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Abstract

This abstract will provide a short summary of this Master thesis titled “A theoretical approach to
defining and indexing choice in video games”.

The thesis statement is a follows:

What is a choice in the context of video games, and how can there be set forth a categorisation
and indexing of those choices, based off of empirical data focusing on the functionality and effect
of these choices.

The goal of the thesis is to formulate a way to categorize and index the different types of choice
available in video games, and use these to index both the type of choices available and the
games using them, to create the foundation for a larger academic discussion about choice in video
games.

As it stands today, the academic discourse on choice in video games is very basic, primarily due
to a few single texts that define choice in a simplistic and rudimentary way, which seems to have
satisfied the broader academic world. This master thesis takes a different approach to choice in
video games, and lays the foundation for a different discussion surrounding the subject.

The thesis goes through the basic definition of a video game and what a choice is in the context
of video games. Defining choice in video games is primarily done with combining arguments from
established video game researchers such as Chris Crawford, Eric Zimmerman, Ernest Adams and
Katie Salen. The academic approach to choice reflected by these researchers is combined with
practical definitions by video game designers such as Sid Meier and Warren Spector. The latter
being the main foundation for a working definition of video games.

Afterwards the theoretical groundwork by defining games and choice, this information is applied
to the creation of a analytic-model that allows for analysis of a video game as a whole or a single
choice in a video game. The model is based around three steps surrounding choice:

Type of Choice (Explicit or Implicit)
Application of Consequence (Immediately following the choice or applied later)

Effect of the Consequence (minimal-effect on the overall game experience versus major effect
on the game experience)

These parameters is defined alongside the analytic-model using examples from a wide variety
of video games, to demonstrate the validity of the model and its theories towards choice in video
games. After the definition of the analytic-model and its various facets. It is used for a analytic
approach to several video games, again to cement the validity of the model and this approach to
critical analysis of choice in video games.

The master thesis concludes with the analytic-model is a success in that it allows for a different
approach to the academic discussion of choice in video games, and it provides a new foundation
for further study using this analytic-model as a starting point.



Kapitel 1- Hvori et speciale

starter
Indledning — Hvor ska’ vi hen du?

Jeg elsker computerspil.

Jeg elsker dem fordi, det er et medie, der er sa markant anderledes end noget andet nuvaerende
medie, og det har veeret det medie jeg altid har brugt mest tid pa. Min fascination for feltet har
pavirket store dele af mit liv. | dag er jeg bestyrelsesmedlem af Dansk Spilrad, grundleegger af et
spilproduktionsfirma og har skrevet professionelt om spil i et arti, og er blandt andet publiceret i
tidsskrifter som Politiken, haft to TV-programmer om spil, veeret chef-redaktgr for landets stgrste
spilside og startede landets farste spilpodcast. Kort sagt, sa har jeg levet og andet spil i en grad,
der formentlig ikke er seerlig sundt.

Alt i mit liv har involveret spilmediet pa en eller anden made, og hvorfor jeg netop er sa fascineret
af netop dette er fordi det har en fleksibilitet i dets fremtoning pa alt fra et fjernsyn, computer,
telefon og sagar til museumsgulvet, der giver mediet en helt unikt udtryksform, der danner
platformen for konstant kreativ udvikling og nyteenkning.

Men mest af alt, sa elsker jeg, at spil er en flydende og ikke statisk oplevelse. Det er ikke en
passiv medieform, som bager eller film, men derimod en flydende oplevelse, der kan veere lige
preecis det, som der er brug for i den givne situation - hvis spillet vel og meerke tillader det.

Det fascinerende ved spil er, at de i nogle tilfaelde tillader, at spilleren selv kan komme med input

i en starre grad end bare at styre en karakter rundt, men i stedet ogsa direkte pavirke hvordan
elementer af spillet bar udspille sig. Spillet gar altsa fra at veere envejs-kommunikation og over til,
at lade spilleren selv agere indenfor spillets rammer, dermed blive en aktar i spillet. Det forlader
kreatgrens haender, og far sit eget liv i form af det, som spillerne selv faler er, hvad oplevelsen bar
veere. Her forlades det typiske og rigide envejsfokuserede oplevelsesmgnster, og i stedet far det
et multi-direktionelt fokus, der giver spilleren illusionen af reel frihed og unik interaktion indenfor
spilmiljgets definerede rammer.

Dette er sa at sige, mediets endegyldige potentiale - En oplevelse, der ikke kan fas udenfor
spilmediet, og dermed indfrier det potentiale, der ligger i det digitale-spektrum af underholdning,
der tilbyder muligheden for at aendre sig, og vaere unikt for den enkelte bruger afthaengigt af netop
brugerens interaktion med spillet. At opna dette potentiale fascinerer mig utroligt meget. Det er et
felt, der langt fra er snakket nok om i forhold til bade produktionen af spil, savel som den almene
diskurs om dem

| rapporten unders@ges dette emne, og der udarbejdes hvad feltet valg i computerspil besidder
af elementer og strukturer. Jeg beskuede faenomenet, identificerede dets kendetegn og struktur,
for efterfalgende ud fra dette, at papege hvordan faanomenet eksisterer i spilmediet ud fra
empirisk bevisfagrelse Denne rapport fokuserer ikke pa at levere et produkt eller lasningsforslag
til optimal implementering af valg i spil. | stedet er der anlagt et analytisk perspektiv, hvor det er
observeret og undersggt, hvordan spil er implementeret i dag, og hvordan disse kan indekseres
og typificeres.

Dette giver derfor nu anledning til at introducere problembeskrivelsen, og en mere fokuseret og
konkret bearbejdning af omradet omhandlende disse typer af spiloplevelser.



Problembeskrivelse - Interesseomradet

Dette afsnit har til formal at arbejde sig frem til, hvad der er kernen for denne rapport, og dette vil
gares igennem en diskurs omhandlende det teoretiske felt indenfor spilakademi.

Det akademiske felt indenfor spil bergrer i stor grad mange forskellige aspekter, og ogsa i en

grad det omrade, der omhandler valg og konsekvensen deraf. Dog sa falder diskussioner,

der omhandler dette emne ofte ind under samtalen omkring interaktivitet i spil, og som Eric
Zimmerman skriver i sit essay “Narrative, Interactivity, Play, and Games: Four naughty concepts in
need of discipline” (Zimmerman: 2004):

“Interactivity is one of those words which can mean everything and nothing at once”
(Zimmerman: 2004)

Zimmermans ord omkring interaktivitet falder sammen med det jeg foler omkring emnet. Nemlig,
at det mest af alt bruges som en falles betegnelse for, at diskutere den interaktionsform spilleren
kan have med et spil, uden at segmentere imellem dets forskellige lag af interaktivitet deriblandt
valg. Strukturen for forholdet mellem valg og interaktivitet er et vigtigt emne at bergre, og derfor vil
der nu optraede et afsnit med henblik pa, at definere disse to termer, og deres forhold:

Interaktivitet (gameplay)

Interaktivitet optraeder konstant i konteksten af et computerspil. Idet, at spilleren trykker pa

en knap, er der tale om interaktivitet med selve spillet, og denne interaktion er det som oftest
relateres til termen "gameplay”, selve akten at spille spillet, og interagere med mediet. | rapporten
vil der bade blive refereret til interaktivitet og gameplay. Begge udspringer af samme princip

og interaktivitet med spillet, nar gameplay tages i brug er det i konteksten af der der foregar pa
skeermen mens interaktivitet foregar udenfor skaermen.

Interaktivitet inkluderer ogsa feltet hvor spilleren interagerer med diverse menuer, opseaetninger
savel som navigering af potentielle styresystemer ngdvendige for at afvikle spillet.

Valg er

Valg er et underafsnit af interaktionen. Idet at spilleren skal veere interaktiv med spillet for, at kunne
treeffe et valg. Et valg kan veere mange ting, men for simplicitetens skyld vil jeg introducere valg
som koncept ud fra simple eksempler:

1 - Valg er forstaet som det der gares, nar spilleren beslutter sig for enten at ga til hgjre eller
venstre, stillet med spargsmalet om hvilken vej man skal fortsaette.

Eksempelvis ses dette i spillet The Path (Tale of Tales: 2009), som placerer spilleren i rollen som
Radheette fra eventyret af samme navn. Spilleren far til opgave, at ga hen til bedstemors hus, og
her har spilleren et konstant valg at treeffe i form af at blive pa stigen eller vandre udenfor den og
udforske skoven.

2 - Valg er ogsa om hvorvidt spilleren veelger at handtere en kommende konflikt enten via
langdistance metoder sdsom vaben, snige sig ubemeaerket rundt eller angribe fienden fysisk.

Konsekvensen af dette valg kan vaere meerkbar eller blot have samme effekt uanset hvilket valg
spilleren treeffer. Der er dog stadig tale om, at spilleren tager et aktivt valg i forhold til handtering af
den givne situation.



Et eksempel pa dette ses i spillet Uncharted 3: Drake’s Deception (Naughty Dog: 2011), hvor
spilleren skal beveege sig rundt pa et slot med vagter. Spilleren er her introduceret for tre
potentielle mader at handtere situationen pa:

1. Passere omradet ubemaerket ved at snige sig forbi en raekke vagter.
2. Snige sig op pa dem ubemeerket, og uskadeliggagre dem en efter en

3. Engagere vagterne i direkte kamp med vaben eller haender

Valg er ikke

- Valg er ikke hvis spilleren er i en situation, hvor vedkommende kun kan bevaege sig i en retning,
og spillet ikke tillader anden form for interaktion end, at bevaege sig i denne forudbestemte retning.

Eksempelvis ses dette i et segment af spillet Uncharted 2: Among Thives (Naughty Dog: 2009),
hvor spilleren jagtes af en breendende lastvogn igennem en gyde. Her har spilleren ingen
mulighed for andet end, at bevaege sig mod kameraet for at undslippe den. Der er ingen anden
mulighed for spilleren, og derfor ingen valg at tage der er meningsfulde for spilleren udover blot
interaktion med spillet.

Den overstaende definition er med henblik pa, at skabe en forstaelse for hvad der i min optik er
kategoriseret som valg, og som interaktivitet. Strukturen for valg og dets mange facetter vil blive
uddybet i et kommende kapitel. Dette er blot ment, som en simplificeret introduktion til, at skabe
forstaelse for hvad termerne indebeerer.



Problemfelt

Spil har som naevnt muligheden for at veere dynamiske og reaktionaere pa spillerens interaktion,
som eksemplerne ovenover har papeget. De har muligheden for at blive bygget til, at vaere
modulaere og give spilleren veerktgjer til, at opleve en frihed indenfor spillets definerede rammer.
Dette giver ikke blot spilleren mulighed for at treeffe valg, og opleve konsekvensen af dem,

men ogsa forme en unik vej igennem et spil, og dermed skabe en personlig oplevelse for den
individuelle.

Sandheden er dog, at der ikke eksisterer reel frihed i spilmediet. Det er som med andre kreative
former et skabt produkt af en kreatar. Der vil altid vaere tale om en illusion af frihed, og selvom spil
som Minecraft (Mojang: 2009) og The Sims (Maxis: 1997) er i stand til at bevare en staerk illusion
af frihed, er der altid en skaber bag dette, og derfor kan der ikke eksistere reel frihed.

Specialet vil derfor undersage de forskellige faenomener, der eksisterer indenfor denne illusion

af frihed, som computerspil er i stand til at skabe. Dette vil ggres gennem fokus rettet imod
forskellige typer af spil og hvordan valg praesenteres og implementeres i disse. Formalet med
dette er at lave en systematisk opdeling af feenomenerne, og skabe en bedre forstaelse af,
hvordan man identificerer og definerer et valg, og hvordan de kan typificeres i henhold til
bestemte kategorier, kendetegn og strukturer. Dette er essensen af den problemstilling og undren
jeg preesenterer som veerende rapportens problemformulering:

“Hvad er et valg i computerspil, og hvordan kan valg typificeres samt kategoriseres
ud fra funktioner og virkemidler baseret pa empirisk data”

Det overstaende teoretiske problem er omdrejningspunktet for denne rapport, og vil veere
udgangspunkt for det teoretiske standpunkt, savel som analysen af de forskellige former for valg,
og hvordan de vil blive identificeret.

For der dog kan startes en diskurs og undersggelse af feltet, vil jeg etablere min arbejdsmetode,
begrebsdefinitioner og maden, hvorpa jeg vil strukturere denne rapport.



