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Synopsis

Formélet med dette semesterprojekt er at udvikle et 3D-spil 1 Unity, der bygger omkring en historie.
Udviklingen af dette spil tager udgangspunkt i teori og metoder fra undervisningen, her bl.a.
idégenerering, prototypegenerering, spiltest mm. Ved udviklingen af spillet har man desuden
fokuseret pa de narrative aspekter, som f.eks. baggrundshistorie, verdener, karakterer og dialoger.
Udviklingsprocessen har vearet iterativ, altsd har spillet vaeret igennem flere iterationer, hvorpa der
opbygges nye aspekter indtil det enskede produkt er opnéet. Projektet har desuden haft indflydelse
af tidligere projektarbejde, der har suppleret positivt til udviklingen af dette spil.

Formal

Formalet med denne rapport er en formidlende gennemgang af dette semesterprojekt’s proces. Vi
har anvendt skabelonen tildelt via faget Spildesign 2. Projektet er et Unity Engine baseret spil med
fokus pa historiefortelling.

Undervejs vil de forskellige levels i projektet bliver refereret til som, Level 0, Level 1, Level 2,

Level 3 og Level 4.
Et cheatsheet til spillet kan ses i Bilag 1.

Skulle der opsta komplikationer undervejs kan der trykkes F1 for at {4 vist keybinds. Hvis spillet
bliver for svaert, kan man trykke Shift+U for udedelighed.
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Indledning
Grundlaget for vores spil tager udgangspunkt i mélbeskrivelsen fra faget Spildesign 2.

Fagets mél var at for os studerende at fa faerdigheden til at udvikle et computerspil med fokus pa et
narrativt forleb. Faget er blevet undervist af lektor Lasse Juel Larsen. Under hele forlebet tildrog vi
os grundlaeggende forstéelse for narrativer, karakterer og valg, og dermed opnéet forstaelse for

forskellige praktiske metoder for at inkorporere disse ind i computerspil.
Vi fik stillet folgende opgave:

Udvikling af et 2D computerspil, der er bygget op omkring en historie. Spillet ber indeholde en

baggrundshistorie, en verden, forskellige karakterer, et narrativt forleb, og dialoger.

Eftersom vi pa forhand havde forestillet os at lave dette projekt i 3D, fik vi eksklusivt tilladelse til at
udvikle et 3D computerspil i stedet for et 2D computerspil. Ud over dette har vi fulgt

opgavebeskrivelsen meget ngjagtigt.

Vi valgte at tage udgangspunkt i et narrativ med fokus pa heltens rejse i en ukendt verden. Spillet
starter med at forega i1 en helt normal baghave, hvor man spiller som storebroren Arthur. Her er
Arthurs fantasi med til at skabe en kaotisk, dyster og markvaerdig rejse ind 1 naboens have, hvor

missionen er at finde lillebroren Max.

Vi enskede selve produktet skulle fremstd som et vertical slice, hvor oplevelsen og indtrykket af

spillet ville vaere afrundet og afbalanceret.



State of The Art

Det er svert at lave et spil uden at drage inspiration fra andre varker. I vores tilfeelde har vi fundet
forskellig inspiration i form af kendte elementer fra diverse spil. Denne del af rapporten deekker

vores State of Art og hvilke elementer af vores projekt, som er baseret pa andre varker.

S

Selve spillet tager udgangspunkt i voxel-
grafik!. Voxel-grafik er en stil som tager
udgangspunkt i en 3D pixel format. Voxel-
grafik er anerkendt inden for 3D-grafikkens
Verden og er bl.a. ogsd set anvendt i spil og
spildesign. Det skal understreges at voxel
grafik ikke kun er begranset til firkanter med

volumen, men ogsa generel 3D design. Med

fokus p& Minecraft® har vi designet projektets  pgijod0 1~ Minecraft's farver

karakterer ud fra nogle proportioner som

minder om den velkendte Steve fra det beromte Minecraft univers udgivet i 2009. Minecraft har
ogsé givet os lidt inspiration til de anvendte farver i projektet. Bl.a. buskene og traerne er dekket 1
flere nuancer af den samme farvegrad for at danne teksturen. Dette kan serligt ses ved buskene,
hvor kontrasten mellem de lyse og merke blader danner dybde, se Billede 1. Selvom vi har draget
inspiration fra et sa populert spil som Minecraft, skal det dog lige understreges at det primaert er
karakter designet og farvevalget af de grafiske elementer som danner grundlag for inspirationen.
Resultatet af dette er en simpel, men behagelig grafik, som ikke stjeler fokus fra spillets konkrete

elementer som karakterer og pickups, samtidig med at omgivelserne er harmoniske.

Et andet eksempel for anvendt inspiration er vores kamp- og bevagelsessystem. Dem som pa et
eller andet tidspunkt har spillet Dark Souls® og opdaget at sveerhedsgraden bl.a. ligger i hvordan
spilleren motorisk bevager sig under og udenfor kamp. Vi har designet bevagelsen séledes at man
skal vaelge sin motorik med omhu. Spilleren har en givet mangde stamina som bliver draenet ved
alle former for bevagelse bortset fra normal gang / crouch. Denne bevagelse dekker bl.a. over

angreb, sprint, hop og ikke mindst det beremte dodge rullefald, som er ekstra velkendt fra Dark

' (RGB, 2021)
2 Minecraft (Mojang Studios, 2009)
3 Dark Souls (FromSoftware, Inc. 2011)



Souls. Béade Dark Souls og vores spil Solitude indeholder et rullefald, hvor spilleren midlertidigt
ikke kan pévirkes af skade. I forleengelse af de bevaegelses-mekanikkerne, har vi ogsa
implementeret boss-battles, med inspiration 1 Dark Souls. Her kan spilleren nemlig benytte sine

varierede motorikker til at besejre spillets bosser.

