilknytning mellem genren og etablerede kunstarter som litteratur og film. Dette kan ses som en pendant til 1960'ernes filmkritik, der i høj grad forsøgte at tilføje filmen en litterær aura ved at omtale den meget kollaborative produktion som konsekvens af én kunstners vision. Denne kunstner (instruktøren) betegnede man "auteur", altså forfatter. I tråd hermed blev 1980'ernes adventurespil ofte præsenteret som en personlig bedrift, hvilket affødte titler som Roberta William's King's Quest


 (Sierra, 1984) og Al Lowe's Leisure Suit Larry (Sierra, 1987).

Godt nok er Adventurespil - og computerspil generelt masseproducerede og markedsført beregnet på salg, men hvis kunst handler om at formidle følelser og fortælle historier, betyder det måske mindre om værket når ud til 1 eller 10.000, sådan sat lidt på spidsen.

Der er i hvert fald ingen tvivl om at der kan drages visse paralleller, og at adventurespil benytter sig af f.eks. filmmediets styrke, evnen til at kunne fortælle en historie gennem levende billeder
. Omvendt skal man som bruger heller ikke føle at man er havnet i en interaktiv film der blot kræver et par tryk for at gennemføre.

Gode computerspil skal på samme måde som kunst, formidle følelser og stemning; de skal fortælle en historie der appellerer til brugeren. Det stiller en masse krav til spillet:

Historien:

I et adventurespil er det primært historien der er den bærende. For at kunne skabe indlevelse hos brugeren er derfor er det vigtigt at denne ”holder vand”, så spilleren ikke trækkes ud af det univers man, som producent, så omhyggeligt har skabt.

En andet aspekt ved historien i et adventurespil, er brug af subplots. Muligheden for at dreje af ved historiens hovedvej, og involvere sig i en anden handling, for derefter at vende tilbage giver variation og gør spillet uforudsigeligt, hvilket vi mener er en klar force. Gode computerspil kan efter vores opfattelse både være lærerige og krævende. Derved gør vi også op med kritikken om at computerspil kun er underholdning.

Antydningens kunst

Fra filmen verden, er det at lægge små stikord ud om, hvordan resten af handlingen vil udspille sig, en kunst der kan overføres til nonlineære historier. Ved at gøre historien mindre oplagt, kan man stille krav til brugeren om opmærksomhed og brug af dømmekraft.

Man kan lægge spor ind i spillet, der opfordrer til hvad ”det rigtige valg” vil være i en given situation. Derved kan man også ”indirekte” være med til at føre brugeren gennem et handlingsforløb, og historien bliver lettere at fortælle.

Eller man kan advare spilleren, så han kan nå at træffe et valg inden en negativ drejning indtræffer. Noget vi også gør brug af i vores historie.

Karaktererne:

Adventurespil handler for os, meget om at skabe et fiktivt univers. For at dette univers skal skabe indlevelse, skal spilleren kunne interagere med objekter og/eller personer
.

Computerspillere vil i dag ikke spises af med karakterer der ikke opfører sig realistisk (med mindre det er gjort bevist) hvis universet ikke skal krakelere

I nogle nyere computerspil er der ligefrem kunstig intelligens, det vil sige karaktererne har  blandt andet eget handlemønster, kan bevæge sig på egen hånd og selv påbegynde interaktion med spilleren.

Brugerflade

Den måde man kommer rundt på, måden man interagerer med personer og objekter og så videre er også en vigtig brik i et godt adventurespil. I vores spil hed kriterierne for brugerfladen:

· Nem at lære 

· Nem at huske

· Nem at forstå
· Effektiv at bruge
Udformning og graden af interaktion
Hvis et adventurespils væsentligste rolle er at skabe billedfortællinger, er det nødvendigt med en grafisk og fortællemæssig fængende stil. Rigtig flotte adventurespil efterlader brugeren med et ønske om at se hvad der gemmer sig omkring næste hjørne, ligeså meget som et ønske om at få afdækket historien. Derfor er det ikke nødvendigvis godt at give spilleren fuld frihed til at  udforske hele spillets univers. Da den stærkeste billedfortæller er menneskets egen fantasi, som spilleren bruger når han ikke kan får ubegrænset frihed.  Dette kunne sikkert lede til en større debat omkring computerspil i dag. 

Hvis det giver mening for historien at kunne bevæge sig frit, så lad brugeren få den frihed,

men ”interaktivitet for interaktivitetens skyld” har en tendens til at være overfladisk og kan nemt blive en undskyldning for at vise en masse flot grafik.

Højere grad af interaktivitet kan for eksempel være, at spilleren kan skabe sine egne historier. 

Man kan argumentere for at fantasien og forestillingen giver ligeså meget til brugerens egen fortolkning af spillet.

I sidste ende handler det vel om, hvorfor man spiller computerspil. Dette er noget vi vil komme mere ind på senere.
Med alle disse overvejelser omkring computerspil i baghovedet, gik vi i gang med at udforme den konkrete idé og et koncept til vores spil

Processen frem til spillets tema

Hvad har vi på hjerte? Og hvad skal spillet handle om?

Skal temaet lægge op til debat, skal det være lærerigt eller skal udelukkende være til for underholdningens skyld?

Disse spørgsmål stillede vi os selv utallige gange i arbejdet med at finde spændende og relevante emner. 

Meget tidligt i processen smed Christen en dag et tema på bordet der hed Hackere. 

Faktisk var det både et tema og et halvt koncept, der rummede flere spændende ideer, blandt andet at  inddrage Internettet. 

Det var en temmelig nyskabende idé der hurtig fik ben at gå på i vores hænder. Idéerne var mange og teamwork som arbejdsform kom til sin ret. Det er fedt at mærke når det virkelig kører, men samtidig var et af vores krav til opgaven også at sidde med et færdigt produkt; idéerne skal realiseres. 

Derfor måtte vi, mens vi ideudviklede også være realistiske, hvilket var en smule hæmmende. Man kunne i erkendelsen øjeblik næsten mærke at kedlen blev taget af blusset.

Men den blev hurtigt sat over igen.

For det var udfordrende at skulle have det tekniske aspekt med i vores idéudvikling. Hvad kunne vi som Visualizere udrette?

”Kan vi lave 3d-baggrunde….ja selvfølgelig”

Desværre måtte vi forlade ideen igen da den krævede for meget på den tekniske side. Internettet er et område der godt nok var spændende, men som krævede en hel del på programmeringssiden og for at kunne realisere projektet vurderede vi at det ville tage for meget af vores 3 måneder.

Men temaet var spændende og der var muligheder i det. Derfor prøvede vi at tage nogle af de konkrete ideer og trække dem op på et mere generelt plan, for at finde ud af hvilke emner og temaer vi kunne tænke os at arbejde videre med.

Udgangspunktet der hed hackere, blev hurtigt udbygget og vi fandt flere forslag til hvad spillet skulle handle om:

· Globale firmaers stadig stigende magt

· Det mystisk 

· Det fordækte og lidt lyssky. 

· Teknologiens/ fremtidens muligheder

Efter vi havde sporet os ind på temaet, gik vi gang med at udvikle forslag til den konkrete historie. 

Historien

Vores uddannelse lægger op til os som formidlere og ikke forfattere og derfor stod vi lidt på bar bund. Vi havde ikke rigtig nogen konkret erfaring, med det at skulle skrive en god historie,

Vi havde imidlertid nogle retningslinier for hvad vi synes en god historie skulle indeholde.

Denne proces med at skrive historien, gøre den sammenhængende og inkorporere den i et computerspil viste sig at være mere krævende end vi først havde antaget.

Vi holdt mange lange fællesmøder hvor vi arbejdede med historien og plottet, men det gik langsomt fremad, og på et tidspunkt kørte vi næsten helt fast.

Dette tvang os til at overveje andre tilgange til opgaven.

Vi kontaktede en række danske spiludviklere i et (lidt naivt) forsøg på at finde os en sparringspartner til at udvikle ”den gode idé”. 

Men efter at have tænkt situationen igennem og læst de svar vi fik tilbage, kunne vi godt se, at en god idé selvfølgelig skal komme fra den der laver spillet. Man laver ikke et spil uden selv at have en konkret idé eller uden at have noget på hjerte –eller gør man?

I virkeligheden verden hvor store projekter udføres af deciderede produktionsteams, kan man for eksempel som udvikler godt have et udkast til en ide, der så bliver kastet over til en forfatter som arbejder med den konkrete historie.

Konklusionen må være at man skal have ideen og formålet i orden, før man tager kontakt til folk udefra; det havde vi ikke. Måske skulle vi have ventet til senere i processen med at fremlægge ideen, hvis vi skulle gøre os håb om at finde en samarbejdspartner.

Historien var stadig ikke fundet så vi overvejede at hente den fra en film eller en bog, og overføre den til spillet.

Vi snakkede en masse film blandt andet: Bladerunner, Kafka, I Kina spiser de hunde og Fightclub og diskuterede hvorvidt de ville passe ind i vores sammenhæng.

I tidens løb er der set mange eksempler på film der er blevet konverteret til computerspil –oftest med et mindre heldigt resultat. Grunden dertil, tror vi, er at producenterne primært har lavet spillet for profittens skyld. Det virker i hvert tilfælde besynderligt når et spil udkommer få uger efter filmen og når det så samtidigt er et dårligt spil..

Men der findes også eksempler på vellykkede spil der er bygget over en bog eller en film
, men det er en svær kunst.

Vi lavede imidlertid ikke spillet for at tjene penge, så muligheden var der.

Problemet var, at hvis en lineær historie skulle gøres interaktiv, vil det betyde at der sandsynligvis skulle skrives videre på historien. I hver fald hvis spillet skulle blive til mere end bare en interaktiv film.