Arbejdsmetode, begreber og litteratur

| dette afsnit vil jeg gennemga arbejdsmetoden for rapporten, og der vil her blive taget
udgangspunkt i en raekke teoretiske veerker, savel som egen tese omkring valg og konsekvenser,
og egen opfattelse af mediet.

For at danne det bedst mulige overblik over arbejdsstrukturen, vil jeg skabe en oversigt over
hvordan de forskellige arbejdsproblemer i rapporten er blevet handteret. Derfor vil der nu felge
en opstillet struktur for de nagle arbejdsproblemer, som rapporten har bearbejdet, og disse
nggleomrader vil efterfalgende blive uddybet med deres arbejdsmetode, litteratur og andet
relevant materiale.

- Hvad er et (computer)spil?

Feltet omhandlende definitionen af hvad et computerspil er, danner grundlaget for den kommende
diskussion i rapporten omhandlende mediets muligheder for interaktivitet og dets underkategori i
form af valg.

Arbejdet med begrebet spil og computerspil, vil vaere praesenteret som det fgrste segment

af Kapitel 2 i rapporten, og vil fokusere pa at rammeseette spils opstandelse, og forskellen
mellem leg og spil defineres med henblik pa at introducere konkrete definitioner af spil fra
eksisterende teoretikere savel som etablerede spilkreatarer. Malet med dette afsnit er, at fa
etableret baggrunden for spil og leg, samt introducere en raekke definitioner for hvad der udger et
computerspil, og slutteligt preesentere egen definition af hvad computerspil er.

Primaer litteratur

The Oxford History of Board Games (David Parlett) 1999
Rules of Play (Katie Salen & Eric Zimmerman) 2004

The Art of Computer Game Design (Chris Crawford) 1984
Man, Play and Games (Roger Callois) 1961

Homo Ludens (Johan Huizinga: 1938)

A Theory of Fun for Game Design (Raph Koster: 2005)
Civilization V (Maxis: 2011)

flOw (ThatGameCompany: 2007)

Dear Esther (thechineseroom: 2012)

- Hvad sa med valg, hvad er det?

Dette afsnit fokuserer pa at komme naermere det, der udger et valg indenfor computerspilsmediet,
og hvornar et valg bliver betydningsfuldt fremfor blot interaktion med mediet, og hvordan denne
forskel er relevant for rapportens fremtidige arbejde med emnet.



Primaer litteratur

Rules of Play (Katie Salen & Eric Zimmerman) 2004

A Theory of Fun (Raph Koster) 2005

Interactive Storytelling for Video Games (Josiah Lebowitz & Chris Klug) 2011
Asteroids (Atari: 1979)

Call of Duty: Black Ops (Treyarch: 2010)

Vampire: The Masquerade Bloodlines (Troika Games: 2004)

Sekundeer litteratur

Hamlet on the Holodeck (Janet H. Murray)

- Definitionen pa et valg

Dette afsnit tager udgangspunkt i arbejdet praesenteret i det forrige afsnit, og bruger dette
som udgangspunkt for at praesentere en konkret definition af hvad et valg i konteksten af et
computerspil er.

Malet med at have denne definition er at bruge den, som udgangspunkt for udveelgelsen af
materiale til udformningen af den typificering og kategorisering rapporten har som formal.

Primaer litteratur
Game Lecture @NYU Game Center (Warren Spector) 200
Sekundaer litteratur

A Theory of Fun (Raph Koster) 2005

- Indeksering af valg

Dette afsnit introducerer formalet med modellen, der skal kategorisere og typificere de forskellige
former for valg i spil, og klarlaegge arbejdsprocessen involveret i dette.

- Praesentation af modellen
Dette afsnit giver en kort introduktion til modellens struktur og fremvisning af de endelige model.
- Teori og modellens formal

Dette afsnit uddyber modellens opbygning, og gennemgar hvorledes definitioner og teoretiske
materiale fra kapitel 2 har influeret udformningen af modellen. Der gennemgas her de forskellige
segmenter af modellen pa et overfladisk og simplificeret plan. Efterfalgende vil der vaere en
metodisk og uddybende gennemgang af de enkelte elementer modellen bestar af:

- Valg — Hvad er det?
- Udfald af valg



- Effekt af valg

- Modellen som et vaerktgj

Disse tre overstaende elementer af modellen vil blive gennemgaet ved hjeelp af uddybbende
forklaring af deres struktur, definition af hvad de omhandler og eksempler der underbygger
definitionen af de enkelte elementer.

Efter hvert enkelt element er blevet uddybet og defineret vil der slutteligt veere en gennemgang af
tre spil, hvor modellen bruges til en komplet analyse af disse tre spil.

Primaer litteratur

Deus Ex (lon Storm: 2000)

Halo 3 (Bungie Studios: 2008)

Singularity (Raven: 2009)

The Witcher (CDprojektRed: 2007)

Grand Theft Auto IV (Rockstar North: 2009)

Binary Domain (Sega: 2012)

Fable 3 (Lionhead Studios: 2010)

Heavy Rain (Quantic Dream: 2010)

The Witcher 2: Assassins of Kings (CDprojektRed: 2011)
The Last Express (Smoking Car Productions: 1997)
Blade Runner (Westwood: 1997)

Halo: Reach (Bungie Studios: 2010)

The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda: 2011)
Alpha Protocol (Obsidian: 2008)

Elite (Braben & Bell: 1984)

Sekundeer litteratur

ICO (Team ICO: 2004)

L.A. Noire (Team Bondi: 2010)

Alan Wake (Remedy: 2009)

Red Dead Redemption (Rockstar San Diego: 2009)
Dragon Age Il (BioWare: 2011)

Vampire: The Masquerade Bloodlines (Troika: 2004)



Arbejdsmetode

Dette afsnit vil kortlzegge min arbejdsmetode for denne rapport, med fokus pa den teoretiske
retning. Rapportens omdrejningspunkt er som far naevnt, valg i spil og deres typificering.

For at dette kan gares, er det farst ngdvendigt at tage et teoretisk udgangspunkt. Derfor vil
der introduceres en raekke teoretiske veerker, og diskuteres hvordan de behandler emnet og
kortlzegger deres opfattelser af det. Dette vil efterfglgende resultere i min egen udlaegning af
definitionen pa et spil og hvad valg i spil er, baseret pa en sammenlagning af praesenterede
definitioner og teorier. Dette vil blive bragt videre ind i det efterfglgende kapitel, hvor teorien
vil anvendes sammen med empirisk viden, der danner grundlaget for en model, der muliggare
typificering og kategorisering af spil, der ggr brug af valg.

Projektet fokuserer altsa ikke pa at opstille en typisk teoriklarlzegning og efterfalgende analyse,
men derimod er fokus rettet pa at klarlaegge typer af valg i computerspil, og bruge denne
indeksering til at skabe indsigt i, hvordan dette faenomen, valg, kan indtraeffe i spil, og hvordan
dets virkemidler bruges.Sekundaert er der arbejdes der med, at papege hvordan det etablerede
teoretiske grundlag kan opfattes som mangelfuldt, og hvordan jeg selv opfatter omradet, og
hvordan jeg mener den eksisterende diskurs kan forbedres igennem min egen skematisering af
emnet.

Overstaende er indholdet i denne rapport, og der vil nu pabegyndes det teoretiske afsnit, der vil
kortleegge definitionen pa et computerspil, valg i computerspil og min egen definition af begge
emner.



Kapitel 2 - Hvor teori
diskuteres og defineres

Hvad er et (computer)spil?

Dette afsnit har til formal, at kortlaegge hvad definitionen af et spil er. Denne definition skal bruges
fremadrettet, som grundlag for diskussionen og undersggelsen omkring valg og interaktion i spil.
Derfor er det ngdvendigt fgrst at fa etableret, hvad der menes med et spil, for derefter at kunne
definere hvornar valg og interaktion fremtraeder.

Diskussionen omkring hvad et spil er, spaender vidt og bredt. Den diskussion der kan dannes
omkring, hvad et spil udger, kan dog farst for alvor startes, nar det er fastslaet, hvordan spil
eksisterer i en starre sammenhasng, igennem leg og hvordan det pavirker den menneskelige
psyke. Derfor snakkes der nu og her om spil i konteksten af alt fra digitale spil til braetspil.
Sammenspillet mellem leg og spil er kommenteret pa af mange forskere, men jeg vil tage
udgangspunkt i David Parlett, og hans arbejde i The Oxford History of Board Games (Parlett:
1999) Veerket dokumenterer hvordan Parlett arbejder med begreberne leg og spil ud fra den tanke
om, at de er to forskellige termer, og dermed indeholder forskellige veerdier. Det er dog vaerd at
bemaerke, at dette er en sproglig kontekst, og den veerdi der tillzegges de to ord kun kan opsta i
sprog hvor vi har denne distinktion imellem leg og spil, som det er tilfaeldet med dansk. Modsat
eksempelvis tysk, der bruger samme ord nar leg og spil skal bruges i en seetning. Tyskerne siger
“‘man spielt ein spiel”, mens man pa engelsk ville bruge seetningen “to play a game”. Det vigtige
her er, at Parlett tager udgangspunkt i den segmentering, der eksisterer i det engelske sprog,

og dermed papeger han, at der derfor ma findes et forhold imellem leg og spil, og selvom de har
forskellige veerdier og meninger, sa findes der et sammenspil imellem dem.

Med udgangspunkt i den skildring mellem leg og spil finder vi Salen og Zimmermans arbejde med
hvordan dette forhold kan etableres. De fremstiller to typer af forhold imellem leg og spil:

“- Spil er et underelement af leg
- Leg er et komponent i spil”

(Salen & Zimmerman: 2004: 72)

Disse to udlaegninger af sammenspillet mellem leg og spil, ser begge pa hvordan faeenomenet kan
karekteriseres i forskellige former, men feelles for begge er dog hvordan regler er det som udggre
kernen af oplevelsen.

Regler er det element, der skaber konflikten, systemerne og de elementer der transformerer leg

til et spil. Idet der opstilles bestemte scenarier, og specifikke krav der detaljerer, hvordan et spil
kan “vindes”, og dermed afsluttes. Eksempelvis etablerer spillet Civilization V (Maxis: 2010) fra
starten af, at for at spilleren kan vinde det givne spil, er det ngdvendigt at opna sejr ved at blive
leder af FN inden ar 2020. Dermed introducerer det en konflikt situation idet, at mellem deltagerne
(landene) skal der findes én, som kan agere leder for FN og dermed vinde. Konflikten og reglerne
er dermed etableret.



Dermed peger Salen og Zimmerman i deres forsgg pa at definere hvad et spil, imod den retning
hvor regler og konflikter er kernen for en spiloplevelse:

“(a game is) a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that r
esults in a quantifiable outcome”

(Salen & Zimmerman: 2004: 80)

Salen og Zimmermans definition centrerer sig omkring den kunstige konflikt der opstilles gennem
spil, og denne agerer som bevaeg grund for de beslutninger og oplevelser der sker. Reglerne er
derefter med til, at indkapse disse beslutninger og oplevelser for ikke at bryde med den etablerede
konflikt. Dette er seerdeles interessant at observere, idet at Salen og Zimmerman isolerer nogle
meget bestemte elementer, somvaerende essentielle for spil — Konflikt og regler.

Diskussionen omkring leg og spil, og deres sammenhaeng bgr ses i konteksten af netop den
overstaende definition fra Salen og Zimmerman, idet at spargsmalet sa byder sig: Hvornar er
noget i sa fald en leg?

For i det almene folkemunde, sa siger vi at bagrn leger, hvis de eksempelvis underholder sig selv
med daseskjul. Dog sa er det ud fra Salen og Zimmermans definition ikke en leg. For daseskjul
har nogle meget bestemte konflikter og regler, der udger fundamentet for oplevelsen, og dermed
definerer hvordan legen skal udspille sig.

Det er dermed en ngdvendighed for at hgjne leg til spil at skabe disse rammer hvori det kan
forega. Disse rammer behgver ngdvendigvis ikke kun at veere regler, men rammerne kan ogsa
tydeliggeres igennem fysiske objekter. Vi kalder det jo netop for et breetspil, computerspil og
kortspil idet det referer til et fysisk objekt, og vi dermed far en kontekst for vores strukturerede
leg i form af et omrade hvori dette foregar. Tanken om, at et fysisk objekt kan veere med til at
rammeseette et spil, og dermed differentiere sig selv fra leg, er ganske interessant, og den
differentiering imellem leg og spil, er et emne jeg nu vil bergre dybere.