For at konkluderer State of Art s& har vi baseret to af vores spils hovedelementer, nemlig grafik og
bevagelses-mekanikker pa State of Art fra to eksterne kilder. Minecraft med sin 3D pixel format.

Her er det saerligt spilkaraktererne og det grafiske farvevalg som har dannet inspiration for Solitude.

Kigger man derimod pa State of Art inspirerede spil-mekanikker s& har vi draget inspirationen til
vores bevegelses- og kampmekanikker fra spillet Dark Souls. Produktet af disse to
inspirationskilder giver et visuelt flot spil, som samtidig er motorisk udfordrende. Det har vaeret
bade underholdende samt en udfordring at kombinerer inspiration fra to inspirationskilder med

megen kontrast.

Demografisk Brugerundersogelse

Brugerundersggelsen er baseret pd vores demografiske analyse. Her har vi kigget pa hvilket
forventninger vores spiltestere har haft bade tidligt i udviklingsfasen, samt lebende og med en
afsluttende evaluering. Det er vigtigt at pointerer at testfasen har veret begrenset pga. manglende
fysisk fremmede. Samtidig har vi forsegt at kompensere s godt som muligt da vi mener at
brugerundersogelsen er essentiel. Vi har derfor spiltestet digitalt via Zoom 1 faget Spildesign 2. Her
har vores medstuderende testet og givet feedback forst via en Twine og derefter gennem live
gameplay efterfulgt af spergsmal og dialog. Vi har ogsa udsendt et beta-version af vores spil samt et

spargeskema spiltestere bade inde og uden for studiet.
Under spiltestene har vi haft sarligt fokus pé felgende:

- Forstér spillerne historien
- Hvad er spillernes opfattelse af spillets karakterer.

- Er spillet balanceret



Retningslinjen for spil balanceringen tager udgangspunkt i Jesse Schell’s teori om fairness og
spilbalancering i spil* med sarlig fokus pa eget kompleksitet athaengigt af hvilket level spilleren
befinder sig pa.

Hvis vi starter fra begyndelsen, s& prasenterede vi forst vores spilkoncept som en TWINE, hvor
spiltesterne fik en grundlaeggende kontekst for vores generelle ide. Herefter lod dialogen meget pa
om de forstod praemissen og hvorvidt de kunne se sig selv spille et spil med vores historie.
Umiddelbart virkede det til at publikum var generelt positive. De gjorde os dog opmarksomme pa

enkelte omrader som skulle formidles. Disse omrader var bl.a.

- Hvorfor befinder spilleren sig i en fantasiverden nar han kravler gennem hullet i haekken?

- Hvorfor er Naboen ond?

Dette har vi senere hen taget til eftertanke og implementerede labende hints 1 dialogen 1 spillet, som

henviser til de omrader spiltesterne var i tvivl om under den tidlige fase af udviklingen.

Neste fase af brugerunderseggelsen gik ud pa at fa spillerne til selv at opleve spillet. Denne del af
testfasen foregik blandt vores medstuderende. Til at starte med observerede vi spiltesterne teste
spillet. De gav lebende inputs som vi noterede ned. Disse inputs var primert kritiske men samtidig

konstruktive. Disse bemarkninger var bl.a:

- Kameraet foles markeligt

- Man opbruger energien/stamina for hurtigt.

Kort sagt var den lgbende kritik primert fokuseret omkring overordnede spil-mekanikker og
generelle indtryk. Efterfolgende stillede vi konkrete spergsmaél i forlengelse med den tidligere
testfase. Her havde vi sarligt fokus pd om spilleren forstod konteksten af historien samtidig med at
de spillede spillet. Enkelte spillere havde svert ved at forsta at de var i naboens have, sé vi lagde

vaegt pa formidling i dialogen efter denne testfase.

Derudover fik vi umiddelbart konstruktiv feedback pé vores historie samtidig med at vi fik justeret
nogle spil-mekaniker og parametre som pd baggrund af feedbacken sikrede bedre flow i
gameplayet. Under denne del af processen var spillet ikke faerdigt endnu, men spiltesterne virkede
umiddelbart til at forsta historien. Vi brugte denne feedback til at ferdigudvikle historien og tilpasse

spillet svaerhedsgrad overens med stigende kompleksiteten pa de forskellige levels.

4 (Schell, 2008, pp. 211-247)



Som afsluttende del af vores spiltest udarbejdede vi et playable build af vores projekt med et

vedhaeftet spargeskema (Bilag 2). Det udsendte spergeskema bestod af felgende sporgsmal:

- What was your first reaction to the game? (Graphics, story, environment etc.)
- What was your favorite aspect of the game?

- What was your least favorite aspect of the game?

- Were you at any point stuck in the game, not knowing what to do?

- What is your opinion about the music / sound effects in the different levels?

- Did you understand the story? If yes, can you give a recap?

