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Kapitel 1
Indledning

Inden for spiludvikling er det mobile og handholdte marked i den seneste arraekke blevet et meget

interessant emne, ikke mindst pa grund af dens stigende markedsandel.

Computer and video game sales in the
United States from 2009 to 2013, by
category (in billion U.S. dollars)
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Figur 1— Indtjening i USA fra forskellige spilformater i drene 2009 til 2013 (NPD Group - Statista, 2015).

Denne udvikling skyldes bade en stigende overgang til udviklingen af digitalt distribuerede spil og
som bieffekt heraf muligheden for at udgive mindre spil end tidligere, samt en stigning i de mobile

enheders formaen, der ggr dem i stand til at handtere mere kraevende spiltyper.



Video game consumer market value
worldwide from 2011 to 2018, by
distribution type (in billion U.S. dollars)
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Figur 2 - Overgangen fra fysisk distribuerede spil til digitalt distribuerede spil i arene 2011 til 2018 (Capcom; International
Development Group - Statista, 2015).

Samtidig er det mobile spilmarked i en situation, hvor den dominerende platform med tiden er
blevet smartphones i stedet for de spildedikerede handholdte konsoller. Dette skaber et skift i de

mulige modtagere, som spildesignerne kan malrette deres indhold efter, og udvider pa den made

ogsa markedet ved at danne en ny primaer malgruppe.

Breakdown of portable game software
revenues in the United States from 2009 to
2011, by platform
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Figur 3 - Omsaetningen i spilprogrammer pa forskellige platforme i USA i drene 2009 til 2011 (NPD Group - Statista, 2015).

Samlet set fgrer disse sendringer i spilmarkedet til, at spil udviklet til Android og iOS far stgrre og

stgrre omsaetning, og dermed ogsa indtjening og en kraftigere profilering.



Mobile Gaming download revenue in the
United States from 2010 to 2017 (in million
U.S. dollars)
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Figur 4 - Den ggede omsaetning af spil downloadet til mobilenheder i Grene 2010 til 2017 (eMarketer - Statista, 2015).

Som debatemne, specielt hos spillerne og spiludviklerne, har det mobile marked ogsa faet stor
opmarksomhed. Dette skyldes, at de spil der ofte rammer som en vinder inden for denne
platform, er de sakaldte casual spil, som ofte ses ned pa af de hardcore spillere. Dette fgrer videre
til endnu en debat, af mere teoretisk karakter, da definitionerne af disse to modstridende

begreber ikke altid er klart optegnede eller forstaet af dem som bruger dem.

Et af de elementer, som har ramt en personlig interesse hos mig, er tanken om, at casual spillere
ikke kan opna den samme fordybelse ved spil, som de hardcore spillere kan, der har mulighed for
dybere fortzllinger, mere udfordrende og dermed tilfredsstillende gameplay, og generel

fordybelse i spillenes verden og glaeder.

Allerede her opstar der et problem i forhold til det tidligere udsagn, eftersom dette i hgj grad er
praeget af et personligt forholdt til spil. Jeg er selv vokset op med spil som alle var malrettet mod
en gruppe, hvor alle var haerdede spiller, og som forventede at kunne fa noget dybdegaende og
langtidsvarende igennem deres spiloplevelse. Hvornar er en person eksempelvis fordybet i et spil?
Hvis hardcore spil har mere tilfredsstillende gameplay og dybere historier, hvorfor er casual spil sa
blevet sa populaere? Er det fordi casual spil er mindre udfordrende og dermed mere tilgeengelig for
en ny spiller, eller er denne ide om at “casual spil er for nemme” overhovedet en realitet eller

endnu en fordom, som er opstaet hos de hardcore spiller pa grund af en manglende forstaelse for,



hvordan casual spil er opbygget. Pa grund af denne darligt definerede kategorisering, skal casual
spillere leve med en vis forfglgelse fra de hardcore spilleres side, der har en tendens til at

fordgmme denne modsatte type af spillere.

“Is there anything more disgusting than the casual gamer? We checked the internet, and can
definitively say that no, there is no baser creature in existence.”
En kommentar om de hardcore spilleres holdning til de casual spillere -

(McNeilly, 2009)

De naevnte elementer, som omhandler en spillers fordybelse og tilfredsstillelse, kan maske ikke
defineres specifikt, i forhold til game design. En person kan maske hade et spil, hvor en anden
person maske elsker selv samme spil. Spillets indhold er det samme, men personers forstaelse af
dette indhold kan vaere forskellig. Selv om dette kan veere tilfaeldet, star en person oftest ikke
alene om sin mening, hvilket betyder, at der ma veere nogle generelle elementer, der kan bygges
et spil op om for dermed at ramme en bestemt malgruppe. En ting er sikket i denne diskussion
omkring 'Casual Vs. Hardcore’: der ma vaere en forskel pa disse to termer, for ellers ville denne

diskussion ikke have blevet begyndt blandt spil entusiaster.

Derfor er dette projekt en personligt motiveret undersggelse af begreberne, samt et forsgg pa at
bryde med de fordomme som eksisterer imellem disse, ved at skabe et spildesign, der
inkorporerer elementer fra begge typer af spil, for dermed at kunne give spillerne; ‘Hardcore

spiloplevelser, pa en Casual made’.

Derfor lyder problemformulering for projektet pa dette tidspunkt i projektprocessen som

felgende:

Hvordan kan aspekter af et casual spil implementeres i et hardcore spil pd en mobilenhed,

sdledes at det ikke bryder med de casual krav og forventninger?



Denne problemformulering er ind til videre praeget af personlige fordomme og kreever derfor en
dybdegaende undersggelse af begreberne for at kunne definere, hvad aspekter af hardcore spil er,
og hvad der definerer casual krav og forventninger. P3a baggrund af dette Vvil

problemformuleringen derfor blive revideret i slutningen af dette kapitel.



Projektstruktur:

Fremgangsmade og Metoder

| dette afsnit vil projektets overordnede struktur blive gennemgaet. Dette afsnit er ogsa ment til at
give laeseren en indsigt i de metoder, som vil blive brugt igennem projektet. Pa grund af emnet,
som dette projekt omhandler, er det ngdvendigt at tilga projektet i faser. Dette skyldes at casual
og hardcore spil ikke har nogen fastsat beskrivelse pa et akademisk niveau eller i spilindustrien for
den sags skyld (Loporcaro J. A., 2012, s. 18). Dette projekt vil derfor blive opdelt i kapitler, som
hver iseer fokuserer pa et bestemt aspekt af projektet og altid er afhangigt af det foregaende

kapitel pa baggrund af de elementer, som er blevet belyst.

Kapitel 1 er overordnet en introduktion til projektets problemfelt og den initierende
undersggelsesfase, som skal veere fundament for resten af projektet. Her vil der blive gadet i
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dybden med “casual” og “hardcore” (Juul, 2009), for at skabe en definition for disse begreber som
skal guide undersggelser og design igennem resten af projektet. Som neaevnt, vil dette kapitel blive
afsluttet ved at revurdere problemformuleringen og tilpasse den i forhold til de fundne

definitioner af casual og hardcore.

Kapitel 2 vil besta af en case study (Yin, 2009) af spillet XCOM: Enemy Within, som vil undersgge,
hvorvidt spillet indeholder aspekter af casual design, hvilket blev defineret i kapitel 1. Hertil vil der
blive foretaget en komparativ analyse mellem spillets PC og iPad versioner hvor forskelle vil blive
belyst. Til dette vil der ogsa veere fokus pa spillenes userbility som er et element af interaction
design (Rogers et al., 2011). Derudover vil der blive foretaget to forskellige
laboratorieundersggelser, som hver isaer skal fokusere pa bestemte aspekter af de casual krav som
blev fremlagt i kapitel 1. Den ene af disse laboratorieundersggelser vil benytte sig af pragmatisk
sproganalyse (Paltridge, 2006) og interaction design (Rogers et al., 2011), hvor der vil blive
benyttet designprincipper inden for brugeroplevelse, samt enkelte kognitive aspekter inden for
interaktionsdesign. Malet med disse undersggelser er at fa indblik i hvorvidt XCOM: Enemy Within
understgtter casual krav. Derudover vil kapitel 2 ogsa indeholde en gennemgang af

forretningsmodellen, free-to-play, baseret pa Alha et al’s (2014), tekst omhandlende



professionelle spildesigners syn pa modellen. Formalet med dette er at blive opmarksom pa
problematikker som kan opsta i implemeteringen af forretningsmodellen i et spil. Kapitlet vil blive
afsluttet med en opsummering af de findings, som er fremkommet gennem de forskellige

undersggelser og gennemgangen af free-to-play-modellen.

Kapitel 3 vil fokusere pa omdesignet af XCOM: Enemy Within pa baggrund af de findings som blev
fralagt i det forrige kapitel. Til at strukturere denne design proces vil der blive brugt en Player-
Centric tilgang (Adams, 2014), som skal sgrge for at det er spiloplevelsen, der er vigtigst i
designprocessen. Dette omdesign vil have to fokuspunkter. Det overordnede omdesign af spillet
vil fokusere pa at ggre det til et free-to-play, som imgdekommer alle de fgr definerede casual krav,
samtidig med at bibeholde elementer som ville interessere hardcore spillere. Et mindre fokus vil
blive lagt pa spillets tutorial. Her vil bestemte elementer blive omdesignet eller tilfgjet for bedre at

imgdekomme nye spillere som ikke har meget spilerfaring.

Kapitel 4 vil vaere den afsluttende del af projektet, og vil indeholde den overordnede konklusion

for projektet, diskussion og perspektivering.



Casual og Hardcore:

En definition af begreberne

| gnsket om at definere, hvad det vil sige at veaere en casual eller en hardcore spiller, sgges disse
svar i teorier, der beskriver fenomenet. Den definition som ligger teettest pa den, som findes
fyldestggrende, er givet af Jesper Juul i hans bog A Casual Revolution (2009), men nar dette er

sagt, tages der afstand fra denne model pa visse punkter.

Den Casual og Hardcore Stereotype

Hvad vil det sige at veere en casual eller hardcore spiller? Som en begyndelse pa udforskningen af
disse emner, blev der skrevet autoetnografier omkring begrebet casual, med den fordom at
hardcore matte veere modsaetningen hertil. Disse praesenteres i denne sammenhang, for at give
laeseren mulighed for at forsta det udgangspunkt, som denne undersggelse blev ivaerksat ud fra.
Autoetnografierne er skrevet af projektets davaerende to ejere, hvoraf ejerskabet af projektet

senere blev tildelt Niels Haslund Grarup alene.

“Casual betegner jeg som spil, som er nemt tilgaengelig, og ikke har en hgj indlaeringskurvel...] Et
spil som eksempelvis Plants Vs Zombies, ville jeg sige var casual. Det er nemt at ga til, men pad
grund af det store udvalg af planter, er det stadig muligt at ligge en plan og dermed vaere taktisk.
Forskellen pd casual games og sd andre spil kan mdske ogsd have noget at ggre med
overskueligheden. Det er nemt at veelge hvilke planter man vil bruge i PvZ, og man kan hurtigt leese
om, hvad de forskellige planter gar.”

¢ Niels Haslund Grarup (Bilag 1, s. 3)

“Ndr jeg overvejer begrebet Casual Gamers forbinder jeg det primaert med spillere, der ikke
dedikerer lzengere perioder af sammenhangende tid til et spil. Som eksempel forestiller jeg mig, at
de benytter spil til at udfylde en stor del af, hvad der ellers ville vaere spildtid, for eksempel i bus
eller tog eller andre scenarier, hvor brugeren ikke har tiden til en laengere interaktion, eller lysten til
en laengere interaktion. Dertil hgrer det, i hvert fald i min forestilling, at de benytter hdndholdte

medier til at spille pd, for eksempel smartphones eller tablets, da det er disse, som er nemme at
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benytte ‘pa farten’ og ude i det offentlige rum. Min fordom i forhold til disse typer spillere er, at de
s@ger indhold som er nemt, hurtigt, billigt og kortsigtet[...] | samme forbindelse vil jeg sige at min
forudindtagede forstaelse af Casual Games er, at de benytter en meget kort indleeringsfase, en vis,
hvis ikke en stor replay ability og en tilgang, der kan beskrives pd falgende méde: ‘Mange sma spil

med lille udbetaling, som mange kunder kgber mange af giver indtaegt’.

e Michael Harlev Kristensen (Bilag 1 s. 6)

Et punkt, der gar igen er denne ide om, at casual spil skal vaere nemt tilgeengelige, bade i form af
indlzeering og tidsforbrug. At denne fordom eksisterer for os begge kan indikere, at det enten er
denne opfattelse, der er praevalent, og muligvis forkert, eller at det rent faktisk er en mulig made
at definere denne spilkategori ud fra. Dette er sveert at sige, i seerdeleshed fordi vi begge er usikre
omkring vores pastande, og benytter fraser som ‘jeg forestiller mig...’, ‘jeg har en fordom
omkring...” og ‘jeg betegner det som...”; i det hele taget fraser, der indikerer et subjektivt og ikke
objektivt forhold til emnet. Derfor sgges en dybere forstaelse for disse emner og en definition af
begreberne til senere brug i denne rapport. Derfor tages der nu mere afstand til egne

forudseaetninger, og det forsgges at kigge i retning af andres opfattelse og definitioner.

En begyndelse pa en definition kunne veaere at se pa de normer, som normalt fglger med disse to

grupper. Jesper Juul beskriver dem pa fglgende made:

o "The stereotypical casual player has a preference for positive and pleasant fictions, has
played few video games, is willing to commit small amounts of time and resources toward
playing video games, and dislikes difficult games.

e The stereotypical hardcore player has a preference for emotionally negative fictions like
science fiction, vampires, fantasy and war, has played a large number of video games, will
invest large amounts of time and resources toward playing video games, and enjoys

difficult games." (Juul, 2009, s. 29)

Ud fra disse beskrivelser vil mange sikkert have deres egne ideer om, hvilken kategori alment

kendte spil ville ligge inde under. Eksempelvis ville mange formentligt beskrive FarmVille (Zynga,
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2009) som et casual spil og First-Person Shooter (FPS) spil, som Halo (Bungie, 2001) og Call of Duty
(Infinity Ward, 2003), til at blive spillet af hardcore spillere. Selv om disse eksempler maske ville
vaere almene meninger blandt mange, siger dette stadig intet om stereotypernes validitet.

For at kunne begynde at snakke om de to grupper, beskriver Jesper Juul to indgangsvinkler at
kunne begynde fra. | hans bog om emnet fokuserer disse indgangsvinkler pa casual-begrebet, men
disse kan ogsa benyttet til at definere hardcore- sdavel som casual-begrebet. Disse to

indgangsvinkler er:

1. Spillene: hvordan er spillene til de to grupper designet?
2. Spillerne: hvorfor og hvordan spiller casual eller hardcore spillere spil?

(Juul, 2009, s. 9)

Juul ggr det hurtigt klart, at det er ngdvendigt at fokusere pa begge vinkler for at kunne fa det
fulde perspektiv. Dette begrunder han ved at fremhave undersggelser, som viser, at personer, der
spiller casual spil, spiller dem i meget leengere tid, end hvad man ville forvente af den casual
stereotyp (Juul, 2009, s. 8). Gennem dette argumenterer han for, at et fokus pa kun en af de to
indgangsvinkler ville blive problematisk. Hvis der kun blev set pa spilleren, kunne der blive
argumenteret for, at alle spil kan spilles pa den made som en spiller gnsker, eftersom en casual
spiller i gennemsnit bruger langt laengere tid pa at spille end begrebet laegger op til. Hvis dette var
sandt ville det specifikke design af et spil kunne ignoreres. Modsat ville et fokus pa selve spillene
ogsa veere mangelfuldt, netop fordi visse spillere kun vil spille casual spil. Hvis alle spil kunne
spilles pa en spillers gnskede made, hvorfor er der sa en praeference inden for en bestemt gruppe,
om dette sa matte vaere sakaldte casual spil eller hardcore spil? (Juul, 2009, s. 9)

Dette er grunden til, at Juul mener, det er vigtigt at se pa begge elementer. Det er ikke kun maden,
hvorpa en person spiller, som er vigtigt, men ogsa maden, hvorpa spillet ggr det muligt for

spilleren at spille.

“A player is someone who interacts with a game, and a game is something that interacts with a

player; players choose or modify a game because they desire the experience they believe the game
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can give them. Seeing games and player as mutually defined makes it clearer why some people do,

or do not, play video games.” (Juul, 2009, s. 9)

Spil konventioner
Hvorfor er casual spil sa blevet sa populaere? Dette er ikke et simpelt spgrgsmal at svare pa, men

Juul kommer med to elementer som kunne vaere mulige faktorer: Deres tilgaengelighed, i form af
hvor nemme de er at interagere med, og den mangde tid, det kraever at spille.

For hurtigt og nemt at kunne komme i gang med at spille et spil, er det ngdvendigt at vaere
bekendt med de konventioner, som hgrer til spillet. Konventioner forstaet i denne sammenhang,
betegner ikke kun regler for en bestemt genre, men ogsa maden hvorpa spillet styres, og de
informationer, som gives tilbage til spilleren gennem det valgte user interface. Et arbitreert
eksempel pa dette kunne veere et minimap i et strategi-spil. Et strategispil kan i sig selv vaere
meget komplekst og vaere udformet pa mange mader, men der vil i dette eksempel kun vaere
fokus pa dets minimap. Et minimap bliver oftest brugt til at give overblik over positionen af sine
egne og fjendens enheder og bygninger pa en bane. Derudover giver det ogsa spilleren mulighed
for hurtigt at kunne navigere rundt pa banen ved at trykke et bestemt sted pa kortet. Dette er
eksempelvis nyttigt hvis spilleren befinder sig et bestemt sted pa banen og igennem minimap’et
opdager, at hans enheder er under angreb et andet sted. Minimap’et kan ogsa i visse tilfaelde give
information om igangvaerende angreb ved at lade de pargrende omrader af kortet blinke eller lyse
op. Nar fgrst konventionerne bag det at bruge et minimap er blevet laert, kunne disse bruges i
eksempelvis et FPS. Her ville et minimap have samme funktion som i et strategispil, nemlig at give
overblik. P4 grund af den andrede genre ville det nu ikke veere muligt at flytte position rundt pa
banen, men den ville stadig veere meget brugbar i at lokalisere fjendens positioner. Dette gaelder
eksempelvis, hvis der var en fjende skjult pa den anden side af et hjgrne eller anden forhindring.
Uden minimap’et ville det veere ngdvendigt for spilleren selv at forcere forhindringen og orientere
sig, hvilket kan resultere i at spilleren bliver opdaget fgrst, eller veerre, at spilleren blev slaet ihjel.
Hvis konventioner som disse ikke er blevet laert pa forhand kan det blive meget sveert for en spiller
at spille et spil, netop fordi han ikke forstar de informationer som spillet giver tilbage til ham. |
tilfeelde af et Multiplayer-FPS spil, ville modstanderne dermed have en stor fordel overfor denne

spiller.
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"The audience learns a new set of conventions, and the next game design can be based on the
assumption that the audience knows those conventions, while risking alienating those who do not

know them.” (Juul, 2009, s. 10)

Som en bredere observation end kun at papege de til tider faste og til tider skiftende konventioner
inden for spil, benytter bade forskere, journalister og lejlighedsvist selv spillerne begreber som
‘engagement’, ‘dedikation’ og ‘serigsitet’, for at beskrive, hvor meget en spiller gar op i at spille
det pageldende spil. Damien Schubert benytter en metafor, hvori han diskuterer casual- og
hardcore-begreberne i forhold til strikning og derigennem generelt til hobbyer. Som han ser det,
kan enhver blive en casual strikker, men det er kun de, som bruger meget tid pa denne hobby, der
er i stand til at takle de svaereste eller mere avancerede mgnstre. Dette betyder altsa, at de opnar
et niveau af faerdighed, som de nye eller casual strikkere endnu ikke har, og derfor skiller de sig ud
i form af deres engagement. En underliggende pointe i hans gennemgang af denne hobby er ikke
blot, at der eksisterer casual og hardcore strikkere, eller at strikning er af en speciel sveerhedsgrad,
men netop at den tilbyder indhold til begge typer. Den er dermed en form for skalerbar
tidsfordriv, der bade kan tilgds som en casual hobby, eller kan eskaleres til det niveau, hvor der er
tale om hardcore strikning. For disse hardcore strikkere gar tidsinvesteringen endda ud over det
pakreevede for den reelle strikning. Det udvikler sig og bliver et samtaleemne, noget som personen
overvejer og udforsker ved at ga til konferencer og klubber, til det punkt hvor det bliver en del af
dennes selvidentitet. Denne skalerbarhed identificerer Schubert som vaerende en kernefaktor i de
mest populaere spil pa det nuveerende marked, men indtil videre lader vi denne pointe ligge, til

fordel for observationen om brugernes selvidentitet (Schubert, 2010).

Joseph Loporcaro bringer en observation frem, der daekker denne selvidentitet i kobling med
spillenes konventioner og krav til dedikation. | spilindustriens begyndelse i 1970’erne og 1980’erne
blev nogle af disse fgrste spil-konventioner formet. For at blive proficient i disse konventioner, og
dermed en ‘reel gamer’ i den periode, kreevedes der en investering, bade i form af penge og tid for
at kunne fa adgang til spillene og blive familizer med dem og deres systemer. Dermed var det de

spillere, som dedikerede sig til dette medie der blev det som Loporcaro kalder for “Those who did
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eventually become the vanguard, the de facto ‘hardcore’” (Loporcaro J. A., 2012, s. 6). Dette har
muligvis veeret grundstenen i den identitetsmaessige splid, der er opstaet mellem de casual og de

hardcore spillere. (Loporcaro J. A., 2012, s. 5-6).

Denne holdning til spillenes tilgeengelighed, udelukkede et segment af de potentielle brugere, som
ikke havde den ngdvendige tid til at seette sig ind i spillet. Pa grund af dette er spilindustrien ogsa
blevet beskyldt for kun at lave spil til sig selv (Juul, 2009, s. 11). Det var dette, som casual spil
begyndte at ggre op med, eftersom spiludviklere blev opfordret til at lave spil til et segment ud
over dem selv og lignende brugere. Pa grund af dette begyndte spil at blive mere tilgeengelige. Spil
som Bejeweled (Popcap Games, 2001) blev populaere, netop fordi de er nemme at forsta og ikke
benytter sig af komplicerede konventioner, som var ngdvendige at vide pa forhand. Spil som
eksempelvis Guitar Hero (Harmonix, 2005) og Wii Sports (Nintendo, 2006) udnytter ogsa
konventioner, som g@r det nemmere for nye spillere at relatere til interaktionsformen, netop fordi
de kraever en interaktion, som er en afspejling af virkeligheden. | Wii sports - Bowling, bliver
spilleren ngdt til at svinge armen pa samme made, som hvis han faktisk havde en bowling kugle i
handen. Casual spil gjorde det ogsa muligt for spillere, som ikke altid havde sa meget tid, at kunne
spille i kortere sessioner end hvad hardcore spil kreevede. Som tidligere naevnt har det vist sig at
casual spil ofte bliver spillet i lengere tid, end hvad der kunne forventes af den casual stereotyp.
Betyder dette sa bare at casual spillere spiller casual spil i lang tid og hardcore spillere spiller
hardcore spil i lang tid, netop fordi mange af de nye spillere fgrst nu har haft mulighed for at

komme ind pa spil markedet pa grund af dens nye fokus pa tilgaengelighed? Ikke ngdvendigvis.

Juul interviewer netop pa et tidspunkt en person, som omtaler, hvordan casual spil har gjort det
muligt at kunne spille spil i en hverdag med bgrn og segtefelle. Denne person omtaler sig selv som
en hardcore spiller og tilfgjer ogsa selv at han stadig spiller hardcore spil nar muligheden byder sig,

men casual spil passer bedre ind en hektisk hverdag (Juul, 2009, s. 10).

Dette abner op for muligheden, at nogle casual spillere er forhenvaerende hardcore spillere, som

ikke leengere har tid til at kunne fordybe sig i komplekse spil. De @gnsker stadig at spille og

begyndte derfor at spille casual spil. Disse spil passer bedre ind i deres hverdag, fordi de ikke
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kraever lige sa lang tid for at kunne spille. Denne situation kan igen ledes tilbage til observationen
om, at casual og hardcore spil og spillere kan eksistere uafhaengigt af hinanden, og benyttes pa
kryds, som det gnskes af spillerne. Et casual spil er med andre ord ikke blot defineret af, at det

spilles af casual spillere.

Casual spils opbygning
Som tidligere naevnt er der to elementer, som er ngdvendige at se pa for at fa det fulde overblik:

spillet og spilleren. For at skabe overblik over den casual og hardcore steriotyp, har Jesper juul
taget beskrivelserne af disse og reprasenteret dem visuelt gennem fire praeferencer: Fiction,

spilkundskab, tidsinvestering og holdning til sveerhedsgrader.