Uden nye elementer i historien, så vi altså ingen pointe i at konvertere en film eller en bog til spil. 

Da vi samtidig vurderede, at hvis vi skulle tilføre historien nogle nye elementer, ville det kunne mærkes tydeligt hvornår den oprindelige historie ophørte, og hvornår der var blevet skrevet til. Dette ville gå ud over helhedsindtrykket, og i sikkert også den fortællemæssige struktur.

Så hellere finde på historien selv –vi måtte tilbage til tænkeboksen endnu engang

Inspireret af filmene som vi overvejede at gøre interaktive, gik vi i gang med at ideudvikle på historien.

Og denne gang gik det lettere.

Vi kom frem til en ramme for historien der hed:

Ung (m/k) mand flytter til en ny by (f.eks. på grund af arbejde), flytter midlertidig ind på en værelsesgang eller et snusket hotel (et sted med mange naboer, og hvor ikke alle har lige reelle intentioner), bliver ufrivilligt involveret i en række mystiske hændelser (der ikke er for gennemskuelige) som han gennem spillet skal forsøge at opklare.

Oplægget kunne godt bruges, men der var ligesom noget galt.

Den gav os billeder i hovedet og satte en masse tanker i gang omkring det fortællemæssige (filmiske), men den gav os ikke rigtig nogen ideer til, hvor de interaktive elementer skulle komme ind.

Der gik et par dage hvor vi vendte og drejede ideen og vurderede situationen, indtil vi på grund af tidspres, måtte stille os selv et ultimatum: 

Skulle vi gå tilbage til den gamle ide (hacker) eller skulle vi tage den nye?

Det var nok en kombination af en professionel tilgang til problemet og en erkendelse af hvad det er vi virkelig brænder for, der hjalp os med at skabe den 3. idé.

Den 3. idé var en hybrid mellem de 2 andre, hvor vi tog temaet og nogle elementer om interaktion fra ”hacker”, og satte dem sammen med historien om ”det mystiske”, og byggede videre på fundamentet.

- Vi skiftede univers.

Temaet fra ”hacker” appellerede simpelthen mere til os, og vi kunne se flere muligheder for interaktion. Det er utroligt vigtigt, både for konceptet og for den senere udførelse, at man kan danne sig billeder i hovedet. Det kunne samtidig mærkes da vi skulle skrive historien. Vi fik blandt andet, efter nogle gode ”brainstorm-sessions” udviklet et plot og en historie, men vi ideudviklede også i tråd med spillets tema gennem digitale medier  :
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Historien i korte træk.

Historien foregår en gang i nær fremtid, hvor globale firmaer har stor magt over samfundet. Det er blevet en kold verden hvor mennesker lever meget igennem computere og TV.

Du (Zed) er et geni inden for computersikkerhed. En tragisk ulykke i din fortid lænkede dig til en rullestol. Men du har fået stablet en tilværelse på benene, efter at have arbejdet 7 år i en anden by. I processen har du stødt din familie fra dig.

Da du hører om dine forældres død, vender du tilbage til din hjemby for at deltage ved dine forælders begravelse. 

Her opdager du til din forbavselse at din søster (Mia) ikke er til stede. Du bliver kontaktet af en person (som repræsenterer ”rebellerne”), der fortæller dig at han har oplysninger om din søsters forsvinden.

Du får overdraget forældrenes hus og finder nogle filer på computeren der fortæller at søsteren er blevet erklæret sindssyg og er blevet indlagt hos OCP (officiel forklaring).

OCP er meget afvisende da du henvender dig. Du opsøger ”rebellerne” der tilbyder at hjælpe dig med at få søsteren hjem, mod at du hjælper dem med at afsløre OCP (hvor du kan bruge dine computeregenskaber).

Missiondel 

Du går i gang med at udføre missionerne som du har fået af ”rebellerne”, d.v.s. hacke dig ind i OCP-systemet. Efter de første missioner afleverer du de indsamlede data til ”rebellerne”.

Under et møde med rebellerne fortællerne de dig at de i første omgang havde tænkt sig at gå efter OCP, men efter du har skaffet oplysninger om søs, vil de hjælpe dig med at få hende ud.

Under en søgning i OCP’s system, finder du ud af at der er en stikker hos ”rebellerne”, der også arbejder hos OCP. 

Du fortæller det til lederen af ”rebellerne”, der vil tage sig af sagen. Han opdager at stikkeren er forsvundet. 

Den sidste mission bliver planlagt, du hjælper til med at bryde sikkerhedssystemet hos OCP.

Final Mission

”Rebellerne” rykker ind, søsteren bliver fundet, og OCP’s mainframe bliver destrueret, men stikkeren har sladret. ”Rebellerne” bliver fanget, men søsteren når ud i sidste øjeblik. 

(hun har fået vigtige oplysninger om firmaet med sig)

Outro

Du mødes med Mia og sammen undersøger i informationerne hun havde med sig. I finder ud af at firmaet kun er en lille del af et større netværk af korrupte multinationale firmaer med skjulte agendaer.

-=GAME OVER=-

I arbejdet med at bygge historien op måtte vi gå metodisk til værks, og hele tiden spørge os selv: Hænger det sammen og virker det logisk. 

Men nu var det jo ikke bare én historie vi skulle fortælle, for hvis spillet virkelig skulle opfylde vores krav om en nonlineær historie, var det nødvendigt at skrive mere til.

Spilleren skulle kunne foretage valg, der havde en konsekvens for den videre udvikling af historien.

Det var en meget krævende del der lå foran os, for det er ikke nok at få de gode ideer, de skal også virke logiske og oplagte i forhold til historien, hvis puslespillet skal gå op. Samtidig er det et kæmpe arbejde, og vi skulle forholdsvist hurtigt i gang med produktionen.

Så ud fra denne praktiske overvejelse, tog vi derfor beslutningen om at lade størstedelen af interaktionen foregå i missiondelen, og lade de forskellige drejninger i historien være på ide-planet.

Vi vil senere i rapporten komme med eksempler på hvor vi arbejder med den nonlineære historiefortælling i spillet. 

Metoden til hvordan vi visualiserede historien, vil vi også behandle senere i rapporten.

Konklusion på idé fasen.
Der var nu gået godt en måned før vi sad med den konkrete historie, og det var meget, for der var lang vej igen, til vi havde et færdigt spil.

Det er svært at lave tidsplan når man arbejder med ide- og historieudvikling, for kreativitet og inspiration er ikke noget man bestiller, det er noget der kommer (forhåbentlig).

Vi havde i processen også en del møder med vores vejleder Kaare, men vi brugte ham primært til at finde rammerne for vores fortælling. 

Konklusionen er som nævnt tidligere, at ideen skal man selv have - og måske skulle vi have haft den inden projektets start.

Det er en hård og krævende affære at starte helt fra bunden, specielt indenfor et område hvor man har ringe erfaring. Det er vigtigt at gøre sig nogle overvejelser om formålet og blive bevidst om hvad ”det hele skal handle om”. 
Vi har erfaret at det er sjovt og spændende at ”lege” sig frem i starten og lade ideerne flyve. Når man har et godt gruppearbejde og ideerne ”pingponger” frem og tilbage, er det det hele værd. Men hvad så når ideen ikke kommer? Der findes redskaber og metoder for hvordan man ideudvikler, men den gode ide skal man selv have.

Det er samtidig hårdt at skulle systematisere og få brikkerne til at falde på plads, men det en nødvendighed at forholde sig professionelt til opgaven.

Koncept

Vi har udviklet konceptet sideløbende med temaet og historien. Det har kommet efter mange debatter om emnet siden starten af projektet. Så der er ikke noget præcist tidspunkt hvor vi har kunne sagt at vi havde det. I starten fandt vi en masse artikler inde på Autofire.dk og resten af nettet. Disse har ligget i baghovedet når vi har udtænkt de forskellige teorier.

På grund af tidspres har vi måtte gøre en del af processerne meget hurtigt og derfor har de ikke altid været så velovervejede som ønsket. Dette har gjort at mange af elementerne i spillet ikke er blevet optimale i forhold til hvad vi gerne ville have gjort.  

Billede- og fortælleteknik

En af hjørnestenene i vores koncept, er at spillet skal fortælle en god historie. For at visualisere historien har vi valgt at bruge filmiske mellemstykker (de såkaldte cutscenes) der viser fremgangen i spillet. Her vil vi tage et par af disse scener for at illustrere hvordan vi får fortalt historien.

Disse film består af en intro, nogle mellemstykker der giver historien fremdrift og en slutning.

Introen giver et billede af den verden vi befinder os i. Vi ser en mørk storby og via zeppelineren der flyver forbi får vi fortalt, at vi befinder os et sted i fremtiden.

Det er også i introen, at vi skal give et billede af hovedpersonen Zed. For at gøre dette bruger vi en serie af fotografier der hænger på væggen i Zeds lejlighed. De giver et hurtigt billede af hovedpersonens fortid. (jf. introen til "American Mcgee’s Alice", der bruges en serie af stillbilleder til at fortælle fremgangen i en handling).

Derfra springer vi videre til en scene hvor Zed sidder foran sin computer hvor vi får fortalt spillerne, at Zed er computerekspert. Ved at sammenholde billederne på væggen med Zed’s nuværende situation, det at han sidder i rullestol pirrer spillerens nysgerrighed: Hvad er der sket? Hvordan mistede han benene?. 

Zed læser en tekst på skærmen og da den kommer tættere på, ser vi et brev der fortæller at Zeds forældre er døde og hvornår de skal begraves. I brevet er der opført en adresse på hvor bisættelsen finder sted.