- What is your opinion on the characters and their characteristics?

Formélet med dette spergeskema var at lade folk teste den fardige historie og samtidig bedemme

om spillet var for nemt eller svert.

Resultatet viste at 100% af test spillerne forstod konteksten og relationerne mellem spillets
karakterer. Samtidig var folk yderst tilfredse med de visuelle aspekter af spillet samt spillets lyd og
musik. Svaerhedsgraden varierede meget athangigt af spilleren, hvor enkelte spillere syntes spillet
var lidt for sveert ved sidste bane. Dette er blevet balanceret via optimal choices, hvor spilleren kan
forberede sig til boss-kampen. Spergsmal 6 gav os et essentielt indblik I hvordan de forskellige
spiltestere har fortolket spillet og vi var lettede over at se at folk forstod historien og endda kunne
genfortelle de vigtigste historieelementer. Der var enkelt kritik til nogle af enkelte motoriske
elementer, som vi senere har pragvet at optimerer via redigering i koden. Trods omstaendighederne er

vi tilfredse med vores demografiske brugerunderseggelse og test-spillernes feedback.

Solitude’s tilblivelse og udviklingsproces

Udviklingsproces

Til udviklingen af dette computerspil har vi gjort brug af den iterative udviklingsmodel®. Projektet
har derfor vaeret igennem en rekke faser, hvor hver iteration bygger ovenpa den forrige fase. Som
udgangspunkt skal hver iteration gennemfore 5 trin: kravspecifikationer, analyse, implementering,
test og evaluering. Saledes har projektet konstant vaeret pracget af nye ideer, inspirationer og

feedback, som har gjort selve udviklingsprocessen mere nuanceret og mangfoldig. For at organisere

5 (Eby, 2019)



processen har vi desuden gjort brug af ‘GitKraken Boards’ for at give et godt overblik over de

aspekter af projektet der mangler eller er feerdige.

Den forste del af udviklingsprocessen var idegenereringen. Med andre ord startede vi med at
visualisere ideer for spillets koncepter, her bl.a. mél, mening, karakterer, genre, verden og
inspirationer. Dette var for at opna enighed blandt gruppemedlemmerne og for at undga at spillet
blev ufokuseret. Idet spillet primart skulle fokusere pé et narrativ med forskellige karakterer, var
vores fremgangsmade derfor at brainstorme forskellige personaer til vores karakterer, som vi kunne
bruge som udgangspunkt for historien (se Bilag 3). Idet vi dog allerede pa forhdnd havde udarbejdet
et koncept for spillets historie, begyndte vi i stedet at fokusere mere pé dette koncept frem for at

finde pa nye ideer.

Med de vigtigste karakterer og et overordnet narrativ pa plads, begyndte vi pa at udfolde de
historiske rammer og den verden som historien skulle forega i. Her startede vi med at skrive de mest
essentielle aspekter af historien ned i punktform (se Bilag 4), her bl.a. karakterernes relationer til
hinanden, worldbuilding i form af lokationer og levels, og en overordnet preemis for starten til
historien. Vi blev desuden enige om potentielle ideer til slutningen, for at vi altid havde en konkret
ide om hvilken retning narrativet skulle bevage sig i for at opna det enskede resultat. Det var dog

forst til sidst 1 arbejdsprocessen at vi blev enige om spillets konkrete slutning.

Den naste opgave var at definere forskellige aspekter af spillets fysiske verdener. Her fokuserede vi
isa@r pa lokationernes udseende og den stemning som hvert level skulle vare praget af. For at
visualisere dette gjorde vi brug af et moodboard (se Bilag 5), hvor vi lavede en kollage af billeder
som skulle reprasentere spillets stemning i de forskellige stadier af narrativet. Dette moodboard var

iser effektiv til at visualisere specifikke kontraster i spillets verdener.

Det naste trin i udviklingsprocessen var genereringen af bade low- og high-fidelity prototyper af
spillets karakterer, assets og levels. Idet fysiske meder med semestergruppen var reduceret, var det
derfor mest oplagt at lave digitale prototyper, da dette gjorde det let at dele disse med resten af
gruppen. Design af levels kunne let tegnes i Microsoft Paint (Se Bilag 6). Det er ogsé i denne del af
processen hvor vi blev enige om at spillets stil udelukkende skulle konstrueres af sma 3D-terninger,
ogsa kaldt Voxels. denne stil er ogsa kendt som ‘Voxel Art’. Med programmet ‘MagicaVoxel’
kunne vi derfor hurtigt og effektivt lave prototyper, som vi senere enten kunne smide ud eller
arbejde videre pa. Alle disse prototyper blev sendt ind i mappen ‘Concept-art’ 1 vores discord

gruppe, hvor vi konstant kunne give hinanden feedback til designet af disse prototyper.



Idet vi nu kunne konceptualisere forskellige aspekter af spillets udseende, blev naste trin 1
udviklingsfasen at klargere spillets game mechanics. Her brugte vi primaert Miguel Sicarts
definition pa game mechanics®, hvor vi kom ind p4 spillets primary mechanics, som f.eks. at g,
angribe, hoppe og interagere, secondary mechanics, som f.eks. at kunne gemme sig fra fjender i hojt
graes, og tertiary mechanics, som f.eks. at kunne bruge items for at gavne spilleren i en vis grad.
Saledes begyndte vi at programmere spillets funktionalitet og implementere det ind i spillet. Denne
del af processen har varet den mest tidskravende. I starten bestod spillet af den forste bane, Level
0, hvor de mest essentielle aspekter blev opbygget. Idet vi dog gradvist fik de mest fundamentale

spil-elementer pé plads, begyndte selve processen ogsa at accelerere.