Fiction Preference Positive | Negative
Game Knowledge Low | High
Time Investment Low | High
Attitude Toward Difficulty Dislikes | Prefers
Figur 5 - Den stereotype opfattelse of en casual spiller (Juul, 2009, . 29)
Fiction Preference Positive | Negative
Game Knowledge Low | High
Time Investment Low | High
Attitude Toward Difficulty Dislikes | Prefers

Figur 6 - Den stereotype opfattelse af en hardcore spiller (Juul, 2009, s. 30)

Her er det klart at se, at de to steriotyper er hinandens modsatninger og star i hver deres

yderpunkter. For at finde ud af om der er sandhed i dette, gennemgar Juul fgrst de elementer,
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som et casual spil er designet og opbygget af. Ved at analysere casual spil har Juul fundet frem til

fem designprincipper som oftest er til stede i et casual spil:

“To understand how these five work, think about how you use a video game over time:

1. First you see or hear about a games’s fiction on the web, via the game’s packaging, or from
another source;

2. Then you learn to play the game, depending on its usability;

3. Next you try to match the game with the time you have available, depending on its required
time investment and its interruptibility;

4. Then you continue to play the game if it has the right level of difficulty;

5. And finally, you continue playing if you like the content, the graphics, and the general
juiciness (positive feedback) of the game.”

(Juul, 2009, s. 30)

Disse fem elementer vil nu blive gennemgaet:

Fiction

Nar der ses pa casual og hardcore spil er der oftest en forskel pa det miljg og de fglelser som
spillene afspejler. Casual spil foregar oftest i et miljg, som ville give en person positive fglelser, om
dette sa er i relation til den situation der afbildes eller det visuelle udtryk i spillet. Som Juul ogsa

selv skriver:

“One could be tempted to say the sun always shines in casual games.” (Juul, 2009, s. 31)

Et godt eksempel pa dette er Diner Dash (Gamelab, 2004), hvor spilleren skal veere tjener pa en
restaurant og serverer kundernes mad sa hurtigt som muligt. Spillet er ofte meget hektisk, fordi
det er kreevet af spilleren at holde gje med mange ting pa én gang: hvilket bord, der er klar til at
bestille, hvilken mad, der skal ud til de enkelte borde, samt betaling fra kunderne. Pa trods af
dette er stemningen positiv. Du kaemper ikke ligefrem for dit liv, men som spiller gnsker du blot at

holde dine kunder glade, og tjene nok penge til at komme igennem dagen. Et casual spil som
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maske kunne siges at ga imod dette er Plants Vs Zombies (PopCap Games, 2009). Spillet er af
genren Tower Defense og handler om at spilleren skal forsvare sit hus mod zombier ved at plante
blomster i sin have og dermed stoppe zombierne. Det at forsvare sit hus mod monstre, som gerne
vil spise din hjerne, lyder maske ikke som en positiv oplevelse, men spillet er overordnet
humoristisk gennem dens karakterer og bruger ogsa en pallet af steerke farver til at ggre det klart

at spillet ikke forsgger at tage sig selv serigst.

Hardcore spil derimod udspilles oftest i mere negative miljger, hvor man ikke ville have lyst til at
veere i virkeligheden, som eksempelvis krig eller en skudveksling mellem bandemedlemmer. Der
findes selvfglgelig ogsa hardcore spil, som har en mere positiv tema, som eksempelvis rallyspil.
Dette er stadig et hektisk miljg, men nzeppe et med lige s mange negative tilknytninger som

eksempelvis krig.

Usability

Jesper Juul ligger i forhold til Usability, fokus pa mimetic interface spil og downloadable casual spil.
Mimetic interfaces kan siges at veere former for interaktion som forsgger at efterligne
konventioner, som er kendt fra hverdagssituationer. Dette ses eksempelvis ved spil som Guitar
Hero, Dance Dance Revolution og ved Wii sports spillene. For at tage Guitar Hero som eksempel,
felger der en helt ny controller med, som ligner en guitar. P4 grund af konventionerne, som er
knyttet til dette, ved alle hvordan en guitar skal holdes, men det er ikke ngdvendigt for en spiller
at kunne spille pa en rigtig guitar. Det fgles mere naturligt at trykke pa knapperne pa den kunstige
guitar, mens der spilles et rocknummer, end hvis en ny spiller skulle prgve spillet pa en normal

controller. (Juul, 2009, s. 34)

Downloadable casual spil holder sig inden for de konventioner som normalt hgrer sammen med
de medier, som de hentes ned pa i relation til interaktionsformen. For at ggre disse spil nemmere
at benytte, fokuseres der pa mere almene design metoder som human computer interface design

og usability felterne.
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Det skal ggres klart, at det at ggre spillet nemmere at benytte ikke ngdvendigvis har noget at ggre
med sveerhedsgraden af selve spillet. Spillets sveerhedsgrad og brugervenlighed er to elementer

som skal konstrueres parallelt til hinanden.

Hvis man ser pa Super Mario Bros. (Nintendo, 1985) havde dette spil en forholdsvis simpel styring.
Pa piletasterne bevaegede spilleren Mario og de sidste to knapper blev hver isaer brugt til at hoppe
og lgbe hurtigt. Spillet er meget reaktivt pa de input som bliver givet gennem controlleren. Dette
gor, at man som spiller ikke fgler sig uretfaerdigt behandlet hvis man dgr i en bane, netop pa grund
af den reaktive styring. Spillerens dgd er derfor grundet i spillerens egne evner og ikke en fejl fra
spillets side. Hvis det derimod var svaert bare at fa Mario til at stoppe inden han Igb ud over en
klgft, ville dette ikke veere en del af sveerhedsgraden af spillet, men mere darlig interaktionsdesign.
Relationen mellem brugervenlighed og sveerhedsgrad afhaenger selvfglge ogsa af hvad tanken bag
spillet er. | et braetspil som Klodsmajor ville det for eksempel gdeleegge hele spillet hvis det aldrig
blev svaerere at interagerer med den stablede stak af klodser (Juul, 2009, s. 33). Dette er et godt

eksempel pa hvordan disse to ting kan veere i nzer relation til hinanden.

Interruptability

Dette element af casual spil design omhandler graden af mulighed for at stoppe et spil eller pa
anden vis szette det pa pause nar spilleren finder det belejligt. Ved at give spilleren mulighed for at
stoppe nar han har lyst, dbner dette op for, at en spiller kan tilretteleegge hans spilsessioner
afhaengigt af hans tilgeengelige tid. Casual spil er oftest designet til at give mulighed for at fa

samme udbytte i spillet om sa der spilles i kort eller lang tid.

“Therefore the broader picture is that casual game design can reach new players by allowing them
to play in short bursts, to interrupt a game and put it on hold, but without preventing players from

engaging in longer sessions.” (Juul, 2009, s. 36)
Jesper Juul papeger at casual spil dermed er fleksible og fortsaetter med at denne fleksibilitet

indbefatter et enkelt funktionelt komponent og to psykologiske komponenter. Det funktionelle

komponent omhandler at causal spil oftest har en autosave funktion der ggr at Spilleren
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hurtigt kan lukke spillet ned, og nar muligheden viser sig, abne det igen og fortsaette, hvorfra han

slap uden at have mistet fremgang i spillet.

Det fgrste psykologiske komponent omhandler, hvorvidt en spiller pa forhand er indbefattet med
den maengde tid en spilsession vil tage. | mange Casual spil bliver dette gjort ved at have en form
for level select hvor det er muligt for spilleren at se, hvor mange baner det er ngdvendigt at klare
for at gennemfgre spillet. (Juul, 2009, s. 37) Dette ses eksempelvis i Angry Birds (Rovio
Entertainment, 2009) som har en raekke temaer, som hver iseer indeholder en bestemt mangde
baner. Ved at spille nogle fa baner, finder spilleren ud af hvor lang tid, det cirka tager at
gennemfgre en bane, og kan dermed begynde og vurdere den kraevede tid for en mindst mulig
spilsession. | hardcore spil er det ikke altid tydeligt hvor tidskraevende det vil vaere at komme
igennem et bestemt segment, og spilleren bliver derfor ngdt til at gaette sig til det gennem andre
elementer, som eksempelvis hvor eller hvornar det er muligt at gemme sit spil eller at der nas et

checkpoint, som gemmer ens progression.

Det andet psykologiske komponent er, hvorvidt spilleren fgler at det er passende at slutte sin
spilsession pa et bestemt tidspunkt. Dette kunne eksempelvis vaere efter at bestemte opgaver i et
spil var blevet udfgrt og der dermed ikke i gjeblikket er nogle vigtige problemer, som skal Igses.
Dette kan eksempelvis ses i et spil som det tidligere naevnte FarmVille, hvor spilleren kommer ind i
spillet for maske at hgste nogle planter og sa nogle nye, hvorefter der ikke er flere pressende
goremal, og derfor lukker for spillet igen. Selv om et spil i princippet kan vaere designet til at en
spiller kan lukke det ned nar det passer ham, er det vigtigt at sgrge for at disse mulige pauser

opstar automatisk i spillet. (Juul, 2009, s. 37)

Sveerhedsgrad og straf

Jesper Juul begynder dette segment med at ggre op med normen om at caual spil skal veere
nemme. Dette ggr han ved at komme med en raekke forskellige eksempler pa casual gamers som
beskriver deres holdninger i forhold til sveerhedsgraden (Juul, 2009, s. 39-41). Igennem dette

finder Jesper Juul frem til nogle elementer som kendetegner sveerhedsgraden i casual spil.
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o Causal spil er ofte nemme at leere, men svaere at mestre.
For at kunne ggre et spil sveert at mestre, kraever dette at spillet har dybde. Spillet skal udfordre
spilleren Igbene, hvilket dermed kraever at spilleren konstant skal forbedre sine evner for at kunne
udfgre spillets opgaver. Hvis et spil er for nemt, bliver en spiller aldrig ngdt til at a&endre strategi og

gennemtaenke nye mader at spille pa.

“The ideal experience, for most players, seems to be failing some, and then winning. The
experience of improving your skills, of gaining competence, is arguably at the core of almost all
games, and those that do not provide that experience rarely become popular.” (Juul, 2009, s. 41-

42)

¢ Banerne er ofte tilfeeldigt genereret.
Grunden, til at dette ofte er tilfaeldet i casual spil, kan vaere for at mindske den straf, som en spiller
feler ved at blive ngdt til at spille den samme bane igen. | gamle konsolspil som eksempelvis Manic
Miner (Bug-Byte, 1983), som Juul bruger som eksempel, er det kraevet af en spiller at gennemfgre
20 baner med kun tre liv. Hvis spilleren mister alle sine liv er han ngdt til at starte forfra fra bane 1
igen. Pa grund af at banerne ikke andrer sig, fgles det at skulle spille de samme baner igen og
igen, som en stor straf for at dg i spillet. Ved at bruge tilfeeldigt genererede baner giver dette
spilleren en ny oplevelse, selvom han maske har vaeret ngdt til at spille det samme niveau mange

gange (Juul, 2009, s. 42).

“Downloadable casual games, therefore, are not easy games; rather, they punish the player for
mistakes in a slightly different way than the traditional hardcore game does. The real issue is not

difficulty as such, but how the player is punished for failing.” (Juul, 2009, s. 42)

o Spilleren taber som regel ikke en bane ved kun en enkelt fejltagelse.
Casual spil giver ofte spilleren lov til at lave en eller flere fejl uden at spillet slutter. En spiller kan
maske lave nogle fejl i begyndelsen af en bane, men stadig vinde hvis han bare spiller godt resten

af spillet (Juul, 2009, s. 36).
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Positiv Feedback - Juiciness

Som en yderligere observation omkring forskellen mellem casual og hardcore spiltyper bringer Juul
en pointe omkring begrebet juiciness op. Juiciness beskriver han som de reaktive elementer,
eksempelvis slutsekvensen i Peggle (PopCap Games, 2007), hvor spillerens skaerm bliver fyldt med
visuel feedback pa spillerens formaen. Der er i dette eksempel tale om, at afslutningen af en bane
prompter blinkende lys, zoom-sekvenser, slow-motion effekter og regnbuer der skyder ind over
banen. Han beskriver den umiddelbare effekt af disse visuelle effekter som en fglelsesmaessig
oplevelse af, at man har gjort noget godt eller useedvanligt, der har retfaerdiggjort den voldsomme
reaktion fra spillets side af. Dette kan sidestilles med spillemaskiner i casinoer, hvor der ogsa er en
eksorbitant mangde af blinkende lys og fanfarer der indikerer ikke blot at over for dig, at du har
vundet, men ogsa for alle andre tilstedevaerende. Men betyder dette s3, at juiciness ikke eksisterer
i de hardcore spiltyper? Juul pastar at dette ikke er tilfseldet, men at det blot har flyttet rum. (Juul,
2009, s. 49)

Game Spaces
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Figur 7: Player Space, Screen Space og 3D Space (Juul, 2009, s. 17)
Jesper Juul opstiller tre zoner eller rum, som kan diskuteres i forbindelse med hvor interaktion,
feedback og aktivitet finder sted. Disse tre er, som vist pa figure 7, Player Space, Screen Space og

3D Space (Juul, 2009, s. 17):

o Player Space - Her er der tale om de fysiske omgivelser, som spilleren befinder sig i. | visse
spil, s som dem associeret med Wii: Sports, finder hoveddelen af interaktionen sted i
dette rum. Dette g@res ved hjalp af digitale artefakter, som ggr det muligt at sende
signaler til spillet, hvad enten det er trykfglsomme dansematter, handholdte enheder med

gyroskop-funktion eller et kamera der opfanger disse signaler.
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e Screen Space - Dette daekker over al den grafik og feedback der finder sted pa den
todimensionelle flade, som er skaermens reelle visuelle rum. Al interaktion, der foregar
med en Graphical User Interface (GUI) og den feedback, der bliver givet i et sakaldt Heads-
Up Display (HUD), bliver fundet i dette rum. Et eksempel, der naesten udelukkende
benytter interaktion og feedback i dette rum er et spil som Bejeweled, hvor al indholdet

mere eller mindre eksisterer som to-dimensionel grafik pa skaermens overflade.

e 3D Space - Dette rum er det digitale rum skabt af den brugte tredimensionelle grafik, som
ses igennem skaermen. | et spil som Call of Duty vil der med andre ord vare tale om, at
spilleren med sin controller befinder sig i Player Space, far informationer igennem sit HUD
pa skeermens overflade, eller for at bruge et andet udtryk; dens absolutte forgrund i Screen

Space og styrer en karakter, der navigeres rundt i og agerer i 3D Space.

| casual spil argumenterer Juul for, at juiciness primeaert kommer til udtryk i Screen Space rettet
imod brugeren i Player Space. Dette er i normen ikke tilfeldet for det Hardcore spil, hvori
feedback, belgnning og respons finder sted inden for spillets 3D Space uden at bryde med den
indlevelse, som er opbygget i oplevelsen. Han benytter igen eksemplet Call of Duty til at illustrere,
hvordan positiv feedback og reaktion sker ved, at skud flyver ud af soldatens gevaer og rammer
modstanderen, der falder til jorden, imens man hurtigt tager ladegreb pa gevaeret og udstgder en
patron fra Igbet. | disse spil er det eksplosioner, bade i lyd og billede, blod og @¢delaeggelse, der
praeger den tilstedevaerende juiciness. Der er i begge tilfelde tale om visuelle, og ofte ogsa
auditive, reaktioner pa spillerens input, men maden hvorpa spiluniversets rammer overholdes er

markant anderledes.

Disse observationer kan dog ikke direkte benyttes til at bedgmme om et spil er et casual eller
hardcore spil, da de ikke entydigt eksisterer i den ene eller anden form, som funktion af, om spillet
er casual eller hardcore. De kan derimod benyttes som eventuelle design guidelines, da de er

praevalente indenfor hver deres kategori (Juul, 2009, s. 45-49).
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Som en slutning pa denne afgraensning af begreberne, analyserer Juul pa udpluk af spil fra bade
casual og hardcore kategorierne, i henhold til de fire relevante klassifikationer Fiction Preference,
Game knowledge, Time investment og Attitude Towards Difficulty. | denne analyse er der

inkluderet de spil, som allerede er blevet naevnt for at eksemplificere disse to kategorier.

Hans opsummering af denne analyse kan ses pa figur 8 og 9. Eksemplerne fra kategorien casual
har en langt stgrre spredning af parametre, set i sammenligning med dens modkategori, i alle
kategorier pa naer Fiction Preference, som for hardcore befinder sig i den negative ende af

spektret.

Fiction Preference Positive Negative
Game Knowledge Low High
Time Investment Low High

Attitude Toward Difficulty Dislikes Prefers

Figur 8 - Jesper Juul’s analyse af de egenskaber som er feelles for spil fra casual kategorien (Juul, 2009, s. 54)

Fiction Preference Positive Negative
Game Knowledge Low High
Time Investment Low High

Attitude Toward Difficulty Dislikes Prefers

Figur 9 - Jesper Juul’s analyse af de egenskaber som er feelles for spil fra hardcore kategorien (Juul, 2009, s. 54)

Som det kan ses i figurerne er der et overraskende konsistent overlap i klassifikationerne Game
Knowledge, Time Investment og Attitude Toward Difficulty, hvilket vil sige, at casual spil indeholder
mange af de elementer som ellers kendetegner spil tilhgrende hardcore kategorien. Hvis alt det,
som Hardcore spil tilbyder, bortset fra Fiction Preference, kan findes i casual spil, betyder dette s3,

at Hardcore spil udelukkende er et spgrgsmal om fortaellingens karakter og grovhed? At et blodigt
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og voldeligt casual puzzle spil sat i en postapokalyptisk verden er et fantastisk eksempel pa et
hardcore spil? lkke helt. Det er derimod et spgrgsmal om, hvor startpunktet for disse tre

kategorier befinder sig, og med andre ord hvad spillerens indgangsvinkel er.

Fleksibilitet

Jesper Juul bruger begrebet fleksibilitet til at forklare det forhold der er imellem casual og
hardcore spil og spillere (Juul, 2009, s. 53), men en anden made at observere det pa kunne veaere
igennem begreberne ekskluderende og inkluderende. Pointen, som bliver bragt pa banen, er, at et
hardcore spil i mange tilfeelde er utilgivende over for visse faktorer. Har en spiller ikke nok tid til
radighed for at spille spillet, er det tilnaermelsesvist umuligt for ham at tage hul pa spillet, da det
kgrer i lange sammenhangende game loops; et overdrevent eksempel kunne vare ‘overlev i 25
minutter uden at dg en eneste gang imod en heer af angribende zombier' . Dette ekskluderer de
casual spillere, som ikke kan dedikere store maengder af tid til hver spilgang. P4 samme made kan
Game Knowledge veere et stort problem for spillere der ikke i forvejen har stor erfaring fra andre
spil. Hvis spillet kraever stor erfaring og forstaelse for FPS genren blandet med elementer fra
Multiplayer-Online Battle Arena (MOBA), sa spilleren skal have evner til at skyde og handtere sit
vaben og samtidig taenke taktisk i forhold til det etablerede MOBA Meta-spil, er der stor
sandsynlighed for, at en casual spiller aldrig kommer igennem sin initiering. Casual spil er derimod
inkluderende. De tager hgjde for en lav indleeringskurve, som ggr det muligt for nye spillere at
deltage, og de s@rger for at det er nemt og belejligt at starte og slutte et spil, sdledes at det kan
benyttes i sma perioder af tid. Samtidig er der intet der forhindrer casual spil i at introducere en
stigende svaerhedsgrad, eller for spilleren at bruge mere tid pa spillet end det minimale spil-loop
pakreever. Dermed er det ogsa muligt, og ret ofte tilfaeldet, at casual spil har indhold, som kan

findes som karakteristika for kategorien hardcore, sddan som det er illustreret pa figur 11.
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Figur 10: Overlap af de to kategoriers karakteristika som opstillet af Jesper Juul.

Pa samme made som spillene er ogsa spillerne enten ekskluderende eller inkluderende i deres

natur, eller maske bedre formuleret: i deres formaen.

En spiller af typen casual har ikke fgrnavnte Time Investment eller Game Knowledge, og det er

derfor ikke muligt for vedkommende at spille hardcore spil, uden at spilleren investerer tid pa at

blive bedre til spillet, og dermed ophgrer med at veere en casual spiller i denne sammenhang.

Dermed er de ekskluderende overfor hardcore spil. Omvendt er det muligt for en hardcore spiller

at tilga og spille de casual spil, hvormed de er inkluderende, eller for at koble det tilbage til Jesper

Juul’s originale begreb: fleksible.

Games

Players

Casual
Flexible

Inflexible

‘ Hardcore

Inflexible

Flexible

Figur 11: Skema over Casual og Hardcore fleksibilitet i forhold til spil og spiller (Juul, 2009, s. 54).

Efter denne gennemgang af hvad casual og hardcore spil bestar af, er det klart at casual spil har

fordele i forhold til at give nye spillere nemmere adgang til et spil og at casual spillere ikke
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ngdvendigvis foretraeekker nemme spil. Gennem Jesper Juuls definition af casual og hardcore er der
stadig et spgrgsmal som ikke bliver besvaret, fx om hardcore spil har nogle fordele, som casual spil

ikke har.

Fgr denne undersggelse ville et personligt bud have vaeret, at hardcore spil havde en kompleksitet,
eller en dybde, som casual spil ikke ville kunne komme op med, netop pa grund af de konventioner
de indeholder, som oftest er indforstaet imellem hardcore spillere. Efter denne undersggelse er
det dog blevet klart, at dette element mere er et designmaessigt problem. Dette klarggres ogsa

selv af Jesper Juul:

“(...) as long as the game has sufficient depth it is not a problem for a stereotypical hardcore player
to play a casual game since the game does not ask for something that the player will not deliver,

but as a general rule it is a problem for a stereotypical casual player to play a hardcore game.

(Juul, 2009, s. 55)

Nar Juul her omtaler dybde, er dette forbundet med spil, som kan siges at vaere nemme at laere,
men svaere at mestre. Dybde udspringer fra at en spiller Igbende bliver ngdt til at forbedre sine
faerdigheder for at opna fremskridt i spillet (Juul, 2009, s. 41). Netop pa grund af hardcore spilleres
tidligere erfaringer med spil, har de brug for at blive udfordret pa nye mader, hvilket casual spil
oftest ikke kan levere, pa grund af den malgruppe disse spil gnsker at ramme. Casual spil
imgdekommer ikke den dybde, som hardcore spillere sgger. Dette er maske ogsa en af grundende

til, at casual spil bliver set ned pa af hardcore spillere.

Et eksempel pa dette kan ses hos Gregory Trefry, i bogen Casual Game Design (2010), som omtaler
spillet Bejeweled. Mange hardcore spillere ser ned pa dette spil, fordi de ser det som vaerende for
simpelt. Mekanikkerne forudsaetter, at det ikke er muligt at planlaegge leengere frem end et eller
to traek. Derudover er der ogsa et element af held i forhold til, hvilke mgnstre juveler falder i, som

maske kan resultere i, at et spil bliver afsluttet pa grund af, at der ikke er flere mulige traek.
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“The game ensures your mediocre success, while obviating your chances for ultimate failure or
success. (...) It’s as if Bejeweled takes away your long-term responsibility for success or failure. You
are only responsible for finding a match on any given turn (and in some ways, the Hint button
removes even that responsibility). The ire directed at the game by hardcore gamers seems to grow
out of a belief there is a moral hazard in removing the responsibility for your actions from players.”

(Trefry, 2010, s. 85-86)

Som det ogsa er blevet vist af Jesper Juul, kraever dybe spil game knowledge og time investment,
som casual spillere oftest ikke har. Disse spil er til gengeeld fyldt med muligheder, som udfordrer
spilleren og kraever at spilleren hele tiden skal tage stilling til sine naeste valg, som har en

meningsfuld indvirkning pa spillet. Det er altsa alt eller intet.

Et element, som bgr naevnes, men som kun omtales kort af Jesper Juul, er et spils fiktion, eller
rettere de historier, som et spil kan indeholde. Dette naevnes for at klarggre det faktum, at

historiefortzelling i spil er et element, som ikke bgr ignoreres.

“Setting theory aside, and taking a good look at the game titles that people really enjoy, there can
be no doubt that stories must do something to enhance gameplay, since most games have some
kind of strong story element, and it is the rare game that has no story element at all. (...) And even
games with no story built in them at all tend to inspire players to make up a story to give the game

context meaning.” (Schell, 2008, s. 262-263)

Historiefortzelling er stadige et omrade, som casual spil ofte ikke har sa stort fokus pa. Mange ville
sikkert ikke vaere uenige i udsagnet, at spil som Farmville, Bejeweled, Diner Dash og Plants Vs.
Zombies ikke havde dybe historier. Grunden til dette kan maske findes i at dybe historier kraever
tid at saette sig ind i, hvilket kun hardcore spillere oftest har. Der vil i dette projekt ikke blive lagt
dybere fokus pa dette element, eftersom diskussionen omkring historiers vigtighed i forhold til
interaktivitet i spil stadig er et meget omdiskuteret emne, (Mateas & Stern, 2006) der i sig selv

kunne konstrueres et helt projekt omkring.
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Begrebsdefinition
Hermed er der naet et punkt i denne redeggrelse, hvor der kan udvaelge og argumentere for valg

af klassifikationer for begreberne, og dermed fastsaette den betydning, vi benytter i denne opgave.

Selvopfattet spillertype

| forhold til begreberne casual og hardcore spillere hafter vi os ved en af de tidligere naevnte
observationer i dette afsnit, som beskriver disse to kategorier som selvidentitet. Med andre ord
kan en selvopfattet casual spiller kun klassificeres af sig selv ved at identificere sig selv som
veaerende en casual spiller, med de tilhgrende negative og positive fordomme, som denne person
matte have til begrebet. Det samme er selvfglgelig tilfaeldet for en selvopfattet hardcore spiller.
Den grundlaeggende begrundelse for denne klassifikation og dens ngdvendighed er, at uanset om

denne selvanalyse er korrekt eller ej, vil personen fgle sig som en del af den pagaldende

gruppering.