Vi hopper direkte derfra til begravelsen i kirken. Ved at lægge en tekst med ”Vor Frue Kirke” ind over for vi skabt en naturlig overgang i klipningen. Her støder vi så ind i problemstillingen: Zeds søster er ikke dukket op!, 

En ukendt mand kontakter Zed og siger at hans søster bliver holdt mod hendes vilje.

Hvem er han og kan man stole på den mystiske fremmede ?.

Derefter havner man i forældrenes lejlighed hvor interaktionen kommer ind i spillet.

Mellemstykkerne forekommer gerne før og efter spillets opgaver, for at introducere missionens natur og for at give konklusion på hvordan udfaldet af opgaven er.

Video

I vores arbejde med at optage de filmiske rammer til spillet, skulle der tages hensyn til at optagelserne skulle efterbehandles i programmet Maya Fusion. Dette betød at vi skulle optage alle scenerne med personer foran et blåt lærred. Det er grunden til at kameravinklerne ikke ændrer sig i et klip. Hvis vi skulle have lavet scenerne med kamerabevægelser skulle vi have benyttet os af en tracking teknik, der aflæser kameraets bevægelser og overfører disse bevægelser til den 3D-scene der så vil følge de samme bevægelser som det kamera man tracker. Da vi optog scenerne til spillet var vi ikke helt klar på alle teknikker forbundet med den proces. Vores lyssætning i skuddene var ikke helt som det skal være. Vi har en meget ujævn lyssætning på det blå klæde i baggrunden det gør at man er nødt til at fjerne et bredere spekter af blå når man keyer scenerne sammen.

Vi snakket på et tidligt tidspunkt om hvordan vi kunne realisere vores historie og tema bedst. Da vi ikke er særlig gode til 3d animering af mennesker, og vi gerne ville have at det skulle have mest mulig realisme ind i sig, så overvejede vi hvor vidt det var muligt at lave spillet med real billeder. Altså gå ud og finde gode lokationer, filme og tage billeder. 

Vi mente ikke at der fandtes så mange gode nær fremtids lokationer og det havde taget for meget tid til at sætte en kunstig scene op, og samtidig lod det ikke så mange muligheder til at lave den grafik, som vi havde sat som et kriterie. Så vi hørte hvad mulighederne var for at bruge ”Bluescreen” teknik, da vi havde set nogle andre ude på skolen gøre dette. Vi var dog lidt skeptiske til dette. Hvor godt ville det se ud og ville det ikke være meget vanskeligt, men det viste sig at det ikke var så vanskeligt at få nogle billeder som så nogle lunde ud! Så vi besluttet os for at bruge den teknik med 3d baggrunde lagt ind med croma-keying. 

Siden visualiserede vi historien med storyboard og vi fik skrevet replikker til historien. Derefter fandt vi de skuespillere vi skulle bruge og så gik produktionen i gang. 

Videoklippene blev senere efterbehandlet i Maya Fusion og Adobe Premiere.
Flashback

Men vi bruger også cutscenes andre steder end omkring missionerne:

Hvis man i starten af spillet, på forældrenes computer læser brevet fra ”OCP”, vil man starte et "flashback" der fortæller om Zeds ulykke og lidt om tiden efter. Det skal opridse det forhold der er mellem broder og søster. Vi har understreget klippet ved at give det en anden farveholdning (QuickTime ”sepia-effekt”) end resten af spillet. Vi viser at Zed er blevet kørt ned på et tidligere tidspunkt og det er her, at han har mistet brugen af hans ben. Så ser man Zed på hospitalet hvor han udtrykker at han har blevet behandlet som et barn. Dette giver så en forklaring af, hvorfor Zed er flyttet til en ny by. 

Og så er der slutningsscenen hvor Zed mødes med søsteren. Søsteren er meget målrettet og får hurtig Zed ud af lejligheden. Inden de flygter fra lejligheden når de at starte en "upload" af indholdet fra "OCP-computeren". Søsterens ”familiære” omgang med ”rebellerne” skulle gerne efterlade spillerne lidt undrende, om der måske skulle ligge endnu en historie her.

Spillet slutter med at man ser den computerskærm Zed og hans søster lige har forladt. Indholdet af disken fra ”OCP” fylder skærmen med en video der viser et landkort. Det er meningen at denne scene skal efterlade spillerne lidt forvirret, over hvad dette er; og hvad der blev af ”rebellerne”?

Denne slutning som vi ser i spillet er en nødløsning. I den tænkte ide, skulle man se et netværk der langsomt bredte sig over hele kloden, der skulle illustrere OCP’s globale netværk af tilknyttede firmaer. Pointen er at selvom Zed og Mia har afsløret OCP, findes der fraktioner over hele verden. Dette kunne altså lægge op til en mulig efterfølger 

Produktionen

Vi gør ikke brug af kamerabevægelser i de filmiske mellemscener. Dette skyldes produktionsformen. Til optagelserne bruger vi en metode der i fagsproget kaldes for ”Bluescreen”. Det vil sige at man filmer personerne foran et blåt lærred for derefter at filtrere den blå farve fra, og skifte den ud med computergenerede omgivelser. Også kaldet ”croma-keying”. Dette gjorde at var vi nødsaget til holde på faste kameraindstillinger gennem filmene. Vi kunne have benyttet os af kamera-tracking for at synkronosere de virkelige kamerabevægelser med kamerabevægelserne i 3D-scenerne, men vi vægtede at dette ville blive for stor en mundfuld med vores begrænsede produktionstid.

I problemstillingen bliver hovedpersonens søster kidnappet af et større firma. De repræsenterer den modarbejdende part i spillet
. I historiefortællingen var det et bevidst valg at lade firmaet OCP være trukket i baggrunden. Spillets titel ”Fordækt” antyder jo netop et mysterium og hele det fordækte tema koncentreres om OCP . Firmaets navn, OCP (Omni Consumer Products), er en skjult reference til filmen ”RoboCop”, hvor de repræsenterer et hensynsløst firma der misbruger forbrugernes tillid. Den spiller der har  forudsætningerne vil drage den parallel, og vil have et billede af hvem modstanderen er.

Zed

Hovedpersonens rolle i spillet havde stor indflydelse på hvordan vi kom frem til hans fortid og personlighed. Vores hovedperson er én der skal kunne hacke, styre missionerne på afstand og have et overblik over missionerne. Som nævnt tidligere bruger vi nogle filmiske fortællemetoder til at give spillerne indlevelse i hovedpersonens karakter.

Vores hovedperson er ikke en klassisk heltetype. På trods af dette mener vi ikke at det er noget problem for spillerne at relatere til hovedpersonen. Der er mange adventurespil der afbilleder hovedpersoner, der ikke er klassiske heltetyper for eksempel ”Monkey Island”, hovedpersonen ”Guybrush Threepwood” er en fjoget teenager, der tror han er en mægtig pirat… 

Problemstillingen i sin rå form, er en klassiker. Der er lavet mange actionfilm over dette tema. Det betyder at spilleren med rimelig sikkerhed kan sætte sig ind i den handling der er lagt i spillet. 

I historien støder vi på en rækker personer der hjælper med at skabe fremdrift i historien. Den første vi møder er ”Advokaten” hvis rolle er at give spilleren et hint om, at det er ved forældrenes computer at man kan hente flere informationer om Mia’s forsvinden. Derefter introduceres ”Rebel-lederen” der skaber forvirring om hvad der mon kan være sket. På den måde får spilleren præsenteret to versioner af den samme historie og hvem skal han tro på?. Han tilbyder også en fremdrift i historien, ved at give Zed et kort som han kan kontakte ham igennem senere.

Den næste vi møder er en af rebellerne der sætter en dingenot på nogle ledninger før første mission. Hvis man er opmærksom kan man finde ham igen i OCP’s arkiver, og derved afsløre ham overfor ”rebel-lederen”.

Når vi møder søsteren ”Mia” er hun meget målrettet og hun syntes at kende rebellederen Der kunne måske stikke noget under, det vil vi gerne have at spilleren undre sig over.

Stil/Univers

Vi mener at rammerne er meget vigtige når der skal fortælles en historie, man ser ofte computerspil afbillede fantastiske eller absurde verdener.
 Det er en spændende udfordring at skulle skabe omgivelser frit fra fantasien, men det kan gå over gevind. Vi mener at det er vigtigt for en spillers indlevelse at man giver dem referencer de kan forholde sig til og derfor skulle vores spil ikke indeholde aliens, strålepistoler og andet godt. I stedet giver vi et billede af en realistisk om end noget dystopisk fremtid.

Rammerne er de omgivelser som historien udspiller sig i. I vores tilfælde har vi valgt at placere historien et par år ude i fremtiden. Dette er gjort for at give os mere frihed i vores historie. Mange af missionerne benytter sig nemlig af teknologi der ikke er tilgængelig i dag. 

Stemningen er rettet mod at lede spillerens tanker mod omgivelser, der lægger sig op ad Tim Burtons ”Gotham City” fra filmen ”Batman” og filmen ”Kafka”. For at visualisere dette ser man høje bygninger mod en mørk himmel, masser af ”kold teknologi” og vi mener også at zeppelineren med reklameprojektoren i introen, er med til at bygge denne stemning op.

Vi har valgt at produktionsformen skal implementere rigtige skuespillere med 3D-omgivelser. Dette gav os mange grafiske friheder, først og fremmest med hensyn til at vi ikke skulle finde steder i Odense der ligner en fremtids by. Det gjorde også at vi kunne lave alle optagelserne på et sted (foran en blå skærm) og på den måde få overstået optagelserne hurtigere og komme videre i produktions forløbet. 

Grafik

Vi prøvede at holde en overordnet stil igennem produktet, men da vi havde et stort tidspres kunne vi ikke nå at få tilpasset alle de forskellige elementer. Men vi har prøvet at få de forskellige elementer til at afspejle den stil og stemning vi havde i tankerne, som var dystre omgivelser i en nær kold fremtid. Dette har vi bl.a. gjort ved at holde alt grafik i en lidt mørkere tone end hvad det normalt ville ha været, på nær inde i OCP hvor vi har prøvet at lave en lysere, steril og kold stemning. For at illustrere deres kolde kapitalistiske syn måde at behandle mennesker. 