Til at starte den diskussion, vil jeg introducere Roger Callois — skaber af vaerket Man, Play and
Games (Callois: 1961), som stadig i dag er et af de mest indflydelsesrige veerker, nar det kommer
til diskussionen om leg og spil. Pa trods af, at Callois’ veerk er skrevet fgr introduktionen af de
digitale spil, sa er det i hgj grad stadig relevant, og derfor tager jeg i denne del af diskussionen
ogas udgangspunkt i hans definition af hvad spil er:

“Free: in which playing is not obligatory; if it were, it would at once lose its attractive and
Joyous quality as diversion;

Seperate: circumscribed within limits of space and time, defined and fixed in advance,

Uncertain: the course of which cannot be determined, nor the result attained
beforehand, and some latitude for innovations being left to the player’s initiative.”

(Callois: 1961)

Roger Callois’ definition omkring spil skal ses i konteksten af det arbejde som Johann Huizinga
pabegyndte i 1938 med hans undersggende veerk omkring menneskets psyke og leg i form af
“‘Homo Ludens”. Det ses dog her i de overstaende tre citater fra Callois’ definition, at fokus er for
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spil i hans optik, at besidde evenen til at transportere spilleren pa tveers af gaengse opfattelser.
Idet at spil skal veere frit og ikke obligatorisk, dermed skal det vaere en aktivitet, der er gnsket hos
deltageren, samt seperat fra den etablerede omverden. Callois’ definition fortsaetter:

“Inproductive: creating neither goods, nor wealth, nor new elements of any kind; and except
for the exchange of property among the players, ending in a situation identical to that
prevailing at the beginning of the game;

Governed by rules: under conventions that suspend ordinary laws, and for the moment
establish new legislation, which alone counts;

Make-believe: accompanied by a special awareness of a second reality or of a free
unreality, as against real life.”

(ibid)

Callois tager udgangspunkt i Huizingas teori, og tilfgjer nogle interessante elementer i form af
hans tanke om make-believe - altsa at fantasien spiller ind i en stor grad, men ogsa at resultatet
er uvist takket veere reglerne og det miljg der skabes omkring spillet. Det vigtigste der er veerd

at notere sig findes i hans papegning af, at spil foregar separat fra den eksisterende virkelighed,

i et separat mentalt rum. En teori introduceret af Huizinga i hans arbejde omhandlende den
magiske cirkel, der definerer en “kontrakt”, der laves mellem spiller og spil om, at man accepterer
praemissen for spillet, dets univers og struktur og dermed accepterer at et spilunivers kan agere
anderledes end det der normalt forbindes med verden omkring en.

Men hvordan spiller alt dette sa ind i forhold til computerspil, og spil i det hele taget? Callois og
Huizinga mener begge, at for at “spil” tilstanden kan opsta, er det ngdvendigt at fremmane et
rum (andeligt eller fysisk), hvori spillet kan forega, og at det derfra gar fra leg i en ustruktureret
og lgs form, til en specielt opbygget til lejligheden oplevelse, og dermed bliver et spil. (Salen &
Zimmerman: 2004: 76)

Som far naevnt, sa mener jeg dog, at den differentiering faktisk ikke kan laves imellem leg og spil,
idet at vi i vores sprog farst begynder at snakke om ordet “spil”, nar en struktureret leg seettes i
konteksten af et fysisk objekt. Derfor er det i arbejdet mod en brugbar definition af, hvad et spil er,
ngdvendigt at kigge pa de definitioner der stammer fra teoretikere og forskere, som udelukkende
beskeeftiger sig med det digitale spil, og dermed fokusere definitionen pa leg og spil i denne
retning. Dette sker grundet, at det som vist ovenover, er muligt at diskutere semantikken omkring
spil og leg i det uendelige, uden at komme taettere pa det, som dette speciale faktisk vil fokusere

pa.

Til at starte den jagt, tages der ugangspunkt i en af de mest refererede og velkendte indenfor
spilteori omradet: Chris Crawford er en af pionerende indenfor spilteori og den generelle diskurs
omkring spil, og selvom han ikke har leveret en formel definition af hvad spil er i hans veerk
“The Art of Computer Game Design” (Crawford: 1984), er der fire naglepunkter der er veerd at

fremhaeve, som Crawford mener er det der udggre spiloplevelsen, og dermed det teetteste han
kommer pa en definition:

“‘Representation: A game is a closed formal system that subjectively represents a subset of
reality. By “closed” | mean that the game is complete and self-sufficient as a structure. The
model world created by the game is internally complete; no reference need be made
to agents outside of the game. By formal | mean only that the game has explicit rules. A
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game’s collection of parts which interact with each other, often in complex ways. It is a
system. A game creates a subjective and deliberately simplified representation of emitional
reality.”

(Crawford: 1984: 10)

Igen her rammesaetter Crawford det, som tidligere naevnt distancerer leg fra spil. Nemlig dets
strukturede seet af regler, der gar det muligt at skabe systemer, der oplgfter det til en begivenhed
modsat leg. Crawford fortsaetter:

“Interaction: The most fascinating thing about reality is not that it is, or even that it changes,
but how it changes, the intricate webwork of cause and effect by which all things are tied
together. The only way to properly represent this webwork is to allow the audience to
explore its nooks and crannies, to let them generate causes and observe effects. Games
provide interactive element, and it is a crucial factor in their appeal.

Conflict: A third element appearing in all games is conflict. Conflict arises naturally from the
interaction in a game. The player is actively pursuing some goal. obstacles prevent

him from easily achieving this goal.. Conflict is an intrinsic element of all games. It can be
direct or indirect, violent or nonviolent, but it is always present in every game.”

(ibid)

Crawford fremleegger i sit “Interaction” afsnit, at et spil n@dvendigvis skal inddrage interaktion for
at engagere deltageren, da der opstilles en reaktion med efterfalgende konsekvens. Det falder ind
sammen med hans argument omkring konflikt og sikkerhed, idet at disse interaktionsmuligheder
seettes i relief til konflikten, og dermed opstar der interaktionsmuligheder, der pavirker konflikten
og dermed den regl centriske spiloplevelse. Crawford fortseetter med det sidste af sine tre
naglepunkter, som rammesaetter spil:

“Safety: Conflict implies danger; danger means risk of harm; harm is undesirable.
Therefore, a game is an artifice for providing the psychological experiences of conflict and
danger while excluding their physical realizations. In short, a game is a safe way to
experience reality. More accurately, the results of a game are always less harsh then the
situations the game models.”

(ibid)

Sidstneaevnte er maske ikke umiddelbart relevant, men Crawford papeger et element, der
understgtter en stor del af det som Callois var inde pa med hans make-believe definition om, at
det er ngdvendigt at deltagerne skal fgle sig trygge for, at kunne fuldendt engagere sig i spillet og
dets rammesatte regler. Med disse sidste tre ngglepunkter rammer Crawford det jeg faler er den
vigtige diskussion omkring spil. For det er efterhanden fastslaet igennem de mange forskellige
definitioner, at der skal regler til for, at noget kan kategoriseres som et spil.

Crawford argumenterer for en meget Igs definition, jeg faler er meget rammende for hvordan spil
kan defineres. Selvom Crawfords tanker omkring hvordan spil bgr defineres er meget rammende,

sa er det ogsa veerd at inddrage andre definitioner, som kan vaere med til, at skabe et mere
12



nuanceret billede af hvordan spil opfattes i et bredere spektrum.

Designer og skaber af Civilization serien, Sid Meier, definerer spil som: “A series of meaningful
choices” (Koster: 2005: 44) Imens spilteoretikerne Ernest Adams og Andre Rollings definerer spil
som: “one or more casually linked series of challenges in a simulated environment.” (ibid)

Et tredje eksempel er Katie Salen og Eric Zimmermans definition de nar frem til i Rules of Play,
som lyder:

“a system in which players engage in a artificial conflict, defined by rules, that results in a
quantifiable outcome”

(Salen & Zimmerman: 2004: 80)

Det er ganske interessant at holde disse sidste tre definitioner op imod det, som Crawford
preesenterede i sit vaerk, og se det i forbindelse til den tidligere diskurs omkring segmenteringen
mellem leg og spil. Der danner sig et billede af vigtigheden for struktur, regler og systemer for

at kunne muligggre den gnskede konflikt, og dermed ogsa den intenderede motivation til, at
engagere sig i spillet og reglerne indenfor spillets verden. Derfor er det nu muligt at pege pa nogle
elementaere funktioner, som udggr det der kan kaldes for et spil, og dermed det som ggr, at der
kan arbejdes videre med interaktion og dermed ogsa feltet - valg i spil.

Min definition

| det kommende kapitel vil der blive diskuteret hvordan et valg bar struktureres, og hvordan de
kan implementeres i et spil. Derfor ser jeg det ngdvendigt, at fastlaegge hvad jeg selv mener er
definitionen pa et computerspil. Min definition bliver en sammenseetning af flere elementer, jeg
mener udger det der bedst kan beskrives som vaerende et computerspil. Farst og fremmest er
den interaktive del af oplevelsen, som kommer fra Adam og Rollings veerk, dernaest Salen og
Zimmermans egen definition, hvilket resulterer i felgende definition:

A game is a system of challenges in a simulated environment, defined by a artificial conflict framed
by rules which players have to act within, which results in a outcome and end of conflict.

Definitionen fokuserer pa at fremhaeve den simulerede del af spillet, idet det foregar udenfor vores
eksisterende verden, men samtidig eksisterer der en meget reel konflikt, som deltagerne skal tage
stilling. Samme konflikt er defineret af regler, der ikke kun definerer hvordan konflikten udspiller
sig men ogsa hvordan det simulerede spil agerer. Dette har slutteligt et resultat, der vil signalere
slutningen pa konflikten, og dermed karing af en vinder.

Opsummering

For at opsummere, er jeg altsa naet frem til, at det er muligt at kategorisere en oplevelse som et
spil, hvis falgende parametre er til stede:
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- Regler/systemer

Med ordvalget “regler og systemer” menes der i hgj grad, at der bliver opsat rammer,
begraensninger og evner for den agerende spiller. Dette betyder, at et spil n@gdvendigvis ikke
behgver, at have regler som opfattet i en klassisk forstand (eksempelvis fodbold, hvor regler
udggre store dele af spillet, samt den generelle konflikt), men ogsa regler som blot begreenser
eller definerer spilmiljget, uden ngdvendigvis at gare konflikten eller reglerne til omdrejningspunkt,
men blot en made at strukturere spiloplevelsen pa. Regler og systemer bade anset som klare og
definitive regler, der skaber et succes-stadie, som med fodbold, men ogsa blot til at begreense og
placere spilleren i miljget.

- Konflikt

Konflikten er kendetegnet ved, at der er en eller flere foruddefinerede modstandere, der er
placeret specifikt for at modvirke ens egen progression. Konflikt kan opsta i flere forskellige former,
og jeg har identificeret fem typer, som vil blive uddybet herunder.

1. Den klassiske opfattelse af en konflikt vil formentlig veere i form af en modspiller, et andet
menneske, der ogsa deltager i spillet med det formal at vinde, og dette kan kun opnas, hvis man
selv defineres som taber.

2. En afart af den form for konflikt findes, nar spillet selv patager sig rollen som modstander, og
spillet dermed aktivt praver, at fa spilleren til at fejle, og dermed blive defineret som taber. Det
interessante ved, at spillet selv agere modstander er, at det ikke har noget psykologisk grundlag
for at vinde. At spillet agerer modstander er blot et underelement af de definerede regler og
systemer fra udviklerens side.

3. Nar spillet patager sig rollen som modstander, og dermed konflikten, kan det fremsta pa flere
forskellige mader. Den klassiske opfattelse er i form af en modstander, kontrolleret af spillet,

en A.l. (kunstig intelligens). Dette kan eksempelvis veere at spillet tager kontrol over det andet
fodboldhold, og dermed giver spilleren en udfordring.

4. Konflikten kan ogsa fremsta i spillerens progression, i form af navigering igennem

miljget, og dermed ikke som et kunstigt-menneske, men fremstillet som en gade, eller en
navigeringsudfordring, som det eksempelvis kendes fra Super Mario serien, hvor udfordringen
ligger i den generelle navigation fremfor en kunstigt konstrueret menneskelig modstander.