Malbar spillertype

Uden at basere det pa spillerens selvopfattelse kan de fgrnaevnte fire faktorer Fiction preference,
Game knowledge, Time investment og Attitude towards difficulty indikere hvilken kategori, som
spilleren pa et malbart niveau tilhgrer. Hvis der males eller indikeres lave vaerdier i alle fire
kategorier er spilleren en mdlbar casual spiller. Hvis det samme er tilfaeldet, blot med hgje veerdier
i alle fire kategorier er spilleren derfor en mdlbar hardcore spiller. Da spillere med stor
sandsynlighed spiller mere end blot ét spil, kan det vaere vanskeligt at identificere, hvordan man
skal vaegte denne vurdering, hvis det er tilfeeldet at spilleren spiller spil af bade hardcore og casual
typerne. Her vaelger vi at sige at spilleren er primaert en malbar casual eller hardcore spiller,
afhaengigt af fordelingen af de karakteristika, som er til stede for de spil vedkommende spiller.
Denne afgraensning veelger vi at szette i forhold til den maengde af tid, som spilleren bruger pa spil
af hver af de to typer, saledes at en spiller der bruger mere end halvdelen af sin spil tid pa en type,
dermed tilhgrer den malbare spillertype af tilsvarende kategori. Antallet af spil, der spilles af hver
type, blev ekskluderet fra denne klassifikation for at forhindre tilfeelde, hvor en spiller, som spiller
fem timer af ét hardcore spil og samlet set 15 minutter af fire forskellige casual spil, risikerer at
blive inddelt i casual kategorien. Ved sin dedikation af tid til en af de to kategorier, viser spilleren

tydeligere sin reelle praeference.
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Spiltype

For klart at kunne definere casual og hardcore spil pa samme made som Real-Time Strategy og
First-Person Shooters er defineret med ubgjelige rammer for deres indhold, sgges det at finde de
kendetegn, der har den klareste beskrivelse af disse to kategorier. Derfor vaelges det at se bort fra
et af de parametre, der er opstillet af Jesper Juul til at beskrive casual og hardcore begreberne,

nemlig Fiction preference.

Dette begreb beskriver brugerens praeference eller holdning til spillets indhold, men beskriver ikke
begreaensninger eller forhindringer, der kunne forhindre brugeren i at benytte spillet, og kan derfor
ikke betragtes som harde afgraensninger for spillets type. Desuden er den opfattelse naet, at der
er stor sandsynlighed for, at den arsag, til at Jesper Juul inkluderer denne betegnelse i hans
definition, er, fordi den er praevalent i de nuvaerende spil inden for det casual marked, og dette er
der en god arsag til. Forretningsmaessigt er casual spil blevet betragtet, som en type af spil, som
kan spilles af alle; ergo adskiller de sig fra de hardcore spil, der ofte indeholder bade
svaerhedsgrader, samt en hgj grafisk og fiktionsmaessigt indhold af voldsom karakter. Disse
karakteristika har gjort hardcore spil populzere iblandt det mere modne spilpublikum og har
dermed ekskluderet de yngre kunder. Derfor er casual spil ofte blevet markedsfgrt som
familievenlige spil, hvilket har pavirket netop spillenes fiktion eller digitale verdener. Dermed er
dette element i klassifikationen muligvis bare et symptom af den udvikling der har fundet sted, og

ikke en ramme omkring begrebet casual.

Et andet begreb i Juul’s definition, som findes som et problempunkt af nsesten samme arsag, er
hans inklusion af begrebet Attitude Towards Difficulty, hvori flere delelementer indgar. Som et led
i dette begreb er spillerens attitude og holdning imod svaerhedsgrad generelt, fortolket pa den
made at udfordring er en hovedbestanddel i denne klassifikation. | dette henseende spander
spillernes praeferencer bredt til det punkt, hvor der ikke kan veere tale om en reel praeference,
men blot en indikation af at casual spillere benytter spil med en ret varieret maengde modstand. Et
andet element i denne definition er, at den straf som spilleren modtager, nar han eller hun fejler

en bane eller opgave, skal veere mild eller ikke tilstedeveerende. Dermed er det sagt, at spillet godt
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ma vaere udfordrende, men ikke hardt straffende, og derfor bevaeges der vaek fra den tidligere
givne definition af begrebet.

Som Jesper Juul ogsa selv siger det i et tidligere vist citat:

“[...] The real issue is not difficulty as such, but how the player is punished for failing.” (Juul, A

Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players, 2009, s. 42)

Derudover ses der pa de to parametre, der har den stgrste rolle i henhold til at definere om spillet

Selvopfattet spillertype

Hardcore

Malbar spillertype

Hardcore

Hardcore

Figur 12 — Begrebsdefinition for selvopfattede spillertyper, malbar spillertype og spiltype.
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er af fleksibel eller ufleksibel karakter: Game knowledge og Time investment. Dermed klarggres
det, at definitionen af et casual spil er et spil, der gor sig tilgaengelig for den gruppe af spillere, der
ikke har den ngdvendige forudgaende viden eller evner, den ngdvendige tid til at erhverve sig
denne viden eller evner samt den ngdvendige tid til at benytte spillet i forhold til den minimale
tidsinvestering for at nd et malbart trin videre i spillet, og som derudover ikke straffer spillerne
hardt for deres fejl. Der tages dermed afstand fra praeference, her i forhold til fiktionens form eller
indhold og spillet sveerhedsgrad, som en faktor i spillets type, men som en god indikation af
spillernes gnsker i forhold til spil af denne types indhold. Det punkt, der frygtes, er blevet en del af
klassifikationen for denne kategori, er et sammenfald imellem spillets type og spillernes
praeference, og det burde ikke veere tilfaeldet for et fastsat begreb der beskriver sa store og

essentielle kategorier.

Pa dette tidspunkt veelges det at betragte begreberne casual og hardcore i forhold til bade spillere
og spil som veerende klargjorte, og i det resterende projekt vil det dermed veere disse definitioner,
som benyttes. Som en afsluttende bemaerkning, skal det naevne at der ikke sgger at definere de
mellemliggende spiller- og spiltyper, da det ikke er relevant i forhold til problemformuleringen
eller malsaetning med dette projekt. Derfor er det brugbart nok at veere i stand til at identificere de
to yderliggende kategorier, og konkludere at alt der ikke falder ind under disse, ma betegnes som

kernespillere, der ikke associerer sig til enten casual eller hardcore spil.
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Arbejdsopgavedefinition

Med udgangspunkt i det tidligere beskrevne gnske om at bringe de samme oplevelser til casual
spillere, som hardcore spillere har adgang til, vil der her blive gennemgaet en tydeligere beskrevet
malsaetning for projektet, og dermed blotleegge projektets formal. Denne definition benytter de
klassifikationer, som er blevet fundet i forrige afsnit, til at kategorisere casual og hardcore. P3a
baggrund af disse kategoriseringer er det nu muligt at genoverveje problemformuleringen for

projektet, som tidligere lgd:

Hvordan kan aspekter af et casual spil implementeres i et hardcore spil pd en mobilenhed,

sdledes at det ikke bryder med de casual krav og forventninger?

Det er nu blevet klart hvilke krav og forventninger som der oftest associeres med Casual spil. Disse

elementer er:

e Userbility — Interfacedesignet og interaktionsform skal veaere forstaelig not til at en ny
bruger kan benytte spillet.

e Interruptability — Det skal veere muligt hurtigt at ligge spillet fra sig og senere at komme
tilbage til det uden at have mistet fremgang | spillet. Enkelte progressioner i spillet skal
altsa kunne bevares.

e Game knowledge — Spillet skal kunne benyttes af personer som ikke tidligere har spillet spil

og dermed ikke har kendskab til spilkonventioner.

e Time Investment — Spilleren skal fgle at han far et udbytte af at spille uden ngdvendigvis at

bruge lang tid, men samtidig skal spillet kunne understgtte, hvis en spiller gnsker at
investere meget tid i spillet. Spillet skal dermed vaere fleksibelt. Derudover burde spillet
kunne understgtte en cyklus, hvor alle de primaere gameplay elementer af spillet kan blive

gennemgaet pa kort tid, sa spilleren far et fuldt overblik over, hvad spillet tilbyder.
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Det er ogsa blevet klart, at for at fa hardcore spillere til at spille et casual spil, kreever dette at
spillet besidder en bestem dybde for at fastholde en hardcore spillers interesse. Hardcore spillere

gnsker altsa spil, som Igbende udfordrer dem og giver dem nye elementer at mestre.

Ud over disse er betalingsformen for et spil ogsa af stor vigtighed for konstruktionen af et casual
spil, eftersom dette kan pavirke mange aspekter af spillet. Derfor vil dette ogsa vaere et emne som

vil blive undersggt yderligere i efterfglgende kapitel (Betalingsmodel, s. 78).

Pa baggrund af dette, er det nu muligt at udforme en ny problemformulering som bedre definere

de mal som der gnskes at opnas:

Hvordan kan aspekter af et casual spil implementeres i et hardcore spil pa en mobilenhed,
sdledes at det ikke bryder med de casual krav og forventninger til tilgaengelighed, tidsforbrug,

spillerviden og betalingsform?

Til at ggre dette er det blevet valgt at fokusere pa spillet XCOM: Enemy Within (Firaxis Games,
2013), som et fundament for undersggelse og videreudvikling. Pa baggrund af de definitioner for
hardcore og casual, som nu er blevet fundet, og de undersggelser der bliver foretaget af XCOM:
Enemy Within, vil det muligvis vaere ngdvendigt at omdesigne spillet, sa det bedre imgdekommer
de casual spillere. Naeste kapitel vil derfor veere en grundig undersggelse af XCOM: Enemy Within,
for at finde ud af, i hvilket omfang spillet understgtter de casual krav. Disse undersggelser vil

dermed skabe grundlag for den efterfglgende designfase.
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Kapitel 2

Undersogelsesdesign

Til at finde de svar, der gnskes for at kunne pabegynde designfasen, vil der blive foretaget en case
study af spillet XCOM: Enemy Within. Hvad denne case vil omfatte, vil blive besvaret i det
efterfglgende afsnit. Fglgende vil vaere en kort gennemgang af hvad en case study er, og hvorfor

det bliver brugt i dette projekt.

En case study bliver beskrevet af Yin (2009) pa fglgende made:

“1. A case study is an empirical inquiry that

o investigates a contemporary phenomenon in depth and within its real-life context,
especially when

o the boundaries between phenomenon and context are not clearly evident.”

(Yin, 2009, s. 18)

En case study er derfor meget relevant til at handtere dette projekts arbejdsomrade, eftersom de
omtalte spilgrupper, casual og hardcore, er vigtige omrader for spilindustrien at kunne handtere.
Som citatet naevner, er en case study ogsa brugbar hvis sammenhangen mellem faanomenet og
konteksten ikke er tydelig. Det var netop dette som det blev forsggt at klarggre tydeligere gennem
Jesper Juuls definitioner af, hvad casual og hardcore er, men som tidligere naevnt er der ikke
nogen fastsat beskrivelse, pa et akademisk niveau, eller i spilindustrie for, hvad casual eller
hardcore omhandler (Loporcaro J. A, 2012, s. 18). Definitionerne i dette projekt er dermed ogsa
kun et bud p3a, hvordan faenomenet kunne rammeszettes. En case study bruges ogsa til at
undersgge et feenomen i dybden. Dette vil netop veere ngdvendigt i dette projekt for
fyldestggrende at kunne redeggre for om XCOM lever op til casual krav som tidligere er blevet

fastsat. Ud over det overstaende, arbejder en case study med yderligere tre elementer:

“2. The case study inquiry
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e copes with the technically distinctive situation in which there will be many more variables
of interest than data points, and as one result

o relies on multiple sources of evidence, with data needing to converge in a triangulating
fashion, and as another result

o benefits from the prior development of theoretical propositions to guide data collection and
analysis.”

(Yin, 2009, s. 18)

Interesseomradet i forhold til at undersgge spillet XCOM: Enemy Within, omhandler hvorvidt
spillet indeholder elementer som ville appellerer til casual spiller og i hvilken grad.

Pa grund af dette interesseomrade vil det, som citatet naevner, vaere ngdvendigt at fortage
forskellige undersggelser for at kunne undersgge dette. Resultaterne som bliver fundet gennem
undersggelserne, vil afslutningsvis blive samlet for at skabe et overblik over interesseomradet.
Med andre ord ivaerksaettes en undersggelse, der er baseret pa mere en bare én metode til at
udforske de sggte spgrgsmal, igennem det som Kaplan og Maxwell beskriver som ’Triangulation’
(Kaplan & Maxwell, 2006, s. 45). Til at guide disse undersggelser vil der blive taget brug af
projektets definitioner af hvad et casual spil indeholder, baseret pa Jesper Juuls gennemgang af

dette omrade.

DECIDE-modellen

Til at strukturere case studyen og undersggelser som vil blive foretaget i relation til denne, vil
DECIDE-modellen blive benyttet (Rogers et al., s. 456-472). Grunden til dette er, at modellen er
konstrueret til at redeggre for de individuelle dele af overvejelserne omkring disse undersggelser,
sa spgrgsmal som en undersggelse gnsker at besvare, eksempelvis bliver klart fremlagt. Modellen
er baseret pa seks hovedpunkter, hvorfra en undersggelses udformning kan fastlaegges, i forhold

til metode og eventuelle problemer, der kan opsta i forlgbet:

“The DECIDE framework provides a checklist to help you plan your evaluation studies and to

remind you about the issues you need to think about. It has the following six items:

1. Determine the goals
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Explore the questions
Choose the evaluation methods
Identify the practical issues

Decide how to deal with the ethical issues

@ »h A W N

Evaluate, analyze, interpret, and present the data.”

(Rogers et al., s. 456)
| henhold til den metode og fremgangsmade som benyttes til undersggelserne, er dette

selvfglgelig teet koblet med de mal der opstilles for dem, og derfor vil begrundelsen for disse valg

blive diskuteret i gennemgangen af hver af dem.
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Case beskrivelse:

XCOM: Enemy Within

For at kunne besvare dette projekts problemformulering var det ngdvendigt at definere hvordan
denne implementering af casual spilaspekter i et hardcore spil, skulle komme til udtryk i projektet.
Under den initierende ide fase til projektet, blev der lagt maerke til spillet XCOM: Enemy Within
lavet af Firaxis Games (2013). Set med én optik, blandt andet Jesper Juul’s beskrivelse af
parameteret Fiction preference, kan spillet beskrives som vaerende hardcore. Dette spil var
oprindeligt blevet lavet til PC, men var senere blevet konverteret over til tablet. Spillet er dermed
ogsa tilgengeligt pa det mobile marked, som primart er casual domineret. Derudover var
hypotesen at spillet kunne indeholde nogle af de casual krav, eftersom spillets turbaserede
mekanikker ville passe godt til en mobil platform, fordi hvert traek kunne tages pa spillerens vilkar,
eftersom der ikke var nogen tidskrav i forhold til at udfgre et traek i spillet. Dermed kunne spillet
muligvis eksisterer som et interessant krydspunkt imellem typerne casual og hardcore og er derfor
et relevant emne at undersgge i henhold til malseetningen for projektet. Ved at bruge dette spil
som fundament for projektet gav dette visse muligheder, som konstruktionen af et koncept fra
bunden ikke havde. Ved at fokusere pa dette spil ville elementer som univers og spilmekanikker
allerede vaere fastsat. Afheengende af de undersggelser som blev fortaget af spillet, ville der i
stedet kunne bruges mere energi pa at tilpasse spillet til at imgdekomme den casual spillergruppe.
Dette afsnit vil besta af en gennemgang af, hvordan denne undersggelse af spillet vil blive udfgrt,

struktureret efter den f@grnaevnte DECIDE-model.
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1. Determine the overall goals that the evaluation addresses.

Det overordnede formal med denne case er at fastsatte hvorvidt og i hvilken grad XCOM: Enemy
Within indeholder de krav og forventninger som associeres med et casual spil
(Arbejdsopgavedefinition, s. 33). Ved at undersgge dette vil det blive klart, pa hvilke omrader det
er ngdvendigt at omdesigne spillet for at ggre det nemmere tilgeengelig for casual spillere.

For at kunne undersgge spillet pa fyldestggrende vis, vil der blive fokuseret pa flere
delundersggelser, der skal belyse forskellige aspekter af spillet i forhold til de casual krav. Dette

har resulteret i tre forskellige undersggelser.

| den fgrste af disse undersggelser vil der veere en komparativ analyse mellem PC og iPad
versionen af XCOM. Der vil i denne undersggelse blive lagt fokus pa hvordan konvertering af spillet
er blevet gjort mulig ved at undersgge, om det har vaeret ngdvendigt at eendre elementer i spillet,
i form af de mekanikker, som bliver brugt i spillet. Disse mekanikker observeres med fokus pa om
nogle af disse elementer er blevet andret eller fjernet, for bedre at understgtte styringsformen,
som bruges pa en tablet, eftersom denne er markant anderledes i forhold til brugen af en PC. Det
er ogsa muligt at konverteringen viser sig at vaere darligt designet, hvilket dermed betyder at det i
stedet vil vaere muligt at identificere negative designvalg. Med andre ord vil denne undersggelse

fokusere pa userbility aspektet af spillet.
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Dette vil blive efterfulgt af to laboratorieundersggelser, hvoraf den fgrste af disse skal identificere
spillets krav til game knowledge. Denne delundersggelse vil kraeve et szet af frivillige casual eller
ikke-spillere, der kan illustrere denne laeringsproces uden foregaende viden, som den der er til
stede hos personer, der har prgvet spillet fgr, eller er erfarne inden for strategy-genren og i

serdeleshed turn based strategy-genren.

Den anden af disse laboratorieundersggelser vil undersgge spillets interruptability og meengde af
Time Investment som kraeves af spillet. Denne undersggelse vil ogsa kreeve testpersoner, men
deres udveelgelse vil ikke vaere af samme vigtighed, eftersom undersggelsen fokusere pa spillets

kvaliteter frem for krav til testpersonen.

De fundne observationer og datasaet vil dermed indga som et middel til at kunne traeffe
begrundede valg i design-delen af projektet ved at korrigere for fundne fejl og mangler.
Designfasen vil derefter blive suppleret med relevante designteorier som kan arbejde sammen
med kravene for et casual spil for dermed at skabe et fyldestggrende design, der kan understgtte

besvarelsen af problemformuleringen.

Pa baggrund af denne malsaetning bliver gennemgangen af DECIDE-modellens fglgende punkter

opdelt, sdledes at de inddeles i forhold til den undersggelse der igangseettes.
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Komparativ analyse

2. Explore the specific questions to be answered.

| denne undersggelse vil der blive lagt fokus pa de designmaessige forskelligheder, som er at finde i
to versioner af spillet XCOM: Enemy Within, henholdsvis versionerne til PC og iPad.

Grundlaget for at ville vide mere om disse versioners forskellighed, ligger i den formodning at det
matte have vaeret ngdvendigt at omdesigne spillet i en vis grad, for at tilpasse det til iPad’ens
interaktionsform, eftersom XCOM oprindeligt blev lanceret pa PC. Derudover er der ogsa interesse
for at undersgge spillet pa grund af dens genre, turbaseret strategi, hvilket indeholder
spilmekanikker som er passende i forhold til de omtalte casual krav, netop pa grund af disse
turbaserede elementer, som ikke er ngdvendige at udfgre inden for et bestemt tidsinterval. Pa

baggrund af dette ville det vaere interessant at undersgge fglgende elementer:

- Har det veeret ngdvendigt at andre pa eller fjerne gameplay elementer for at tilpasse
spillet til iPad?

- Hvordan er interfacet blevet designet for at imgdekomme spillets interaktionsmulighed i
forhold til bade basebygning og videregivelse af ordre til soldater?

- Indeholder spillet elementer af de etablerede casual krav for: Interruptability, Game

knowledge, Userbility, og Time Investment.

| forhold til det sidste spgrgsmal, vil de efterfglgende undersggelser ga mere i dybden med nogle
af disse elementer. | denne undersggelse vil der blive set pa disse elementer i et komparativt
perspektiv, forstdet pa den made at der vil blive set pa om nogle af disse aspekter er synlige fra

versionen pa PC til iPad.

3. Choose the evaluation paradigm and techniques to answer the questions.
Til at undersgge disse sp@grgsmal er det oplagt at lave en komparativ analyse mellem de to
versioner af spillet, for at kunne fastsaette specifikke punkter hvor disse er forskellige og i hvor hgj

grad.
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Interaction design

Som tilgangsvinkel til den komparative analyse og den efterfglgende laboratorieundersggelse, vil
der blive benyttet omrader af interaction design. Formalet med at benytte interaktion design
grunder i at det indbefatter mange design omrader, som eksempelvis Human-Computer
Interaction (HCl), grafisk design og cognitive science (Rogers et al., 2011, s. 10). Interaction design
fokuserer ogsa meget pa brugeroplevelsen. Dette er specielt brugbart til dette projekt, eftersom
en god oplevelse med et spil, kan veere en afggrende faktor for, om en person vil blive ved med at

spille efter det initierende fgrstehandsindtryk.

“One main aim of interaction design is to reduce the negative aspects (e.g. frustration, annoyance)
of the user experience while enhancing the positive ones (e.g. enjoyment, engagement). In essence,
it is about developing interactive products that are easy, effective, and pleasurable to use — from

the users’ perspective.” (Rogers et al., 2011, s. 2)

Brugeroplevelsen er specielt et vigtigt aspekt nar det omhandler spil, netop fordi en spillers

oplevelse, er en essentiel del af et spil.

“When people play games, they have an experience. It is this experience that the designer cares

about. Without the experience, the game is worthless.” (Schell, 2008, s. 10)

| denne sammenhaeng fokuserer Schell pa det oplevelsesmaessige aspekt af et spil frem for selve
interaktionsoplevelsen, men for at komme ind til selve spiloplevelsen kraever dette ogsa at
spilleren ikke bliver forstyrret af darlige interaktionselementer og dermed kan holde fokus pa selve

spillet frem for den bagvedliggende interaktion.

Formalet med at benytte elementer af interaktions design er ikke at kunne ggre rede for og
benytte alle kendte teorier inden for dette omrade. Det gnskes at benytte designprincipper fra
interaktionsdesign for dermed at have en reekke veerktgjer, som vil kunne benyttes til
fyldestggrende at analysere og belyse indsamlede date og besvare nogle de overordnede
spgrgsmal som dette projekt omfatter. Rogers et al. Beskriver ogsa selv hvordan interaktions

design er meget fokuseret pa design i praksis.
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“The focus of interaction design is very much concerned with practice, i.e. how to design user
experiences. It is not wedded to a particular way of doing design, but is more eclectic, promoting

the use of a range of methods, techniques, and frameworks.” (Rogers et al., 2011, s. 9)

Ud over en overordnet komparativ gennemgang af spillets versioner, vil der ogsa veere fokus pa
spilversionernes forskelligheder i forhold til Usability. Usability omhandler optimering af den
interaktion som et produkt har med en bruger, sa det bliver sa nemt som muligt for brugeren at
udfgre de gnskede handlinger som produktet er beregnet til (Rogers et al., 2011, s. 19). Usability

kan deles op i en raekke forskellige omrader som her kort vil blive gennemgaet.

e [Effectiveness
Effectiveness er et meget overordnet omrade og referere til hvor godt en produkt formar at

udfgre det handlinger, som produktet var beregnet til.

e [fficiency
Denne refererer til et produkts effektivitet i forholdt til at hjelpe en bruger med at udfgre en
opgave pa en let made og med sa fa ngdvendige handlinger som muligt. En lommeregner kunne
eksempelvis have en hgj effectiveness i forhold til hurtigt at kunne regne meget sveaere
regnestykker ud, men hvis det tager lang tid bare at plotte et plustegn ind pa den, ville

lommeregneren dermed ikke have en ret hgj efficiency.

e Safety
Safety omhandler at kunne beskytte brugerne imod farlige eller ugnskede situationer. Ved et
fysisk produkt ville dette overordnet omhandle at sikre, at brugeren ikke kan komme til skade ved
brug af produktet. Ved et digitalt produkt omhandler dette at minimere faren for, at et forkert tryk

pa en knap har store negative konsekvenser.

e Utility
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Denne omhandler et produks funktionalitet i forhold til, om brugeren har alle ngdvendige
veerktgjer til at kunne ggre det han gnsker at udfgre. Hvis det er ngdvendigt for en bruger at
gange, men en lommeregner kun kan bruge plus og minus, har den dermed ikke de ngdvendige

utilitys.

e Learnability
Learnability omhandler hvor nemt et system er at leere, for dermed hurtigt at kunne bruge et

produkt til dens fulde potentiale.

e Memorability
Denne referere til hvor nemt et produkts brug er at huske efter, en brugers indlaeringsfasen. Dette
er specielt vigtigt hvis et produkt kun bliver brugt ofte, og brugeren dermed har brug for at kunne

huske produktets forskellige funktion.