Design

Når vi snakker om design er det ikke 3d vi mener, men decideret grafik lavet i Photoshop. Det er brugt på computerinterfacet, startmenuen, og de forskellige  styre menuer i missionerne. Vi har valgt at holde designet minimalistisk. Dette er gjort for ikke at forvirre brugeren med en masse forstyrrende elementer som tager fokus væk - vi ønskede en klar og enkel navigation. Da disse menuer skal være funktionelle og let tilgængelig for brugeren. 

Som inspiration kan nævnes Bang og Olufsen. Farvevalget er sort, hvidt og grå nuancer. Dette er også klassiske farver som sandsynligvis også kommer til at holde i fremtiden. Vi mener også at den minimalistiske stil er et tidløst design og derfor også vil vare ved i fremtiden.

3d

Vi har "lånt" ca. halvdelen af vores modeller inde fra internetsiden 3dcafé
, fordi vi skulle producere en masse scener og der var flere komplicerede modeller som vi ikke ville have tid til at skabe, som f.eks. byen. Men der er dog gået meget arbejde i at sætte scenerne op og placere dem i den rette sammenhæng. 

Vi ville gerne i højere grad have brugt lys som stemningsskaber, men da vi ikke havde prøvet "Bluescreen" før, vidste vi ikke hvordan man satte mere avancerede lys scener op. Derfor er lyssætningen på alle vores scener ens. Dette måtte vi indrette vores 3d elementer efter, ellers havde vi fået to forskellige lyssætninger på samme scene, og det ville se uhensigtsmæssigt ud.  

De steder hvor man kan se ud af et vindue har vi lagt nogle himmel baggrunde på for at understrege at de er højt oppe i store bygninger. 

Lyd/Audio

Samtidig med at det visuelle er et element der skaber indlevelse hos spilleren, skulle lyden  på lige fod opfylde samme funktion for at gøre oplevelsen fuldendt. Vi havde på idéplanet arbejdet med to former for lyd. Musik og effekter.

Musikken i spillet skulle understrege den stemning vi ville formidle rent grafisk og narrativt, men også optræde i spillets missioner. 

I mission 1og 4, har vi lagt hjemmelavede musik-loops
 ind, der fungerer som en stressfaktor, og på den måde indirekte har indvirkning på missionens sværhedsgrad. Ved denne brug at musik får vi fortalt spilleren vigtigheden af missionen i forhold til plottet – der bliver skabt en sammenhæng. 

I vores cutscenes var det også oplagt at understrege stemning og handling gennem musik.

Lydeffekterne skulle ligeledes ”krydre” oplevelsen i vores univers (brummen fra en computer, storbystøj), men i missionerne havde de også en anden funktion. Man kan sige at de skulle hjælpe spilleren ved, f.eks. at advare spilleren, og indikere hvad han gjorde rigtigt og forkert.
Interaktion

Perspektiver

Der findes en del forskellige perspektiver i ”adventure” spil: 

Der er det taktiske ovenfra eller fra siden synspunkt med et stort overblik
. 

Tredje persons synsvinklen hvor man ser personen lidt skråt oppe bag figuren
 .

Så er der første person perspektivet, hvor man ser ud fra personens synspunkt
. Dette placerer brugeren mere centralt i handlingen og giver dermed en mere realistisk indlevelse i spillet. Det er den primære grund til at vi har valgt at bruge denne form for synsvinkel i vores spil. Vi har i vores cutscenes, brugt et tredjepersons-perspektiv, hvor vi ser hovedpersonen udefra, fordi vi synes at det var mærkeligt at nogle skulle føre en dialog med spilleren når han ikke kan svare igen med andet en prægenereret tekst.

Navigation i tid og rum

Vi har gjort brug af flere ting fra filmverdenen for at simulerer bevægelse i tid og rum. Måden man bevæger sig på tidsmæssigt har meget tilfælles med film verdenen. Hvis man for eksempel står overfor at skulle bevæge sig til en anden location, træffer man sit valg og i næste øjeblik er man der. Dette gøres også i film hvor man ser to personer der står og snakker om hvor de skal hen – klip - personerne er fremme. Dette kan man gøre fordi man ved godt at de har bevæget sig fra det ene sted til det andet. Det virker helt naturligt, at klippe den kedelige gå tur fra. Ellers kan det virke meningsløst og vil af spilleren opfattes som et frustrationselement, og man sidder som oftest med en følelse af at det er spil skaberne der vil vise af noget flot grafik som f.eks. i spillet Myst

Måden man kan træffe valg på er ved hjælp af en udråbstegns knap som popper op midt på skærmen, så man ikke kan undgå at se den. Når man trykker på den, vil en halv gennemsigtig boks komme frem med en liste over de valg der er til rådighed. Derefter vil man så opleve sit valg. Det har vi valgt fordi vi mener det er en typisk irritationsfaktor i mange adventurespil, at man skal lede overalt for at finde frem til det objekt der kan udløse en handling. 

Derudover har vi en anden form for navigation hvor man kan bevæge sig ved klikke sig rundt. Men dette er gerne begrænset til et vist område så som Zed’s lejlighed. Det foregår ved hjælp af nogle ”hotspots” eller pile i siderne af skærmen, hvor man kan klikke for at komme videre. Man klikker i venstre side vil man dreje til venstre og trykker øverst for at gå lige ud og så videre. 

Der kan også være forskellige objekter som man kan trykke på. I dette tilfælde vil det være åbenlyst hvor man skal trykke så man ikke skal lede hele scenen igennem. Enten vil musemarkøren skifte form ellers vil objektet skifte farve.

Vi har valgt at styre Zed på denne måde, fordi det er hvad vi kan overskue rent programmeringsmæssigt. Og det stemmer i stil med hvad vi mener med vores tanker om at overlade spilleren til at fantasere (se Ideen - Udformning og graden af interaktion).

Zeds computer

Så er der navigationen på Zed’s computer, hvor man skal kunne gå ind i hans dokumenter og se hvad der ligger der. Når man får missioner vil de starte herfra. Der kommer udråbstegn op inde i dokumentet og når man trykker på den vil der være ca. fem valg. Så kan man trykke på en valgene og se hvad de indebærer. Derefter skulle man kunne godkende det valg, eller gå tilbage og se på de andre valg. Vi har også planlagt en online butik hvor man, gennem computeren, kan købe remedier som kan hjælpe spilleren i udførelsen af de forskellige puzzles (missioner). Sidst skulle man kunne trykke på ”kontakt knappen”, hvor man kan kommunikere med udvalgte personer i spillet. Typisk har man  fået en mail adresse, eller man har modtaget et clue. På samme måde som det foregår i ”The X-files” spillet.

Der vil være en del andre styresystemer inde i missionerne, men disse vil variere fra gang til gang. Men da de fleste vil foregå på computeren i spillet, vil vi prøve at køre en overordnet stil. Interfacet skal være logisk opbygget og let genkendeligt, så brugeren ikke bliver forvirret og skal lære systemet igen og igen. Derudover vil der være en kort forklaring af missionerne på ”dokumentsiden”.

Vi har prøvet at gøre alt så intuitivt som muligt. Så det bliver mest logisk og brugervenligt. Det vil sige at vi blandt andet har brugt lang tid på at finde danske ord for alt teksten. Da vi mener at en blanding af engelsk og dansk vil øge forvirringen. Der er også arbejdet med de enkelte ord og rækkefølgen af dem. 

For eksempel i mission 3 hvor man skal bryde en kode ved at aflytte en lydsekvens for derefter selv at indtaste den. Her havde vi en anden elev til at teste fordi vi synes at der var noget som ikke var helt logisk. Vi fandt ud af, at den måde vi først havde lavet missionen på, hvor man kun kunne høre lyden en gang var for svær. Logisk tænkt gav det heller ingen mening, for hvorfor skulle man ikke kunne høre lyden flere gange når man har optaget den ? 

Vi havde også tænkt at tastaturet skulle kunne bruges i missionerne når det var passende, så spilleren selv kan vælge om han vil bruge mus eller tastatur. 
Flow

Hvordan er flowet i spillet? Kan man blive låst fast? Har dine valg en betydning for historien?

Vi har jo valgt at lave en demo version af spillet. Det foregår med én lineær fortælling fra start til slut. Dette kan bedst illustreres således:
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Men det er dog ikke sådan vi har tænkt at det "rigtige" spil skulle foregå. Vi var lidt trætte af at der normalt kun findes tre måder at lave "adventure" spil på:

Den ene hvor man skærer ned på interaktiviteten eller laver interaktiviteten der er meningsløs så det bliver som, at læse en bog hvor du ikke rigtig har indflydelse på historien alligevel. 

Den anden er hvor spillet kører i sit eget tempo og hvis spilleren ikke kan følge med er det bare synd. Så hvis han er kommet til klimakset og ikke er klar til det, kan det ske uden at spilleren vil opfatte det og dermed give et negativt helhedsindtryk. 

Den tredje og mest normale er bygget efter en model, hvor spilleren ikke får lov til at komme videre før han er klar til at komme videre. Det bliver som oftest afgjort ved at se om du nu har løst alle gåderne eller har hentet alle de rigtige ting. Det vil sige at objekterne i spillet kommer til at fungere som en nøgle til næste level, og den videre udvikling af historien

Disse spil er som oftest lineære, for at fortælle historien og meget langtrukne. Derfor havde vi tænkt os, at vores spil skulle være lidt kortere og mere interaktivt. Der er en større debat om hvor vidt man kan lave en god historie samtidigt med at spilet er interaktiv
 
, men kommer vi ikke ind på. Vi mener at det kan lade sig gøre at have en god historie og meningsfyldt interaktivitet samtidig.