5. En anden drejning pa type nummer 4 er nar spillet i stedet for at bruge miljget, og aendringerne
i dette som udfordring for spilleren, i stedet gor brug af tid og hastighed som konflikten, og
udfordringen, for spilleren. Eksempelvis i Guitar Hero (Harmonix: 2004) serien, hvor spillet karer
gradvist hurtigere og hurtigere for at optrappe konflikten og udfordringen i spillet.

Disse overstaende konflikttyper er dem, som jeg definerer som veerende de mest fremtraedende i
spilproduktioner med den bevidsthed om, at der kan papeges andre der ogsa kan defineres som
konflikttyper. Jeg opfatter disse fem overstaende som vaerende de essentielle, og det er vigtigt at
understrege, at et spil ngdvendigvis ikke behgver holde sig til blot en enkelt af disse konflikttyper
igennem et spilforlgb, men lgbende kan veksle imellem flere af disse typer, hvilket naturligt sker
nar et spil indeholder bade et multiplayer-modus savel som et singleplayer, hvor spilleren her aktivt
veelger enten konflikttypen, der inkluderer andre levende mennesker i en konflikt, eller en spilstyret
A.l. konflikt.
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- Interaktivitet

Dette tredje parameter er katalysatoren for de to andre. Interaktivitet lafter oplevelsen fra passiv
til interaktiv, og dermed giver det grundlag for reglerne, systemerne og konflikten (omend konflikt
ogsa kan indtreeffe i passive medier).

Med interaktion menes der som sagt, at personen gar fra at vaere passiv tilskuer til interaktiv
deltager. Spilleren interagerer med spillet, og er i stand til at manipulere, i et stgrre eller mindre
omfang, elementer i spillet og dermed deltage i de etablerede regler og systemer opsat indenfor
spillets rammer.

Symbiotiske forhold

Feelles for alle tre elementer er, at udover de udger definitionen pa et spil, sa har de ogsa et
tydeligt sammenspil imellem hinanden, og er med til at skabe symbiotisk forhold, hvor de opstar
naturligt nar blot et af parametrene er til stede. Hvis der er regler, sa er der potentiale for, at der
opstar en konflikt, og hvis der ikke er interaktion i oplevelsen, sa er regler ungdvendige. Dermed
opstar der et sammenspil imellem de forskellige elementer, og det giver et symbiotisk forhold, der
er med til at cementere alle tre parameters vigtighed for, at et spil kan opsta.

Konsekvensen af et valg - Narrativ eller gameplay?

Dette afsnit har til formal kort, at belyse et aspekt af valg i spil diskursen, som jeg opfatter som
veerende ngdvendigt at komme indenom, fgr det konkrete arbejde med valg i spil og modellen
preesenteres. Da dette danner grundlag for klarlaegning og yderligere forstaelse af de typer af

valg som modellen rummer. Derfor vil dette afsnit belyse, hvordan valg i spil kan ses ud fra to

forskellige perspektiver: Narrativt valg og gameplay valg.

Nar valg inddrages i spil eller er omdrejningspunkt for en starre diskussion i og uden for den
akademiske verden, er det ofte med henblik pa de narrative aspekter af spilmediet. Der tales om
emergent-narrativ og branching-narrative, som de primeere grundlag for hvad valg i spil udarter sig
til i computerspil (Jenkins: 2002: 10). Dermed klarlagt som vaerende valg, hvor udfaldet af disse
udelukkende har indflydelse pa det narrative aspekt af spiloplevelsen. Udgangspunktet for den
holdning er korrekt, da mange spil netop fokuserer primeert pa, at spillerens valg skal reflekteres
over i narrative aspekter af spillet uden at have en indflydelse pa gameplayet. Eksempelvis ses
dette i spillet Dragon Age: Origins (BioWare: 2009), hvor dets spilstruktur udelukkende er af
narrativ konsekvens, som det ses pa diagrammet herunder, som tager udgangspunkt i en enkelt
opgave praesenteret i spillet:
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Figur 1 (Lowndes: 2010)

Diagrammet i figur 1 detaljerer de forskellige narrative udfald, der kan opsta i scenariet, hvor
spilleren kan veelge en raekke forskellige mader at handtere situationen pa.

Det interessante ved dette er, at de forskellige valg udelukkende er af narrativ karakter. Spilleren
oplever ingen gameplay orienterede konsekvenser i form af forskelligt udstyr, veerktgjer il
radighed eller lignende.

Disse typer af valg ville falde ind under den meningsfulde form for valg praesenteret i foregaende
kapitel, men det er dog vigtigt at understrege, at der er en markant forskel imellem valg, der beror
sig pa narrativ konsekvens og valg med gameplay fokuseret konsekvens. Denne forskel er med
til at belyse de mange facetter, der er indenfor feltet omhandlende valg i spil, samt understrege,
at der findes forskellige typer af valg, der er meningsfulde og har en reel indflydelse pa spillerens
oplevelse i spillet. Modsat det narrative valg, findes det gameplay fokuserede konsekvens valg.
Her er der tale om valg, der pavirker gameplayet. Disse valg kan have et sammenspil med det
narrative aspekt af spiloplevelsen, men stadig veere baseret pa, at den konkrete gameplay-
oplevelse pavirkes.
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Figur 2 — Heavy Rain (Quantic Dream: 2010)

Et eksempel pa dette ses i spillet Heavy Rain (Quantic Dream: 2010), hvor spilleren igennem
handlinger pavirker udfaldet af tilgaengelige gameplay, og i forlaengelse heraf ogsa oplever en
narrativ konsekvens.

Spillet centrerer sig om Ethan, hvis s@n bliver kidnappet af en seriemorder, og Ethan bliver
efterfglgende kontaktet af morderen, der saetter ham igennem en reekke prgvelser. Disse
pregvelser indeholder spor om hvor sgnnen befinder sig, og i rollen som Ethan ma spilleren tage
beslutninger om, hvordan disse prgvelser handteres og opleve konsekvensen af dem. | den
pageeldende sekvens bliver spilleren preesenteret for muligheden for at indtage et glas med gift,
som vil sla spilleren ihjel indenfor en time, men til gengeeld vil spilleren fa adgang til adressen,
hvor sgnnen bliver holdt fanget afbilledet ved figur 2.

Spilleren har to valg:
- Indtage giften og fa adressen
- Forlade omradet

Det farste valg har en abenlys narrativ konsekvens, men gameplayet bliver ogsa pavirket, idet at
spilleren nu ved, hvor sgnnen er, savel som en tidsbegraensning pa, hvor laenge spilleren vil kunne
holde sig i live. Begge punkter influerer gameplayet og hvorledes narrativet udspiller sig.

Skulle spilleren veelge at forlade rummet er konsekvensen af dette, at spilleren ikke vil fa adgang
til viden om sgnnens placering, og dette abner op for nye muligheder i spillets univers, da det nu
er op til spilleren at gennemga tidligere spor, og prgve at finde frem til, hvor sgnnen befinder sig
uden at fa uddelt spor af morderen. Her opstar igen en situation hvor bade gameplay og narrativ
er influeret af spillerens beslutning. Konsekvensen af disse to valg er altsa ikke udelukkende
drevet af narrativet, og spilleren vil ogsa blive introduceret for forskellige typer af gameplay
afhaengig af valget. En modseetning til Dragon Age eksemplet fra fgr, som udelukkende havde
narrative konsekvenser preesenteret for spilleren. | begge tilfeelde er der dog stadig tale om et
betydningsfuldt valg, da spilleren far reel indflydelse, og muligheden for at pavirke udfaldet af
oplevelsen eller muligheder tilgaengelig for spilleren.
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Malet med overstaende afsnit har vaeret at komme naermere pa hvad kernen af et spil er. Da dette
er med til at rammesaette fokuspunktet for dette projekt. Idet der skal fokuseres pa spillerdreven
interaktion i form af valg og konsekvenser, er det ngdvendigt at kortlaegge, hvad jeg mener er
essentielt for et spil. Dette skal ikke ses som en endegyldig definition, men blot mit udgangspunkt
for diskursen omkring valg i spil, og dermed projektets primeere formal.

Hvad sa med valg, hvad er det?

Dette bringer mig sa til et meget interessant spgrgsmal: Hvad er et valg sa? Hvad er et
meningsfuldt valg, og hvornar er det ikke det?

Et valg er utroligt mange ting. Faktisk sa er valg et konstant element i ethvert menneskes liv, og
det er noget vi gar naesten konstant. Det samme kan optraede i konteksten af spil, og for nogen er
valg ligefrem essensen af spil. Tidligere naevnt var Sid Meier’s definition pa hvad et spil er netop:

“a series of meaningful choices”

Og netop ordet meningsfuldt er interessante i denne definition. For som sagt, sa er valg et
element, der optraeder i alle spil uanset genre eller struktur. Salen og Zimmerman eksemplificerer
det formidabelt i deres veerk “Rules of Play”, hvor de tager udgangspunkt i spillet Asteroids (Atari:
1979), og dets simple made at interagere pa med blot fem funktioner:

(Asteroids — Atari: 1979)
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“Action on the screen is affected through the subtle (and not so subtle!) orchestration of
these five controls. As the game progresses, each new moment of choice is a response

to the situation onscreen, which is the result of a previous string of action > outcome

units. The seamless flow that emerges is one of the reasons why Asteroids is so

much fun to play. Rarely are players aware of the hundreds of choices they make

each minute as they dodge space rocks and do battle with enemy ships - they perceive only
their excitement and participation inside the game”

(Salen & Zimmerman: 2004: 62)

Det interessante ved denne udlaegning af hvad et valg er, er den made hvorpa Salen og
Zimmerman inddrager interaktion, og dermed den direkte kontrol en spiller vil have over spillet
imens det spilles. Her opstiller de sa, at et valg godt kan veere noget sa basalt som, det at beslutte
for sig “hejre eller venstre” i en given situation. | deres eksempel med Asteroids er det netop pa et
sa mikroskopisk niveau, at disse valg indtreeffer. Her er der tale om meget binaere situationer, som
i sidste ende ikke pavirker spillet.

For uanset om jeg som spiller skulle veelge at ga til hagjre eller venstre, sa vil spillet stadigvaek
vaere det samme, intet vil 2endre sig og spillet vil ikke reagere pa min handling. Derfor er Asteroids
det jeg vil kalde for et ikke meningsfuldt valg. Ligesom et spil som Call of Duty: Black Ops
(Treyarch: 2010), der i en dialog introducerer spilleren for to potentielle muligheder for, at handtere
situationen pa. Spilleren kan enten snige sig rundt eller skyde vildt og voldsomt.

Men uanset hvad spilleren veelger, sa vil udfaldet af missionen altid veere den samme, og intet i
spillet bliver pavirket af den handling spilleren treeffer. Spillet introducerer en illusion af frihed, der
skal f& spilleren til at tro, at en situation kan handteres pa helt unikke mader, og give helt unikke
muligheder, mens det i virkeligheden forholder sig sadan, at spilleren besalt set er tilskuer, og har
ingen meningsfuld indflydelse pa udfaldet af spillet.

Derimod ville et betydningsfuldt valg vaere et valg, der er relevant for den overordnede
spiloplevelse. Dette betyder, at spillet observerer mine handlinger, og reagerer pa dem. Hvis

et spil besidder betydningsfulde valg, sa er der en konsekvens for disse valg, og det vil blive
reflekteret i spillets narrative aspekter, savel som dets gameplaymaessige struktur, fremfor
ikke-betydningsfulde valg, hvor udfaldet altid er det samme uanset hvad jeg veelger at gere. Et
eksempel pa et betydningsfuldt valg ses i spillet Vampire: The Masquerade Bloodlines (Troika
Games: 2004), da det netop indarbejder mange af de aspekter naevnt ovenover. Spillet registrerer
labende hvordan spilleren interagerer med forskellige personer i miljget, savel som hvilke
handlinger der udferes, og ud fra det aendrer spillet karakter og attitude mod spilleren. Dette
influerer hvordan personer i spillet tiltaler spilleren, hvilke missioner der er tilgeengelige og hvilke
faktioner der er venlige eller aggressive imod spilleren.