4. |dentify the practical issues that must be addressed, such as selecting participants.
| denne undersggelse vil der ikke blive gaet | dybden med hvert eneste element af spillet. Dette
skal forstas pa den made, at de to versioner af spillet ikke vil blive spillet i sadan en grad, at alle
tilgaengelige tilbygninger til basen og opgraderinger vil veere last op. At ggre dette ville kraeve tid
som kunne benyttes bedre andre steder i projekt. Der vil derfor kun blive analyseret pa de User
Interface (Ul) elementer og spilinteraktioner, som er tilgaengelige fra spillets begyndelse. Med
dette sagt skal det understreges, at der vil blive brugt den tid pa begge versioner, som er
ngdvendig for at kunne besvare spgrgsmalene for denne undersggelse fyldestggrende. Det
formodes, at det gennem interaktion med spillet dermed vil vaere muligt at vurdere hvilke

spilelementer som er blevet andret i forhold til gameplay og UI.
For at kunne lave denne komparative analyse har det veeret ngdvendigt at anskaffe en iPad og
spillet til denne platform. Eftersom en iPad ikke har veeret tilgeengelig gennem personlige

muligheder, har det i stedet vaeret muligt at [ane en iPad af universiteter til dette projekt.

5. Decide how to deal with the ethical issues.
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| denne undersggelse er der ikke nogen abenlyse etiske problemer, som det er ngdvendigt at tage

stilling til.

6. Evaluate, interpret, and present the data.
En omfattende gennemgang af spillenes elementer og forskellene pa disse, kan findes som Bilag

(Bilag 3, s. 11) Her vil der blive opsummeret og konkluderet pa disse fundne resultater.

Visuelt
For at begynde fra et visuelt og astetisk standpunkt, sa er der forskelle imellem de to versioner.

Pa PC versionen er der overordnet flere detaljer og bedre effekter pa bade basen og i felten. Dette
ses eksempelvis i fgrste bane af tutorialen, hvor der er mange flere flammer og braendende
elementer. Derudover er effekter ved brug af soldater og fjenders vaben meget mere detaljeret pa
PC-versionen (Bilag 3, s. 39). Sadanne forskelle var fra begyndelsen forventet eftersom en iPad
ikke har lige sa stor processorkraft som en PC, men pa trods af dette, beholder iPad-versionen af

spillet stadigveek sit sestetiske udtryk pa trods af de oftest mindre detaljerede omgivelser.

Interaktionsform

Det var allerede fra undersggelsens begyndelse forventet, at der ville vaere forskel pa maden, der
blev interageret med spillet, netop pa grund af iPad’ens touch interface. P4 computer ville
flytningen af en soldat eksempelvis kunne ggres ved at holde musen pa en gnsket location og
derefter klikke pa hgjre musetast. Denne handling er pa sin vis blevet opdelt i to faser pa iPad.
Fgrst findes gnsket location for flytningen af en soldat. Dette ggres ved at holde og traekke fra
soldaten nuvaerende position over til den nye position eller ved at tappe pa en gnsket location.
Derefter skal spilleren trykke pa en knap i bunden af skeermen, for at acceptere denne nye
position for soldaten, hvorefter selve flytningen af soldaten sker. P4 samme made bruges ogsa
evner som fx en granat. Fgrst findes position og derefter accepteres denne position. Denne knap
til at acceptere en soldats flytning og evner er en forstaelig tilfgjelse til spillet, eftersom den
hjeelper til, at der ikke sker ugnskede handlinger, og gger dermed spillets safety. Nar spilleren skal
flytte sine soldater, kraever dette oftest finjustering, for ngjagtigt at ramme den placering som er

gnsket. Dette skyldes at interaktionen mellem spillerens finger og touch skaermen ikke altid er
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praecis. Hvis dette mellemled imellem at finde en ny placering og sa at flytte en soldat ikke var
opdelt i form af accepteringsknappen, ville en spiller ikke have mulighed for at korrigere for mulige
fejl go sandsynligvis blive frustreret over de fejlplaceringer af soldater, som ville opsta (Bilag 3, s
18) Disse @&ndringer er maske sma, men meget vigtig i forhold til at give en spiller pa iPad, den
samme mangde af kontrol, som ogsa er at finde pa PC. £ndringerne er kommet pa en bekostning

af spillets efficiency, eftersom interaktion pa iPad’en kraever en del flere tryk end det g@r pa PC.

Interfacedesign i felten
Fra PC til iPad er der mange af knapperne pa interface’et, som er blevet placeret anderledes. Dette

er formentligt blevet gjort for bedre at udnytte iPad’ens mindre skeermstgrrelse, men skyldes ogsa
at alle knapper er blevet forstgrret for at imgpdekomme interaktionsformatet, altsa for at ggre det
nemmere for spilleren at ramme og aktivere en knap med fingeren og dermed gge spillets
effectiveness pa iPad. En gennemgang af knappernes funktion og placering pa henholdsvis PC og
iPad kan findes i bilaget (Bilag 3, s. 22). For at udnyttet iPad’ens skaermplads bedst muligt, ma
spiludviklerne ogsa have overvejet, om det var muligt at udnytte nogle af de visuelle elementer pa
interfacet til mere end en ting og derved spare plads pa skaermen. Det kan formodes, at det var
dette som var formalet, da det blev bestemt at placere knappen for information om en soldat pa
samme sted som den visuelle indikation, for hvilken rang og klasse den valgte soldat er. Dette er
kun blevet gjort pa iPad, hvorimod denne funktion har sin egen knap pa PC. Problemet med dette
er at logoerne for rang og klasse pa iPad ikke ligner elementer pa interface’et, som der kan
interageres med. En spiller ville maske ikke opdage at denne funktion var til radighed, og dermed
ikke bruge den (Bilag 3, s. 23). Om dette er et reelt problem er ikke til at sige uden decideret at
undersgge det, men funktionen er ikke lige sa synlig som de andre, som alle har et specifikt symbol
og er indrammet af en firkant, hvilket ofte indikere et trykbart element.

Derudover er der ogsa blevet tilfgjet knapper til interfacet. Eftersom iPad kun har touch-skaerm
tilgaengelig som interaktionsform, var det ngdvendigt at tilfgje knapper for at give spilleren adgang

til alle de samme ngdvendige funktioner som pa PC og dermed gge spillets effectiveness pa iPad.

Basen
| baseadministrationen af spillet er der naesten ingen sendringer fra de to versioner. Der er blevet

skaleret pa stgrrelser af knapper og lavede sma andringer pd placeringen af visse elementer i
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overblikket for basen og i menuer, men dette er som sagt overordnet blevet gjort for at tilpasse
spillet til iPad’ens format og gge effectiveness. | forhold til interaktion og indhold er menuerne
identiske i begge versioner. Den eneste menu, hvor der er en abenlys andring, er under
'SITUATION ROOM'’. Denne menu er blandt andet beregnet til at informerer spilleren om, hvor taet
han er pa at tabe spillet, gennem en visuel reprasentation af jorden og dens lande. Ud over dette
er der ogsa en raekke andre mulige funktioner at interagere med under denne menu. Nogle af
disse funktioner er pa iPad blevet samlet under en enkel knap, hvor et tryk pa denne bringer de
resterende funktioner frem. Pa grund af iPad’ens format ma det have vaeret ngdvendigt at samle
nogle af menuens funktioner under en knap for ikke at deekke for verdenskortet (Bilag 3, s. 33)
Derudover bliver der ved opsending af satellitter ikke interageret med selve verdenskortet som pa
PC, men en ny menu springer i stedet op for at udfgre samme handling. Grunden til dette, kan
veere for at sikre, at alt ngdvendig information bliver stillet klart frem for spilleren. Plads var maske
et problem, hvis informationen skulle opstilles pa samme made, som det bliver pa PC, hvilket
matte have fgrte til udviklingen af en nye menu i stedet (Bilag 3, s. 34). Disse a&ndringer har igen
fert til at iPad-versionen har en lavere efficiency end pa PC, eftersom der skal langt flere tryk til for

at udfgre en handling.

Opsaetning af soldaters udseende og udstyr
Som omtalt tidligere, er der ogsa her lavet sendringer for bedre at tilpasse menuerne til iPad’ens

format og @ge effectiveness. Under opsatning af en soldats udstyr er der pa iPad blevet flyttet
nogle knapper ned i bunden i stedet for at sidde under udstyr (Bilag 3, s. 36). Disse er formentligt
blevet flyttet, fordi de ellers ville have vaeret for sma for spilleren at kunne trykke pa. Derfor er
denne @ndring lavet for bedre at tilpasse spillet til iPad’ens skeermstgrrelse. Den stgrste af
forskellene fra de to versioner findes under menuen 'CUSTOMIZE’, hvor det er muligt at aendre pa
soldatens udseende (Bilag 3, s. 37). Her er udvalget af mulige sendringer af soldaten blevet mindre,
under bestemte kategorier som eksempelvis sprog, som soldaten kan tale. Disse elementer er
muligvis blevet fjernet for at spillet ville fylde mindre pa iPad’ens harddisk. Pa PC fylder spillet 18,5
gigabyte, hvorimod iPad-versonen kun fylder 1,95 gigabyte. Hvis disse elementer blev fjernet for at
spare plads, hvorfor er hele dette customization element ikke bare blevet fjernet, eftersom dette

pa ingen made ville a&ndre pa selve gameplay? Fordi customizaton af spillerens soldater kan vaere
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med til at fa spilleren emotionelt investeret i spillet. | en undersggelse fortaget af Selen Turkay og
Sonam Adinolf (2010), omhandlende spillers customization i World of Warcraft (Blizzard
Entertainment, 2004) og City Of Heroes (Cryptic Studios, 2004), bliver det klart at emotionel
investering er noget som hanger sammen med customization af spillernes figurer. Blandt
kvinderne var det at vaere unik en af de drivende faktorer bag at ville customize sin figur. Flere
spiller sa tiden de brugte pa at lave sin figur som en personligt og emotionelt investering og
gnskede derfor ogsa at have mere kontrol over customization elementerne (Turkaya & Adinolf,
2010, s. 1843). Godt nok var disse spil Mass multiplayer online spil, men dette skulle stadig ggre

det klart, at customization kan veere vigtigt for en spiller.

XCOM er designet til at spilleren mister soldater under ildkampe. En spiller kan i hgj grad undga
dette ved at gemme sit spil og hente et tidligere gemt spil, hvis der gar noget galt i en mission,
men dette i sig selv er maske et bevis pa, at den emotionelle investering er en realitet. Hvorfor
ville en spiller vaere sa opsat pa ikke at miste en soldat, hvis soldaten bare kunne erstattes med en
ny? Dette kunne selvfglgelig forklares ved, at rekruttering af en ny soldat koster penge, og
spilleren derfor ville undga at bruge penge pa dette. Under alle omstaendigheder, tilfgjer det at
kunne customize sine soldater, kun til gnsket om at ville holde dem i live, pa grund af den

emotionelle investering, som spilleren dermed tildeler en soldat.

Casual Spilkrav

| forhold til interruptability er spillet tur-baseret, hvortil der ingen tidsgraense er for udfgrelsen af
en runde. Derfor har spilleren altid mulighed for at gemme og afslutte spillet, undtagen hvis det er
fiendes tur. Afviklingen af fjendens ture er ofte korte, hvorefter styringen af spillet gives tilbage til
spilleren. Mens spilleren er pa basen er det ogsa altid muligt at gemme spillet. Dette er gaeldende
for bade PC- og iPad-versionen.

| forhold til time investment er det op til spilleren selv at vurdere hvor meget tid der skal bruges pa
spillet, eftersom det oftest er muligt at gemme spillet, nar det gnskes. Dette vil blive undersggt
mere i dybden senere i projektet (Laboratorieundersggelse, s. 65). | forhold til Game knowledge og
userbility, sa kan en spiller starte spillet med en tutorial, som gennemgar alle vigtige elementer af

spillet og dermed giver indblik i de forskellige mekanikker som er ngdvendige at kende (Bilag 3, s.
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17). Om learnability for denne tutorial er simpel nok til, at en spiller med lav game knowledge kan

drage nytte af den, vil ogsa blive undersggt dybere (Laboratorieundersggelse, s. 50).

@vrige elementer
For at sikre at der ikke er blevet overset vigtige elementer, blev der ogsa set til officiel info fra

XCOM'’s udvikler, 2K, for at finde ud af om der her er blevet beskrevet yderligere forskelle end
dem, som allerede er blevet fremvist gennem den komparative analyse. Det viser sig, at maengden
af baner, som det er muligt at spille pa, er blevet reduceret (Mike, 2014). Derudover navnes der

ikke nogen yderligere forskelle.

Opsummering
Overordnet er de to versioner naesten ens i forhold til indhold og gameplay. De s&ndringer, som er

blevet lavet, er alle pa baggrund af at skulle gge spillets effectiveness og tilpasse spillet til en
platform og interaktionsform, som er markant anderledes end udgangspunktet pa PC.
Tilfgjelserne i form af nye knapper og @&ndringer i menuens udseende har alle veeret ngdvendige
for at kunne give den samme spiloplevelse pa iPad, som der er at finde pa PC. Dette har dog vaeret
pa bekostning af spillets efficiency, eftersom det ofte er ngdvendigt at trykke pa flere knapper for
at udfgre en handling, hvilket dermed ogsa kraever mere tid. Pa nogle omrader er der blevet
fiernet visse utilitys pa iPad-versionen. Dette gaelder maengden af elementer, som det er muligt at
veelge imellem i customization af soldater og mangden af baner, som det er muligt at spille pa.
Dette fjerner ikke noget fra det overordnede gameplay, som er identiske pa begge versioner af

spillet.
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Laboratorieundersogelse:

Game knowledge og Learning curve

2. Explore the specific questions to be answered.

Denne undersggelse har to specifikke funktioner i henhold til det som gnskes undersggt i spillet
XCOM: Enemy Within. Det fgrste delmal er at finde ud af, om spilleren kan interagere som tiltaenkt
blot pa baggrund af den introduktion, som bliver givet. Dette delmal males i antal gange, der
opstar et breakdown. Et breakdown kan siges at vaere et skift i fokus, som opstar, nar en bruger
bliver opmaerksom pa elementer af interaktion, som brugeren ellers ikke var opmarksom pa
(Winograd & Flores, 1986, s. 165). Et eksempel pa dette kunne vaere, hvis en bruger er i gang med
at sgge efter information pa internettet, og computeren pludselig ikke vil modtage input lsengere.
Her ville der ske et breakdown, hvor brugeren ville ga fra at fokusere pa brugen af internettet til at
blive opmaerksom pa selve interaktionen med et medie.

| denne undersggelser er et breakdown altsa en fejl eller et brud i interaktionen, som specifikt
skyldes brugerens interaktion med enheden og det grafiske brugerinterface. Breakdowns af denne

kategori vil tilskrives forskellen pa brugerens Game knowledge og det krav spillet har til samme.

- Sker der breakdowns pa baggrund af interaktionsfejl, bade med enheden og det grafiske

brugerinterface?
Det andet delmdl med denne undersggelse er at identificere de eventuelle punkter, hvor
introduktionen giver ukorrekt eller utilstraekkelig information, deriblandt enten introducerer
elementer for hurtigt eller udelader ngdvendige dele i introduktionen.

- Sker der breakdowns pa baggrund af informationsmangler eller introduktionshastighed?

Disse to spgrgsmal vil danne rammerne for grupperingerne af de breakdowns der observeres i

undersggelsen.
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Figur 13 - Tre eksempler pa gradvist mildere indleeringskurver, som mindsker den modstand brugeren bgr opleve
under indleeringen af nye metoder og muligheder i et spil.

| udformningen af disse spgrgsmal indfgrer vi den hypotese eller pastand, at en tilstraekkelig
indlaeringskurve vil mindske de krav som opstar i forhold til spillerens game knowledge. Der bgr i
henhold til game design og brugervenlighed ikke vaere tale om en stejl forggelse af spillerens
tidligere viden, da denne indlaeringsproces kan holde visse spillere fra at tilga spillet, men derimod
en blgd indlzering som vist til hgjre pa

Figur 133. Derimod er der tale om at give en gradvis introduktion til de elementer som er nye for
spilleren og mindske kravet til spillerens nuveerende game knowledge. Samtidig giver
leeringsprocessen mulighed for at introducere indhold som er nyt, og dermed potentielt mere

interessant og underholdende, for spilleren.

3. Choose the evaluation paradigm and techniques to answer the questions.
| denne undersggelse benyttes en laboratorieundersggelse for at seette fastere rammer omkring
den observation, som gnskes at blive fundet, nemlig eventuelle breakdowns og problemomrader
for de udvalgte spillere. Som Wynekoop og Conger (1990) beskriver, er der dog en serie af

ulemper ved denne metode.

Laboratorie-undersggelser tager oftest ikke hensyn til udefrakommende pavirkninger, som ville
forekomme under naturlige omsteendigheder, i konstruktionen af en underspgelse. Dette kan
dermed skabe problemer, eksempelvis i implementerings- og udviklings processen, fordi der i
virkelige omstandigheder kan opsta situationer, som ikke var forudset. Pa grund af en

laboratorieundersggelses ensformighed ved gentagelse af undersggelsen, kan resultater blive
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generaliseret pa baggrund af flere forskellige gennemgange af undersggelsen med forskellige
medvirkende.

| forhold til computerorienteret interaktion kan der ogsa opsta problemer i forhold til udvaelgelsen
af medvirkende, netop fordi at der tages udgangspunkt i, at alle medvirkende har samme
kendskab til brugen af et medie eller program. | sddanne undersggelser bliver udvaelgelsen af
medvirkende et meget vigtigt element for at sikre at fundet data kan sammenlignes (Wynekoop &
Conger, 1990, s. 136). Dette er speciel et element som er ngdvendigt at veere opmaerksom pa i

denne undersggelse.

Interaktion design
Som den overordnede tilgangsvinkel til analysen, vil der blive benyttet elementer fra interaction
design. Hvad interaction design omhandler, er blevet gennemgaet tidligere i projektet (Komparativ

analyse, s.42).

Til at analysere data i denne undersggelse vil der primaert blive brug design principper indenfor
brugeroplevelse (Rogers et al., 2011, s. 25-29), men der vil ogsa blive brugt termer fra kognitive
aspekter af interaktions design (Rogers et al., 2011, s. 66). De fleste af disse designprincipper kan
findes i Rogers et al., men fa er fundet hos andre kilder. Selv om disse kommer fra andre kilder, er
disse principper stadig relevante inden for oplevelsesdesign. Designprincipperne vil her kort blive

gennemgaet.

e Visibility

Denne omhandler en funktions synlighed og hvorvidt det er muligt for en bruger at vide hvad
naeste skridt i en interaktion er pa baggrund af dennes synlighed (Rogers et al,. 2011, s. 26). Et
eksempel pa dette kunne vaere knapper i en elevator, som er klart markerede, sa en bruger

ved at det er disse knapper, der skal trykkes pa for at fa elevatoren til at bevaege sig.

e Findability

Findability beskriver et objekts egenskab til at kunne lokaliseres eller navigeres, graden af hvor

nemt dette objekt er at finde og i hvilket grad et systemet eller miljget understgtter navigation
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og afhentning af objektet (Morville, 2005, s. 4). Et eksempel pa findability kunne veaere et rum,
hvor det gnskes at taende lyset. Normalt ville det forventes at lyskontakten ville sidde pa en af
siderne, lige inden for dgren, nar der bliver tradt ind i rummet. Darlig findability ville vaere hvis

denne kontakt var lokaliseret helt nede ved gulvet.

e Feedback

Feedback star i teet relation til visibility. Feedback er den information som sendes tilbage efter
en handling udfgres, sa det star klart for brugeren at denne handling har haft en effekt (Rogers
et al.,, 2011, s. 26). Nar der bliver trykket pa en knap i en elevator, ville feedback vaere at

dgrene lukker og elevatoren bevaeger sig.

e Feedforward

| forhold til feedback, som informerer om resultat pa en handling, sa markerer feedforward
hvilke handlinger, det er muligt for en bruger at udfgre (Norman, 2013, s. 72). Et eksempel pa
dette kam findes i spillet Mirror’s Edge (DICE, 2008), hvor objekter, som det er muligt at

interagere med, er farve rgde, frem for den ellers hvide miljg.

e (Constraints

Disse omhandler mader, hvorpa interaktion bliver tilbageholdt, sa det kun er muligt at foretage
visse handlinger under bestemte forhold (Rogers et al., 2011, s. 27). | en elevator ville en
constraint vaere, hvis visse knapper var deaktiveret, sa det ikke var muligt at tilga bestemte

etager.

e Consistency

Consistency refererer til et interface design, som er konstrueret til at udfgre forskellige
handlinger pa ensartede mader. Consistency i et interface ggr, at interaktion bliver nemmere

for en bruger at laere og bruge. (Rogers et al., 2011, s. 28)

e Affordance
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Denne beskriver et objekts evne til at lade personer vide, hvordan dette objekt skal benyttes
(Norman, 2013, s. 11). Eksempelvis har knapper en affordance, som viser, at det er muligt, at

trykke pa dem, og handtag har en affordance til at kunne drejes.

Pragmatisk sproganalyse

Til analyse vil der udover interaktions design ogsa blive benyttet diskursanalyse (Paltridge, 2006, s.
2). Formalet med at analysere med diskursanalyse er ikke at analysere pa selve sproget, men at
komme ind til kernen af, hvad testpersonernes udtalelser omkring spillet betyder, og hvordan
disse kan fortolkes for at fa information om spillets krav til game knowledge og learning curve.
Derfor vil der indenfor diskursanalyse blive benyttet Pragmatisk diskursanalyse. Dette grunder i, at
pragmatisk diskursanalyse ikke fokuserer pa selve sproget, men i stedet ser pa det sagtes
betydning i forhold til kontekst og relation. En kort beskrivelse af, hvad pragmatisk diskursanalyse

omhandler, er som fglgende:

"Pragmatics is the study of meaning in relation to the context in which a person is speaking or
writing. This includes social situational and textual context. It also includes background knowledge
context; that is, what people know about each other and about the world. Pragmatics assumes
that when people communicate with each other they normally follow some kind of co-operative
principle; that is, they have a shared understanding of how they should co-operate in their

communications.” (Paltridge, 2006, s. 53)

Pragmatik er derfor et brugbart veerktgj til at belyse en persons meningsformal bag en given
saetning og dermed kunne angive, om en udtalelse var ment som eksempelvis en beskyldning eller
en konstatering. For at forstda en bestemt udtalelse er det derfor ogsa vigtigt at kende til
konteksten, altsa hvorfra udtalelsen kommer. | en samtale er der tre former for kontekst, som det

er muligt at observere:

- Den situationelle kontekst omhandler, hvad taleren kan se omkring sig.

- Baggrundsviden kontekst omhandler, hvad personer ved om hinanden og verden.
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- Co-tekstuelle kontekst omhandler, hvad talerne ved omkring hvad der er blevet sagt

tidligere i samtalen. (Cutting, 2002, s. 3)

Ved et udsagn som eksempelvis "Hvorfor kan jeg ikke bevaege mig”, er det vigtig at kende til den
situationelle kontekst efter som dette, i en normal hverdagssituation, kunne vaere en udtalelse
indbegrebet af bekymring. Hvis konteksten til gengzeld er kendt, fx at personen sidder og spiller et
computerspil, har denne szetning en helt anden betydning. Udtalelsen indikerer i stedet at
personen er irriteret, og at udtalelsen er rettet som en klage over spillet og ikke en indvending om
personens egen fysiske mobilitet. Den situationelle kontekst, dette geelder bade fysisk, sociale og

mental kontekst, er dermed utrolig vigtigt for at forsta en udtalelse (Paltridge, 2006, s. 53-54).

Derudover kunne en udtalelse, som vist i eksemplet, ogsa give udtryk for personens
baggrundsviden. Udtalelsen kunne ud over at vaere en klage ogsa veere et tegn pa, at personen
ikke kender til spillets interaktionsmekanikker eller et medies interaktionsform. En viden som
dermed kunne give veerdifulde informationer omkring hvor fejlen, som udtalelsen udspringer fra,
skal findes. Det er pludseligt muligt at se, om fejlen udspringer fra, om spilmekanikker er blevet
forklaret darligt, eller om interaktionsformen eksempelvis ikke er intuitiv og dermed forvirrende

for brugeren.

Som omtalt kan den sociale situation ogsa pavirke personers made at udtrykke sig pa. Data, som
denne undersggelse vil analysere pa, er blevet frembragt gennem laboratorieundersggelser, og
derfor kunne dette formentligt fgre til at testpersonernes udtalelser er mere formelle. Hvis dette
er tilfaeldet, kunne dette skyldes, at det er blevet fremlagt for testpersonerne, at materialet skal

bruges til analyse i et projekt og testpersonerne tilmed bliver optaget pa film under testen.

Som tidligere naevnt er formalet ikke at analysere pa selve sproget. Derfor vil der ikke blive
foretaget en dybdegaende pragmatisk diskursanalyse af alle udtalelser fra testpersonerne, med
mindre en udtalelse er af relevans for projektets mal. Pragmatiske termer vil derfor kun blive
brugt, hvis det er af relevans. Dette betyder dermed ogsa, at pragmatisk sproganalyse maske ikke

vil blive brugt i en meget stor grad. En af grundende til dette kan vaere, at mange af udtalelserne,
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som testpersonerne vil komme med, vil vaere svar pa spgrgsmal, som bliver stillet testpersonerne.
Disse svar vil dermed vare direkte adresseret til intervieweren (Paltridge, 2006, s. 57).
Testpersonerne vil forhabentligt mene, hvad de siger, og ikke forsgge at skjule noget. | forhold til
pragmatisk sproganalyse vil der dermed ikke vaere sa meget af relevans at analysere pa. Nar dette
er sagt, skal det stadig understreges at den pragmatiske sproganalyse vil blive brugt til at belyse

tilfeelde, hvor det gennem pragmatik bliver klart, hvor en fejl opstod.