Efter at have konstrueret et godt fundament for spillet (et vertical slice), kunne vi nu begynde at
spilteste, 1 hab om at fa konstruktiv feedback til eventuelle mangler og/eller fejl. I denne del af
udviklingsfasen fokuserede vi isar pé eventuelle glitches som vi havde overset (her bl.a. bevagelse
af avataren, brugen af spillets mechanics, tekniske fejl osv.), samt om narrativet var forstieligt og
gennemskueligt. Senere lavede vi desuden et kvalitativt spergeskema 1 hdb om at f4 mere konkret
feedback. Denne feedback brugte vi til i sidste ende at forbedre spillets sd vidt det var muligt. Se
Bilag 2.

Spilleregler

Idet denne semesterprojektgruppe bestar af de samme gruppemedlemmer som i forste
semesterprojekt, har vi alle hver is@r haft et godt overblik over den arbejdsindsats der kunne
forventes af hvert medlem. Desuden har fordelen ved samme gruppedannelse veret, at
arbejdsprocesserne generelt set har vaeret mere optimeret, bade 1 planlegning og udferelse.
Modeplanlegningen foregik saledes, at vi hver mandag skulle medes i ca. 4 timer (pga. COVID-19
skete dette primaert online over Discord) for at gennemga sidste uges projektarbejde, arbejde videre
pa de specifikke opgaver vi havde faet tildelt, og til sidst uddelegere nye opgaver som skulle klares
til naeste uges mode. For at segmentere disse opgaver brugte vi ‘GitKraken Boards’, som gjorde det
muligt for os at {4 et godt overblik over manglende, igangvarende og ferdige opgaver. Selve
udviklingen af spillet foregik som en iterativ proces, dvs. at vi lebende byggede oven pa de aspekter

af spillet, som vi allerede havde faet gennemfort. Evaluering af arbejdsprocessen foregik ogsa

6 (Sicart, 2008)
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lebende til vores gruppemeder, hvor vi bl.a. fokuserede pa trivsel i gruppen samt projektets

progression.

Vi fokuserede derudover pa at fordele opgaverne mere jevnligt mellem alle gruppemedlemmerne, i
héb om at vi alle fik lov til at arbejde med alle aspekter i spiludviklingsfasen frem for kun at

fokusere péd nogle specifikke omrader. Séledes fik vi alle et mere varieret udbytte af arbejdet.

Gruppens udbytte

Anthon: Som udbytte af denne opgave har jeg fdet udvidet mine kompetencer inden for semesterets
fag. Det har veeret bdde sveert og underholdende at designe og udvikle vores semesterprojekt.
Samtidig har det faglige udbytte af denne opgave veeret en god vider bygning pa semesterprojektet
fra forrige semester, hvor jeg har provet at optimere kompetencer og problemlosninger med teorien

fra de samlede semesterfag.

Emil: Dette semesterprojekt har pa mange mdder bidraget til en dybere forstdelse for udviklingen
af et computerspil. Hvor sidste semesterprojekt fungerede som en god introduktion til spiludvikling,
har dette semesterprojekt primcert suppleret til den viden vi allerede havde faet tildelt. Jeg foler
iscer, at jeg er blevet mere erfaren ndr det kommer til selve organiseringen af et projekt som helhed.
Jeg kan ogsa meerke, at jeg har kunne bruge viden fra sidste semester til min fordel. Desuden har
gruppedynamikken fungeret rigtig godt (pd trods af omstendighederne med Covid-19) som har
gjort hele processen utrolig behagelig og sjov. Jeg ser frem til endnu et semester med nye

udfordringer og (forhabentligt) mindre Corona.

Rasmus: Dette projekt har givet mig enorm meget indsigt i hvad det vil sige at skabe en historie og
ikke mindst mere treening i at programmere spil. Solitude’s projektmdl var pa et langt hojere niveau
end forrige semester, hvilket gjorde vi alle skulle presse os selv for at overga sidste projekt. Jeg
pressede mig selv hdrdt dette semester, hvilket har gavnet meget. Jeg er ikke tvivl om at jeg har fdet

meget ud af at lave dette projekt, og ville kunne ved nemhed bygge videre pd det til nceste semestre.

Teori

Baggrundshistorie, verdener og narrativet

Beskrivelse af spillets verden kan nedbrydes 1 3 mindre, hdndterbare dele: mythos, som beskriver

spillets baggrundshistorie og konflikt, topos, som beskriver hvor man befinder sig i tid og rum, og
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ethos, hvor man kommer ind pa moralen, reglerne og adfzerden, som galder for verdenen og dens

karakterer.

Spillets mythos er baseret pa nogle meget bekendte forhold fra den virkelige verden. Spilleren
befinder sig i en baghave i et forstadskvarter med sin lillebror. Alt virker til at veere normalt og
velkendst, idet de to bredre leger med hinanden. Denne familiere situation har den fordel, at
spilleren meget hurtigt kan fa et klart overblik over verdens fysiske opbygning. Spillets topos er
ikke noget ud over det sedvanlige; vi befinder os i en nutidig verden der kan sammenlignes med

den som vi kender.