Der er altsa en stor forskel imellem et spil, der er fuldkommen lineeert og introducerer illusionen af
valg, sasom Call of Duty, og spil der praesenterer spilleren for et valg, og at det sa efterfglgende
faktisk har en reel konsekvens for spilleren, og hvordan spilmiljget former sig efter dette. Denne
distinktion imellem bevidstheden om at treeffe et valg og blot interaktion med spillet skaber en
interessant opseetning af, hvordan et valg identificeres, og hvordan det kan struktureres i forhold
til et spil. Det er med til at rejse spargsmalet om, hvornar noget er interaktivitet, og hvad det i givet
fald betyder.
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Forfatter og teoretiker Chris Klug bearbejder emnet interaktivitet, spillerdreven interaktivitet

og historieforteelling i hans veerk “Interactive Storytelling for Video Games” (Legowitz & Klug:
2011), og her optraeder en ganske interessant udlaegning, af hvad der netop kan defineres som
interaktivitet, og i forlaeengelse af det - valg:

“One of the illusions of the interactive age is that great art is not interactive. Okay, so
indeed not all art has buttons to click or hyperlinks to follow, but all deep and long-lasting art
is participatory in some fashion. Whether it simply evokes an emotion in

the viewer or alternatively invites analysis to truly understand the work itself, any art that
lasts is multylayered and reveals more upon each repeated examination. To me, this is the
very esssence of interactivity: the invitation to probe deeper.”

(Legowitz & Klug: 2011 117-118)

Hvad Klug kommer frem til her er ganske interessant. Han beskriver hvordan interaktivitet og
deltagelse er vigtig for kunst i den interaktive alder. Han relaterer dette til veerende folelser savel
som distanceret analyse af oplevelsen, og begge ting relaterer i hgj grad til computerspil der giver
spilleren valgfrihed. Idet at et valg, der tvinger spilleren til at have en indre diskurs om hvad der er
“korrekt” eller rigtigt at gere i den givne situation, dermed kan defineres som veerende en interaktiv
oplevelse.

For at opsummere, sa er der indtil nu blevet defineret, hvad der opfattes som vaerende et spil
(computerspil), og der er efterfglgende arbejdet med hvad et valg kan opfattes som pa tveers af
forskellige teoretikere og spildesignere, der hver isaer har deres egen opfattelse af hvad et valg
er, og hvad dets sammenspil med interaktivitet er. Dette har medfert en bredere forstaelse for,
at valg, og dermed interaktivtet, er et bredt emne indenfor feltet, men samtidig har det ogsa vist,
at der ligesom med opfattelsen af hvad et spil er, ogsa er vidt forskellige udleegninger af, hvad
der kan kategoriseres som interaktivitet, specielt i konteksten af computerspil. For at praecisere
det, og finde frem til en mere relevant udlaegning af hvad et valg og interaktivitet er, retter jeg

i det fglgende afsnit fokus hen imod en af grundleeggerne indenfor feltet omhandlende valg i
computerspil.

Warren Spector, og hans tanker omkring valg i spil, og dermed ogsa interaktivitet. Warren Spector
er skaberen bag spil som Thief, Ultima VIl og ikke mindst Deus Ex. Sidstnaevnte er et spil, som
haevede Warren Spectors status fra vaerende respekteret spildesigner til i dag, at anses som
veerende en af grundlzeggerne for det emergente spildesign drevet af spiller-valg.
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Definitionen pa et valg

“We have to start exploiting what makes us (video games) unique. It’'s a moral obligation to
make games that couldn’t exist in any other medium. If you’re making stuff that, you know,
could exist in another medium, then go work in that other medium. Get out of mine”

(Spector: 2009)

Overstaende citat er meget rammende for netop vigtigheden af at arbejde med valg i spil. Spector
iscenesaetter det, som praeciserer vigtigheden af interaktivitet og valg i spil. Nemlig den optimale
udnyttelse af mediets potentiale, og dermed ogsa i en meget forsimplet fortolkning, hvad spil bar
omhandle. Dog sa er denne udtalelse stadig meget generel, og kommer ikke taettere pa det, som
egentlig skal fokuseres pa, nemlig en mere konkret definition af, hvad der udger et valg. Spector
fortsaetter dog med at papege det unikke ved dette medie, og det er med til at kortlaegge netop
hvad der udger et valg:

“Games are the first medium, that | know of, that requires participation. If the player doesn’t
act, we got nothing. The game ends. You can walk away from a tv-set and be pretty certain
that the story is gonna unfold without you. You can put a book down, and be pretty certain
that the pages don’t rearrange themself while you’re not looking.

If a player just puts the controller down, nothing happens. Or the game plays itself, which
means you should be working in another medium”

(ibid)

Igen her demonstrerer Spector vigtigheden af reel interaktivitet i forhold til spil, og understreger
0gsa, at hvis et spil fokuserer pa en interaktionsform, hvor spiller i veerste fald ikke behgver at
levere nogen reel form for input, sa opstar der en situation, hvor spillet ikke lzengere er interaktivt,
og spilleren bliver passiv. Det samme kan ogsa siges, hvis spilleren oplever et linezert forlgb,

der ikke kan udspille sig pa flere forskellige mader. Her bliver spilleren degraderet fra interkativ
deltager til blot at vaere passiv tilskuer til et forudbestemt scenarie. Spector kommer dog teettere
pa hvad denne optimale udnyttelse af mediet er, i hans egen definition pa valg i spil:

“What we do is we give players tools, we give them tools to discover gameplay, or better,
to create gameplay. They create the experience themselfs. We provide a context for player
action. We set up problems and problem spaces, and then we drop in players and say;
‘hey, how are you gonna use those tools to solve this problem”

(ibid)

Den definition som Spector her fremlaegger statter godt op omkring min tidligere praesentation
af meningsfulde valg, og hvad der differentierer dem fra de ikke meningsfulde af slagsen, da
meningsfulde valg netop bar give spilleren friheden til at agere pa preaecis den made der gnskes,
og dermed stgtte op om fglelsen af reel interaktion med spillet, som er spillerdreven. Spector
fortsaetter med at uddybe:
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“There are games right now, that does this, and are gamey. It’s real time, it’s not turn based,
it’'s an experiential thing. Players get to make choices that are significant to them. They
make choices that mean something. The game responds, in a way no other medium has
been able to do.

Those are choices that they’ve made have real consequences, the choices result in a
change to the experience and when we’re at our best - everyone has a unique experience.
No two players who played Deus Ex had the exact same experience. No two players who
play Spore or The Sims has the same experience. That's something pretty new on this
planet”

(ibid)

Her rammer Spector, sa at sige, hovedet pa ssmmet. Han fremstiller her, hvordan valg i spil netop
bar implementeres og praesenteres til spilleren. Samtidig reflekterer det tilbage til den made,
hvorpa vi observerer valg i vores hverdag, hvor vi bliver mgdt med problemstillinger, og derfra ma
bruge vores egen intelligens til at komme frem til en mulig Igsning. Samme princip bringer Spector
ind i sin definition af, hvad et valg bgr veere i spilkonteksten, og netop denne tilgang er yderst
interessant, da den kan harmonere med de tidligere definitioner af spil.

Spectors definition af valg er med til at vise, hvor dybt det er muligt at g& med denne diskussion.
For som det blev fremhaevet i de andre eksempler, sa er diskussionen omkring valg i spil, og
interaktivitet, stadig pa et infantilt stadie, og der er plads til en starre og mere fokuseret debat om
emnet.

Derfor ser jeg det sadan, at det teoretiske felt omkring valg i spil oftest fejler, nar det kommer til

at bearbejde emnet pa en dybere og mere interessant made end det som Salen & Zimmerman
har gjort i deres veerk. Warren Spectors arbejde med valg i spil og interaktion markerer sig som
veerende markant anderledes, da det beror sig pa praktisk erfaring og implementering, fremfor det
teoretiske stasted, som resten af materialet kommer fra. Derfor veelger jeg at tage udgangspunkt i
Spectors diskurs omkring valg i spil for at have det bedst mulige udgangspunkt for den kommende
typeinddeling af valgtyper og implementering.Jeg er naet frem til, at det som definerer valg i spil
er, at disse parametre er tilstede i en situation:

- Problemer

Igennem et spilforlgb stilles spilleren op imod en raekkeproblemstillinger. Disse kan praesenteres
pa forskellige mader til spilleren, vaerende i eksplicit eller implicit form. Feelles er dog, at disse
problemer har en eller flere potentielle mader at blive Igst pa.

- Frihed

Med frihed menes der, at spilleren er i stand til selv at traeffe en beslutning, der relaterer til en
problemstilling. Spilleren har altsa dermed et vaeld af forskellige muligheder for at kunne handtere
enhver given problemstilling, og dermed er der ikke tale om et linezert forlgb eller en lineaer
problemstruktur, men derimod en struktur, der giver spilleren mulighed for at agere frit indenfor de
etablerede rammer, og selv konstruere en Igsning pa et problem. Dette kan optraede i et stgrre
eller mindre omfang.

- Konsekvens

Med konsekvens menes der, at nar spilleren har truffet et valg og lgst et givent problem, opstar der
muligheden for at spilleren kan opleve konsekvensen af dette valg.
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Overstaende tre parametre ser jeg som de vigtige elementer indenfor defintionen af hvad et valg
er. Disse er med til at indramme den @nskede struktur for hvornar noget kan defineres som et
valg, og dermed give spilleren mulighed for, at agere indenfor disse rammer, samtidig med, at de
har et sammenspil med definitionen af spil.

Forholdet mellem valg og spil

Ordvalget “valg i spil” indikerer, at der eksisterer et forhold imellem valg og spil, og ikke mindst de
definitioner, jeg har fremlagt af begge igennem dette kapitel. Der eksisterer et sammenspil, og det
faktum at valg og dets parametre er med til, at forstaerke oplevelsen af de parametre, der udgerer
selve spiloplevelsen, skaber et interessant forhold imellem disse to faktorer. Et forhold som vil
blive uddybet i et kommende kapitel.

Opsummering

Igennem dette kapitel har der veaeret bearbejdningen, af hvad der bar defineres som veerende et
spil, og i hvilken kontekst et valg kan optraede i et spil. Til det formal har jeg praesenteret en raekke
forskellige definitioner, og bearbejdet dette materiale til en raekke parametre, som jeg definerer,
som veerende de essentielle elementer, der udger de respektive emner (spil og valg).

Disse definitioner har veeret ngdvendige for, at klarlzegge en forstaelse af de forskellige
faenomener, og dermed ogsa skabe et udgangspunkt for den fremtidige diskurs omkring valg i
spil, som vil finde sted i neeste kapitel. | dette kommende kapitel vil jeg gennem min metode for
kategorisering og typificering af valg i computerspil fremvise en model, der agerer som veerktg;j

til inddeling af spil i en raekke kategorier og typer bygget til formalet. Dette vil efterfalgende
applikeres pa en raekke spil med ugangspunkt i den kreede model for, at demonstrere den i brug.
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Kapitel 3 - En model for valg

Fokus for dette kapitel er at tage de teorier og elementer, der er praesenteret i det foregaende
kapitel, og bruge dem som udgangspunkt for at fremstille en indeksering af de forskellige typer af
valg i computerspil. Jeg mener, at en indeksering vil vaere mest optimal, i form af en model, der
viser de forskellige typer af valg, og de virkemidler, der kan gares brug af, ved hjeelp af valg i spil.

Modellen er lavet med henblik pa at skabe en raekke definitioner af de forskellige kategorier
indenfor valg i spil, og samtidig visualisere sammenhangen mellem valg, konsekvens og de
forskellige mader, hvorpa de kan introduceres for spilleren. Definitionerne fra det forrige afsnit har
altsa haft til formal at tydeliggere, hvornar noget er et valg, savel som hvornar, der er tale om et
spil, og dermed ogsa forstaelsen for den generelle hensigt med rapporten.

Indeksering af valg

Formalet med denne rapport har veeret at belyse de forskellige former for valg spilleren bliver stillet
overfor i et computerspil, savel som at fremvise en indeksering af, hvordan disse typer af valg kan
kategoriseres og skabe en stgrre indsigt i, hvordan valg implementeres i spil.

For at realisere dette, tages der udgangspunkt i empirisk bearbejdning af en raekke udvalgte
computerspil. Kriterierne for udveelgelsen af disse spil har veeret at inddrage det bredest mulige
udvalg af genre, savel som udgivelsesar for at give den starst mulige indsigt i mediet og ved hjeelp
af et bredt udvalg af spil, vise at kategoriseringen og typificering kan lade sig gere pa et bredt
spektrum af titler.