Et af de elementer fra pragmatisk sproganalyse, som vil blive benyttet i analysen er speech acts.
Nar mennesker snakker med hinanden, bliver der ikke altid sagt ngjagtigt, hvad der menes med en
bestemt udtalelse, og der er ofte en betydning ud over den littersere tolkning. En udtalelse kan
altsa besta af to elementer: Propositional content, som omhandler hvad en person siger, og
hvilken intention som ligger bag dette, og illocutionary meaning, hvilket omhandler den betydning
som ligger i en udtalelse ud over den litteraere betydning, i det der bliver sagt (Paltridge, 2006, s.
55).

| forhold til speech acts kan der siges at vaere tre forskellige former: locutionary act, illocutionary
act og perlocutionary act. En locutionary act refererer til en udtalelses litteraere betydning. Hvis en
udtalelse eksempelvis lyder: “Der er meget larm herinde,” ville dette i forholdt til en locutionary
act hentyde til stgjen, der er i et bestemt rum. En illocutionary act refererer til intentionen bag en
udtalelse. | forholdt til eksemplet ville den illocutionary act i udtalelsen dermed hentyde til et
gnske om, at der blev skruet ned for fjernsynet eller pa anden vis deempe stgjen i rummet. En
perlocutionary act omhandler den reaktion, som en udtalelse har pa en persons handlinger. |
forhold til eksemplet kunne dette veere, at der faktisk blev skruet ned for fjernsynet, eller at

samtalerne i rummet bliver mindre hgjlydt i forhold til f@r (Paltridge, 2006, s. 55).

4. Identify the practical issues that must be addressed, such as selecting participants.
Testpersoner
Pa grund af malet med undersggelsen opstod der en serie af krav til de testpersoner, som skulle
udvaelges hertil. Blandt andet sggte vi personer som kategoriserede sig selv som casual spillere,

ikke fordi deres selvidentitet var et krav for undersggelsen, men fordi det var den simpleste made
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at udveelge personer der havde lav forudgaende spilviden, specielt inden for spillets genre. Som en
videre indsnaevring af denne initierende gruppering, blev der stillet forudgaende spgrgsmal til
deres tidligere erfaring med spil af strategigenren for ikke at udelukke de personer, som havde lav
forudgdende spilviden generelt set, men en nicheviden indenfor netop dette omrade. Pa samme
made stilles der spgrgsmal til testkandidaternes erfaring med den specifikke turn-based
strategigenre, som spillet tilhgrer. Slutteligt, som et kontrolspgrgsmal, etableres det, at de ikke fgr
har spillet spil tilhgrende XCOM-serien. Pa basis af disse kvalifikationer, samt deres villighed til at

deltage i undersggelsen, blev de tre udvalgte kandidater fundet.

Opstilling af kamera

Til indsamling af data vil der til hver test blive brugt et kamera, som optager forlgbet med
testpersonerne. Kameraet vil blive placeret overfor testpersonen og intervieweren. Dette ggres
for at distrahere testpersonen mindst muligt. Kameraet kunne vaere blevet opsat pa sadan en
made at det var muligt at se iPad og testerpersonens interaktion med denne, men dette ville
kraeve at testpersonen skulle holde iPad’en pa et bestemt sted gennem hele testen, hvilket kunne
veere distraherede for testpersonen. | undersggelsen gnskes der at testpersonen holder sit fulde
fokus pa spillet, sa breakdowns ikke opstar pa grund andre elementer end testpersonens egen
tolkning af information. Pa grund af tutorial’ens fastsatte struktur handler denne undersggelse
ikke om, hvordan testpersonen interagerer med spillet. Tutorial’en er opsat pa en sadan made, at
det ikke er muligt at ggre andet, end hvad spillet beder spilleren om at udfgre. Der kan dermed
ikke opsta differentiering i fremgangsmaden i tutorial’en, men kun om denne fremgang sker
gnidningsfrit, eller om der opstar breakdowns i form af problemer med forstaelsen af given

information og handlingsmuligheder.

5. Decide how to deal with the ethical issues.
Som en data-logging metode bliver interaktionen filmet, foruden de noter der bliver nedskrevet
som spilleren kommer igennem spillets introduktion. For derefter at bevare testpersonens
anonymitet bliver denne interaktion efter endt observation transskriberet, saledes at
testpersonen ikke kan genkendes. Af samme arsag undgds navne i testforlgbet og det

efterfglgende interview, og redigeres veek hvis disse alligevel skulle opsta.
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For at ggre testdeltagerne opmaerksom pa deres rettigheder, og for at bekraefte at de har forstaet
betingelserne og giver deres samtykke til testens rammer, bedes de laese og underskrive den

samtykkeerklaering, som kan findes som bilag (Bilag 2, s 9).

6. Evaluate, interpret and present the data.
En gennemgdende analyse af data vil vaere at finde som bilag (Bilag 4, s. 42). Der vil her blive

opsummeret og konkluderet pa det data, der i bilaget er blevet analyseret pa.

Fejlkilder
Som analysen af det indsamlet data er skredet frem, er det blevet klart, at der er visse fejlkilder,

som det er vigtigt at vaere opmaerksom pa.

Pa grund af kameraopstillingen ved testene har dette haft en raekke konsekvenser i forhold til at
kunne fortolke data. Eksempelvis er det ikke muligt at se testpersonens interaktion med iPad’en,
og det kan dermed ikke altid siges med sikkerhed, hvorfor et teknisk eller interaktionsmaessigt
problem opstar i forhold til, hvordan testpersonen interagerer med iPad’en og spillet. Det var
derfor ngdvendig at se pa testpersonens handbevagelser i forhold til, hvor pa sksermen
testpersonens fingre var. At ggre dette er til gengaeld ikke seaerligt praecist og er derfor ogsa en stor

fejlkilde.

Det er muligt at forholdet mellem interviewer og testpersonen kan have pavirket den indsamlede
data. Alle testpersoner har vaeret bekendte af interviewerne og har derfor haft kendskab til
hinanden inden en test. Dette har resulteret i, at intervieweren muligvis har talt og forklaret for
meget pa tidspunkter, hvor det ikke har vaeret ngdvendigt. Der er dermed fare for, at interviewer
maske har pavirket testpersonerne i en vis grad i forhold til deres svar. Pa den anden side kan
testpersonens og interviewers forhold ogsa resultere i, at testpersonen er mere aben og rlig, nar

der svares pa spgrgsmal.
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Testpersonernes game knowledge

Alle tre testpersoner identificerede sig selv som casual spillere, hvilket ogsa var et kriterium for
medvirkende til testen. Hvor testperson 1 og 3 hver isaer henholdsvis spillede, eller havde spillet,
mest pa PC og Playstation, sa skilte testperson 2 sig ud, ved selv at haevde, at hun ikke rigtigt

spillede spil generelt.

19:31 @ah du naevnte over for mig, at du teknisk set ikke kategoriserer  Interviewer
dig selv som en spiller overhovedet.
19:35 Ja. Testperson 2
(Bilag 6, s. 104)

Det viste sig ogsa senere, at det var testperson 2, som havde flest breakdowns, hvilket til dels kan
skyldes manglende spilerfaring. Testperson 2 ville heller ikke prgve spillet igen, hvis hun fik

muligheden, hvorimod de to andre testpersoner lgd positive overfor ideen om at spille igen.

Ud af de tre testpersoner er testperson 1 den, som udviste det stgrste kendskab til
spilkonventioner. Dette gjorde hun ved flere gange igennem forlgbet at forklare hendes forstaelse
for de forskellige fremviste mekanikker og identificerede tilmed segmentet af spillet til at veere en

tutorial, (Bilag 4, s. 46) eller som testpersonen selv udtrykker det:

10:18 Okay, det er bare for at vise mig, hvad jeg skal ggre. Testperson 1
(Bilag 6, s 87)

Dette var der ingen af de to andre testpersoner, som udviste i en lige sa hgj grad. Testperson 2
kritiserede spillet for at give for meget information i forhold til, hvor fastbestemt
gennemspilningen var. Eftersom det var muligt at fglge de visuelle markeringer og pa denne made
komme videre i spillet, var det ikke ngdvendigt at felge med i det der blev sagt i spillet (Bilag 4, s.
testperson 2 — frihed i tutorial’en). Baggrunden for testpersonens kritik kan skyldes, at
testpersonen ikke fandt spiluniverset szerligt appellerende og derfor ikke indlevede sig i spillet i

seerlig hgj grad og dermed ikke havde stor interesse i at fglge med i den givne information.
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Testperson 3 kommenterede ogsa spillet men mener til gengaeld, at spillet ville have veeret
sjovere, hvis der var en stgrre chance for at fejle, og hvis spillet gav spilleren mere frihed. Hvor
testperson 2’s omtale af tutorial’en omhandler frustrerende elementer, er testperson 3’s

udtalelser kommentarer til, hvad der ville have gjort hans spiloplevelse bedre.

Bade testperson 2 og 3’s udtalelser er svaere at tage stilling til i forhold til, om disse kan vaere med
til at pavise game knowledge. Hvis deres udtalelser er rettet mod tutorial’en har de begge
personlige, men valide argumenter for forbedringen af turorialen. Det er ogsa muligt, at kritikken
er rettet mod spillet generelt, hvis testpersonerne ikke har forstaet, at spillet vil andre karakter,

nar den indlaerende fase er overstaet. Der er dog ikke nok information til at kunne pavise dette.

Testpersonernes Breakdowns

Hos testperson 1 og 3 opstod der fa breakdowns, hvorimod der hos testperson 2 opstod adskillige.
Kun fa breakdowns skyldes interaktionsfejl med spillet, hvor tryk pa pejlemaerke frem for jorden,
var de eneste af disse. De gvrige breakdowns havde alle grundlag i manglende information fra
spillets side. Spillet gav ofte ikke nok feedforward og dermed ikke nok information i forhold til,

hvad spilleren nu skulle ggre.

| segmentet hvor spilleren kontrollerer sine soldater i felten, havde alle tre testpersoner pa et
tidspunkt i deres gennemspilning problemer med at lokalisere pejlemaerker, som markerede hvor
en soldat skulle flyttes hen. Dette skete oftest i begyndelsen af spillet, hvor testpersonerne endnu
ikke har opfattet, at soldater kun kan flyttes til steder markeret med en pil. Hvis dette pejlemaerke
ikke var i testpersonens synsvinkel, resulterede dette ofte i at testpersonerne i stedet forsggte at
rette sig efter, hvad der verbalt var blevet forklaret, at deres naeste opgave var. Eksempelvis
prgvede testperson 1 at saette en af sine soldater i deekning ved en forkert bil, efter hun var blevet
beordret til dette. Fgrst da hun bliver opmaerksom pa pilen, gik det op for hende, at det kun var
muligt at placere sine soldater, hvor det var markeret (Bilag 4, s. 46). Testperson 2 havde lignende
problem da hun skulle flytte sin soldat ind i en lagerbygning, hvilket kreevede at soldaten skulle

hoppe igennem et vindue. Her havde testpersonen heller ikke opdaget pejlemarket og prgvede i
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stedet at fa soldaten til at hoppe ind gennem vinduet ved at trykke lige inden for vinduet.
Testpersonen bliver efter kort tid selv opmaerksom pa pejlemaerket og fortsaetter med at spille

(Bilag 4, s. 51).

Et andet sted, hvor noget lignende dette opstar, er, da testperson 2 skal interagere med basen.
Testperson 2 var den af testpersonerne, som havde mest besvaer med at navigere rundt i og
interagere med basen, hvor testperson 1 og 3 ikke havde nogen problemer (Bilag 4, s. 57).
Eftersom testperson 2 er den, som har mindst spilerfaring, kan dette muligvis vaere grunden til
problematikken. Problemerne opstar, da testperson 2 bliver beordret til at finde barakken, og ikke
opdager HUD’en gverst pa skaermen, hvor en knap til at ga direkte til barakken er fremhavet.
Eftersom testpersonen ikke har lagt maerke til dette finder hun i stedet barakken manuelt ved at
tap’e pa rum, hun tror, er barakken. Det samme sker senere, da testpersonen skal finde frem til
laboratoriet. | sammenhang med at finde barakken skulle testpersonen ogsa forfremme en soldat.
Her opstar der et breakdown, da testpersonen forsgger at finde armory’et, hvor det er blevet
forklaret, at soldaterne befinder sig. Forvirringen opstar, eftersom der i spillet ikke findes noget
som hedder armory. Den eneste knap, som er tilgeengelig i barakken er ’soldiers’. Eftersom
testpersonen forspgger at rette sig efter, hvad der bliver sagt, opfatter hun ikke, at dette er den
rigtige knap at trykke pa. Da hun trykker pa knappen, er det ikke muligt at ga tilbage igen, men
testpersonen tror, at hun er det forkerte sted og prgver derfor at ga ud af menuen igen, hvilket
spillet ikke vil tillade. Dette fgrer dermed til breakdown’et. Dette breakdown opstar pa baggrund
af, at det ikke visuelt er tydeligt nok, hvilke knapper som spillet gnsker der skal trykkes pa. Selv om
testpersonen havde misforstaet, hvad hun skulle lede efter, havde mere feedforward formentligt

sprget for, at testpersonen var kommet videre pa trods af hendes egen opfattelse af opgaven.

Oversete spilelementer
Et element, som alle tre testpersoner konsekvent hurtigt sprang over, var valget af det land, hvor
deres base skulle placeres. Valg af hjemland skal tages lige efter, at segmentet med soldaterne i

felten er overstaet. Da der i de efterfglgende interviews blev spurgt ind til dette, gjorde alle tre
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testpersoner det klart, at de ikke havde opfattet, at der var nogen form for vigtighed bag at veelge
et land. Testpersonerne havde dermed ikke nogen viden til den bonus, som fulgte med valget af et
bestemt land. Spillet ggr heller ikke selv spilleren opmarksom pa dette. Under raekken af mulige
lande er der en tekstboks, som viser det valgte lands bonus, sa det er altsa muligt for en spiller at
se, hvilken bonus et land har. Nar valget af et land accepteres, er der ikke nogen form for advarsel,
eller anden form for notifikation, som ggr det klart, at der er en vigtighed bag valget af land, og at
dette valg ikke er muligt at aendre senere. Testperson 3 troede, at de forskellige lande var
forskellige missioner, hvor det senere ville vaere muligt at veelge et andet land (Bilag 4, s. 72). Det
er dermed tydeligt at spillet ikke g@r det klart overfor en spiller, at der tages et vigtigt i valg i
denne sekvens. Dette kunne maske rettes ved at netop at indfgre en form for advarsel, der ggr det
mere tydeligt, at det valg, de er ved at traeffe, er af vigtighed. Det er muligt, at en spiller ogsa ville
trykke hurtigt forbi denne, hvilket dermed ville gére notifikationen overflgdig. Som det ser ud nu,

er det klart, at en uerfaren spiller har tendens til ikke at forsta vigtigheden bag denne sekvens.

Efter der er blevet udfgrt forskellige opgaver pa basen, bliver spilleren kaldet til kontrolcenteret,
fordi at to lande er under angreb. Spilleren kan kun vealge et land at forsvare. Hvert land giver
forskellige gevinster for at forsvare dem. Lige som ved valg af base location havde nogle af
testpersonerne ikke forstaet at dette var et vigtigt valg. Testperson 1 opdagede fgrst bagefter, at
der overhovedet var et valg at tage, eftersom hun hurtigt valgte et land og accepterede (Bilag 4, s.
50).Testperson 2 lagde til gengaeld marke til de forskellige belgnninger, som landene gav for at
forsvarere dem, og lgd til at tage et mere informeret valg. Om testperson 2 forstod veerdien bag
belgnningerne vides ikke, men det er klart, i forhold til hvad testpersonen siger, at hun har lagt
maerke til alt den givne information ved de to lande (Bilag 4, s. 56). | forhold til testperson 3, er det
uvist om testpersonen er klar over implikationen som dette valg har. Der bliver ikke spurgt ind til i
det efterfglgende interview. Testpersonen bruger kun fa sekunder, inden der bliver taget et valg,
hvilket kunne indikere, at testpersonen har valgt et tilfaeldigt land, men dette er ikke til at sige
med sikkerhed. Det er sveaert at sige, om det segment kunne omdesignes til at informere spilleren

bedre, eller om dette overhovedet er ngdvendigt. Igennem spillet ville en spiller blive stillet over
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for mange af disse former for valg af mission og vil pa denne made formentligt blive klar over

vigtigheden bag disse valg, som spillet skrider frem.

Konklusion

Efter at have analyseret pa den indsamlede data, lader det til, at selv en lille smule game
knowledge kan vaere med til at mindske mangden af breakdowns som opstar. Der opstod langt
flere breakdowns hos testperson 2, som omtalte sig selv som en ikke-gamer, frem for de to gvrige
testpersoner, som begge have erfaringen med at spille spil, ogsa selvom dette var i en mindre
grad. Selv en smule game knowledge og kendskab til spilkonventioner hjalper dermed en spiller til

nemmere at kunne forsta mekanikker og interagere med spillet.

Breakdowns, som opstod hos testpersonerne, samt hurtigt forbigdelse af vigtige spilvalg viser
ogsa, at tutorial’en i XCOM: Enemy Within har mangler i forhold til at imgdekomme helt nye
spillere.

Det var ikke manglende viseability eller findability, som var det det overordnede problem, men en
mangel pa feedfarward. Testpersonerne havde eksempelvis ikke problemer med at finde
pejlemarkerne i banen, nar de fgrst var blevet gjort opmaerksomme pa deres vigtighed for at
fortseette i spillet. Breakdowns opstod, fordi der ikke var nok fokus pa pejlemaerkernes placering,
hvilket gav rum til, at testpersonerne selv forsgger at fortolke, hvilken handling var ngdvendigt at
tage for at fortsaette. Dette kan ogsa ses pa

Smooth learning curve

testpersonernes adfaerd. De var aldrig i tvivl om,

hvad en handling havde resulteret i, tveertimod

havde de ofte problemer med at vide, hvad de nu gH:g:r::uMedge
skulle i spillet. Mange af de opstaede breakdowns

Player starting
game knowledge

Game knowledge

kunne dermed vaere undgdet ved mere

feedforward fra spillet, hvilket ville have vejledt

testpersonerne og forhindret mange af de Time spent playing

opstaede breakdowns.
Figur 14 — Model over XCOM'’s indlaeringskurve. Her kan det

| forhold til spillets indleeringskurve, minder denne ses at der er et mellemrum mellem spillets game knowledge i
begyndelsen af spillet og en ny uerfaren spillers game

mest om kurven laengst til hgjre i figur 14. Spillet knowledae.
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introducerer lgbende til forskellige spilelementer og holder dermed en blgd stigning gennem
tutorial’en og giver derfor god mulighed for indleering af ny game knowledge. Som tidligere
etableret er der manglende feedforward til spillere, som har lav eller ingen spilerfaring. Der er
altsa et manglende hensyn til helt nye spillere, som kan vare en hindring i indlaeringen af ny game
knowledge. Det kan siges, at forventningen til en ny spillers player knowledge er sat for hgjt i
forhold til den aktuelle player knowledge, som en uerfaren spiller har til at opfatte og forsta
vigtige spilelementer, hvilket en erfaren spiller lettere ville kunne forholde sig til. Som det kan ses
pa figur 14, er der dermed et mellemrum mellem en spillers begyndende game knowledge, og
hvor spillets indleeringskurve begynder. Dette ggr, at der kan vare en rakke elementer, fx
spilkonventioner, som en ny spiller bliver ngdt til at blive bekendt med, uden spillet decideret ggr
spilleren opmaerksom pa disse. Det er i disse tilfeelde, at breakdowns kan opsta, eftersom en
spiller bliver ngdt til at stoppe op og blive bekendt med spillets mekanikker og spilkonventioner

(Winograd & Flores, 1986, s. 165).
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Laboratorieundersggelse

Interruptability og Time Investment

2. Explore the specific questions to be answered.

| denne undersggelse vil der blive lagt fokus pa spillet XCOM: Enemy Within’s interruptability og
derigennem forsgge at estimere den Time investment, som er kraevet af spilleren.

Denne test har tre hovedpunkter, som det @gnskes at undersgge. Primaert den fgrnzevnte
interruptability; er det muligt at afbryde spillet hurtigt, og hvor meget fremskridt mister man i
dette tilfaelde? Derudover sattes der spgrgsmal ved spillets krav til time investment. Hvor lang tid
tager det eksempelvis at gennemfgre en mission? Den sidse af punkterne star i teet relation til det
forrige punkt og omhandler fokus. Er det ngdvendigt at bevare konstant fokus for ikke at fejle i

spillet, eller miste pakraevet information og dermed miste overblikket over spillet?

| denne undersggelse vil der ikke vaere lyd pa spillet under testen. Dette ggres for at imgdekomme
et muligt problem, som kunne opsta hvis spillet blev spillet i et offentligt rum, hvor brugen af lyd,
specielt i form af hgj lyd af iPad’ens hgjtalere, kunne veere et problem. Hvis spilleren i denne
virkelige situation havde mulighed for at benytte et seet hgretelefoner, ville dette selvfglgelig veere
et minimalt problem, men dette udstyr kan ikke altid garanteres, og derfor testes der uden lyd i
spillet. Dermed bgr det vaere muligt at vurdere, om det er muligt at overskue den nuvaerende

handling og opgave i spillet uden lydsiden af de instrukser, man som spiller modtager.

Slutteligt er der en problematik i de video-segmenter, kaldet cut-scenes, som benyttes til at
udvikle historien i spillet. Da disse segmenter er sammenhangende enheder, er det meget
sandsynligt, at en spiller, som pauser eller afbryder midt i en sadan sekvens, ikke opnar den
gnskede forstdelse og information. Derfor vil leengden pa cut-scene, som testpersonerne far
mulighed for at se, blive malt. P4 denne made bliver det muligt at se hvor meget tid, der er
ngdvendig for at fa overleveret information og dermed hvor meget Time investment, der er

kraevet af spilleren i denne sammenhang.
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Dermed er de specifikke spgrgsmal:

- Er det muligt at pause eller afbryde spillet nar det gnskes?

- Hvor lang er den laengste pakraevede time investment til spillet?
- Er det muligt at skifte fokus fra spillet uden at miste information?
- Hvor meget fremskridt mistes ved afbrud pa spil?

- Erlyd pakraevet for at fa den ngdvendige information?

- Ercut-scenes ngdvendige for at forsta den foreliggende opgave?

3. Choose the evaluation paradigm and techniques to answer the questions.
For pa bedste made at belyse disse spgrgsmal, vil der ogsa her blive benyttet en
laboratorieundersggelse, eftersom denne metode er behjalpelig, nar det gnskes at undersgge

specifikke elementer af et faanomen.

Testen for denne undersggelse vil vaere konstrueret pa fglgende made:

En testperson vil blive sat til at spille, hvorefter personen vil blive afbrudt pa bestemte tidspunkter
for at undersgge, hvilke konsekvenser denne afbrydelse har for spillets progression. | disse korte
afbrydelser vil spillet blive lukket helt ned og efterfglgende startet igen gjeblikkeligt. Der vil ogsa
veere pauser i spillet, hvor testpersonen ikke kun skal stoppe spillet, men ligge spillet fra sig, og
lave en anden aktivitet i en kort periode. Pausen skulle give nok pusterum fra spillet til, at det er
muligt at vurdere, hvor hurtigt og i hvor hgj grad det er muligt for testpersonen at genetablere
overblikket over den situation, der blev forladt. For at sikre at der ikke opstar problemer hos
testpersonen i forhold til spilmekanikker, vil testpersonen spille igennem tutorial’en, hvis det er

ngdvendigt, inden den reelle test pabegyndes.

Intervallet for korte afbrydelser vil veere 5, 10 og 15 min. efter testens begyndelse.
20 min. efter testens begyndelse vil testpersonen blive bedt om at holde 10 min.s pause fra spillet.
Dette gentager sig med korte afbrydelser: 35, 40 og 45 min. efter testens begyndelse, afsluttet

med endnu en lang pause, 50 min. inde i spillet.
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En test i sin helhed vil dermed kommet til at tage omkring en time.

Som tidligere naevnt er der dog en serie af ulemper ved denne metode (Laboratorierundersggelse,
s.51)
4. Identify the practical issues that must be addressed, such as selecting participants.

| forhold til den tidligere laboratorieundersggelse vedrgrende game knowledge, er der ikke de
samme krav til valg af testpersoner, eftersom denne undersggelse fokuserer pa selve spillets
design i forhold til at kunne handtere pludselige afbrydelser og tidskrav. Det er derfor heller ikke
et problem, hvis en testperson allerede har kendskab til spillet eller genren, eftersom dette ikke
pavirker undersggelsens resultater. Testpersonen skal have nok kendskab til mediet, som i dette
tilfeelde er en iPad, og spillet, til at der ikke opstar problematikker under testen i forhold til brugen
af disse. Til gengeeld vil der ikke blive brugt testpersoner, som allerede har et meget stort
kendskab til spillet, eksempelvis hvis testpersonen har gennemfegrt spillet tidligere. Hvis dette var
tilfaeldet, ville en testperson maske vaere bedre til at beholde overblikket over en situation, fordi
spilleren allerede var bekendt med spillets baner og mekanikker. At bevare overblikket over spillet,

er muligvis noget som spilleren bliver bedre til gennem interaktion med spillet.

For at fa samlet en fyldestggrende maengde date vil denne test blive udfgrt pa tre forskellige

testpersoner.

5. Decide how to deal with the ethical issues.
Eftersom denne undersggelse fokuserer pa selve spillet og dens designmaessige elementer, ses der
ingen grund til at filme testpersonernes interaktion med spillet. Der vil derfor kun blive taget noter
til at kunne dokumentere de konsekvenser som de korte stop og pauser har for spillet og

testpersonens progression.
6. Evaluate, interpret, and present the data.