Spillet starter 1 baghaven, som afspejler den
almene baghave til et normalt forstadshjem,
se Billede 2. Denne verden har til formal at
satte en basis for det normale, bade for at
skabe en tryghedsfolelse hos spilleren, men
ogsa for at kunne tydeliggore kontrasten i

tone, omgivelser, atmosfare osv. igennem

resten af spillet. Denne del af spillet
Billede 2 - Level 0, Baghaven (Dag)

fungerer desuden som en slags tutorial for

spilleren, idet det er her de leerer de mest basale game mechanics, som bl.a. bevagelse og

interaktion med omverdenen. her bliver narrativet ogsa sat i gang mellem lillebroren og storebroren.

Den forste verden efter at have forladt
baghaven foregar inde i haekken, hvor
proportionerne virker til at vaere ud over det
sedvanlige, se Billede 4. Hvad der lignede
en helt almindelig hek udefra, bliver
pludseligt en keempe labyrint, hvor

spilleren skal navigere og mangvrere sig

igennem diverse former for forhindringer.

Billede 3 - Level 1, Hekken

Det er her hvor spilleren bliver introduceret
til de mere avancerede former for bevagelse og navigation. Selve temaet for dette level skal altsa

fremstd som forundrede og mystisk.
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Den efterfolgende bane fokuserer iser pa
udforskning af det ukendte, se Billede 3.
Omgivelserne er enorme og tilgroede, og er
fyldt med menneskelignende tremonstre
som iheerdigt prover at gore spilleren

fortreed. Verdenernes level- og sound

design har til formal at skabe en mystisk og
gidefuld atmosfere, hvor udforskning af ~ Billede 4 - Level 2, Naboens have

omrédet bade skal foles tilfredsstillende og givende, bl.a. ved at give spilleren mulighed for at find
forskellige genstande, som gor spilleren steerkere. Temaet i dette level er derfor mere vildt og

kaotisk, bl.a. for at bringe karakteren/ spilleren ud af deres komfort zone.

I den tredje verden tager omgivelserne en
meget dyster drejning i bade tone og
udseende, se Billede 5. Her fokuseres der
primert pa et mere grumt og gyseragtigt
milje. Dette afspejler i designet af banen,
som er praget af store proportioner og

dunkle farver. Det er ogsa her hvor den

endelige kamp mod naboen illustrerer

) . Billede 5 - Level 3, Naboens hus
spillets klimaks.

Efter at have besejret naboen, bliver
spilleren sendt til en mellemverden, som
fungerer som en overgang fra det
forvraengede ude til det velkendte hjemme.
Men pé trods af at man nu er hjemme i sin
egen baghave, er alt ikke som det var for,

bl.a. at der nu er rede gjne 1 heekkene, se

Billede 6. Dette er med til at tydeliggore

Billede 6 - Level 4, Baghaven (Nat)

hvordan storebrorens rejse ud 1 det ukendte

i en vis grad har haft en traumatisk effekt.
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Narrativet folger kontraktmodellen, ogsa kaldt hjemme-ude-hjemme modellen’. Dette kan ses i
bogstavelig forstand, idet broren gar fra at veere hjemme i baghaven til at begé sig ud i den ukendte
nabohave, for til sidst at vende tilbage til baghaven med lillebroren. Kontraktbruddet (altsa
overgangen fra hjemme til ude) sker i det storebroren sender lillebroren efter bolden som han selv
lige har skudt over i naboens have. Det er her hvor narrativets struktur giver spilleren skyldfelelse
af at have tvunget sin lillebror i denne situation. Med andre ord, er det verdenens ethos der ger, at
spilleren foler sig moralsk forpligtet til at g& ud og finde sin lillebror igen. Konflikten er iser
baseret pa forholdet mellem bredrene. Dette er ogsa katalysatoren for spillerens spring ud i det
ukendte, og kan samtidigt ses som ‘Point of no return’. Spilleren skal dernest lase konflikten, altsé
finde sin bror, ved at gennemfore forskellige udfordringer. Her er storebroren barnlige fantasi med
til at definere den underlige og mystiske verden, som er stor kontrast til de velkendte og rolige
omgivelser fra baghaven. Atmosfaren bliver ogsd mere og mere forvrenget og dyster i takt med at
spilleren begiver sig laengere og laengere ind i naboens have. Her er det bl.a. samtalerne med
bamsen Teddy, de uhyggelige tremonstre og stor proportionerede omgivelser som fremhaver ideen
om, at selve narrativet er dybt praget af storebrorens fantasifulde sind. Det er altsd fokus pa den

teori, at selve historien er en fabrikeret udgave af storebrorens rejse ind i naboens have.

Karakterudvikling

I spillet har vi de to hovedkarakterer, Arthur og Max. Vi
valgte 1 starten af projektet at leegge vagt pa deres
karakterudvikling, da vi sa det var en essentiel del af et

spil der omhandlede en historie.

Man ser Arthur 1 storebrorsrollen allerede i starten af

spillet. Man ser ham drille sin lillebror, men man ser ham

ogsa traste ham. Arthur og Max har et helt normalt ’ You 9o Jet it

& = - i .