Dette kan imidlertid godt lade sig gøre. Ved først at skrive en god historie og lade interaktiviteten komme ind via kortlægning af de dele af plottet som er væsentlige for historien, for derefter at lave en masse veje mellem de dele/scener og forskellige versioner af scenerne:
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Derfor vil brugeren føle at han/hun har kontrol (ikke bliver hindret), og at de valg som han/hun tager, har indflydelse over historien, uden at det nødvendigvis bliver et hav at uendelige historier. 

Dette er samme metode man bruger når man laver eventyr som spilleleder i rollespil som for eksempel Drager og Dæmoner. Man skriver en plot linje, som spillerne skal følge for at det bliver interessant for dem, men man skriver ikke vejene i mellem de forskellige hovedpunkter. 

Man kan bygge et computerspil op på samme måde som et rollespil, dog vil forskellen være at hvis man som spiller vil spille spillet igen, vil man forstå at man er blevet "snydt". Derfor bliver man nød til at lave forskellige versioner af hovedpunkterne. Det vil sige at det er måske den samme dame som hyler ”uden for byen” som til "venstre" men hun vil sige lidt forskellige ting i forhold til hvad dine valg har været. Man kunne også skifte personen ud med en anden person. Fordi det er den samme person og næsten de samme replikker med forskellige baggrunde vil det ikke tage meget ekstra energi at lave. Så bliver spilleren heller ikke skuffet hvis han prøver at spille det en gang til, for sandsynligvis kommer han ikke til, at foretage de samme valg igen og vil derfor se en lidt forskellig version af historien. Der er ikke noget mere skuffende af prøve at spille en gang til for at se hvor man kunne have havnet hvis man tager et andet valg og så finde ud af, at det er nøjagtigt samme scene man kommer til igen.

Relevans, udfordring men ikke for svært   

Det er også vigtigt at de missioner (spil/puzzels) som er med i vores spil, er relevante og har en vis udfordring i sig selv uden at være for svære. Det er en ofte forekommen fejl i adventurespil, at man får en gåde man skal løse som virker malplaceret og uvedkommende for historien; så bliver det bare en irritation. 

For eksempel i starten af spillet ”Shivers”
, er der på et tidspunkt nogle tandhjul på et montre som skal omrokeres rigtigt for at en dør åbnes. Hvis nu de tandhjul havde siddet i døren som en mekanisme, havde det været lidt mere naturligt, men når de er på en montre i en havepavillon, virker det helt malplaceret. Så er der også et spørgsmål om hvorfor skal man have den dør åbnet ? Kunne man ikke bare kravle over ? Vi har tænkt at give brugeren ca. fem valg for hver mission, så der ikke kun er én måde at løse opgaven på. Og hvis du skal åbne en dør, er det fordi du ikke bare kan kravle over den. Mekanismen som du skal åbne døren med skal have en relation til døren. Som for eksempel mission 3 i vores spil, hvor man skal åbne en dør ved at aflytte nogle lyde, og derefter trykke de lyde ind i panelet. 

Disse missioner skal også have en vis udfordringsgrad i sig, fordi hvis spilleren føler at der ikke er brug for hans medvirken vil spilleren miste interessen for spillet. Samtidigt skal opgaverne heller ikke være for svære for så vil spilleren føle sig uduelig og synes at spillets sværhedsgrad er urimelig høj. Dette kræver en vis form for avanceret programmering, og tilpasning. Man kan også lave en kode som ser hvor godt brugeren klare sig og derefter tilpasse det niveau, men dette er nok ikke noget vi har tid til at programmere. Dette vil også øge interaktions niveauet, når spillet respondere på dine handlinger.
 Vi vil bruge hinanden og andre elever for at teste sværhedsgraden. Opgaverne skal også have en øgning i sværhedsgrad i forhold til historien. Det havde jo været lidt kedeligt hvis det er den letteste opgave som var ved klimaks. Om vi har formået dette ved vi ikke med sikkerhed, fordi vi har ikke haft tid til at lave egentlige brugertests.

Interaktion vs. fortælling

Vi ville også gøre det sådan at spilleren skal slippe for at føle han går i stå et eller andet sted i spillet, som man kan gøre i så mange objektbaserede  adventurespil. 

For eksempel steder hvor du skal have en nøgle for at komme videre. I vores spil skal du aldrig kunne gå i stå og ikke kunne komme videre. Du vil altid få stillet cirka 5 valgmuligheder så du kan komme videre. Disse valg vil ikke være rigtige eller forkerte, .du må tage dit valg udfra hvad du føler passer dig bedst. Så vil du få en konsekvens af dit valg og nogle nye valg, men spillet vil aldrig gå i stå. 

I visse tilfælde vil du også få en opgave (puzzles/spil) du skal løse, og det vil også få en konsekvens for historien og give dig nye valg ud fra hvordan du har løst den! For eksempel: 

Du skal hjælpe ”rebellerne” med at komme ind i OCP bygningen, hvis du har gjort arbejdet perfekt, vil du få din søster, og rebellerne vil komme ud med information som er nødvendig for at knække OCP.  Hvis du har klaret det nogle lunde får du din søster og informationen til at knække OCP, men rebellerne bliver taget. Eller, til sidst hvis du har klaret dig helt elendigt bliver rebellerne taget og du får hverken din søster eller informationen. 

Så pointen er at selv om du ikke klare en opgave eller tager et fejl valg, kan du alligevel spille videre. Det er kun i yderste dårlige valg at du vil ”tabe”. Efter de to første tilfælde vil du få muligheden for at knække OCP, men det vil du ikke i det tredje. Dette kan virke forvirrende men er faktisk ganske enkelt når man forstår princippet. For at vise at det kan lade sig gøre har vi lavet en alternativ variation af vores historie: 
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Ud fra denne model kan man se at der er to forskellige veje at gå fra hvert valg, og man kan skifte mellem de to veje og derved opnå flere forskellige versioner af forløbet gennem spillet. Vi har dog ikke udviklet flere da det er en lidt mere kompliceret proces, der vil tage mere tid end vi havde. Man kan også se at spilleren faktisk har indflydelse over hvad der sker i historien.

Programmering

Man skal nok lige først forstå at selv om Director er et program som lægger op til et brugervenligt program er det meget mere avanceret end man tror. Det er faktisk muligt at styre det meste af brugerens computer med Director. Men dette kan dog kun gøres ved hjælp af Directors programmeringssprog Lingo.

Vi har fået en del hjælp med de avancerede dele af spillene (missionerne) ved at finde Lingo koder, spil med åbne koder og andre elver som har hjulpet. Men det har været os der i sidste ende har programmeret det sammen.

Vi har prøvet mest muligt at gøre det så flydende som muligt, og uden fejl. Der er dog nogle fejl. Når man går ud af spillet så skifter opløsningen til det den sidste sene var før man gik til menuen. Dette er kommet pga. at vi måtte drage til en nød løsning da vi fandt ud af at det ikke lod sig gøre at spille vores video klip i 800x600, og måtte derfor dem til  640x480, også forklaret tidligere. 

I mission 1 er alt lyden forsinket en lille smule, dette er desværre et problem Director har når man spiller flere lyde samtidigt. Vi har prøvet flere forskellige ting, men vi har ikke fundet en tilfredsstillende løsning. Men vi har fået det til at køre meget bedre ved at sætte alle lydene til "puppet sound" og lydafspilleren til QuickTime. 

Der er også et problem da der er mange koder som maskinen skal afvikle og kommer nogle gange ind i "loops" i koden. Så der er øjeblik hvor den ikke kikker på den kode, som tjekker om den optiske kabel er separeret og den blinker samtidigt. Det vil sige at selv om den optiske kabel er separeret og den blinker samtidigt hvor du normalt ville fejle missionen. Opdager den det ikke og derfor sker der ingen ting.

Hvis du har fejlet mission 1 og vil prøve igen kan man ikke uplade noget. Dette skylles en lille fejl som vi ikke har fået tid til at rette.

Man kan køre spillet med en standard computer uden nogle specielle programmer på nær Quick Time. Da vi ved at nogle brugere vil have det vanskeligt ved at finde programmet og installere det. Har vi gjort det sådan at vores spil går ind og tjekker om du har Quick Time 4 eller over. Hvis du ikke har dette vil den automatisk lukke spillet og åbne installeringsprogrammet for Quick Time 5.

Praktiske overvejelser

Systemkrav

Det var ikke var opgavens fokus at undersøge systemkrav og vi havde heller ingen målgruppe at gå efter, så vi har vi taget systemkravene fra spillet ”X-Files Game”
, ”X-Files Game” har mange af de samme elementer som vores spil. Selvom det er bygget med et andet program end Director tror vi ikke at det vil gøre den store forskel. 

Systemkravene er som følger:

Windows 95

166MHz Pentium

32 mb RAM

8 x CD-ROM drive

Grafik og lyd kort kompatibelt med Direct x

Grafik kortet skal mindst kunne køre 800x600 og 32-bit farver

QuickTime 4+ (er inkluderet)

Det er nok sandsynligt at de har lidt mere erfaring med at komprimere og at opdele de store filer på en smart måde, så det kræver mindre af maskinen. Derfor må man nok regne med at det ikke skader at have lidt mere en hvad er nævnt her for at køre vores spil.

Vi startede med at vælge en skærmopløsning på 800x600 da vi i tidligere projekter har fundet ud af at de færreste har en skærm med mindre i opløsning. Det vist sig sent i projektet, at vi ikke kunne køre video klippene optimalt med denne opløsning, så derfor måtte vi skære dem ned til 600x800. Desværre havde vi allerede lavet nogle af missionerne og andre grafiske dele af spillet i 800x600 og havde ikke tid til at ændre disse til 640x480. 