De noter, som blev lavet under testen, vil veere at finde som bilag (Bilag 5, s.74), mens der her vil

blive analyseret og konkluderet pa de fundne resultater.
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Lgbende andringer af testens format

Efter fgrste gennemgang af gennemgang af testen, hvilket var med testperson 4, blev det klart at
det ikke var ngdvendigt at have et fastsat tidspunkt for hvornar korte pauser skulle afholdes. Dette
skyldtes primaert, at de fastsatte tidspunkter ikke tilfgjede noget til testen, men tveertimod
hindrede indsamlingen af data. Inden testenes begyndelse blev der overvejet forskellige
tidspunkter i spillet, hvor konsekvensen ved at stoppe spillet ville vaere interessant at undersgge
(Bilag 5, s.74). Ved at have de fastsatte tidspunkter for korte pauser hindrede dette dermed
muligheden for at undersgge visse af disse punkter. Ved at ggre tidspunkterne for afholdelsen af
disse kortes pauser mere dynamiske, dbnede dette ogsa op for at indsamle mere relevant og
varieret data. Der kunne heller ikke ses nogen problematik i at andre dette i forhold til
efterfglgende testpersoner, hvis der konsekvent blev afholdt tre korte pauser mellem hver af de to
lengerevarende pauser, for derved at bibeholde ensformigheden mellem de udfgrte test. Det blev
ogsa klart at de ville veere nyttigt at notere, hvornar en testperson pabegyndte og afsluttede
missioner og tidsinterval for interaktion pa basen. Ved at ggre dette ville det dermed
efterfglgende veere muligt at udregne gennemsnittet for den tid, som henholdsvis blev brugt i

felten og pa basen for dermed at kunne fa indblik i ngdvendig time investment.

Interruptability
| forhold til interruptabillity pa iPad’en, er der et vigtigt aspekt som det er ngdvendigt at

fremhaeve, som kan pavirke denne del af testens relevans. | testen er der taget udgangspunkt i at
spilapplikationen i alle pauserne bliver lukket fuldsteendigt ned. | realiteten ville det formentligt
ikke altid veere tilfeeldet, eftersom iPad’en g@r det muligt at ligge spillet i baggrunden. Dette sker
nar der bliver trykket pa iPad’ens eneste fysiske knap, ogsa kaldet "Home’. Dette ggr det muligt for
brugeren at lukke spillet ned hurtigt i en kort periode eller for at bruge en anden af iPad’ens
applikationer, hvorefter spillet kan genoptages, ngjagtigt hvor det blev afbrudt. Testen kan
alligevel stadig vaere af relevans, eftersom iPad’en kan lukke baggrundsapplikationer ned, for at
lave plads i hukommelsen til nyopstartede applikationer (Apple Inc, 2014, s. 46). Huvis spillet ikke er
blevet brugt over en laengere periode, er det derfor muligt at spillet kan vaere blevet lukket ned og
fremgang i spillet gaet tabt. Det er derfor stadig af relevans at finde ud af, hvor meget fremgang

kan ga tabt i spillet pa forskellige tidspunkter.
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1 felten

Ud af alle de foretagede pauser er der flest gange blevet stoppet mens testpersonerne var i faerd
med at flytte rundt pa deres egne soldater. | alle tilfaeldene undtagen et resulterede dette i, at der
var tab af progression. Her blev testpersonerne altid sat tilbage til begyndelsen af deres runde og
skulle dermed flytte deres soldater pa ny. | tilfaeldet hvor der ingen tab af progression var, blev der
formentligt stoppet netop i begyndelsen af brugerens tur (Bilag 5, s.74). Spillet blev ogsa stoppet
under rumvaesenernes tur, hvilket resulterede i tab af progression og tilbagesatte spillet til
begyndelsen af testpersonernes runde. Testpersonen skulle dermed genudfgre en helt runde for
at na tilbage til punktet inden spillet blev stoppet. Det blev ogsa forsggt at stoppe spillet netop
efter, at rumvaesnerne var blevet faerdige med deres runde. Dette resulterede i, at der ingen tab af
progression var, eftersom testpersonen kunne begynde pa den nye runde, som netop var blevet
forladt (Bilag 5, 5.76). Dette og de andre foretagende pauser viser, at spillet bliver gemt ved hver
pabegyndelse af en ny runde for brugeren. Spillet blev ogsa stoppet efter, at en mission var blevet
fuldfgrt og flyet med soldater var pa vej tilbage til basen. Her var der ogsa tab af progression. Som
ved de andre pauser blev testpersonen sat tilbage til begyndelsen af runden (Bilag 5, 5.80). Dette
viser alts3, at det naeste tidspunkt spillet bliver gemt fgrst er efter, at soldaterne er ankommet til

basen.

Pa Basen

Det ser ud til at spillet bliver gemt nar "Mission Control’ bliver tilgaet, eller nar sggning efter UFO
aktivitet bliver pabegyndt. Dette kan ses pa mange af de pauser som blev foretaget pa basen. | de
fleste af tilfeeldene, hvor der er tab af progression var spillet blevet sat tilbage til lige inden, der
blev sggt efter UFO-aktivitet. En af de fa gange, hvor der ikke var nogen form for progressionstab,
skyldes dette at, testpersonen netop havde tilgaet Mission Control (Bilag 5, s. 76). At der gemmes,
nar der sgges efter aktivitet, er ogsa tydeligt, da der er tab af progression hos en af testpersonerne
efter at have udstedt forskellige handlinger pa basen (Bilag 5, s. 80). | dette tilfaelde blev sggning
efter UFO-aktivitet ikke pabegyndt fgr, at pausen blev afholdt, hvilket resulterede i, at
testpersonen begyndte spillet igen lige efter, at soldaterne var ankommet til basen efter en
mission. Naeste gang, spillet bliver gemt, er efter, at en mission er blevet fundet ved sggning af

UFO-aktivitet. Her bliver spillet stoppet, mens soldater er med fly pa vej til denne mission. Efter
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genopstart var missionen mulig at finde under mission control (Bilag 5, s. 78). Det var stadig
ngdvendigt for testpersonen at udstyre sine soldater med gnsket udstyr igen. Efter en mission er
blevet fundet gemmes spillet fgrst, nar en mission er blevet pabegyndt, og soldaternes runde

begynder.

Testpersonernes overblik

Det er begraenset hvad denne test kunne pavise omkring spillets krav til fokus. Nar spillet blev
genoptaget efter de lange pauser, kunne testpersonerne ikke altid huske, hvad de helt ngjagtigt
havde fortaget sig. Det gjaldt eksempelvis tidligere placering af soldater, hvis spillet blev stoppet
under en spillers runde. En af testpersonerne havde ogsa besveer med at huske, hvilke ordre han
havde udstedt pa basen inden pausen men kunne godt huske det overordnede mal, som var
blevet udstedt til testpersonen, nemlig at fange et rumvaesen levende (Bilag 5, s. 77). Selv om
disse mindre tab af overblik fremkom, var det aldrig i en sadan grad, at det eksempelvis fgrte til
tab af soldater pa grund af overset fjender. En af testpersonerne blev eksempelvis afbrud efter at
have veaeret i kamp med rumvaesener. Efter genopstart kunne testpersonen ikke huske preecist,
hvor disse rumvaesener var, og bevaegede sig derfor igen ned mod den nedstyrtede UFO,
hvoromkring rumvaesnerne havde veeret (Bilag 5, s. 76). Derudover virkede den manglende lyd pa

spillet ikke til at pavirke testpersonerne pa nogen negativ made i forhold til at kunne holde fokus.

Selv om indsamlet data, tyder p3, at tab af overblik ikke er et stort problem, er strukturen for
denne test ikke optimal til at belyse netop dette. Testen straekker sig kun over 40 min.s spilletid,
hvor de lange pauser kun var pa 10 min. stykket. Det er ogsa muligt, at den manglende lyd ikke er
et problem i forholdt til modtagelse af information, men muligvis kunne irritere i stedet, som det
eksempelvis var tilfeeldet hos Testperon 1 under testen for game knowledge og learning curve
(Bilag 4, s. 43). For at fa bedre indsigt i dette ville det muligvis vaere bedre at lave en test under

mere naturlige forhold og over laengere tid.
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Time Investment
For at vurdere hvor stor time investment der er ngdvendig for eksempelvis at fuldfgre en mission i
felten, er det nyttigt fgrst at finde ud af, hvor lang tid de forskellige testpersoner brugte pa

bestemte dele af spillet.

Tabel 1 Testperson 4 Testperson 5 Testperson 6
Fgrste Mission 10 min 15 min
Pa Basen (1) 3 min 8 min 10 min
Anden Mission 10 min 10 min* 17 min
Pa Basen (2) 4 min 16 min
Tredje Mission 15 min 12 min*

*Testperson 5’s test blev pabegyndt pa basen i stedet for i begyndelsen af en mission. Anden og tredje mission er
dermed kun testpersonens fgrste og anden mission under testen.

Tabel 1 — Her ses maengden af tid, som hver testperson brugte Igbende igennem testen pd henholdsvis missioner og interaktion med
basen.

Tidsmaengderne, som kan ses i tabel 1, er blevet fundet ved at udregne tiden fra begyndelsen af et
element i spillet, sdsom en mission, til overgangen til et andet, sdsom hjemkomsten til basen, og
omvendt. Her er der ogsa blevet taget hgjde for den tid, som det var ngdvendigt for
testpersonerne at bruge i tilfaeldet af tab af data, for at komme tilbage til samme punkt, som

inden der blev foretaget en kort pause. En model af dette kan ses pa figur 15.

Start pa Mission Retur til Basen Pause med tab af data

~ ~ Genoptagning af spil [
~N Start pa Mission
Tldsmeaengde
pa mission I 1

—
—v— —J
Tldsmazngde

pa basen

Figur 15 - Tid bliver udregnet mellem hver stadie. hvis der er tab af data, bliver tiden fraregnet som det tager at komme tilbage til
punktet hvor spillet blev afbrudt.

Som det kan ses pa data i tabel 1, varierer maengden af tid, som er brugt pa bestemte omrader af
spillet, meget fra testperson til testperson. Dette skyldes de forskellige testpersoners tidligere

erfaringer i forhold til selve XCOM, tidligere game knowledge og tidligere erfaring med mediet.
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Testperson 4 havde tidligere erfaring med at spille XCOM (Bilag 5, s. 74), hvilket kan vaere grunden
til de korte interaktioner pa basen. Selv om testpersonen siger, at han tidligere kun havde spillet
spilet i 4-5 timer, gav dette stadig testpersonen et indblik i, hvilke handlinger der var mulige for
ham at udfgre pa basen. Det er muligt at testpersonen derfor hurtigere kunne foretage disse valg

pa basen og i stedet fortsaette til udsendelsen af soldater til missioner.

| forhold til testperson 4 bruger testperson 5 meget laengere tid pa basen. Dette kan skyldes
testpersonens interesse i spillet. Testpersonen naevner flere gange, at han godt kan lide spillet,
hvilket derfor kunne have pavirket testpersonen til at ville undersgge alle spillets funktioner. Dette
bliver ogsa bekraeftet, da der efter testen, bliver spurgt ind til de laengerevarende ophold pa
basen. Testpersonen forklarer, at opholdet pa basen skyldes en kombination af ’ikke at vide hvad
han laver’ og et gnske om at finde ud af at spille spillet ordentligt, fordi han godt kan lide det (Bilag
5,s.79).

Testperson 6 bruger bade lang tid pa missioner i felten og pa basen. Dette kan skyldes et
manglende kendskab til brugen af en iPad og den turbaserede strategigenre, eftersom
testpersonen ikke bryder sig om denne genre (Bilag 5, s. 79). Mangden af tid, som blev brug pa de
forskellige omrader, kunne derfor traekke ud, fordi det var ngdvendigt for testpersonen at laere at
leere nye spilkonventioner indenfor den turbaserede genre, samt at interagere med en iPad for
ferste gang. Under tutorial’en opstar der ogsa problemer for testpersonen, som kunne minde om
dem der blev observeret hos de gvrige testpersoner i Game knowledge og Learning curve testene.
Eksempelvis ligger testperson 6 ikke med det samme maerke til HUD elementerne i toppen af
skeermen pa basen (Bilag 5, s. 81). Derudover kan de lange tider i felten ogsa skyldes
testpersonens tilgang til spillet. Testpersonen navner selv at han gerne bruger tid pa at overveje

sin situation i spillet, for dermed at veere sikker p3, at hans soldater ikke falder i baghold.

Eftersom tiden, som bliver brugt pa henholdsvis missioner i felten og interaktion med basen, nu er

blevet fundet, er det det muligt at finde gennemsnittet af disse.
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Tabel 2 Pa Basen P3a Mission

Gennemsnit 8:12 min 12:42 min
Tabel 2 - Gennemsnitlig tid som testpersonerne brugte pa henholdsvis at opholde sig pd basen og vaere pa mission i felten.

Gennemsnittene, som kan ses i tabel 2, er blevet udregnet ved at tage alle de individuelle tider for
enten ophold pa basen eller i felten og finde gennemsnittet af disse. Det kunne ogsa have veaeret
muligt fgrst at finde gennemsnittet for hver testperson og derefter finde gennemsnitte for disse,
men dette ville ikke medregne, at der kan vaere forskel pa formatet og udformningen af en bane i
en mission i felten. Der bliver ikke altid spillet pa den samme bane, hvilket skyldes, at spillet altid
veaelger en tilfeeldig bane ud af dem, der er tilgeengelige i spillet. Derudover gik nogle af
missionerne ud pa at sikre nedfaldsstedet for en nedskudt UFO, hvilket i visse tilfaelde placerede

testpersonens soldater i en skov frem for et bymiljg.

Laengde af cutscene

Som tidligere nzevnt ville det vaere af relevans at undersgge, hvor lang tid det kraeves at se cut-
scenes for at vurdere, hvor lang tid, det er ngdvendigt at holde fokus pa spillet og modtage alt
ngdvendig information. Der blev derfor taget tid pa de cutscenes, som testpersonerne havde

mulighed for at se under deres spilforlgb.

Tabel 3 Laengde af cut-scene
1. Intro cut-scene 2:27 min
2. Kommandgren tager imod 0:27 min
3. Intro til laboratorium 0:29 min
4. Intro til Manufacture 0:18 min
5. Nedskydning af UFO 0:40 min
6. Info om indfangning af levende 1:17 min
rumvasner
7. Intro til MELD 1:29 min

Tabel 3 - cutscene er opstillet kronologisk i forhold til hvorndr de forekommer i spillet.

Rakkefplgen af forekommende cutscenes er opstillet i forhold til, hvis et nyt spil blev pabegyndt

uden tutorial’en. Der er dermed udeladet visse cutscenes som ville forekomme, hvis tutorial’en
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havde veaeret aktiveret. Disse er blevet udeladt, fordi testen fgrst pabegyndes nar tutorial’en er

afsluttet.

Tabel 4 Samlet tid af cut-scenes Gennemsnit
Med intro 7:07 min 1:01 min
Uden intro 4:40 min 0:47 min

Tabel 4 - Den samlede og gennemsnitlige tid for cut-scenes

Gennemsnittet er blevet udregnet med og uden den introdocerede cutcscene, eftersom denne
cutscene ikke giver ngdvendig information for at kunne spille spillet.

Blandt de syv cutscenes som her er taget med er 6 og 7 de vigtigste, fordi disse giver vigtig
information omkring elementer af spillet. Specielt cutscene 6 er vigtig, fordi denne beskriver en

opgave, som er ngdvendig at |gse, fgr der sker en overordnet udvikling i spillet.

Fejlkilder

| forhold til den indsamlede data vedrgrende time investment kan de valgte testpersoner have
givet et forkert indtryk af den maengde tid, en spiller bruger pa basen og pa mission. Dette skyldes
deres tidligere erfaringer med XCOM og spil generelt. Pa grund af dette kunne de vaere bedre
stillet over for spillet og dermed bruge mindre tid pa visse segmenter af spillet, end en spiller med
lav game knowledge ville. Det fundne gennemsnit for tid benyttet pa base og mission var dermed
muligvis for lavt i forhold til tiden en uerfaren spiller med lav game knowledge ville bruge. De
valgte testpersoner burde derfor havde haft lav game knowledge og ingen kendskab til spillet for

at ggre det mere realistisk.

Af de tre testpersoner brugte testperson 4 mindst tid pa basen og pa mission og er ogsa den
eneste af de tre, som ndede at pabegynde tre missioner. Testperson 4 er ogsa den eneste som
allerede havde prgvet spillet i forvejen, og ikke behgvede at gennemgd tutorial’en fgrst.
Testpersonen kan dermed have veeret for overkvalificeret og dermed have pavirket gennemsnittet

for brugt tid til at veere lavere, end hvis én uden tidligere kendskab havde spillet.
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En anden mulig fejlkilde i forhold til testperson 4 er, at der ikke blev taget tid pa, hvornar han gik
fra et omrade af spillet til et andet. Dette skyldes, at testperson 4 var den fgrste igennem testen,
og det pa det tidspunkt ikke var blevet klart, at registrering af dette vil vaere til nytte.

Der er derfor blevet estimeret brugt tid i forhold til hvornar, pauser blev afholdt, og hvor i spillet

testpersonen var pa disse tidspunkter.

Konklusion

- Er det muligt at pause eller afbryde spillet nar det gnskes?
Som navnt har spilleren altid mulighed for at lukke spillet ned, sa det ligger i baggrunden, ved
hjelp af Home-knappen, hvor det kan genoptages, nar spilleren gnsker det. Derudover er der
intet, der hindrer spilleren i at benytte save- og load-funktionen i spillet, nar spilleren gnsker
dette. Den eneste undtagelse for dette er under en fjendes tur, cutscenes eller nedskydning af en

UFO. XCOM har dermed en meget stor interruptability.

- Hvor lang er den laengste pakravede time investment til spillet?

Pa baggrund af det data som er blevet indsamlet fra testpersonerne, bliver der i gennemsnit
benyttet 8:12 min. pa basen mellem hver mission og 12:42 min. pa at gennemfgre en mission.
Som spillet skrider frem vil disse gennemsnit formentligt stige, som spillet skrider frem. Dette
skyldes, at flere elementer pa basen bliver last op, og at nedskudte UFQ’er bliver stgrre, hvilket
ogsa betyder flere fjender og mere terraen, der skal udforskes.

Derudover er gennemsnittet for leengden af en cutscene 1:07 min., hvis intro-cutscenen regnes
med og 0:47 min, hvis intro-cutscenen fraregnes.

Det kan dermed siges, at spillet ikke egner sig til korte sessioner, hvis en spiller gnskede at fuldfgre
en hel mission, inden han eksempelvis skulle af bussen. | relation til dette, kan der ogsa opsta
problemer i forhold til de forskellige cutscene’s leengde. Hvis det var ngdvendigt at afbryde spillet
under en af disse, kunne vigtig information ga tabt og spilleren muligvis blive i tvivl om, hvad der

skal ggres.
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Overordnet ma det derfor siges, at XCOM kraever en del time investment og er bedst egnet til
situationer, hvor en spiller har mulighed for spilsessioner pa over 10 min., i et miljg hvor pludselige

ngdvendige pauser ikke er sa sandsynlige.

- Er det muligt at skifte fokus fra spillet uden at miste information?
Pa grund af spillets turbaserede natur er det altid muligt for en bruger at fa et overblik over en
situation. Hvis spillet bliver genoptaget under en mission, kan spilleren tage sig alt den tid, som er
ngdvendig for at skabe sig et overblik uden pa nogen made at veere under pres for at foretage en
handling. | forhold til cutscenes kan der som naevnt, opsta problemer, hvis spillet bliver afbrudt

midt i en cutscene, netop fordi information gar tabt.

- Hvor meget fremskridt mistes ved afbrud pa spil?
Som det er blevet pavist, bliver spillet gemt nar en ny runde under en mission bliver pabegyndt.
Derudover bliver spillet gemt, nar en mission er overstaet, og nar sggning efter UFO-aktivitet

pabegyndes. Hvis spillet dermed blev afbrudt ugnsket, ville kun fa min. ga tabt.

- Erlyd pakraevet for at fa den ngdvendige information?
| testen forekom der ikke nogen synlige tegn pa, at den manglende lyd hindrede modtagning af
information. Som naevnt er denne test muligvis for kort til at kunne pavise dette fyldestggrende.
Pa trods af om den manglende lyd tilfgjer eller fratager noget fra spillet, er det muligvis stadig en
god ide at have lyd pa spillet, eftersom dette firgiver spilleren til at kunne fokusere mere pa spillet,
frem for at bruge tid og energi pa at leese informationen, som kunne videregives verbalt, mens

spilleren udfgrte andre opgaver i spillet (Rogers et al., 2011, s. 83).

- Er cutscenes ngdvendige for at forsta den foreliggende opgave?
Cutscenes er essentielle for at forsta bade den foreliggende opgave og spillets narrative
elementer. Cutscenes fremkommer pa baggrund af, at der er sket en bestemt haendelse i spillet,
eksempelvis efter at den fgrste UFO er blevet nedskudt, eller efter et bestemt artefakt er blevet

studeret i laboratoriet. | en cutscene, som alle testpersonerne fik at se under testen, blev spilleren
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informeret om de nuvaerende mal for at komme videre i spillet, der omhandlede indfangningen af
et levende rumvaesen. For en fgrstegangsspiller ville fravaeret af denne cut-scene muligvis fgre til
tvivl om, hvad det overordnede mal er. Det er muligt at se disse mal pa anden vis. Under knappen
’Situation Room’ er det muligt at tilga disse mal ved at trykke pa knappen 'Objectives’. Her er alle
mal detaljeret beskrevet i forhold til, hvad fuldfgrelsen af disse indebarer. Det ville muligvis vaere
problematisk for en ny spiller at lokalisere disse mal, eftersom der ikke bliver gjort opmaerksom pa
’Objectives’-funktionen i spillet pa noget tidspunkt. En spiller ville maske kunne laese sig frem til
forskellige bygningers og udstyrs funktioner og dermed forsta, at det er muligt at indfange
rumvaesener levende. Dette ville kreeve dedikation fra spillerens side, i forhold til at laese alt info
omkring disse, hvilket visse spillere ikke har, som testperson 3 ogsa er et eksempel pa (Bilag 4, s.

67).
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Betalingsmodel

For at kunne udarbejde et koncept til et spil er det vigtigt at overveje, hvilken betalingsmodel
dette spil skal have, eftersom dette ville pavirke mange aspekter af spillet. | dette afsnit vil der

derfor blive set naermere pa 'Free-to-play’-betalingsmodellen (F2P).

Free-To-Play

Nar free-to-play modellen omtales, refereres der til en betalingsmodel, hvor adgang og
kernedelen af spil er gratis, men hvori spiludgiver sxlger virtuelle spilobjekter til spillerne som liv,
t@j, vaben, karakterer og boosters, som fremmer forskellige dele af spillet (Paavilainen et al., 2013,
s. 797). Spil med F2P-modellen bruger oftest to former for valuta, kaldet blgd og hdrd valuta. Blgd
valuta optjenes ved at spille, eksempelvis ved fuldfgrelsen af opgaver eller ved at komme fgrst
over malstregen i et Igb. Hard valuta kgbes for rigtige penge og giver oftest adgang til elementer af
spillet, som ellers ikke ville veere tilgeengeligt, som eksempelvis et unikt vaben, som kun er mulig at
kebe for hard valuta. Det er ofte muligt at konvertere hard valuta over til blgd, men ikke omvendt

(Alha et al., 2014, s. 3).

Free-to-play betalingsmodellen er meget populaer i spilindustrien, sa populeer at den ifglge en
undersggelse fra 2013 er den mest dominerende betalingsmodel pa det mobile marked (MOBILE
GAME ARCH, 2013, s. 20). Eksempelvis kommer 79 % af indtaegterne pa USA’s Apple App Store og
Google Play App Store fra mikrotransaktioner i F2P spil, viser en undersggelse fra app-tracking
firmaet Distimo (Grubb, 2014). Distimo’s information er ikke direkte tilgaengelig for offentligheden,
men selv hvis denne information ikke skulle vaere korrekt, er der spiludviklere, som mener at F2P-
modellen er en lukrativ forretningsmodel (Alha et al., 2014, s. 5). F2P-modellen giver en raekke
fordele, hvoraf der er to overordnende. Spillere har tilgang til en mere fleksibel prissaetning i
forhold til det belgbet, som en spiller er villig til at bruge pa forskellige elementer af spillet. En
spiller kan altsa bruge ngjagtigt den mangde penge, som gnskes, i forhold til i detailhandlen, hvor
spil har et fastsat belgb (Paavilainen et al., 2013, s. 797). F2P-modellen giver ogsa mulighed for, at
en bredere gruppe af spillere kan fa adgang til spillet (Paavilainen et al., 2013, s. 797). Dette

skyldes netop, at det ikke er ngdvendigt at betale, fgr det er muligt at fa adgang til spillet. En
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positiv sideeffekt til dette er, at et F2P-spil har stgrre chance for eksponering og dermed chance
for at gd viralt igennem de individer som spiller spillet, enten ved word-of-mouth eller deling
gennem sociale medier som Facebook (Hamari & Jarvinen, Building Customer Relationship

through Game, 2011, s. 4).