Igennem dette kapitel vil jeg trinvis ga igennem modellens stadier, bruge empiriske eksempler
pa hvorledes modellen kan bruges til, at papege hvilke funktioner savel som virkemidler det
pageeldende scenarie gar brug af. Malet med denne model er at skabe et overblik over de
forskellige former for valg, der kan indtreeffe i et computerspil, og dermed introducere et veerktgj,
der ger det muligt at indramme de forskellige valg et spil kan gere brug af, og give en platform til
bedre analytisk tilgang til netop denne type af computerspil.

Praesentation af modellen

Modellen er som fgr naevnt bearbejdet ud fra indsamling af en raekke udvalgte spil, hvor fokus for
den har veeret at overskueligare de typer af valg, der findes, og derved skabe en raekke arketyper,
fundet i disse spil, som kan repraesentere den bestemte type af valg.

Modellen i dens helhed er som falger:
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Eksplicit

Implicit

valg valg

\ Udfald af valg J

Qjeblikkelig

Afventende

Modellens opbygning vil nu blive gennemgaet trinvis, med definitioner af de enkelte segmenter af
modellen, som vil blive understattet af en raekke eksempler. Slutteligt vil modellen blive brugt som
helhed i to eksempler for at vise modellen i brug.
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Teori og modellens formal

Modellen er blevet konstrueret ud fra det teoretiske grundlag praesenteret i foregaende kapitel.
Der er farst og fremmest taget udgangspunkt i den diskurs praesenteret i Kapitel 2 omhandlende
forholdet mellem valg og spil. Fastslaet i kapitel 2 var min egen definition af et spil som vaerende:

A game is a system of challenges in a simulated environment, defined by a artificial conflict framed
by rules which players have to act within, which results in a outcome and end of conflict.

Denne definition af et spil er fokuseret pa elementet omhandlende udfordring, og det faktum at
spilleren preesenteres for disse i en sammenkaedet sekvens, hvor spillerens interaktion indenfor
disse udfordringer influerer udfaldet af den konflikt, der er omdrejningspunktet for selve spillet.

Dette er med andre ord et valg, som spilleren treeffer igennem spillet. Der er dog ikke
ngdvendigvis tale om et meningsfuldt valg, i form af valg der har indflydelse pa spillets narrativ
eller gameplay. Derfor favner min definition af spil bredt, og tillader alle typer af valg, veerende valg
der pavirker et spils narrativ, gameplay enten separat eller samlet, savel som spil hvor valg blot er
til stede for at introducere en illusion af handlekraft og frihed.

Dette er reflekteret i modellen ved, at de enkelte valg kan kategoriseres som veerende enten

en type af valg der har en effekt pa spiloplevelsen, eller spil hvor effekten er minimal og blot til
stede for at opbygge en illusion af en spilverden, der kan reagere pa brugerens opfarsel. Dette er
kategoriseret i modellen som mikro og makro-effekt.

De to resterende omrader af modellen, der fokuserer henholdsvis pa om hvorvidt valget er
af implicit eller eksplicit karakter, samt om udfald er afventende eller gjeblikkeligt er affadt af
teoriafsnittet der diskuterer valg i computerspil, og dets forskellige definitioner fra teoretikere.

For at begrunde den opdeling modellen bruger tages der udgangspunkt i et citat fra Warren
Spector omhandlende hans opfattelse af, hvordan valg i spil bar tage sig ud:

” We set up problems and problem spaces, and then we drop in players and say; “hey, how
are you gonna use those tools to solve this problem”.

(Spector: 2009)

Det Spector her understreger i sin udlaegning af valg er, den made hvorpa han forlanger at
spilleren selv lgser et problem pa. Spector bruger i dette hypotetiske eksempel ikke nogen form for
kommunikation direkte til spilleren om, at der her er et problem der skal Igses. Dermed er det valg
spilleren treeffer et valg der ikke er kommunikeret til spilleren, men derimod et valg, og lgsning,
spilleren selv finder frem til.

Dette fremtreeder i modellen som vaerende den form for valg, der kaldes for implicit-valg idet at
spillet ikke har en direkte dialog med spilleren om, at der nu er en situation hvor spilleren skal
traeffe et valg og dette valg vil have indflydelse pa spiloplevelsen fremadrettet. Modellen inkorporer
ogsa den direkte modseetning i form af det eksplicitte-valg, altsa valg som netop skaber en direkte
dialog mellem spiller og spillet for at kommunikere tilgeengelige muligheder, og at disse pavirker
spillet.
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Udover valg-typen og effekten af det valg er der et tredje led i modellen, der binder valg og effekt
sammen. Dette er kategoriseret som udfald. Inddragelsen af udfald er baseret pa tanken om, at
efter spilleren har truffet et valg vil der udspille sig en konsekvens af dette valg, og hvornar dette
udfald indtraeffer, pavirker spiloplevelsen, savel som spillerens opfattelse af det valg spilleren har
truffet. Der arbejdes i modellen med to principper af udfald: Afventende og gjeblikkelig.

Disse to former for udfald taler udelukkende om hvornar effekten af det valg spilleren har truffet
traeder i kraft i spiloplevelsen, og kommenterer ikke pa om hvorvidt det har en reel indflydelse

pa spillet eller pa anden vis substansen i spillet. Inddragelsen af dette bindeled mellem valg og
effekt er inddraget fordi det saetter en tidsramme for valget, og er med til at give en dybere indsigt
i hvordan valget er implementeret i den enkelte spiloplevelse pa tveaers af hele spillet, og ikke blot
det enkelte spilscenarie, hvor valget indtraeffer.

Denne korte gennemgang af modellen og hvordan teorien fra forrige kapitel har influeret modellen,
har haft til formal at vise at modellen udspringer af disse teoretiske observationer, savel som

egen empirisk erfaring og begge dele har haft indflydelse pa udformningen af modellen. Der

vil efterfglgende nu blive lavet en trinvis gennemgang af modellens forskellige segmenter med
dertilhgrende empiriske eksempler og definition af selvsamme.
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Valg - Hvad er det?

Modellen for kategorisering af
et valg i et computerspil




Modellens startpunkt er ved preesentationen af et valg. Et valg er defineret ud fra de parametre
fastslaet i foregaende kapitel, som var:

- Problemer
- Frihed

- Konsekvens

Er disse til stede, og er spillet konstrueret til, at praesentere dette som et valg for spilleren, er der
altsa tale om en valg situation, hvorfra modellen tager sin start og typen af valg efterfalgende kan
defineres. Dertil ogséa udleegningen fra Warren Spector omhandlende hvad der i hans optik udgare
de essentielle funktioner i et valg:

“What we do is we give players tools, we give them tools to discover gameplay, or better, to
create gameplay. They create the experience themselves. We provide a context for player
action. We set up problems and problem spaces, and then we drop in players

and say; “hey, how are you gonna use those tools to solve this problem”.

(Spector: 2009)

Ud fra de tre parametre opstillet, definitionen pa valg og bearbejdelsen af emnet tidligere i
rapporten er der dannet et grundlag for, hvad der konkret udger et valg i et spil. Et eksempel pa et
valg blev praesenteret i foregaende kapitel, med eksempler fra Uncharted-serien, og der refereres
derfor tilbage til disse for eksempler pa hvordan et valg kan udformes.

Med denne opsummering af valg i computer fortsaettes der nu med, at bearbejde de to former for
valg, der er blevet identificeret igennem det empiriske materiale, og de vil blive preesenteret hver
for sig med dertilhgrende eksempler.
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Implicit valg

Modellen for kategorisering af
et valg i et computerspil

Implicit
valg

Det implicitte valg er en af to mader, hvorpa et valg kan praesenteres for spilleren pa, i lgbet af
aktiv deltagelse i spillet. Den anden er det eksplicitte valg, og vil bearbejdes senere.




Det implicitte valg kendetegnes ved, at valgmulighederne preesenteres usagt til spilleren. Specifikt
ment som, at spillet ikke gar brug af direkte dialog til spilleren igennem tekst eller samtaler med
spillerens karakter og andre personer i spillet. Dermed usagt i den forstand, at en fagrste gangs
spiller ikke kan have nogen mulighed for, at vide at der her er tale om et valg, og dermed fremstar
situationen implicit fra spillerens perspektiv.

For at tydeliggare, hvordan det implicitte valg fremtraeder i spil, vil jeg nu gennemga tre eksempler
fra spil, hvor jeg farst vil give en kontekst for scenariet, der udspiller sig i spillet, og efterfglgende
udpensle potentielle valg spilleren har, og hvordan disse er implicitte.

Eksempel 1 - Deus Ex
Kontekst

nion Z'.|"' ma=age the cimd. You 0o ahead. 2 code (8 the gate they instaked of the sutway Stabon 1S :‘;I: 12,
Paul Dent t e it You o f e (o ihe gate they instaled I y i IE

Figur 3 — Deus Ex (lon Storm: 1997)

Deus Ex er blandt de spil, som har pioneret brugen af det implicitte valg, og valg i al
almindelighed, og derfor er det ogsa ganske naturligt at starte ved dette spil.

| spillets tredje akt, mader J.C. Denton (spillerens karakter) sin bror, Paul Denton, i en lejlighed.
Her far spilleren forklaret, at Paul bliver jagtet af regeringen, og derfor ikke har meget tid tilbage
til, at give J.C. nogle plot-relaterede informationer (Figur 3). Efter denne information er givet i en
samtale, hgres der i baggrunden, at agenter star udenfor dgren til lejligheden, og truer med at
sparke dgren ind. Paul beder derfor J.C om at flygte ud af vinduet, og komme veek, far de ogsa
kan fange J.C.

Spilleren har nu et tidsrum pa ti sekunder til at forlade lejligheden gennem vinduet.
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Valget

Som udgangspunkt gives der indtryk af, at der kun er en valg mulighed i dette scenarie. Spilleren
hopper ud af vinduet, og hgrer efterfglgende lydeffekter, der indikerer at dgren bliver sparket

ind og en reekke pistolskud hgres blive affyret, samtidig med at en dialog bliver initieret mellem
spilleren og en tredje part, der bekreefter at Paul er blevet slaet ihjel.

Dog er der her et stralende eksempel pa, hvordan et implicit-valg introduceres til spilleren. Efter
samtalen med Paul er slut, har spilleren et kort tidsrum til, at bevaege sig hen til vinduet og ud

af det. Der er dog en anden mulighed, der aldrig bliver kommunikeret til spilleren - muligheden

for at blive i lejligheden og slas. Skulle spilleren veelge at blive i lejligheden kommer agenter fra
regeringen ind af deren, og spilleren skal nu slds mod dem. Resultatet er at Paul ikke dgr, og dette
far efterfelgende en effekt pa spillets narrativ (Figur 4).

Figur 4 (lon Storm: 2000)

Det interessante er dog her, at spillet ikke eksplicit kommunikerer det valg spilleren har mulighed
for at tage - at blive i lejligheden. | stedet er dette usagt og en Igsning pa situationen, som spilleren
selv skal beslutte sig for at opdage.

Brugen af implicit valg i dette eksempel giver spilleren en illusion af direkte kontrol over spillet.
Spilleren veelger aktivt, at ga imod den ordre”, som spillet giver spilleren, og dermed praver
spilleren at finde graensen for, hvordan spillets rammer og regler er bygget op. Dette skaber som
sagt en illusion af frihed, og raderum indenfor spillets milja, hvor spillet kan tage hgjde for, at
spilleren veelger at blive i lejligheden. Bliver spilleren i lejligheden reagerer spillet pa dette. Paul er
efterfglgende bevidst om, at dette er sket, og der er konstrueret dialog til dette tilfeelde. Ligeledes
reagerer andre personer i spillet ogsa pa den beslutning spilleren tog. Det er dog en usagt og
implicit mulighed for at spilleren.
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Eksempel 2 - Halo 3
Kontekst

Halo-serien (Bungie Studios: 2001-2010, Microsoft Game Studios/343 Industries: 2012) er
blevet kendt for dens tilgang til sandkasse gameplay, som er kendetegnet ved at have spilleren
agere indenfor et stort spilomrade, hvor det er muligt at tage forskellige taktiske beslutninger.
Dets inkluderer hvilken raeekkefglge fienderne skal angribes pa, hvilke vaben der skal bruges og
navigering af spilmiljget.

Denne sandkasse tilgang til gameplay abner op for en masse valg, der skal treeffes i den
pageeldende situation. | dette eksempel tages der udgangspunkt i banen “Highground” (Figur 5).