Vi vil gerne have at brugeren skulle opleve spillet i en version hvor den fylder hele skærmen ud og derfor har vi fundet en "Xtra" (DMChangeres.x32)
, som kan ændre skærmopløsningen inde fra Director. 

Dette er dog ikke den bedste af den slags (vi ville nok have brugt Buddy API i stedet for), men da den er gratis har vi brugt den. 

Vi løste så det overstående problem, med forskellige opløsninger, ved at ændre skærmopløsningen til 640x480 hver gang man ser på en video, og så tilbage til 800x600 når man forlader video klippet igen. Dette medfører imidlertid nogle hak og at det ikke kører så flydende som vi gerne ville have. Hvad værre er: Når man er færdig med spillet så får man ikke sin oprindelige opløsning tilbage på grund af dette. Desværre har vi ikke haft tid til at rette denne fejl, men det er jo selvfølgelig noget som skulle korrigeres i en rigtig version.

Vi har valgt at lave alle video klippene i QuickTime, fordi det er den medieafspiller som er bedst understøttet i Director. Den er også mere stabil end de andre medieafspiller som vi kender. Dette er ikke noget som vi kan dokumentere, men noget vi har fået fortalt af lærere og selv erfaret. 

Vi har komprimeret Quick Time videoerne med Sorensen kompresser fordi denne skulle give den bedste billedkvalitet i forhold til komprimering. Dette er også noget vi har fået fortalt, men ikke har kunne dokumentere.

Konklusionen på processen

Hvad har vi lært?

Ja hvad har vi så lært af alt dette? Nok det største vi har lært er at det kan betale sig at springe ud i det dybe vand med begge ben. Man lære helt klart mere af det end at side og lave noget man kender i trygge rammer, men det kan selvfølgelig også komme til at koste mere. 

Graden af lære at lære øger også i den grad da man skal sætte sig ind i en masse ting på meget kort tid. Halvdelen af de ting vi har lavet havde vi ikke prøvet før, men det blev lært undervejs. Så vi har vis at vi har evnen til at lære at lære, sætte os ind i nye redskaber/teknikker og vokse med opgaven.

Det er dog også et problem, at man ikke ved vad det næste bringer, fordi man kan ikke være specielt struktureret med tidsplan osv. Når man ikke ved hvor lang tid tingene tager eller hvilken problemer man kan løbe ind i. Det havde helt klart været en stor fordel at kunne være struktureret i vores produktions face, for det havde det nok gået hurtigere og mindre tid ville være spildt. Et eksempel har været at vi regnet med at vi kunne køre vores film i 800x600, men når vi imod slutningen havde fået sat alt det ind vi skulle i klippene kunne de ikke afspilles flydende, så vi har været nødt til skalere dem ned til 640x480. Selvom vi havde prøvet at køre 800x600 videoklip på maskinerne før, kunne vi ikke vide at kombinationen med lys osv. Skulle gøre at det ikke kunne la sig gøre. Det havde også været lettere at dokumentere undervejs i forløbet.

Desværre kan man ikke være struktureret i ide fasen. Da denne fase er nødt til at være åben. Ellers kan de kreative tanker ikke komme frem. Det havde jo ikke været godt hvis man måtte acceptere en halv dårlig ide fordi man har en deadline. Derfor bør man også have ideen færdig før man bestemmer sig for at lave et spil. Det kan gå ret galt vis man ikke kan finde på en ide. Ide fasen er også meget krævende. Da vi var færdig med den var vi alle sammen ret udmattet, og måtte tage en lille pause fra det hele for at komme os. 

Man kan trygt sige at vi har taget en lidt for stor bid. Vi har i alle fald fundet ud at spil verdenen er meget stor og der er mange ting man skal tage i betragtning som vi ikke vidste før. Vi fandt også ud af at når vi havde ideen, historien og konceptet så gik produktionen hurtig. 

Det at lave et spil har gjort at vi har brugt alle de forskellige fag vi har haft her på skolen samt lært en del nye. Det har gjort at vi har fået en rigtig god indsigt i hvad en rigtig spil produktion indebærer. Vi har virkelig fået afprøvet os selv og opnået en masse af de ambitioner og krav som vi havde da vi startet, og det er en rigtigt god følelse. Udover det har vi en meget større faglig viden end før vi startede med projektet.

Internettet viste sig også at være et rigtigt godt redskab i begrænsede mængder. Vi har både brugt det til at kommunikere med hinanden, da vi midtvejs fandt ud af at det er vigtigt at have en god kommunikation gruppemedlemmerne imellem. Her har vi brugt e-mail, forum, filsystemer, ftp og ICQ. Det vil sige at en kunde side hjemme og arbejde mens de andre arbejdet på skolen og kommunikere samtidigt. Det har øget vores evne til at gøre flere ting samtidigt (multitasking). Derudover har vi fundet meste af vores materiale og inspiration på nettet. Det kan man tydelig se ud fra vores litteraturliste. Der er  også mennesker der ude på nettet som sider og er klar for at give dig en hjælpende hånd på forskellige forums og nyhedsgrupper. Men man kan også bruge en masse tid på at kikke på en masse sider med ingen indhold. Det har vi heldigvis ikke haft problemer haft problemer med i dette projekt.

En anden kilde har været de øvrige elver og lærer på skolen. Vi har blandt andet fået en del hjælp med Director, 3d, og Bluescreen, som ville have taget os meget længere tid eller have været umuligt hvis vi skulle finde ud af det selv. 

En helt anden ting er at det er meget vanskeligt at dokumentere sin proces når man ikke ved hvad det næste bringer. Det vil sige at vi ikke har haft nogle dokumenter at støtte os opad i processen da vi ikke har kunne skrive dem. Umiddelbart gør dette at det er vanskeligt at få hjælp af vejleder da han/hun ikke har noget at forholde sig til, og det er vanskeligt at forklare al den information man sider inde med. 

Da det er en rigtig god ting at have vejleder med sig i sin proces da han/hun er inde i det felt man arbejder med men stadig kan se tingene udefra. Så vis man er ved at køre i et side spor kan man blive let ind igen af vejleder. Dette har vi desværre ikke klaret i vores proces men vi har set andre grupper som har gavne stort af dette. 

Så er der en vis debat om professionalisme vs. leg. Ude i den nye Internet branche er der en del firmaer som går ind for at alt skal være en leg, men så er der også en del firmaer som er gået bankerot. Hvis vi havde været mere professionelle kunne det være at vi havde haft det lettere og projektet havde gået hurtigere. Men havde vores interessen og motivationen faldet af pga. mangel på frihed? Da det er en lære proces, og det er dokumenteret at det er lettere at lære ved at lege, vil vi til en vær tid stå inde for denne metode, men professionalisme har også sin fordel. Man skal have en vis del at begge to, og vide hvornår den ene bør træde mere i kræft end den anden. Derfor er der nød til at være en leder som kan styre dette. Vi har ikke decideret haft en leder,  da vi kun har været tre mennesker og mente at vi må kunne finde ud af at styre projektet sammen. Hver person har haft et område hvor man har bestemt, men vi har ikke haft en overordnet læder til at styre projektet. Set tilbage kunne det ha været en god ide at have en overordnet leder som bestemte. Men vi har lært at tage mere ansvar for det man selv sider og laver og hjælpe hinanden med at holde styr på sine ting når de har behov for det.

Det mest spændende vi har lært må være at vis vi har tid og remedierne kan vi lave et helt spil, eller hvilken som helst multimedie produktion. Der er nok ikke gået en dag i den sidse måned af projektet hvor man ikke har hørt en af os sige at hvis bare dette program virkede og vi havde mere tid kunne vi lave…

Hvad vil vi gøre anderledes næste gang?

Vi kan starte at sige at vi vis vi havde været i samme situation igen hvor vi havde chancen til at prøve noget helt nyt som vi ikke har prøvet før. Ville vi ha hoppet med begge ben ud i det dybe en gang til.

Men da vi sandsynlig ikke vil komme ud for det da vi har gjort os en del erfaringer rigere nu, som vi kan tage videre til andre projekter, så er der en del ting vi ville ha gjort anderledes. 

Vi ved nu hvor lang tid det tager at lave et spil og hvor meget det indebærer. Så om vi har samme tid og antal personer ville vi ha begrænset os meget mere. F.eks. hvis vi ikke havde ville lave ideen selv, men ha fået den af en samarbejdspartner ville vi ha haft en og en halv måned ekstra til at lave spillet.

Vi ved at det ikke er en god ide at starte før ideen og konceptet er på plads. Ville vi ha fundet dem først, og det behøver nødvendig vid ikke at være os selv som laver dem. Når ideen og konceptet så er på plads vil vi undersøge marked for at  finde ud af om det er lavet, eller der er ligne ideer der ude. Da det er et stort marked er der ude er der garanteret noget som ligner eller har nogle fælles trek. Så skal man analysere hvad er godt og skidt ved de ideer. Er der erfaringer at hente? Hvis man kan se at de har fadt i noget godt så kan man låne det for at gøre det endnu bedre, eller vis det er dårligt kan man undgå at gøre de samme fejl som har gjort det dårligt.

Når man så har rettet og justeret sin ide udfra marked bør man teste den. Tage de forskellige elementer som skal være med og se om de virker. F.eks. vi testet om vi kunne lave ”Bluescreen” og fandt ud af at det kunne man godt. Men vi testet ikke om vi kunne køre vores videoer i 800x600 med alle de elementer som skulle være med. Man kan også prøve at fortælle nogle af sine venner eller målgruppen om ideen og se om de køber den.