. . Billede 7 - Arthur siger at Max skal hente
hus. Dette utopia bliver afbrudt af at Arthur skyder bolden 347401

saskendeforhold, i en helt normal have til et helt normalt

over haekken, ind til naboen, og beordre derefter Max til
at hente den, se Billede 7. Efter dette event sker den forste udvikling hos Arthur. Efter at have
ventet noget tid pa sin lillebror, begynder han at blive bange for at der er sket ham noget, og

beslutter sig for at ga ind at lede efter ham. Igennem de forskellige baner bliver Arthur mere og

7 (Ind I Dansk, 2021)
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mere bange for at vare i naboens have, samt hvad der kunne vare sket med Max, som afspejles af
de forvrengede omgivelser, samt musikken som bliver spillet i baggrunden. Endnu et tegn pa
Arthurs frygt er at han begynder at have samtaler med sin bamse, Teddy. Dette er en made for
Arthur at handtere situationen pa. Teddy skal forestille Arthurs fornuft, som hjelper ham igennem
de forskellige baner, og giver ham gode rad. I Level 3, hvor man befinder helt henne ved naboens
hus, foreslar Teddy at Arthur skal samle gamle stykker legetej om, som er havnet i naboens have.
Disse stykker legetoj forhgjer Arthurs forskellige stats 1 spillet. Dette skal symbolisere at jo mere af

hans legetoj han samler op, jo mindre bange bliver han, ndr han skal til at konfrontere naboen.

Efter at have slaet naboen, cutter spillet til at man
finder Max. Man befinder sig stadig i naboens have,
men der ser betydelig anderledes ud. Alle temaer fra de
forskellige levels er samlet i én lille bane. Dette skal
forestille, at efter man har overvundet sin frygt for
naboen, og fundet sin lillebror, var alt ikke som det sa
ud. Haven er meget mindre, og der er ingen monstre.

Arthur har heller ikke flere samtaler med Teddy, da han I"I'T' | fire wou bure?

ikke har brug for det mere.

Billede 8 - Arthur bekymret over Max

Efter Arthur og Max er kommet tilbage i deres egen have, begynder de at undskylde til hinanden og
forteeller at de begge er bange. De to bredre er blevet gode venner igen, og er maske taettere end
aldrig for. Dette bringer historien sammen, men viser ogsa hvor meget Arthur har udviklet sig

igennem sit eventyr i naboens have.

Spilleren far en idé om at det hele har varet i Arthur’s hoved, eftersom lillebroren ikke kender
noget til de sékaldte “tree spirits”. Arthur er dog stadig lidt bange for merket, hvilket ogsé ses ved at

han forestiller sig at der er uhyre 1 buskene.

I Solitude er Arthur spillets helt og igennem hele spillet ses en eksakt kopi af de 12 trin i Josephs
Campbells, The Hero’s Journey®. Vi valgte at folge heltens rejse naje, da det resulterede i en
fuldendt historie, som ogsé folger hjem-ude-hjem modellen. Se sammenligning af Solitude’s

historie og de 12 trin i heltens rejse i Bilag 7.

8 (Campbell, 1949)
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Dialoger

Spillets dialog har en essentiel rolle for vores spils narrativ. Faktisk sa ville der ikke veere meget
kontekst til selve historien, hvis der ikke var noget dialog. Spillets dialog er udviklet pa baggrund af
den anvendte teori fra faget Spildesign 2. Det primere fokus har her varet dialogens formal i

spillet. Her har vi anvendt teori fra folgende begreber:

- Plot eksposition
- Karakter-eksposition
- Emotion-eksposition

- Gameplay eksposition

Karakter- og emotion-ekspositionen i vores projekt har et fokus, som forteller om relationerne
mellem karaktererne. Det er s@rligt mellem Arthur og Max at denne dialog beskriver forholdet
mellem de 2 bredre. Med et tydeligt seskende hierarki formidles deres leg og sammenhold gennem
dialogen. F.eks. med Arthurs satning: ”I’m sorry, please don't tell mom!”, hvor han med et uheld
har fdet Max til at graede og hurtigt fortryder det. Formalet med denne form for dialog i vores
projekt er at projekterer morale gennem spillets karakterer og derfor danne et billede af et relativt

soskende forhold mellem Arthur og Max.

Plot og Gameplay ekspositionen har via dialog dannet grundlag for hvad der kan pirke spilleren til
den neaste udfordring. Det er denne dialog mellem Arthur og spillets andre karakterer, som forteller
ham hvad han burde gere nu. f.eks. nar lillebroren Max siger: ”Come on! Fastest to the grill wins”.
Eller Teddy, som siger: "Hmm, seems like the road splits in two.” Som insinuerer at spilleren selv

kan velge, hvilken vej de vil gé.

Det er ogsa sarligt mentoren Teddy, som hjelper Arthur med hvad han kan gere og hvilken vej er
den rigtige. Teddy er en underforstaet guide og navigation til spilleren, som formidler nogle af
spillets mere komplekse premisser gennem simpel dialog. Han har et meget monotont

dialogniveau, med enkelte sidebemaerkninger, til formal at booste spillerens selvtillid.

Spillervalg

I forleengelse med dialogen kan vi argumentere for at den danner grundlag for vores spillerens valg.

For vores projekts spillervalg gelder folgende 2 premisser.

- Spilleren folger historiens narrativ for at kunne gennemfore spillet.
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- Spilleren kan deviere fra spillets narrativ efter behov, for at komme vende tilbage senere.