HIGHGROUND KeY

: Beach 7 : Bunker Cave 13 : Gate Switch
: Base 8 : Beach Tunnel 14 : Pipe Room
: Bunker 9: Broken Tunnel 15 : Backside

: Bunker Cave 10 : Ledge

: Broken Wall 11 : Tower

: Missile Launcher 12 : Gate

Figur 5 (Bungie Studios: 2008)

Spilleren starter scenariet ved stranden, markeret som nummer 1. Herfra har spilleren en raekke
muligheder for at avancere op til malet i form af nummer 15. Jaevnfar Figur 5.

Valget

Scenariet praesenterer hverken et eller flere valg til spilleren. Derimod praesenteres et slut mal i
form af, at na frem til punkt 15. Derfra er spilleren frit stillet til, at bevaege sig igennem spilmiljget
pa made, der tiltaler spilleren mest muligt. Dermed bliver de forskellige former for valg, der er

til radighed for spilleren, praesenteret i en usagt form, der abner op for frihed til at handtere
situationen pa den made spilleren selv gnsker det.

Spilleren kunne veelge at ga via punkt 10 og videre til punkt 4, hvor en riffel er placeret. Herfra kan
spilleren angribe fienderne uden at komme i neerkamp. Alternativt kan spilleren veelge at ga via
punkt 8 og bevaege sig i retningen af 12, for at tage en mere direkte konfrontation med fijenderne
placeret i scenariet. Spilleren har ogsa muligheden for, at kombinere disse tilgange, og dermed fa
adgang til et stgrre raderum af valg muligheder. Ingen af disse muligheder bliver kommunikeret til
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spilleren. De eksisterer alle sammen indenfor scenariets rammer, men forbliver implicitte.

Det interessante ved maden, hvorpa Halo forholder sig til valg er, at ingen af disse valg spilleren
tager i denne sandkasse vil have nogen indflydelse pa spillets narrativ eller gameplay. Historien
vil stadig udspille sig pa samme made, uanset hvordan scenariet bearbejdes, med den klausul
at spilleren vel og maerke nar til punkt 15 pa banen. Dog sa eksisterer der friheden til, at spilleren
kan foretage sig et valg i denne aflukkede sandkasse, og dermed opstar der meningsfulde valg
indenfor denne kontekst. Disse valg giver spilleren magten og friheden til at handtere et scenarie
pa den made, som spilleren faler er bedst. Friheden der opstar her, giver hver enkelt spiller en
potentielt unik oplevelse, og dermed er valget ganske meningsfuldt.

Eksempel 3 - Singularity
Kontekst

Singlularity (Raven: 2009) omhandler potentialet for at rejse tilbage i tiden, og pavirke
begivenheder og deres udfald. Spillet er primaert lineaert, og byder ikke op til valg eller indflydelse
pa spillets udfald. Dette aendres i slutningen af spillet, da spilleren bliver konfronteret af to
personer (en forsker og en general), der igennem spillets narrativ har veeret i dialog med spilleren
og er ledere af hver deres faktion. Begge @nsker den teknologi spilleren besidder, som gar det
muligt at rejse i tid og rum. Ingen af dem vil dele teknologien, og spilleren er derfor sat overfor et
konkret valg om at eliminere den ene af de to, og alliere sig med den anden illustreret i figur 6.

Figur 6 (Singularity: 2009)
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Valget

Spilleren har her faet kommunikeret to mulige valg:
- Dreeb Generalen og red forskeren

- Dreeb forskeren og red generalen

Afhaengigt af hvad spilleren ger, udlgser det to forskellige slutsekvenser umiddelbart efter
handlingen. Dette er de to eksplicitte valg spilleren kan tage i dette scenarie. Spillet har dog

ogsa et tredje, implicit valg, som inkluderer muligheden for, at draebe begge personer, og dermed
beholde teknologien. Sker dette vil spilleren fa en tredje slutning pa spillet. Dette valg bliver ikke
kommunikeret til spillerne pa noget tidspunkt, og skaber derfor illusionen af raderum indenfor
spillets univers, idet spilleren gar imod den struktur spillet netop dikterede i form af de to konkrete
valg, og pafgrer et tredje, som ikke er kommunikeret til spilleren.

Valget pavirker som sagt kun afslutningen af spillet, der falger lige efter begivenheden. Derfor er
det et betydningsfuldt valg, da det spilleren beslutter sig for, automatisk afskaermer muligheden for
at undersgge alternativerne til situationen.

Kendetegn for det implicitte valg

Igennem disse tre eksempler er det blevet demonstreret, hvordan et implicit valg kan optreede i
forskellige spil, der speender fra linezer og uden indflydelse storstedelen af tiden (Singularity) til
spil, hvor valg spiller en stor rolle i den generelle spiloplevelse (Deus Ex). Feelles for dem alle er
dog netop, at de besidder det implicitte valg, og alle har forskellige mader hvorpa det kommer til
udtryk igennem spillet. Ud fra disse eksempler er det muligt at fremlaegge en raekke karakteristika
over, hvad det indebeerer, at et valg er implicit:

- Lgsninger pa en situation/problem er implicit

- Spillet er konstrueret til, at kunne reagere pa disse valg, og dermed ikke udnyttelse af fejl i
systemet

- Lasningen har til formal at give spilleren indtryk af, at have fundet lgsningen selv

Det implicitte valg er overordnet ganske interessant. Idet det befinder sig i den naturligt modsatte
ende af det eksplicitte valg, og det derfor er en mere subtil made, at kommunikere design af spillet
til spilleren pa, og det skaber i sig selv en stor reekke udfordringer for kreatgren af et spil, et emne
der ikke vil blive diskuteret her.

Malet med det implicitte valg er ofte, at belgnne spilleren for, at teenke udenfor de etablerede
rammer af spillet, og belanne spilleren ved at kunne reagere pa denne tankegang ved at have
indhold, der er produceret til netop at kunne reagere pa det.

Andre spil tager udgangspunkt i, at spilleren ingen information skal have, sasom Demons Souls
(Team Souls: 2010) der lader alle valg i spillet veere implicitte, uden at opstille nogen form for
situation, hvor en ordre kan ignoreres. | stedet er hele spillet bygget op om, at friggre spilleren fra
denne struktur, og i stedet lade spilleren traeffe egne beslutninger, og foretag de valg, der findes
frem til.
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| den modsatte ende af spektrummet findes det eksplicitte valg, som er bearbejdet i det fglgende
segment:

Eksplicit valg

Modellen for kategorisering af
et valg i et computerspil

Eksplicit
valg




Modsat det implicitte valg findes det eksplicitte valg. Denne form for valg tager udgangspunkt i,
at kommunikerer til spilleren, at der nu skal treeffes et valg gennem dialog og tekst, der er direkte
kommunikation til spilleren. Denne kommunikation har til formal, at kortlaegge overfor spilleren
hvilke tilgaengelige valg der er.

| modsaetningen til det implicitte valg, er der her ingen skjulte Igsninger pa et problem, eller pa
anden vis muligheder for, at spilleren ikke kan tage stilling til valget. Det eksplicitte valg har
nogle elementer tilfeelles med det implicitte valg: Begge er situeret i konteksten af at problemet/
situationen skal forlgses far videre progression i spillet kan forekomme.

Eksempel 1 - The Witcher
Kontekst

The Witcher foregar i middelalderlignende omgivelser, hvor hovedpersonen Geralt er en sakaldt
Witcher, et folkefeerd der specialiserer sig i bekaempelsen af det overnaturlige. Det udvalgte
scenarie fra spillet foregar i en Witcher traeningslejr, som er under angreb af en raekke tyve og
troldmaend.

Under dette angreb er der to steder, der er under angreb samtidig. | en dialog med lederen af
traeningslejeren, bliver spilleren gjort opmeerksom pa disse to steder, og det faktum at der kun er
nok ressourcer til, at beskytte det ene af de to steder:

- Biblioteket hvor treeningsba@ger og Witcher hemmeligheder befinder sig
- Porten til garden, som holder stgrstedelen af fienden ude

Afbilledet pa figur 7.

I'll stay and handle the frightener and Savolla. Whatfabout you, Geralt? We may both need your help...

1.

Figur 7 (CDprojektRed - 2007)
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Valget

Maden hvorpa valget i The Witcher bliver praesenteret er gennem en samtale med spillerens
mentor. | slutningen af samtalen far spilleren stillet valget om hvorvidt man vil hjelpe i garden
eller forsgge at stoppe tyvene ved biblioteket. Valget er eksplicit i natur, da det bliver kortlagt
tydeligt overfor spilleren, at der nu er to muligheder tilgaengelig, og spilleren er ngdt til at treeffe en
beslutning.

Valget foregar som sagt i en samtale, og kan derfor ikke ignoreres, da kontrollen af spillerens
karakter fratages idet samtalen pabegyndes og gives farst tilbage ved afslutningen af den. Det
eneste spilleren har kontrol over pa dette tidspunkt er hvilket valg, der skal treeffes. Det er her
interessant at bemaerke, at spillet ikke tillader yderligere progression i spillet, far spilleren har
besluttet sig for at veelge, og spilleren kan heller ikke forlade samtalen og returnere til valget pa
senere tidspunkt. Spilleren er altsa fanget indtil der tages en beslutning, og den eksplicitte natur af
valget er med til at cementere ngdvendigheden af, at valget treeffes igennem denne dialog.

Eksempel 2 - Grand Theft Auto IV
Kontekst

Grand Theft Auto IV forteeller historien om immigranten Nico Bellic, der bliver hevet ned i
underverdens vold og magt gennem hans fortid i gstblokken. | Igbet af spillets narrativ opbygger
Nico et forhold til to personer kaldet Dwayne Forge og Trey Stewart, der begge er kokain handlere
i spillets univers.

Pa et tidspunkt far spilleren tildelt en mission, som omhandler at Trey vil have Dwayne dad, hvilket
spilleren bliver hyret til at gare. Imens spilleren karer hen til Dwaynes lejlighed for, at draebe ham,
bliver spilleren ringet op af selvsamme person, der forteeller at han har hgrt, at Trey vil have ham
draebt, og han nu vil have spilleren til at draebe Trey.

Figur 8 (Rockstar North - 2009)
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Valget

Valget der bliver preesenteret for spilleren star altsa mellem Dwayne og Trey. Igen her bliver valget
kommunikeret eksplicit til spilleren gennem bade tekst direkte pa skaermen afbilledet ved figur 8,
men ogsa gennem dialog pa tveers af personerne i spillet. Valget der skal foretages heemmer ogsa
yderligere progression i spillets narrativ, savel som gar det umuligt for spilleren at engagere sig i
andre aktiviteter i spillet. Spilleren har dog friheden til, at navigere rundt i spillets verden alt imens
beslutningen treeffes, og derfor er den haemmede progression kun pa reflekteret pa spillets narrativ
og gameplay, idet at spilleren stadig har hele spilarealet til radighed.

Det interessante ved dette eksplicitte valg er, hvordan det materialiserer sig igennem konteksten
af spilarealet. Idet at spillerens karakter skal bevaege sig hen til den pagaeldende lejlighed, og ikke
som i det foregaende eksempel blot skal vaelge en af to mulige linjer af tekst, skabes der en visuel
respons for det valg spilleren veelger. Ligeledes oplever spilleren, at selvom valget er eksplicit, og
videre progression i spillet haemmet, sa opstar der illusionen af frihed til stadig at kunne bevaege
sig hvorhen man gnsker i spilarealet.

Eksempel 3 - Fable Il
Kontekst

Fable 3 udspiller sig i et victoriansk England under den industrielle revolution, spilleren er en del
af den royale familie, hvor bror er regent. Efter en raekke konfrontationer med broderen, bliver
spilleren overmandet af slottets vagter, og kastet ind i tronsalen, hvor spilleren bliver udsat for
et valg: Broderen vil henrette enten spillerens barndomskeereste eller en raekke mennesker fra
pablen. Spilleren har nu et minut til at traeffe valget, og hvis det ikke gares indenfor den afsatte
tidsgraense vil begge parter blive henrettet.