Vi ville også ha dokumenteret meget mere da dette er guld værd sidst i processen. Hvis man ikke kan gå tilbage og se hvad man tænkte i starten kan det være at man havner i et side spor, som man havde fundet ud af at man skulle passe på i starten af processen. 

Siden vi fandt ud af at nettet er så god til at kommunikere med havde vi etableret en arbejd og kommunikations hjemme side fra starten. Og lavet nogle aftaler om hvordan og hvad man skulle reportere ind om. Vi fandt ud af at man kan hente stor motivation og inspiration i hinandens arbejde. Så når man havde lavet et udkast til en del af spillet la vi det ud i en mappe hvor de andre kunne gå at se.  

Før vi starter med produktionen vil vi lave en stram tidsplan. Dette vil gøre at vi kan være mere struktureret og mere professionelle. F.eks. så fandt vi ud af at det er en rigtig god ide at lave ”flowcharts” til spille, så man har en bedre oversigt. Dette har også vist at det kan betale at lave sig helt ned til de enkelte missioner og hvad som skulle se i dem. For ellers kan man komme til at gøre en masse ekstra arbejde

Teorier og tanker omkring computerspil

Som nævnt i indledningen af denne rapport, tager dette projekt ikke udgangspunkt i teorier omkring computerspil, og det er et bevidst valg fra vores side.

Der findes ingen rigtig teori (i traditionel forstand) omkring computerspil
, det nærmeste man kommer er en slags ”operationel teori”, det vil sige en række retningslinier for hvordan et computerspil skal være. Med andre ord handler det om ”learning by doing” – man bygger videre på teorierne hver gang man laver et nyt spil.

Derfor vendte vi processen på hovedet. Vi udviklede et spil og inddrog teorierne og de mere generelle fortællemæssige overvejelser undervejs, når vi havde brug for dem. Med denne metode fik vi løbende tilpasset teori og praksis.

I det følgende kapitel vil vi  kort behandle og diskutere, for opgaven, relevante modeller og synspunkter. Blandt andet vil vi tage udgangspunkt Michael Valeur’s ”Hvad er en god interaktiv fortælling?”
 , og omkring det fortællemæssige, berettermodellen af Linda Seager. 

Til sidst vil vi diskutere Jonas Heide Smiths artikel, ”Dragen på Loftet”

Om personkarakteristik

Michael Valeur, den danske spilforfatter og –designer til spillene ”Englen” og ”Blackout”

kredser i sin artikel ”Hvad er en godt interaktiv fortælling?”, og i sine udgivelser, meget om forførelse gennem personer.

Han mener at det er først og fremmest er personerne i en historie, der gør at man som modtager kan indleve sig. Derfor må karaktererne i et spil være lavet så omhyggeligt så muligt hvis spilleren skal ”forføres”.

Da vi lavede vores spil var vi også opmærksomme på at personerne skulle have en relevans i forhold til historien plus at de skulle være så ”gennemtænkte” så muligt, det vil sige både i handling og rent konkret i replikkerne der skulle skrives. Men at lave en personkarakteristik der var både dyb og vedkommende, måtte vi gå forholdsvist let henover da vi ikke er forfattere. 

Derfor måtte vi skabe indlevelsen på en anden måde – gennem historien, grafikken, og på det interaktive plan - løsningen af missionerne.

Interaktionen overfor historien

Omkring interaktionen i den nonliniære fortælling, belyser Valeur problematikken ved at skulle fortælle en historie (forføre) og samtidig have interaktionen med.

”Hver gang man fortæller noget, der fungerer godt som historie, har man ført sit publikum og styrket det lineære. Og hver gang man lader publikum vælge selv, har man styrket interaktionen”.

Han mener at det grundlæggende er to størrelser der peger hver sin vej.

Enten ofrer man forførelsen for at give plads til interaktionen – eller også slækker man på interaktionen for at få fortalt sin historie.

Dette problem forsøger han dog selv at løse i sine spiludgivelser, hvor han overordnet arbejder med den klassiske berettermodel som bærende element for historien, samtidig med at han skaber flere veje mod spillets mål. 

På samme måde havde vi tænkt vores spil

Vi udviklede først den lineære historie, hvorefter vi arbejdede med at skrive alternativer der repræsenterede brugerens valg. Hele tiden havde vi for øje at valgene skulle være reelle og have konsekvenser for historien. På den måde bliver spilleren selv medbestemmende i skabelsen af fortællingen. 

Ligesom Valeur, ønskede vi ikke at disse konsekvenser skulle hedde ”overleve/dø”, men at de (ligesom i den virkelige verden) skulle repræsentere de mange nuancer der er mellem sort og hvidt.

Vi havde fra starten også en ide at bruge sub-plots for at variere spillet, og komme endnu længere fra skræmmebilledet om en ”interaktiv film”. Det at kunne afvige fra den overordnede historie og dykke ned i en anden (mindre), for derefter at vende tilbage, så vi som et plus, der både ville udfordre spillerens overblik og skabe rum for at han kunne danne sig egen historie.

At vi så i det konkrete produkt kun ser interaktion omkring missionsdelene, er udelukkende af praktiske årsager. I ”det rigtige spil” vil det være en kombination af ”gådeløsning” og valg der betyder noget for historien, der udgør interaktionen. Spilleren skal både have lyst at få afdækket mysteriet, men også se det som en udfordring at løse de indlagte puzzles.

Berettermodellen

For at kunne fortælle en historie der kan fastholde modtageren, er det vigtigt at skabe fremdrift. Vores lineære historie følger groft sagt den klassiske Berettermodel som vi f.eks. finder den hos TV-SUM :

[image: image5.jpg]SPANDING & UDTRYKSSTYRKE
AN

e — -

e - — —

- e - tun e - - a— —
pres . — — — - —

h
TID
Anslag  Prassent. Uddybn.  Ponr, Konfliktoptrapn. Klimaks Udton. &




I Anslaget får vi introduceret hovedpersonen Zed og samtidig får vi etableret en stemning.  Hvad drejer det hele sig om.

I Præsentationen hvor Zed læser om sine forældres død, bliver problemstillingen ridset op.

Uddybningen foregår i Zeds møde med ”rebellerne”, flashbacket og ved at han læser brevet fra OCP.

Point-of-no-return er hvor Zed vælger at hjælpe “rebellerne” med at fælde OCP

Konflikten optrappes ved at stikkeren har sluppet informationer ud om ”rebellernes” planer for at knække OCP. Samtidig er der en fare for at Zed bliver afsløret som hackeren bag. 

Det hele fører hen imod Klimaks i Mission 4, hvor rebellerne rykker ind og befrier Mia.

Til sidst i Udtoningen, ser vi Zed og Mia der uplader informationerne om OCP.

Denne model vil selvfølgelig ikke udelukkende kunne bruges når vi snakker om nonlineære fortællinger, men man kan sige at vi bruger den som storform for vores drama.

”Dragen på loftet”

Artiklen ”Dragen på loftet”, skrevet af Jonas Heide Smith argumenterer for at adventurespil med en, på forhånd, skrevet historie - er døde. Han mener generelt at de bygger på lineære principper, og derfor ikke er nogen værdig konkurrent til andre medier.
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  figur 1

Det største problem med de interaktive fortællinger kan ifølge Heide, illustreres i Figur 1

”… I Kapitel 1 har brugeren et vist spillerum, men for at komme videre til Kapitel 2

må vedkommende underkaste sig handlingen retning og acceptere en væsentlig frihedsreduktion i det man kunne kalde historiens ”plot points”.  

Heide er altså imod denne ”frihedsberøvelse”, og appellerer i stedet til at man giver spilleren fri. Han forslår som alternativ en strukturløs model, hvor designeren opstiller rammerne for historien, og brugeren selv der skaber historien (figur 2).
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Denne rammefortælling med brugeren som ressource finder man blandt andet i de såkaldte multi-player ”online-spil”. Dette er en helt ny version af ”spil mediet”. Disse spil foregår over Internettet eller et netværk, hvor en gruppe spillere placeres sammen i et spil.

Man kan sammenligne det med film/tv mediet. Som først startede ud med kun at have film med nogle forskellige genrer. Siden kom der serier, sæbe-opera, nyheder og meget mere. På denne måde er spil mediet også i udvikling. Online spillene er den nye version af mediet. Mange af de samme regler gælder men der er dog forskelle. Hovedforskellen er at interaktions niveau stiger betydeligt da det pludselig er andre mennesker som man kan interagere med, som er den højeste for interaktion. 

Spillerne kan være med til at lave historien eller ændre på den hvis det er en historie i spillet, som i adventure spil. 

I vi så enige med Jonas Heide Smith?

Nej ikke helt! Da vi ser det som at adventure genren udvikler sig og ikke dør. 

Der vil være et marked for adventure spillet med den gode historie for den enkelte spiller. Ligeså vel som der er plads til de nye online spil. F.eks. man forkaster jo ikke bare film ”genren” indenfor tv verdenen, fordi nogle har lavet Big Brother. 

Vi mener heller ikke at man kan lave en strukturløs model inden for adventure genren uden en spilleleder. Da en historie er et kriterie for adventure gengren, og en gruppe mennesker ikke kan lave en god historie sammen uden en guide/leder til at hjælpe dem. Der må være en person som kan lægge nogle gode plots ud, som spilleren kan fange og lave en god historie af. Der skal også være en der ser til at det går i en rigtig retning, ellers kan historien hurtig blive kedelig. F.eks. man har prøvet at lade folk redigere deres egne tv shows bl.a. fodbold og ”docu-soaps”, men de fleste folk ikke har erfaring og ekspertisen til at redigere. Derfor har de ikke evnen til at så skabt en god ”fortælling”. Vi mener ikke det vil blive til mere end: ”Det var sjovt, men jeg tror hellere at jeg ser på noget, en professionel har forhånds redigeret.”