For at kunne opbygge en historie pé disse 2 premisser, har vi anvendt teorien om Critical paths og
braid and bottleneck koncepterne. Critical paths- og braid and bottleneck metoden handler om at
narrativet folges, samtidig med at spilleren kan gé pa opdagelse og finde evt. andre
problemstillinger undervejs. Dette ses bl.a. Level 2, hvor spilleren bliver udfordret til selv at ga pa
opdagelse. Det primar formal i Level 2 er at fa indsamlet et svaerd, for at kunne fa adgang til
bossen, samtidig vil spilleren opdage points of interests undervejs, som opfordre til deviation og
opdagelse fra det konkrete narrativ. Billede 9 er et konkret eksempel fra Level 2, som eksempel pa

denne metode.

Billede 9 - Spillervalg i Level 2

Her er det den direkte rute og vében pickup'en, som er den kritiske passage, mens braid and
bottleneck metoden tillader at spilleren altid kan vende tilbage til det primare narrativ. Det er
primart deviation fra historien, som giver spilleren flest ressource. Derfor er det ogsé en del af
spillervalget af anvende og administrere disse ressourcer bade i og uden for kamp. I relation til
dialog i spillet, bliver mange af spillerens vigtige valg understettet af hvad Teddy forteeller spilleren
undervejs. Det er ogsa brodrenes samtaler, som i starten forteller hvilket valg spilleren skal tage for

at komme videre.

Resultatet af dette er et spil, hvor mange spillervalg er optimalt for spilleren. Spilleren bestemmer
selv om de vil samle @&bler og energidrikke op, eller om de bare vil folge den direkte rute. Det er
primart deviation fra historien, som giver spilleren flest ressource. Derfor er det ogsé en del af

spillervalget af anvende og administrere disse ressourcer bade i og uden for kamp.
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Fortaelling

Solitude bygger meget af sin fortelling via omgivelserne. Fra forste level design besluttede vi os for
at gore brug af environmental storytelling®. Denne form for storytelling indebzerer at man bruger
sine opgivelser til at navigere spilleren rundt, samt fortalle historien. Vi gjorde os umage da vi
skulle designe de forskellige levels og deres temaer. Vi enskede at alle temaer skulle veere meget
forskellige, sé spilleren nemt kunne se hvilken bane man var i. F.eks. er Level 2 kaotisk og vild,
hvorimod Level 3 er symmetrisk og velholdt. Vi brugte ogsa farvetema samt skyboxen til at satte
den stemning der skal opleves i banen!’. Dette tema afspejler frygten i Arthur, jo langere han
kommer ind i haven. Disse eksempler gor ogsa brug af indirekte navigation'!. Eksempler pa brug af
denne form for navigation ses bl.a. ved spotlyset ved gargoilen i Level 2. Statuen er lyst op, som
tiltreekker spilleren. Et andet eksempel er ved Level 3, helt ind i naboens have. Her er det forste man
ser nar man kommer ind 1 banen, en vej der forer direkte til et keempe hus. Ved denne opstilling er
spilleren ikke i tvivl om, at det er der de skal hen. Vi serger ogsé for at alle items béde lyser op samt

snurrer rundt i luften, s spilleren ikke overser dem og bliver nudget!? til at interagere med dem.

Karakterer

Arthur og Max er begge lavet ud fra
samme koncept. Begge har kantede
lemmer, uden store detaljer ved haender
eller ansigt. Vi valgte at arbejde med
styrkerne ved Voxel art. Vi brugte de
basale teorier omkring karakterdesign'?

og farver'®, da vi lavede karaktererne.

Arthur og Max har f.eks. samme

Billede 10 - Arthur og Max

hovedstarrelse, se Billede 10, men
fordi Max er lavere, bliver hans hoved-krop ratio mindre. Dette i sammensatning med at Max har

mere pande, gor ham yngre at se pa. Derudover har vi ogsa sikret os at karaktererne skiller sig ud

9 (Stewart, 2015)

10 (Kurt & Osueke, 2014)
1 (Nerurkar, 2021)

12 (Saghai, 2012)

13 (Lundwall, 2017)

14 (Kurt & Osucke, 2014)

i8



fra baggrunden ved at bruge kontrastfarver. Arthur fik de sterkeste farver, da vi ville have ham til

adskille sig mest af de to bredre.

Naboen valgte vi at sette i stor kontrast til bradrene. Naboen er hgj og har en meget mindre hoved-
krop ratio, hvilket gar ham mere voksen at se pa. Han har intet har og har flere detaljer i hovedet,
sadsom rynker, orer og nese. Vi gjorde dette for at adskille den velkendte menneskeform med en ny

slags. Dette skal give spilleren en overraskelse nar personen ser naboen.

Leveldesign

Ved opbygningen af vores level design gjorde vi brug af Gillian Smith, Mee Cha og Jim
Whitehead’s 2D level framework !>, og konverterede deres teori til at passe pa et 3D spil. Denne
teori bygger pd at man deler spil op i forskellige levels, celler og rytmegrupper. Med denne
opbygning i tankerne, var det let at skitsere og opbygge forskellig levels til Solitude.

I Bilag 6 kan man se vores skitser til level design. Ved brug af rade firkanter, gjorde vi klart hvor
der skulle vaere rytmegrupper. Dette var en keempe hjelp til at visualisere hvordan man skulle

faerdes 1 levelet.