Pa grund af disse fordele, vil konceptet, som vil blive udarbejdet i dette projekt, ogsa benytte en
Free-to-pay model. Dermed er det ogsa vigtigt at undersgge, hvilke problematikker der kan opsta
ved brugen af denne betalingsmodel. Til at ggre dette vil der primaert blive taget fokus i Free-to-
Play Games: Professionals’ Perspectives af Alha et al. (2014), hvor professionelle designere fra
spilindustrien bliver interviewet omkring deres syn pa F2P og deres forventninger til spilleres syn
pa F2P (Alha et al., 2014, s. 3). Disse professionelles udtalelser er dermed ikke fakta, forstaet pa
den made at deres udtalelser ngdvendigvis ikke stemmer overens med den reelle forstaelse af
F2P, som verdenen har. Deres udtalelser har dog stadig en hvis grad af validitet, eftersom de
netop arbejder i spilindustrien. Om ikke andet er det muligt at fa indblik i omrader, hvor det er
vigtigt at vaere opmaerksom i forhold til brugen af Free-to-play modellen. Ud over Alha et als.
artikel vil der ogsa blive refereret til andre kilder, hvor der navnes visse aspekter i forhold til

brugen af F2P-modellen og de designmaessige elementer, som er relevante for projektet.

Professionelles syn

Pa trods af F2P-modellens succes, har den ogsa modtaget meget kritik, hvor denne kritik
overordnet er fokuseret pa maden disse spil bliver designet til at tjene penge gennem deres
monetarisering. Kritikken gar pa, at mange spil er blevet designet til at bruge aggressive
monetariserings strategier, som fokuserer mere pa kort-tidsprofit frem for spil, hvor der er fokus
pa spillernes engagering i spillet pa langt sigt (Alha et al., 2014, s. 2). Aggressiv monetarisering blev
ogsa set fra professionelles side som vaerende et tegn pa et darligt spil. PA denne made var der
dermed ogsa positive sider ved at bruge F2P, fordi modellen netop fra spiludviklers side kreevede
at lave et godt spil, eftersom spillet skal overbevise spilleren om at bruge penge, selv efter at
spiller har hentet det ned pa sin mobile enhed. Udviklere af F2P-spil bliver dermed ogsa ngdt til at
udvikle deres spil for at blive ved med at tjene penge, hvorimod der i den traditionelle detailmodel
ville vaere et staerkt fokus pa at fa solgt spillet, men god markedsfgring er ikke ngdvendigvis det

samme som et godt spil. Spilleren far i F2P-modellen mulighed for at undersgge spillet, inden han
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veelger at investere i det, hvilket de professionelle mente gjorde F2P til en bedre og mere fair
model i forhold til keberen (Alha et al., 2014, s. 4). Pa grund af dette mente nogle af de
professionelle, at F2P-modellen dermed var mere etisk korrekt i forhold til markedsfgringen end
den traditionelle detailmodel pa grund af spillerens frie valg til, hvornar der skal bruges penge.

(Alha et al., 2014, s. 6)

Monitiesering
Eftersom selve kernedelen af et F2P-spil skal vaere tilgaengeligt for alle, er det ngdvendigt for
designere at finde ud af, hvordan monetariseringsaspekterne af spillet skal fungere, og hvordan

dette pavirker gameplay.

Pay to win

Et element af dette, som de professionelle omtalte som veerende negativt, var hvis
monetariseringen pavirkede spillet pa en sadan made, at det blev pay to win. Pay to win beskriver
nar et spil giver fordele for spillere som bruger penge, frem for spillere som ikke gg@r (Zagal et al.,
2013, s. 5). Zagal et al. kalder design som dette for dark patterns, og beskriver en reekke game

design-elementer, som kan pavirke en spiller negativt.

”Proto Definition 3: A dark game design pattern is a pattern used intentionally by a game creator
to cause negative experiences for players that are against their best interests and happen without

their consent.” (Zagal et al., 2013, s. 3)

Nogle af de professionelle mente at alting i et F2P-spil skulle veere muligt at fa uden at bruge
penge. Ifglge deres forstaelse ville dette ggre spillet mere fair og kunne endda medfgre, at spillere

ville vaere mere villige pa at bruge penge pa spillet (Alha et al., s. 4).

Pay to skip

Som naevnt er det ngdvendigt for F2P-spil at overbevise deres spillere om at bruge penge. Pa
grund af dette, er der i nogle spil blevet indfgrt gameplay-elementer, som forhindrer eller
langsomt forleenger den ngdvendige spilletid, hvilket ggr det ngdvendigt at bruge penge for at

gore noget meningsfuldt i spillet (Alha et al., 2014, s. 10).
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Designmgnsteret, som her bliver beskrevet, kalder Zagal et al. for pay to skip, og indbefatter
muligheden for at springe over visse dele af spillet ved at betale. Nogle af eksemplerne som gives,
er Battlefield 3 (DICE, 2011), hvor det er muligt at betale sig til at fa adgang til alle vaben i
multiplayer, i stedet for spille og stige i rang for at fa adgang til disse. Et andet eksempel, som
bliver naevnt er SimCity Social (Maxis, 2012), hvor spilleren skal indsamle ressourcer, hvilket bruger
energi. Som spillet skrider frem, bliver det ngdvendigt at bruge mere og mere af denne energi pa
at indsamle ressourcer, hvilket gg@r, at der ikke er energi nok til at ggre gvrige ting i spillet. Det
bliver derfor ngdvendigt at bruge penge pa energi for at ggre noget meningsfuldt i spillet (Zagal et
al.,, 2013, s. 4). Et andet eksempel pa pay to skip ses i spillet Dungeon Keeper Mobile (Mythic
Entertainment, 2013), hvor tiden, som er ngdvendig for at udgrave et tegl hurtigt, stiger. Hvis
spilleren ikke gnsker at vente i fire timer pa at et enkelt tegl er blevet udgravet, er det ngdvendigt

at bruge penge for at fremme processen.

Tilbagevendende spillere

Et omrade, som ikke direkte bliver omtalt af eksperterne, er fastholdelsen af spillere, hvilket gger
chancen for, at en spiller bruger penge pa spillet. En made at sgrge for tilbagevendende spillere, er
ved at bruge loss aversion. Denne term beskriver et psykologisk feenomen hos mennesker, hvor
tab og ulemper har stgrre indvirkning pa en persons praeferencer, end hvis der modtages noget
eller gives fordele (Tversky & Kahneman, 1991, s. 1039). En person har derved stgrre gleede ved
ikke at miste, eksempelvis 100 kroner, frem for at modtage samme belgb. En made, hvorpa dette
ofte er blevet set brugt, er i sociale spil som farmville, hvor planter eksempelvis visner, hvis de ikke
er blevet hgstet indenfor et bestemt stykke tid. Dette far dermed spilleren til at vende tilbage til
spillet, i frygt for at miste sine afgrgder (Hamari, 2011, s. 3). Zagal et al. kritiserer til gengzeld dette
og definerer dette som et dark pattern. Dette design kreever at brugeren tilpasser sin hverdag
efter spillet og ikke omvendt (Zagal et al., 2013, s. 4). Det er muligt at spillere pa grund af dette,
ville fgle sig straffet for noget, de ikke selv er herrer over, hvilket kunne have en negativ effekt og
dermed fa dem til at holde op med at spille, frem for at ggre dem til tilbagevendende spillere

(Clark, 2014, s. 48).
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Hardcore spillere og Free-to-play

De stgrste modstandere af F2P er hardcore spillere eller kernespillere, som frygter at F2P
modellen vil overtage markedet og dermed skade eller helt fjerne det, de kalder ’rigtige’ spil, altsa
spil, der kraever et engangsbelgb for at fa adgang til spillet. Underligt nok er disse spillere ogsa de
stgrste forbrugere af F2P-spil (Alha et al., 2014, s. 5). Det blev ogsa naevnt at Hardcore F2P-spil
havde langt mindre modstand, end dem der var rettet mod casual spil (Alha et al., 2014, s. 6). Den
formindskede modstand kan muligvis skyldes, at de hardcore F2P-spil besidder den dybde, som
eftertragtes hos de hardcore spillere (Casual og Hardcore, s. 27), men opsatningen af
monotaiseringselementerne ma ogsa spille en rolle. Som de professionelle naevner, skyldes
modstanden af F2P muligvis ikke selve modellen, men de darligt designede spil, som til at begynde
med fulgte modellen og dermed praegede synet pa F2P-modellen som vaerende medfglgende i spil

af lav kvalitet og gameplay-indhold. (Alha et al., 2014, s. 5)

Moralske spgrgsmal

De professionelle bragte ogsa forskellige moralske spgrgsmal pa tale i forhold til brugen af F2P-
modellen. En af disse var at gg@re spilleren afhaengig af spillet. Ordet som blev brug, addictive,
kunne ogsa referere til addictive gameplay, hvilket normalt ses som positivt, fordi dette betyder at
spillet er godt. Direkte at fokusere pa menneskers afhaengiglighedstendenser til at tjene penge

blev til gengaeld set som uetisk (Alha et al., 2014, s. 8).

At konstruere et spil pa en sddan made, at det far flest muligt penge ud af personer, som betaler,
blev der ogsa sat moralsk spgrgsmalstegn ved. En af de professionelle mente at det ville vaere
bedre, hvis der kunne tages et lille belgb fra alle, frem for at fokusere pa dem, som er villige til at
betale. De professionelle var ogsa uenige pa dette punkt, om nogle bestemte personer brugte
mange penge pa spil. Nogle mente, at dette kunne vaere problematisk, hvor andre sa dette som et
mere relativt spgrgsmal, i forhold til hvor mange penge brugeren har til radighed (Alha, et al.,

2014, s. 7).

Det blev ogsa naevnt, at brugen af F2P-modellen i forhold til bgrn kunne vare et problem. Her blev

der omtalt forskellige sikringsmetoder til at sgrge for, at bgrn ikke brugte penge pa ugnskede
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tidspunkter (Alha et al., s. 7). Selv om der i dette projekt ikke vil blive fokuseret pa dette aspekt af
F2P-modellen i forhold til bgrns brug af spil, er dette stadig et vigtigt omrade, som bgr overvejes

under produktionen af et F2P-spil.

Opsummering
| dette afsnit er der blevet gjort rede for forskellige aspekter af F2P-modellen, hvor det er vigtigt at

vaere opmaerksom i forhold til dens implementering og brug. Selv om dette sandsynligvis ikke
daekker alle problematikker med modellen, er der her blevet skabt et fundament til udgangspunkt
for konceptet. Zagal et al.’s dark patterns, hvoraf alle ikke er blevet navnt her, vil efterfglgende

blive benyttet som guidelines for designvalg som bgr undgas ved brugen af F2P-modellen.
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Case opsummering

Da alle gnskede omrader af XCOM: Enemy Within og den gnskede betalingsmodel nu er blevet

undersggt og gennemgaet, vil de vigtigste punkter her blive opsummeret.

Komparativ analyse ved iPad ift. PC

Mindre detaljerede miljger og effekter

Implementering af acceptknap ved flytning af soldater og aktivering af evner for at

mindske chancen for placeringsfejl
Bibeholdelse af customization for soldater, men visse elementer er blevet fjernet
Baner er blevet fjernet fra spillet

Ingen &ndring af det overordnede gameplay

Tabel 5- Alle de vigtige punkter, som blev fundet under den komparative analyse.

Laboratorieundersggelse af game knowledge og learning curve

Selv lav game knowledge kan mindske maengden af opstaede breakdowns
Manglende Feedfarward i tutorialen
Visse spilelementers betydning bliver ikke opfattet af testpersonerne

Har en blgd indlaeringskurve, men forventningen til ny spillers player knowledge er sat for

hgjt

Tabel 6 - Alle de vigtige punkter, som blev fundet under laboratorieundersggelsen af game knowledge og learning curve.

Laboratorieundersggelse af interruptability og time investmentment

God interruptability: spilleren har mulighed for at stoppe eller gemme sit spil pa naesten
alle tidspunkter
Kraever time investment pa over 10 minutter, hvis det gnskes at gennemfgre en mission

uden pause

Kun fa minutters tab, hvis spillet lukkes fuldstaendigt ned.

Cutscenes er essentielle for at forsta foreliggende opgave og spillets narrative elementer

Det er muligt at se foreliggende opgave under knappen ‘Objectives’, men det bliver ikke

tydeligt vist hvor denne knap kan findes.

Tabel 7 - Alle de vigtige punkter, som blev fundet under Laboratorieunders@gelsen af interruptability og time investmentment.
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Free-to-play modellen

Ses som en fair model, eftersom det giver spilleren lov til at se produktet inden k@b

Undga pay to win-elementer, da dette kan pavirke indtrykket af spillet negativt

Undga pay to skip, da dette muligvis kan have den modsatte effekt i forhold til at fa en

spiller til at bruge penge
Benyt ikke mekanikker, som har negative konsekvenser, hvis spilleren ikke vender tilbage

til spillet pa bestemte tidspunkter.

Tabel 8 - Alle de vigtige punkter, som blev fundet under gennemgagne af free-to-play modellen.
Eftersom XCOM: Enemy Within nu grundigt er blevet undersggt, er det nu muligt at pabegynde
designfasen. Gennem undersggelserne er der blevet fremhaevet punkter, som det vil veere
ngdvendigt at iretteszette i designfasen for bedre at appellere til de casual spillere. Designet vil
kreeve, at der bliver en balancering mellem elementer, som appellerer til en casual spiller,
samtidigt med at gameplay’et er dybt nok til stadig at underholde de hardcore spillere. Derudover
vil spillet ogsa blive omdesignet til at benytte free-to-play-forretningsmodellen, da dette kan

tiltraekke flere potentielle spillere.
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Kapitel 3
Designfasen

Eftersom Spillet XCOM: Enemy Within nu er blevet underspgt grundigt i forhold til de casual
forventninger (Arbejdsopgavedefinition, s. 33), som er blevt etableret i projektet, er det nu muligt
at pabegynde et omdesign af spillet til bedre at imgdekomme bade den hardcore og casual
spillergruppe. Dette omdesign af spillet vil bestd af to elementer. Det fgrste punkt vil omhandle
modifikation af spillets tutorial i habet om at kunne mindske maengden af breakdowns, som ville
opsta for en ny spiller. Det andet punkt vil omhandle et decideret omdesign af spillet, hvor spillet
vil blive tilpasset free-to-play-modellen. Specifikke aendringer vil dermed ogsa blive gennemgaet

for at klarggre, hvordan disse hjalper spillet med at ramme begge spilgrupper.

Player-centrick tilgang

Til at guide omdesignet af spillet gnskes det at tage en player-centrick tilgang til dette.

“PLAYER-CENTRIC GAME DESIGN is a philosophy of design in which the designer envisions a
representative player of a game the designer wants to create. The designer then undertakes two

key obligations to that player:

e The duty to entertain: A game’s primary function is to entertain the player, and it is the

designer’s obligation to create a game that does so. Other motivations are secondary.

e The duty to empathize: To design a game that entertains the player, the designer must
imagine that he is the player and must build the game to meet the player’s desires and

preferences for entertainment.” (Adams, 2014, s. 32)

Gruden, til at denne tilgang tages, grunder i et gnske om at ville lave det bedste spil som muligt
ved at satte spillerens underholdning i centrum og dermed ogsa gameplay fgr alt andet.
Derudover vil denne tilgang ogsa veere meget brugbar, eftersom det netop forsgges at tilpasse

spillet til at appellere til casual og hardcore spillere. Det er derfor ngdvendigt at kunne seette sig i
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disse spilleres sted, for at finde frem til og designe de elementer, som appellerer til begge disse

spillergrupper.

Til designet af konceptet vil der blive brug forskellige game design bgger. En af disse vil veere The
F2P Toolbox (Fahey & Lovell, 2014). Denne bog er praktisk litteratur, men vil stadig blive anvendt
da den er skrevet af spildesignere som har erfaring med branchen. Den vil dermed stadig kunne
give forslag til elementer af designet, eftersom den netop specialisere sig i free-to-play spil og

disses tilhgrende elementer.
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Tutorial’en

Gennem undersggelsen af spillet er det blevet klart at der er visse problematikker, som skal
adresseres. Fgrst og fremmest er der indikationer pa at tutorial’en mangler feedforward (Norman,
2013, s. 26) og pa sin vis dermed ogsa affordance (Norman, 2013, s. 11), i forhold til hvad spilleren
burde ggre. Derudover er der vigtige elementer af spillet, som spillere har en tendens til at overse

eller ga forbi, uden at forsta hvilke konsekvenser disse valg har for spillet.

Feedforward og Affordance

Som omtalt var manglende feedfarward et problem eftersom testpersonerne havde problemer
med at finde steder, hvor spillet gnskede, de skulle placeres. En made at ordne dette p3, ville vaere
at have en pulserende linje mellem en soldats nuvaerende placering og stedet, hvor soldaten skal
placeres for at fortseette i tutorial’en. Dette er en simpel lgsning, som gerne skulle klarggre
sammenhangen mellem placering af soldater og pejlemarkerne i banen, som markerer denne

placering. Et eksempel pa dette kan ses pa figur 16.

Figur 16 - En grgn pulserende linje ses mellem Soldat og pejlemeaerke for at guide spilleren frem til soldatens naeste position.
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Interface pa basen

En af testpersonerne havde besvaer med at navigere rundt pa basen, fordi det ikke var klart nok, at
det var muligt at bruge knapper gverst i interface’et til hurtigt at komme til en bestemt del af
basen. Det foresldas derfor at ggre denne del af interface’et mere synligt, nar det bliver
introduceret til spilleren. Ved at introducere dette element af interface’et ved hjalp af animation
og lyd, vil det sta helt klart for spilleren at dette er et element, som det er forventet, at der
interageres med.

En made at introducere interfac’et gennem selve spiluniverset ville veere at lade basens computer
introducere dette ved eksempelvis at navner, at der nu etableres et link med basen, hvorefter de
forskellige menuer i toppen af skaeermen kommer frem. Pa samme tid skal forskellige lydeffekter
blive spillet, som giver indtrykket af at interface’et bliver genereret af en computer. Derudover
skal knapper, som tutorial’en gnsker, der skal interageres med, ogsa veere mere synlige. | stedet
for et gult udrabstegn til venstre for en knap, kunne knappen i stedet pulsere med en stzerkere
farve end normalt, eller ved at tilfgje bevaegelse til knappen i form af lys som kredser rundt om

knappen.

Oversete elementer

De oversete elementer, som omtales, er den bonus, som gives ved placering af basen i et land og
de gevinster og konsekvenser, der er ved at hjxlpe et land i ngd. Den vigtigste af disse er
formentligt placering af base, eftersom dette kun er muligt at ggre én gang i starten af et nyt spil.
Som det ogsa blev naevnt i undersggelsen af game knowledge og learning curve, ville en simpel
made at ggre det klart for spilleren at valget af land har en vigtig konsekvens vaere, at en ny
tekstboks kom frem, nar et land blev valgt. Denne tekstboks skulle informere spilleren om, at
valget af land ikke er muligt at zendre, og have to knapper, hvor den ene giver mulighed for at
acceptere det valgte land og fortseette i spillet og den anden give mulighed for at fortryde valget
og veelge et andet land. For at fange spillerens opmaerksomhed, skal der gverst i tekstboksen veaere
en blinkende tekst: "Warning”, hvilket forhabentligt far spilleren til at laese teksten i boksen og
dermed giver spilleren mulighed for at blive opmaerksom pa det foretagende valgs betydning. Der

er selvfglgelig intet, der stopper spilleren fra blot at trykke ‘accept’ og fortsaette uden at laese
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teksten, men i det mindste ville denne foranstaltning give en stgrre advarsel, end hvad spillet pa

dette tidspunkt giver.

Det andet element, valg af land i ngd (Bilag 3, s. 32), er ikke pa samme made lige sa kritisk som det
forrige. Dette skyldes, at dette ikke er en situation, som kun opstar én gang, men flere gange
igennem spillet. Spilleren har dermed mulighed for at forsta dette element Igbende med at
spilleren bliver bekendt med spillet. Pa samme made som ved placering af base ville en tekstboks,
som advarede spilleren om valgets betydning, muligvis fa spilleren til at se en ekstra gang pa de
forskellige lande og dermed ligge maerke til de effekter, som valget af et land i ngd har. Dette er en
vigtig mekanik at forsta, specielt fordi valg af land kan pavirke et kontinents panik niveau drastisk

og regulering af panikniveau er vigtig for ikke at miste lande.
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Overordnet spildesign

Fgr de specifikke omdesignede elementer bliver beskrevet, vil det fgrst blive beskrevet, hvilke

elementer af spillet, der ikke vil blive zendret pa.

Beholdte spilelementer

Overordnet gameplay og historie

Det gnskes ikke at andre pa spillets overordnede Generelle guidelines til at skrive regler
gameplay, eftersom de turbaserede mekanikker og e Be concise and exact

interaktion pa basen er passende til casual spillere. e Befirm

Spillet giver mulighed for hgj interruptability, e Can’tvs. must

samtidig med at spillet indeholder en taktisk dybde, * Instructions are rules too

som imgdekommer hardcore spillere. Derudover * Avoid too many special cases

bliver mange af spillets regler og mekanikker * State the game’s goal upfront

. oy . e Tell the rules like a story
forklaret gennem et narrativ, bade i turorialen men

. . . e Give examples
ogsa i det overordnede spil. Maden, dette er

e Organize play into phases

(Trefry, 2010, s. 26)

struktureret i spillet, stemmer meget overens med

Gregory Trefrys beskrivelse af, hvordan regler skal

sammensattes og praesenteres for spilleren (Trefry,

2010, s. 26). Specielt det at fortzlle regler gennem historie bliver brugt i XCOM. Reglerne bliver
forklaret Ipbende, som de bliver relevante og hjelper dermed til, at spilleren ikke bliver
overvaeldet (Trefry, 2010, s. 28). Trefry beskriver ogsa, hvordan det at organisere sit spil ind i faser
kan hjaelpe spilleren med at holde styr pa regler. | eksempler som gives i relation til dette omtales
der faser, som der er i en tur i eksempelvis braetspil (Trefry, 2010, s. 29). Selv om faserne ikke er
opdelt pa helt samme made i XCOM, er disse stadig til stede. Der er selvfglgelig de to overordnede
faser i spillet: i felten med soldater og organisering af ressourcer pa basen. Derudover er spillet
ogsa inddelt i bestemte faser, hvor spilleren bliver givet forskellige opgaver at fuldfgre. Den fgrste
af disse opgaver, spilleren mgder, omhandler at indfange et levende rumveaesen. Dette giver
spilleren et mere kortsigtet mal at straebe efter samtidig med at tilfgje et nyt taktisk element.
Spilleren kan ikke kun eliminere rumvaesenerne, for det er nu ngdvendigt at komme taet p3, for at

indfange én af dem, hvilket kan vaere til stor fare for soldaterne. Ved at introducere spillet pa
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denne made kan en spiller nd at blive bekendt med spillets mekanikker, inden der bliver

introduceret nye.

Customization af soldater

Det at kunne andre pa sine soldaters udseende er et meget brugbart element, bade i forhold til
free-to-play modellen, eftersom det giver mulighed for at monitarisere, men ogsa fordi det giver
mulighed for, at spilleren kan involvere sig emotionelt i spillet (Turkaya & Adinolf, 2010, s. 1843).

Monitarisering af customization elementerne vil blive uddybet senere i dette afsnit.

Soldater kan d¢ permanent

At spillerens soldater kan blive sldet ihjel i felten er et element, som kendetegner XCOM. At dette
er et faktum i spillet, giver en mere taktisk dybe, samtidig med at det ggr det klart, at soldaterne er
en vigtig ressource, som skal vaerdsaettes. Spilleren er ogsa investeret i hvert treek, eftersom dette
kan have store konsekvenser for soldaterne. Det kunne diskuteres, om dette muligvis er en stor
straf overfor casual spillere, men hvis soldater ikke kunne dg, ville dette radikalt sendre tilgangen
til, hvordan XCOM ville blive spillet. En spiller ville ikke leengere vaere bange for at miste sine
soldater og kunne derfor placere dem i farlige situationer, uden at dette havde store
konsekvenser. Bibeholdelsen af dette bringer altsa flere positive elementer end negative til det

overordnede gameplay.

Omdesignets overordnede opbygning
Fer specifikke elementer af spillet gennemgas, vil der her blive givet et kort overblik over det

omdesignede spils generelle opbygning.

Som tidligere fastslaet vil spillet blive konverteret over til en free-to-play-version. Dette skyldes, at
brugen af denne monitariseringsmodel ville kunne abne spillet op for en langt stgrre spillerbase.
Derudover vil spillerne opholde sig i et samlet univers, forstaet pa den made, at der pa sin vis ikke
vil veere et offline element. Alle spillere vil opholde sig i den samme verden og kan pa den made
pavirke hinanden i spillet, bade ved intern konkurrence, men ogsa ved samarbejde gennem

udfgrelse af missioner eller ved dannelse af alliancer. Dette vil kraeve, at der implementeres
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sociale vaerktgjer, som g@r det muligt for spillerne at kommunikere med hinanden. Dette sociale
element vil tilmed hjalpe med at fastholde spillere og ggre dem mere engageret. Single player-
historien, som den optraeder i XCOM vil blive vedligeholdt. Dette skulle gerne appellere til casual

spillere, som ikke har tid eller lyst til at deltage i de mere konkurrerende og sociale elementer.