Man kan også udlede fra rollespil, at der ikke er nogle god historie uden en spilleleder. Da det fungerer på næsten samme måde som et online adventure spil. 

Så for at opsummere vores syn på problematikken omkring interaktivitet versus historien. Vi mener stadig der er brug for en ”kunstner” til at fortælle historier, men at det ikke nødvendigvis behøver at gå ud over interaktiviteten. Men dermed ikke ment at brugeren ikke kan være med til skabe historien.  

Konklusionen på spillet

Nu sidder vi så her med det færdige produkt i hånden. Et funktionelt computerspil præcis som vi satte som mål i starten af projektet. Men er vi så tilfredse med resultatet? 

I de følgende punkter vil hvad vi mener der fungerer, hvad der ikke fungerer og hvad vi forbedre hvis spillet skal videreudvikles.

Genren

Vi står som nævnt i kapitlet om teori, stadig fast på at genren har sin berettigelse. Adventure/puzzle spillet kan spilles på flere planer og med vidt forskellige krav og udfordringer til brugeren. Vi tilfører ikke genren noget nyt og banebrydende, men vi kommer med et bud på hvordan vi kan udvikle og skabe vores version af genren

Tema

Det er svært at diskutere om temaet er relevant eller ej, for i sidste ende er det vel subjektivt. Vores overbevisning er, at temaer som: private firmaers stigende indflydelse på samfundet, hackere og fremtidens teknologi, er til at forholde sig til for det moderne menneske. Måden hvorpå vi inkorporerer disse temaer i spillet, vil nok afskære mange fra at spille spillet.

Plot/historien

Med vores forudsætning for historieforfatning er vi egentlig meget godt tilfredse. Vi har skabt et plot der ikke indeholder nogen væsentlige huller. Plottet har drama og fremdrift, men, vi er dog klar over at det er nødvendigt med en uddybning/tilskrivning i historien på mange områder, blandt andet i forholdet mellem Zed og Mia. 

Fortællemæssigt

Får vi visualiseret/fortalt historien? Både ja og nej. 

Vi synes at vi i glimt beviser at vi kan skabe sammenhæng og mening i en historie, både ved hjælp af klipning og ved fortælling gennem billeder.

Men ser man på fortællingen som helhed, må vi konkludere at der er mange steder, hvor det ikke rigtigt hænger sammen.

Får vi skabt et univers til indlevelse?

Igen synes vi at vi nærmer os, men at oplevelsen bliver for spredt og mangelfuld. 

Detaljegraden i grafikken kunne være væsentlig højere, lyden mangler helt eller delvist i de enkelte klip, og vores ”bluescreen” teknik virker ikke altid lige overbevisende.

På mange områder er grunden dertil tidshorisonten, men vi kunne i konceptet have arbejdet mere med en egentlig ”rød tråd”

Interaktivitet
Interaktiviteten i missionsdelene er vi godt tilfredse med. Den virker relevant for den overordnede sammenhæng i spillet. Sværhedsgraden i missionerne er tilpas udfordrende og samtidig ikke for svære til at man som spiller hægtes af.

Men i vægtningen mellem de filmiske elementer og selve interaktiviteten halter det.

Vores enstrengede vej gennem spillet er jo netop det skræmmebillede, som vi så ihærdigt forsøgte at undgå. På den måde minder spillet om en interaktiv film. Heldigvis ser det anderledes ud på ideplanet

Hvad kan der arbejdes videre med

I en eventuel videreudvikling af spillet ville vi koncentrere os om det konceptuelle og tekniske.

Omkring historien ville vi skabe flere bipersoner der havde indflydelse på handlingen, og samtidig arbejde med en mere uddybet personkarakteristik. Vi vil konkret i en viderearbejdet udgave skabe flere problemstillinger, så spilleren virkelig bliver i tvivl om hvem han skal holde med og hvem der fortæller sandheden. 

Når vi så har skabt denne splittelse vil vi f.eks. give spilleren mulighed for at vælge hvilken af partnerne han vil støtte i stridighederne.

Muligheden for at kunne købe udstyr til computeren, der har indflydelse på sværhedsgraderne i missionerne skal også med, den ville tilføre nogle spændende perspektiver til spillet.

Omkring det grafiske vil vi arbejde frem imod en større helhed, derfor skal detaljegraden hæves en tand. Vi ville også tage op til diskussion om grafikken skulle bestå af virkelige personer sat i 3d-baggrunde, eller om der var andre produktionsformer der var mere oplagte i forhold til skabelsen af vores univers (for eksempel håndtegnet grafik eller ren 3-d). Under alle omstændigheder vil bruge professionelle skuespillere

Lydsiden er også noget vi ville arbejde videre med. Der skal lægges flere effekt lyde på filmene og det skulle også gerne underbygges af stemningsmusik. Vi ville også gøre mere ud af at få optaget dialogen i en højere kvalitet, og ikke real-lyd som nu.
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Andet

”Game Architecture and design” af Andrew Rollings og Dave Morris

Ordforklaring

Cromakeying: Det er en måde at sammensætte to filmklip hvor man fjerner en farve gerne blå eller grøn fra den ene filmklip

Puppet sound: Dette er en funktion man kan sætte sin lyd til i Director

Interaktivitet: Begrebet bruges i mange sammenhænge, men typisk som et mål for brugerindflydelse. Jo højere interaktivitetsgraden er jo mere indflydelse har brugeren eller spilleren på et medieprodukts fremtræden og forløb.

Gameplay: Diffus betegnelse for helheden af et spils samvirkende elementer. Betegnelsen dækker den samlede spiloplevelse og spillets evne til at holde spillerens interesse fanget.

Cut-scene: Dramatisk vigtig sekvens, typisk fremvist uden spillerens deltagelse. Scenen vises typisk for at begrunde et skift i spillets 'handling' og formidles typisk med en video medieafspiller.

Adventurespil: Spil med særlig fokus på løsning af gåder i en narrativ ramme. Typisk stilles store krav til logisk tænkning.

3D-shooter: Actionspil hvor handlingen ses igennem spilpersonens øjne og hvor grafikken er tredimensional (og typisk polygonbaseret).
[Synonym: First Person Shooter]

Interface/Brugerflade: Den grafiske eller tekstlige interaktionsform mellem bruger og computerprogram. Igennem brugerfladen giver brugeren programmet besked om den ønskede handling som derefter oversættes
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� Et godt eksempel er Myst3:Exile-traileren (kræver Quicktime): � HYPERLINK "http://www.apple.com/games/mattel/myst3/myst3_320.html" ��http://www.apple.com/games/mattel/myst3/myst3_320.html�


� Kun set i sjældne tilfælde som f.eks. spillet Myst (Broderbund Software 1993)


� Vi kontaktede dem også med henblik på sparring omkring den tekniske del


� For eksempel spillet Bladerunner (Westwood Studios, Inc. 1997)


� Mere om aktantmodellen I afsnittet om teorierne


� Day of the Tentacle - LucasArts 1993 (� HYPERLINK "http://www.lucasarts.com" ��http://www.lucasarts.com� (6-6-01))


� � HYPERLINK "http://www.3dcafe.com/" ��http://www.3dcafe.com/� 


� En lydstump der gentager sig uendeligt


� Leisure Suit Larry 1: In the Land of the Lounge Lizards - Sierra 1997 (� HYPERLINK http://www.sierra.com ��http://www.sierra.com� (4-6-01)))


� Tomb Raider - 1996 Core Design Ldt - Eidos Interactive


� Blackout - Deadline (� HYPERLINK "http://www.deadline.dk" ��http://www.deadline.dk� (03-06-01))


� Myst - 1993 Cyan, Inc (� HYPERLINK http://sirrus.cyan.com ��http://sirrus.cyan.com� (4-6-01))


� The X-Files Game - Fox interaktive 1998 (� HYPERLINK http://www.foxinteractive.com ��http://www.foxinteractive.com� (04-06-01)


� Hvad er en god interaktiv fortælling? Af Michael Valeur


� HYPERLINK "http://www.infoguide.dk/designv/artik/99/ifortal.htm" ��http://www.infoguide.dk/designv/artik/99/ifortal.htm� (03-06-01)


� Three Problems for Interactive Storytellers By Ernest Adams � HYPERLINK "http://www.gamasutra.com/features/designers_notebook/19991229.htm" ��http://www.gamasutra.com/features/designers_notebook/19991229.htm� (03-06-01)


� (Sierra 1997) (� HYPERLINK http://www.sierra.com ��http://www.sierra.com� (4-6-01))


� Hvad er en god interaktiv fortælling? Af Michael Valeur


� HYPERLINK "http://www.infoguide.dk/designv/artik/99/ifortal.htm" ��http://www.infoguide.dk/designv/artik/99/ifortal.htm� (03-06-01)


� The X-Files Game - Fox interaktive 1998 (� HYPERLINK http://www.foxinteractive.com ��http://www.foxinteractive.com� (04-06-01))


� Kan findes inde på � HYPERLINK "http://dmtools.hypermart.net/" ��http://dmtools.hypermart.net/� og � HYPERLINK "http://www.mediamacros.com/" ��http://www.mediamacros.com/� 


� “..But we need a separate theory of games. We need a theory that isn't just interactive bits and pieces tacked on to narratology or dramaturgy. We lack a theoretical understanding of what games are and can, and how they relate to the narrative media such as the novel or the movie. We lack the tools to evaluate and place a computer game both historically and in relation to other games..” (http://www.jesperjuul.dk/text/What%20computer%20games%20can%20and%20can%27t%20do.html)


� http://www.infoguide.dk/designv/artik/99/ifortal.htm


� http://autofire.dk/Artikler/Artdragenpaaloftet.htm
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