Pé Billede 11 kan ses vores endelige level design af Level 3. Vi har lavet et overlay der forklarer

opdelingen af celler og rytmegrupper i levelet. Celler er angivet med forskellige farver og

Billede 11 - Level 3, inddelt i celler og rytmegrupper

15 (Smith, Cha, & Whitehead, 2008)
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rytmegrupper er opdelt af hvide bokse. Portaler er indikeret ved stiplede linjer. Hver rytmegruppe
indeholder forskellige pickups, sisom Water Bottles og Peek Dew, men ogsé special items, i form
af det glemte legetgj. I rytmegruppe 4 er den storste forhindring, sma platforme over vand som man

skal hoppe over, hvor at den sterste forhindring i rytmegruppe 5 er enemies i form af Tree Spirits.

Spilleoplevelse

I Solitude ser du spillet igennem Arthurs gjne. Spilleren kan undervejs relatere til Arthur og forsta
hans situation. Vi kan ud fra vores spergeundersogelse, se Bilag 2, at vi formdr at opnd dette.
Nesten alle respondenter skrev at de kunne relatere til Arthur’s situation, enten igennem Arthur

selv, eller Max”’.

En stor del af stemningen i spillet kommer fra musikken i baggrunden. Vi fik speciallavet musik til
de forskellige baner af Johan Lund Bramming. Denne musik fik stor ros igennem vores

spargeskema. Alle respondenterne var yderst tilfredse med musikken.

Spillet blev vurderet til at have en middel svaerhedsgrad, hvilket var hvad vi sigtede imod da vi

lavede spillet.

Forbindelsen

Fellesnavneren for alle disse aspekter i spillet er simplicitet, fra Voxel art, til den simple musik.
Fra den minimale dialog til det velkendte mél at hente bolden hos naboen. Solitude er et simpelt spil
og det er sddan vi ville have det lige fra begyndelsen. Vi overestimerede ikke vores evner, men

brugte dem til at kreerer et spil hvor hvert aspekt arbejder sammen til at skabe en hgjere enhed.

Konklusion

Igennem projektets forleb blev der arbejdet hardt pa at fa Solitude’s vertical slice ferdiggjort. Vi
star nu med et faerdigt produkt, som vi alle er stolte af. Solitude gik over vores egne forventninger
med hensyn til bdde grafik og narrativ. Projektet bygger pa erfaring vi i gruppen har tilegnet os

igennem ¢t ars arbejde med spildesign og spilprogrammering, og samler det i ét spil.

Vi mener at Solitude giver tilpas mange valg som spilleren kan tage. Disse valg giver spilleren en
verden at udforske, med mange interaktioner. Disse valg var bl.a. i form af forskellige veje spilleren
kunne ga for at udforske de forskellige levels. Spillet giver ogsé spilleren valget om at tage en storre

udfordring, ved ikke at samle tabt legetoj op for man bekamper naboen.
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Igennem en iterativ proces med spiltest og spergeskemaundersggelser, har vi udviklet pa spillet.
Sammen med spillets malgruppe har vi justeret svaerhedsgraden samt tilpasset spillet hjelpemidler

til at give den optimale spilleoplevelse.

Vi har forméet at kreerer et narrativ, en verden og karakterer der alle passer sammen og giver en
komplet fortelling om et simpelt hverdagsproblem, set igennem et barns gjne. Vi har formaet at

lave en relaterbar helt, i en velkendt situation.

Opgavernes fordeling blandt personer

Anthon: 33%
Emil: 33%
Jakob: 1%
Rasmus: 33%

Perspektivering

Siden forste semester har vi laert utrolig meget med hensyn til fordeling af opgaver samt hvordan
man bruger sine ressourcer bedst. Sidste semester laerte vi meget fra, og fordi vi forblev i den

samme gruppe, kunne vi alle relatere og bruge den feedback som vi fik.

Forskelligt fra sidste semester var blandt andet at vi fik startet pa vores idégenerering i god tid.
Dette gjorde at vi var foran i forhold til lektionerne nasten hele semesteret. Det resulterede ogsa i at
vi havde tid til at tilfgje mere juice til vores projekt. Noget af det forste vi gjorde 1 dette projekt, var
at {4 skrevet alle de opgaver op som vi havde. Fordi vi lavede et spil sidste ar, vidste vi meget mere
om hvor mange opgaver der 14 1 at lave et spil, og hvor lang tid de forskellige opgaver tog.

Derudover vidste vi ogsa hvor hvert gruppemedlems styrker 13, og gjorde brug af dem.

Forrige semester skrev vi nogle punkter ned som vi ville forbedre til dette semester. Det var ikke
alle af disse punkter som blev overholdt til dette projekt. Vi var blandt andet darlige til at lave
prototyper af spillet, bade fysiske, men ogsé tekniske. Vi fangede os selv i at lave hele baner med
grafik og juice, for vi vidste om banen ville virke. Dette kunne have endt darligt for os, men

heldigvis fungerede alle baner, som blev bevist 1 vores brugerundersogelse.

Til naeste semester vil vi igen fokusere pd at komme godt fra start. Det giver utrolig mangde
pusterum som 1 sidste ende ender ud i et produkt af hgjere kvalitet. Derudover vil vi blive bedre til

at lave prototyper, for vi begynder med juice.
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