Six Degrees of Socialization

Til at strukturere nogle af de aendringer som vil blive lavet, for at XCOM: Enemy Within vil
appellere til bade casual og hardcore spillere, vil der blive brugt Oscar Clarks Six Degrees of
Socialization (Clark, 2014, s. 140). Disse seks punkter omhandler omrader af et free-to-play-spil,
som kan hjaelpe med at udbrede kendskab til spillet gennem dem, som allerede spiller spillet, og
beskriver ogsa omrader, der hjzlper til at vedligeholde en spillers interesse for spillet gennem
socialisering. Modellen kan siges at illustrere konverteringen af en casual spiller til en hardcore

spiller, som modellen stiger i graderne af engagement i spillet.

The first Degree — "1 See You Play”

Dette er den initierende del, hvor spilleren er i spillets indlaeringsfase og endnu ikke har bestemt,
om dette spil er noget, personen vil bruge mere tid pa. Dette er derfor ogsa det vigtigste omrade i
forhold til at fastholde spillerens interesse. | forhold til socialisering har spilleren ogsa brug for at
vide, at han ikke er den eneste, som spiller dette spil. @vrige spillere kan ogsa give en spiller i

indlzeringsfasen et indblik i, hvad han kan forvente af spillet (Clark, 2014, s. 140).

| forhold til dette, vil tutorial’en og de indledende opgaver i spillet formentligt vaere nok for at
imgdekomme en spiller i denne fase. | forhold til det sociale element ville dette kunne ggres ved at
tilkoble sit spil til eksempelvis Facebook. Mens spilleren opholdt sig pa sin base, ville det vaere
muligt at se venner fra facebook, som ogsa spillede spillet, og derigennem besgge deres baser.
Spilleren ville dermed kunne se, hvordan disse er udbygget, og maske ogsa give spilleren mulighed
for at underspge denne bases soldater for at se deres rang og evner. (Fahey & Lovell, 2014, card

11) Dette ville dermed give spilleren indblik i, hvad han kunne forvente i fremtiden for sit eget spil.

The Second Degree — “See Me Play”
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Her er spilleren ofte stadig i indlaeringsfasen men er blevet mere aben over for at dele sine

oplevelser i forhold til spillet med andre (Clark, 2014, s. 141).

Ved at integrere spillet med eksempelvis Facebook, giver dette mulighed for, at spilleren nemt kan
dele sine oplevelser med andre. Dette kunne eksempelvis vaere via et post pa Facebook om, at
spilleren netop har indfanget et rumvaesen. Eller maske et lille videoklip af et rumvaesen, som
spilleren netop har nedlagt. Det, at kunne give spilleren mulighed for at dele sine oplevelser, skulle

i sidste ende sgrge for at flere bliver interesserede i at prgve spillet (Trefry, 2010, s. 215-216).

The Third Degree —”1 Beat Your Score”

| denne fase gar spilleren fra at lzere til at blive engageret i spillet og spiller derfor oftere og har
maske endda allerede brugt penge pa spillet. Her begynder spilleren at sammenligne sin fremgang
i spillet imod andre spillere. Det kan siges, at der opstar en form for konkurrence mellem spillerne,
omkring hvem der er kommet langst, eller hvem der er bedst og der kan opsta noget, der

naermest er en form for praleri (Clark, 2014, s. 141).

For at g@re det klart overfor andre og spilleren selv, hvilket et niveau spilleren befinder sig p3,
kraever dette en form for specifik fremskridtsmaling, som endnu ikke er implementeret i spillet.
Maden at implementere dette pa kunne veere at lave et pointsystem som bestemmer hvilket
niveau eller level, spilleren er. Dette level kunne veaere pavirket af hvilke bygninger, der er bygget
pa basen, hvilke teknologier der er blevet undersggt, hvilke vaben og udstyr, der er blevet bygget
samt antallet og rangen af soldater, som spilleren er i besiddelse af, og hvilke historiemissioner,
der er blevet gennemfgrt. Dette ville dermed give spilleren noget at relatere til og dermed give
indsigt i, om han er foran eller bagefter i forhold til sine venner. | et mere konkurrerende scenarie
ville dette ogsa give spilleren en indikation pa, om det var muligt at vinde over en anden spiller. En

spiller ville formentligt ikke ga i kamp imod en level 20-spiller, hvis han selv kun var level 12.

The Fourth Degree — "’Lets Collaborate”

| denne fase er spilleren i en hgj grad blevet bekendt med bade spillet og de sociale veerktgjer i

det. Spilleren er begyndt at blive mere aben overfor at samarbejde med andre spillere og
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forventer pa sin vis ogsa, at dette bliver gengaeldt. Dette samarbejde kan stadig vaere i relation til
noget konkurrerende, men spilleren begynder i en vis grad at traekke den stgrste gleede fra spillet
gennem dette samarbejde med andre spillere. | visse spil kan dette samarbejde tilmed veere
ngdvendigt for at fa fremskridt i spillet. Det at samarbejde med andre spillere skaber staerke band

og langtidsvarende loyalitet for de dybt engagerede spillere (Clark, 2014, s. 142).

Til at opfylde dette omrade burde spillere kunne tage pa mission sammen. Spillerne ville dermed
kunne samarbejde om at bekeempe rumvaesener eller maske endda en anden spiller. Dette kunne
gores ved blot at modificere visse baner som ved eksempelvis at lade to spillere samarbejde om,
at indtage en nedskudt UFO eller en fjendtlig base. Der findes ogsa mere specielle missioner som
kunne modificeres til samarbejde, hvor spilleren skal desarmere en bombe, som er placeret af

rumvaesenerne.

Et mindre direkte samarbejdsmaessigt element kunne vare at lave en form for auktionshus, hvor
spillere kunne udstede forskellige ordre til gengaeld for penge eller udsyr. | XCOM er det muligt at
et land kan spgrge om hjzelp i forhold til at fa leveret bestemt udstyr til gengzeld for penge. Denne
funktion kunne i stedet blive lavet om til en form for katalog, hvor det er muligt for spillere at

indszette ordre eller udfgre andre spilleres ordre.

The Fifth Degree — “Go Head-to-Head”

| denne fase begynder fokusset i forhold til andre spillere at blive mere direkte konkurrerende.
Dette kraever til gengzeld ogsa mere forpligtigelse og traening. Single player-elementet bliver mere
irrelevant for spilleren, og underholdningen i spillet ligger primeert i interaktionen med andre

spillere (Clark, 2014, s. 142).

Denne grad og den naeste appellerer mest til de hardcore spillere, som har nok tid til at fordybe sig
i spillet. For at tilgodese denne grad, burde det vaere muligt for spillerne at kempe mod hinanden,
ved at stille deres bedste hold af soldater op imod hinanden i en kamp til dgden. | ssammenhaeng

med dette kunne der ogsa laves et leader board, sa spillere kunne konkurrere om, hvem der havde
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de bedste taktiske evner. Et element fra den forrige grad i forhold til at samarbejde kunne ogsa

inkorporeres her, sa der eksempelvis kunne laves kampe, der var to mod to.

The Sixth Degree —”We Are Guild”

| denne sidste grad er det sociale aspekt af spillet blevet det mest vigtige og bliver ogsa spillernes
valgte made at kommunikere pa. Her begynder spillerne at planlaegge deres spilletid sammen med
andre, sa de spiller synkront, maske endda pa fastsatte tidspunkter igennem en uge. Et af de
bedste eksempler pa dette er World of Warcraft’s guilds, hvor spillere samles for socialisere og

udfgre opgaver som ellers ikke ville vaere muligt alene (Clark, 2014, s. 143). s

Det er her ngdvendigt at stille spgrgsmal til, om det overhovedet er muligt for omdesignet af
XCOM at na denne grad pa grund af de turbaserde mekanikker. Hvis mere end fire spillere, maske
endda kun to, skulle spille pa samme tid, kunne dette medfgre at spillet ville syntes langsomt og
langvarigt, fordi alle spillere skulle have deres individuelle tur. Det ville til gengaeld stadig veere
muligt at lave guilds og endda ogsa faktioner. | XCOM findes der pa sin vis allerede faktioner i
forhold til modstandsorganisationen EXALT (Bilag 3, s. 34) . Ved starten af et spil kunne spilleren fa
lov til at veelge at spille enten som XCOM eller EXALT, hvilket kunne give adgang til specifik
teknologi og evner, som kun den ene af faktionerne besidder. Dette kunne dermed ogsa skabe en
historiemaessig arsag i spillet til at spille mod andre spillere i det konkurrerende element. Guilds
eller alliancer kunne ogsa skabes mellem spillere for at give adgang til bonusser. | XCOM skal
spilleren beskytte verdens fem kontinenter. Spillere i en alliance kunne fa adgang til disse
bonusser, hvis der var en base pa hver af kontinenterne eller maske endda pa hver af spillets 16

lande.

Free-to-play Elementer

Skins

Det at kunne kgbe alternativt udstyr til sin figur i et spil kan vaere et meget lukrativt omrade. Isaer i
multiplayer spil hvor det giver mulighed for spilleren at vise sig frem for andre spillere (Fahey &
Lovell, 2014, card. 40). Et eksempel pa et spil, som udnytter dette i en hgj grad, er spillet League of

Legends (Riot Games, 2009). Det kunne derfor vaere en idé at ggre det muligt for spillere at kgbe

97



alternative udseender til deres soldater og maske endda ogsa alternative udseender til vaben.
Disse skins skulle udelukkende vaere kosmetiske og ville dermed ikke pavirke gameplay’et i spillet

pa nogen made.

Valuta

Som tidligere etableret arbejder free-to-play-spil ofte med to former for valuta: blgd og hard. Det
vil dette koncept ogsa ggre. Den blgde valuta vil veere den samme, som allerede eksisterer i spillet,
kaldet credits. Disse vil spilleren pa sin vis opna pa samme made som fgr, altsa gennem fuldfgrelse
af missioner og nedskydning af UFQ’er. Den harde valuta vil overordnet kun vaere muligt at opna
ved at kgbe disse for rigtige penge, men det kunne vaere en mulighed at spilleren kunne
konstruere bygninger som laver disse, dog i en mindre mangde over lang tid. (Fahey & Lovell,
2014, card. 53) Med denne valuta ville det vaere muligt at genoplive soldater og helbrede skadede
soldater med det samme i stedet for at disse skader heler over tid. Dette skal selvfglgelig reguleres
sa det ikke bliver pay to win. En mulighed kunne vaere at prisen for at genoplive en soldat, stiger
drastisk efter den fgrste gang en soldat er blevet oplivet. Prisen af genoplivning kunne ogsa vaere
pavirket af soldatens rang. Det vil ogsa veere muligt at konvertere den harde valuta over til blgd

valuta, altsa at kpbe blgd valuta for rigtige penge. (Alha et al., 2014, s. 3)..

Boosters

For hard valuta vil det ogsa veere muligt at kebe boosters, som forbedrer visse aspekter af spillet
over en periode. Nogle af disse kunne veere ggning af den experience, som soldaterne modtager
for at veere i kamp, for at soldaterne dermed hurtigere stiger i rang. Andre booster kunne
omhandle ggningen af ressourcer, som bliver fundet i en nedskudt UFO, hurtigere byggede

bygninger pa basen, hurtigere analyse af alien-artefakter eller hurtigere feerdigfgrelse af udstyr.

Pay to win?

Selv om det vil veere muligt at fremskynde processen af spillet pa visse punkter ved at bruge
penge, vil omfanget, af hvad det er muligt at ggre, stadig afhaenge af maengden af ingenigrer og
forskere, pa samme made som det allerede ggr i XCOM. For at bygge en bestemt bygning, lave

udstyr eller analysere et artefakt, vil dette kraeve en bestemt maengde ingenigrer eller forskere,
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som det kun vil veere muligt af fa flere af ved at spille spillet. Derudover kan de specielle alien-
ressourcer, som hvisse bygninger og udstyr har brug, kun samles ved at nedskyde UFO’er. Det er
muligt at dette derfor ville kraeve en vis grad af grinding, hvilket hentyder til at udfgre gentagende
og kedelige handlinger (Zagal et al., 2013, s. 3). Pa grund af spillets taktiske natur vil dette muligvis
ikke veere noget problem, eftersom hvert mgde med rumvaesenerne kan have vidt forskellige
resultater. Det gar maske godt en mission, men i naeste mission kan en soldat vaere ved at dg.
Derudover vil ingen af de tilgaengelige boosters pavirke selve gameplay’et. Spilleren for altsa ikke
noget ud af at have en experience booster pa, medmindre han ogsa har den taktiske ekspertise til
at vinde spillet. Selv om det er forsggt at g@re spillet ligestillet over for alle spillere, er det muligt at
visse af disse elementer kunne vise sig at give en fordel over for spillere, som brugte penge pa

spillet. Dette ville kun kunne undersgges ved at teste spillet.

@vrige aspekter af spillet

Ud over de spilelementer som er blevet gennemgaet er der stadig visse, som ikke er blevet omtalt.

Tid i spillet

| forhold til at udstede ordre pa basen, som at lave en tilbygning, konstruere udstyr og udforske
artefakter, samt soldaters heling efter skader, skal dette forega i realtid. Eksempelvis kunne
konstruktionen af en bygning tage en time i realtid. | XCOM passerer tiden, nar der sgges efter
alien aktivitet i ‘Mission Control’-omradet, men pa grund af implementeringen af realtid ville dette
ikke laengere kunne fungere. Spilleren burde stadig kunne sgge efter aktivitet rundt omkring pa
jorden, men dette ville ikke laengere pavirke tiden i spillet. Under ‘Mission Control’ ville det ogsa
vaeere muligt at initiere en konkurrerende kamp eller spgrge venner om hjalp til en

samarbejdsmission.

Mal i spillet

Som det blev fremhavet i undersggelserne, er det ikke nemt at finde frem til listen over mal, som
der skal opnas for at have fremskridt i spillet. En knap med spillerens nuveerende mal vil derfor
blive sat pa hovedoversigten over basen. En mulighed kunne vare at placere den gverst pa

skaermen sammen med de gvrige knapper, sa spillerens mal altid er mulige at finde.
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Time Investment

Elementerne som associeres med casual spil, game knowledge, usability og interruptability var
omrader som XCOM allerede levede godt op til inden omdesignet. Interaktionsformen er
eksempelvis heller ikke blevet sendret, eftersom der ikke blev fundet en bedre made at forbedre
dette pa. Time investment er dog stadig et omrade, som det er ngdvendigt at tilpasse. | de
foretagne undersggelser blev det estimeret at minimumtiden for at spille var pa over ti minutter
(Laboratorieundersggelse, s. 76), hvilket kunne vaere lang tid for en casual spiller. For at modvirke
dette skulle det veere muligt at sende soldater ud pa missioner, hvor det ikke er ngdvendigt for
spilleren selv at deltage. Dette kunne vaere meget brugbart for en casual spiller, eftersom han ville
kunne indsamle ressourcer og dermed stadig fa fremgang i spillet (Fahey & Lovell, 2014, card. 22).
Alt afhaengigt af de afsendte soldaters rang, kunne disse missioner stadig resultere i skader eller
dgd blandt soldaterne. Disse missioner ville heller ikke give lige sa mange ressourcer, som hvis

spilleren selv deltog i missionen og styrede soldaterne valg.

Afsluttende kommentar til omdesignet
Gennem dette omdesign af XCOM: Enemy Within er det blevet forsggt at inkorporere casual

elementer, saledes at spillet bade ville kunne tiltraekke casual og hardcore spillere. Med dette
omdesign burde det nu veere muligt for casual spillere at blive bekendt med spillet gennem single
player-elementerne og spille pa spillerens egne vilkar, samtidig med at de sociale og
konkurrerende elementer giver mulighed for at spillere kan fordybe sig mere i spillet, hvis de
gnsker det. Konceptet er dermed blevet konstrueret til at vaere fleksibelt hvilket giver mulighed
for, at begge spillergrupper ville kunne tilpasse sin spilletid som de gnsker (Juul, 2009, s. 53). Det
skal selvfglgelig understreges, at dette koncept pa ingen made ses som feerdigt eller som et fuldt
ud vellidt forslag. Ingen af disse andringer er ngdvendigvis optimale og kunne kreeve flere
iterationer. Med dette udsagn forsgges det at g@re det klart, at spiludvikling er en proces, som
kraever gentagende test og feedback. Eksempelvis kunne det ved en brugertest vise sig, at visse
elementer, som er blevet gennemgaet her, ikke arbejder godt sammen og derfor kraever

omdesign. | forhold til dette projekt vil dette koncept blive set som et feerdiggjort, fgrste udkast,
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som ved fortszettelse ville kraeve langt mere detaljerede beskrivelser af spillets mange forskellige

omrader og nye mekanikker.
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Kapitel 4
Diskussion

Problematikker ved tilpasningen af spillet

Tilpasningen af tutorial’en for bedre at impdekomme de casual spillere bringer en problematik
frem, i forhold til at en hardcore spiller stadig skulle kunne spille. Konstruktionen af et spil som
forspger at imgdekomme begge spilgrupper kraever en balancegang. Pa den ene side er det
ngdvendigt at helt nye spillere, som ikke har meget game knowledge og ikke kender til
spilkonventioner, har mulighed for at lzere at spille spillet uden store problemer. Samtidig er det
ogsa ngdvendigt at hardcore spillere ikke fgler, at der bliver talt ned til dem, eftersom dette kunne
give dem indtrykket af, at spillet ikke har den dybde eller sveerhedsgrad, som de leder efter. Pa
samme made som der opstar breakdowns hos spillere med lav game knowledge, ville der altsa
ogsa kunne opsta breakdowns hos hardcore spillere, fordi de bliver givet information som de
allerede har kendskab til. Dette bringer dermed spgrgsmalet frem, om omdesignet af tutorial’en,
nu i stedet haelder mod at vaere mere casual orienteret. Tutorial’en er stadig lige sa fastsat som
inden omdesignet, men de nye visuelle elementer fremhaever maske dette i en sadan grad, at det
kunne pavirke spillere negativt. Det kan ikke siges med sikkerhed, om dette er tilfeeldet, uden at

undersgge dette yderligere.

Levedygtighed bag imgdekommelse af bade casual og hardcore

| forhold til det gkonomiske element af spiludvikling bringer dette et andet spgrgsmal frem. Er det
overhovedet gkonomisk levedygtigt at bruge tid og ressourcer pa at imgdekomme bade den
casual og hardcore malgruppe, som det er blevet forsggt i dette projekt? | stedet for at fokusere
pa en bestemt malgruppe er det muligt, at de kan miste potentielle spillere fra begge grupper. De

casual elementer i spillet kan irritere de hardcore spillere, mens de hardcore elementer muligvis
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kunne skreemme casual spillere veek. Ved at forspge at imgdekomme alle, ggr det maske mere
skade end gavn, hvad angar spillet og den potentielle spillergruppe. Spillets gameplay kunne ogsa
blive pavirket af dette og resultere i et middelmadigt spil. Dette betyder selvfglgeligt ikke, at det er
umuligt, men det ville kraeve intensive tests af spillet igennem dens udvikling for at vaere sikker pa,

at begge spilgrupper bliver imgdekommet.
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Konklusion

Kan aspekter af et casual spil implementeres i et hardcore spil? Det er dette, som der gennem
projekt har vaeret fokus pa, hvilket har resulteret i et koncept, som forsgger at inkorporere
elementer, som appellerer til bade casual og hardcore spillere. Om det konstruerede koncept ogsa
i realiteten ville kunne appellere til begge spillergrupper, kan dette projekt ikke direkte svare pa.
Dette ville kraeve tests af konceptet for at kunne siges med sikkerhed.

Pa trods af dette ses konceptet i dette projekt som et f@grste udkast til en prototype, som lever op
til de krav og forventninger til casual og hardcore spil, som blev opstillet i begyndelsen af dette

projekt.

Som platform for konceptet blev XCOM: Enemy Within brugt. Gennem undersggelser af spillet,
blev det tydeligt, at visse elementer af de casual krav allerede var til stede i spillet og derfor ikke

var ngdvendige at omdesigne.

| forhold til spillets usability pa iPad’en viste den komparative analyse af spillet, at gameplay’et
forblev det samme fra PC-versionen. Flytningen af spillet fra PC til tablet havde den bekostning at
spillets efficiency blev sveekket, eftersom det var ngdvendigt at trykke pa flere knapper for at
udfgre den samme handling, som et enkelt tryk med musen ville kreeve pa PC. De andrede
elementer pa tablet, som var blevet implementeret for at gge spillets effectiveness, ses som den
bedste made at interagere med spillet pa iPad og blev derfor ikke sendret pa nogen mader i

forhold til konceptet.
Pa grund af spillets turbaserede genre havde spillet ogsa en hgj interruptability, hvilket gjorde det
muligt for spilleren at afbryde spillet pa hvilket som helst tidspunkt uden chance for at miste

meget progression, hvis overhovedet noget.

Der blev ogsa fundet visse mangler i tutorial’en som blev korrigeret i konceptet. Flere visuelle

elementer i spillet skulle gerne kunne sgrge for, at nye spillere med lav game knowledge nemmere
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kommer igennem tutorial’en, uden at der opstar mange breakdowns, og at de dermed hurtigere

kan komme i gang med det reelle spil.

For at ggre det muligt for flest muligt potentielle spillere at fa adgang til spillet blev det valgt at
lave spillet om til free-to-play. For at understgtte dette blev der ogsa implementeret sociale
elementer, som bade skulle hjeelpe med at fastholde spilleren i spillet, gennem de sociale forhold
som kunne opsta, men ogsa for at spilleren selv havde mulighed for at rekruttere andre spillere
ind i spillet. | kombination med disse sociale elementer, kan det siges at der var forskellige
muligheder i spillet, som gav mulighed for at deltage i spillet, i stigende grader af ngdvendig time
investment. Hvis gnsket ville casual spillere have mulighed for kun at fokusere pa spillets single
player-element og ville dermed selv kunne bestemme, hvornar og hvor laenge han vil spille.
Efterhanden som spilleren blev mere bekendt med spillet, ville han have mulighed for at deltage
mere aktivt i spillet gennem samarbejde med andre spillere eller gennem de konkurrerende
elementer. Disse elementer ville samtidigt kunne appellere til hardcore spillere, som gnsker at
seette sig ind i og at mestre spillet. Denne raekke af valgmuligheder giver spilleren mulighed for frit
at kunne regulere den tid, han gnsker at bruge pa spillet. Det kan derfor siges, at spillet er blevet
gjort mere fleksibelt, sa casual spillere har mulighed for at deltage i spillet pa deres egne
bekostninger, samtidig med at hardcore spillere ville kunne finde en dybde i spillet som ville kunne

holde dem beskaeftiget i lang tid hvis gnsket, samtidigt med Igbende at kunne udfordre dem.

Som sagt er det ikke sikket at konceptet i realiteten ville fungere optimalt, men det er et
fundament, som ville kunne bruges til efterfglgende undersggelser. Gennem dette koncept menes
det alts3, at der er blevet kreeret et spil, som har mulighed for at imgdekomme nye casual spillere
med lav tilgaeengelig tid, samtidig med stadig at have dybde nok til ogsa at kunne appellere til

hardcore spillere.
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Perspektivering

Videre arbejde med konceptet

Eftersom der nu er blevet udformet et koncept, ville naeste skridt vaere at implementere disse
elementer i en prototype. Selv om en reel prototype ikke ville vaere mulig at lave, kunne udseende
af menuer og deres funktionalitet udbygges i en papirprototype eller anden form, som simulerer

disse elementers implementering i spillet.

Hardcore free-to-play

| Alha et al. (2014)’s tekst, omhandlende professionelle spildesigner syn pa free-to-play, bliver der
pa et tidspunk omtalt, hvordan de hardcore free-to-play-spil ikke har modtaget lige sa stor kritik,
som de casual free-to-play-spil. Det kunne dermed veere interessant at undersgge, hvad disse
hardcore free-to-play-spil har at tilbyde, specielt fordi nogle af de mest spillede hardcore spil pa PC
netop er free-to-play. De professionelle spildesignere omtaler eksempelvis League of Legends, og
World of Tanks. Eftersom disse er blevet sa populaere, ma de dermed ogsa have elementer som

kunne implementeres i casual spil.

Adaptive turorials

For at imgdekomme den problematik, som blev omtalt i diskussionen, der omhandler
balancegangen mellem det at appellere til bade casual og hardcore spillere, kunne det veere
interessant at undersgg det, som kaldes Player-adaptive games (Ha, Rowe, Mott, & Lester, 2011).
Dette er spil som Igbende justerer sig efter spillerens opfgrsel og mal. Dette er interessant at
undersgge dybere, eftersom dette muligvis ogsa ville kunne bruges til at lave adaptive tutorials,
som ville kunne imgdekomme spillerens evner og dermed tilpasse indlaringselementerne efter
spillerens maengde af game knowledge. Dette ville vaere yderst brugbart i konstruktionen af spil,
som forsgger at appellere til bade hardcore og casual spillere, eftersom dette muligvis kunne
forhindre at hardcore spiller fgler sig talt ned til og samtidig give nye spillere den introduktion, der

er ngdvendig, for at de lzerer at spille spillet.
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Billeder
Alle billeder, hvor andet ikke er angivet, er blevet konstrueret selv, eller er screenshots fra enten

PC eller iPad version af XCOM: Enemy Within. Billeder fra spillet er i visse tilfeelde blevet

modificeret for at fremhaeve analyseelementer eller designmaessige sendringer.

Bilag

Alle skriftlige bilag vil vaere at finde i den vedlagte bilagsmappe.
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Film

Filmene som blev optaget under interviews, og benyttet til transskriberingen i bilag 6, vil vaere at
finde pa den vedlagte DVD.
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