Valget

Valget spilleren preesenteres for i Fable 3 er ganske interessant, farst og fremmest er det af den
eksplicitte natur, idet at spilleren meget tydeligt far klarlagt valgmulighederne gennem dialog

i spillet, mens tekst pa skaermen viser, at spilleren kan treeffe beslutningen ved at trykke pa
henholdsvis A eller B, afhaengig af ensket beslutning afbilledet ved figur 9.
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Lif# in the Castle

Choose who must dies

Figur 9 (Lionhead Studios: 2010)

Praesentationen af valget er som sagt eksplicit, og samtidig introduceres et tidspres, der tvinger
spilleren til at tage et valg indenfor en kort tidsramme. Spillet bruger dette virkemiddel til, at skabe
en situation hvori spilleren er under konstant pres og ngdsaget til at tage en beslutning.

Efter at broderen har holdt sin tale, og lader spilleren beslutte sig, sker der dog noget ganske
interessant.

Kombinationen af et eksplicit valg savel som en tidsbegraensning skaber en situation som er
markant anderledes end de to andre typer af eksplicitte valg. Dette er den eneste af de tre, hvor
spilleren er begreenset i beteenkningstid, samtidig har spilleren ikke mulighed for, at bevaege

sig veek fra situationen. Modsat de to andre vil spillet dog avancere i dets narrativ, hvis spilleren
veelger ikke at tage et valg, da spillet i dette tilfeelde vil udigse den tredje beslutning i form af
begge parter bliver henrettet.

Kendetegn for det eksplicitte valg

Igennem disse tre eksempler er der blevet demonstreret forskellige former for hvordan det
eksplicitte valg kan blive praesenteret i computerspil. De tre typer af valg er alle eksplicitte, men
hvordan de efterfalgende handterer udformningen af valget og praesentationen af det er ganske
forskellig, og det abner op for et spektrum af mader hvorpa det eksplicitte valg kan eksistere
indenfor computerspil. Ud fra de foregaende eksempler er det muligt at opstille et seet af
karakteristika som definerer, hvad der udgear et eksplicit valg:

- Spilleren bliver gjort opmaerksom pa, at der skal treeffes et valg. Enten gennem dialog eller tekst.
- Det eksplicitte valg har til formal at introducere refleksion hos spilleren

- Det eksplicitte valg tillader ikke andre lasninger end dem der praesenteres eksplicit for spilleren
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Det eksplicitte valg er som modsaetningen til det implicitte valg et interessant omrade indenfor
valg i computerspil. Idet at der her bliver forklaret eksplicit og direkte til spilleren, at der er tale
om et decideret valg. Modsat det implicitte valg, hvor det ikke bliver artikuleret til spilleren, at
der kan treeffes et valg. Ud af dette kan der affades en diskussion om hvorvidt det implicitte valg
derfor overhovedet er et valg, idet at det i situationen aldrig bliver defineret som et valg af spillet,
og i stedet blot handteret som en af flere mulige mader, at handtere en situation pa. Mens det
eksplicitte valg tydeligt kommunikerer til spilleren, at der her er tale om en enten eller situation.

Denne subjektivitet om hvornar der er tale om et valg er et interessant emne, og om hvorvidt det
hele beror sig pa subjektivitet og semantik er en diskussion, der ikke vil findes i denne rapport, er
det et emne der vil kunne diskuteres yderligere i fremtiden. Med bade det eksplicitte og implicitte
valg defineret og detaljeret, vil der nu fokuseres pa det naeste skridt i modellen, som fokuserer
pa udfaldet, og derfor konsekvensen, af det valg der er truffet. Der tages her ikke hgjde for om
hvorvidt valget der er truffet er af eksplicit eller implicit natur, da det i konteksten af udfald er
irrelevant.

| bearbejdningen og defineringen af udfald arbejdes der med to principper. Det gjeblikkelige udfald
og det afventende udfald. Begge vil blive behandlet individuelt og vil bruge nye eksempler, savel
som viderefgring af eksisterende eksempler fra afsnittet omkring typer af valg, for at demonstrere
deres udfald og kategorisering af disse.
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Udfald af valg - forklaring

Dette afsnit giver en kort introduktion til emnet udfald, som i modellen er opdelt i henholdsvis
gjeblikkeligt og afventende udfald.

Med udfald er der her tale om konsekvensen af det valg spilleren har truffet og tidshorisonten for
hvornar dette valg optraeder i spillet. Deraf skellen mellem gjeblikkelig og afventende. Der tages
ikke hgjde for om hvorvidt dette udfald er affgdt af et eksplicit eller implicit valg, og der inddrages
ej heller den indflydelse udfaldet har pa selve spiloplevelsen. Dette vil blive bergrt i neeste trin af
modellen.
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Djeblikkeligt udfald

Modellen for kategorisering af
et valg i et computerspil

Udfald af valg

Djeblikkelig|




Det gjeblikkelige udfald er en af to mader hvorpa et valg kan udspille sig indenfor spillets rammer.
Med det gjeblikkelige udfald menes der, at konsekvensen af det valg spilleren har truffet har

en gjeblikkelig, her og nu, konsekvens overfor spilleren. Tidsrammen for hvornar et udfald ikke
leengere er gjeblikkelig er i en overordnet grad subjektivt, idet at det er op til den individuelle at
definere hvornar der ikke laengere er tale om, at udfaldet er gjeblikkeligt.

Dette er ogsa afhaengigt af det individuelle spil, og hvorledes det enkelte spil handterer tid, i
forhold til valg og udfald af disse valg.

| forbindelse med denne rapport og defineringen af disse termer, bliver der taget udgangspunkt
i en tidsramme, der spaender fra 30 minutters real-tid (modsat spil-tid der er udefinerbar) efter
beslutningen er taget i spillet. Alternativt geres der brug af den opdeling et spil vil have i form af
baner eller kapitel. Hvad end del der kommer fgrst efter valget er truffet.

Til at illustrere hvordan et gjeblikkeligt udfald kan indtreeffe i et spil vil der fremvises tre eksempler.
Ved hvert eksempel vil der farst veere introduktion af konteksten for scenariet, og efterfalgende en
forklaring af det trufne valg og det efterfglgende udfald.

Eksempel 1 - Bastion
Kontekst

Bastion (SuperGiant Games: 2011) er action-rollespil, der placerer spilleren i en post-apokalyptisk
verden, hvor det er spillerens opgave at genopbygge den sidste bastion for menneskeheden
sammen med andre overlevende. Gennem spillet mader spilleren diverse overlevende personer,
og til sidst i spillet bliver der introduceret et valg til spilleren, der giver mulighed for at skrue tiden
tilbage til far den apokalyptiske begivenhed (figur 10) eller spilleren kan rejse vaek og leve videre i
den post-apokalyptiske verden (figur 11)

Restoration

Initiale the Bastion's Restoration
Protocol.

Caution: This process will restore o
a previous world slafe, and is
irreversible. Use only as directed.

E B ICancel
(A Select

Figur 10 (SuperGiant Games: 2011)
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CHOOSE

Evacuation

Initiate the Bastion's Evacualion
Protocol.

LCaulion: Thiz process will cause
irreparable damadge 1o the Core
receplacles, disabling the
Restoration Prolocol.

. BiiCancel
(A Select

Figur 11 (SuperGiant Games: 2011)

Valg og udfald

Valget spilleren saettes overfor i Bastion er af den eksplicitte natur, idet at det praesenteres direkte
foran spilleren gennem tekst pa skaermen, og spilleren kan ikke foretage yderligere progression

i spillet far der er truffet et valg. Udfaldet af valget bliver ogsa artikuleret til spilleren igennem
selvsamme tekst, som visuelt keedes sammen med de to tilgaengelige valgmuligheder spilleren
har.

Det der ggr udfaldet af valget gjeblikkeligt er, at efter spilleren har truffet sit valg vil der umiddelbart
efterfglgende udspille sig en sekvens, der er tilsvarende det valg spilleren har truffet — evakuering
eller restoration. Dette udmunder sig i en ikke interaktiv slutsekvens, hvor udfaldet sker.

Udfaldet af valget er derfor gjeblikkeligt for spilleren, da den udspiller sig med det samme, og efter
valget er truffet kan spilleren ikke tage beslutningen om.

Eksempel 2 — The Witcher
Kontekst

Dette eksempel fra The Witcher tager udgangspunkt i udfaldet af det eksplicitte valg fra forrige
afsnit om selvsamme emne. Spilleren er mgdt med valget om enten at beveege sig mod biblioteket
eller beveege sig til garden.

Valg og udfald

Valget spilleren er sat overfor er, som fgr naevnt, eksplicit af natur og maden hvorpa det
kommunikeres til spilleren har meget til feelles med det foregaende eksempel omhandlende
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Bastion.

Begge fastholder spilleren indtil en beslutningen er truffet og yderligere progression i spillet er
ikke muligt. Det der ggr The Witchers udfald interessant er, at det ikke kun er gjeblikkeligt, men
et todelt udfald. Veelger spilleren at bevaege sig ned i garden og forsvare slottet udlgser dette et
gjeblikkeligt udfald i form af et stort slag mod fijenden. Efterfglgende reagerer karakterne i spillet
pa ens valg og kommenterer pa dette. Alt sammen indenfor det gjeblikkelige udfalds rammer.

Det interessante ved dette udfald er, at det udover at veere gjeblikkeligt, ogsa indeholder et
udfald af den modsatte type - det afventende udfald. Dette manifesterer sig flere timer senere i
spillet ved, at spilleren bliver overfaldet af banditter fra samme faktion, der angreb traeningslejren.
Afhaengigt af det valg spilleren traf oprindeligt, vil det influerer det antal fjender spilleren skal
bekaempe savel som en monolog efter slaget.

Den todelte opbygning mellem et afventende og gjeblikke udfald er ganske interessant, idet der
inddrages positive savel som negative elementer fra begge, og er et ogsa et emne der vil blive
diskuteret senere udenfor dette segment af modellen.

Eksempel 3 — Halo 3
Kontekst

Dette eksempel tager udgangspunkt i samme situation i Halo 3, som eksemplet fra afsnittet

om det implicitte valg. Her er spilleren situeret pa en strand, og skal derfra bevaege sig imod
slutmalet pa banen. Vejen til slutmalet er for spilleren implicit idet, at der er flere potentielle veje
igennem spilarealet, men ingen af disse er dikteret overfor spilleren som vaerende den korrekte vej
igennem.

Valg og udfald

Valget der praesenteres overfor spilleren er af den implicitte karakter, da der som sagt ikke bliver
kommunikeret til spilleren, at der findes en optimal vej eller at der overhovedet er forskellige mader
at beveege sig igennem spilarealet pa.

Udfaldet af dette valg har en gjeblikkelig effekt pa spiloplevelsen, idet at hvis spilleren veelger at
angribe fienden direkte vil dette betyde, at alle spillets fiender bliver gjort opmaerksomme pa, at
spilleren er til stede og angriber. Dermed et gjeblikkeligt resultat af det valg spilleren har truffet.
Veelger spilleren at bevaege sig op langs bjergsiden til den afsides riffel placeret der, kan spilleren
veelge at angribe modstanderen péa afstand, og dermed forholde sig skjult overfor fienden. Igen her
er der tale om et gjeblikkeligt udfald af det valg spilleren tager, nemlig at ville holde sig skjult.

Med brugen af det gjeblikkelige udfald i dette eksempel, giver det spilleren gjeblikkelig respons pa
de handlinger (valg) spilleren tager, og dermed er spilleren i stand til konstant at reflektere over de
handlinger der udspiller sig, og ud fra dem treeffe nye valg der igen reflekteres tilbage til spilarealet
med et gjeblikkeligt udfald.

Kendetegn for det gjeblikkelige udfald

Gennem disse tre eksempler er der vist hvordan det gjeblikke udfald kan komme til udtryk
igennem en raekke forskellige former for valg, veerende eksplicitte savel som implicitte. Det
gjeblikkelige udfald er med til, at give spilleren et indtryk af, at de beslutninger der tages i et

spil har en konsekvens, og ved at det er af den gjeblikkelige natur, sa far de pahaeftet sig en
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gjeblikkelighed, der gar det muligt for spilleren at reflektere over valget og dets udfald indenfor et
ganske kort tidsrum.

Muligheden for umiddelbar refleksion, og at se ens valg manifesterer sig i spillet omgaende er

et nyttet veerktgj i forbindelse med computerspil, da det er med til at give spilleren indtryk af, at
den interaktion man har med spillet er betydningsfuld og spilleren elevereres fra tilskuer til aktgr i
spillet grundet den indflydelse spilleren pludselig far. Ud fra eksemplerne er det muligt at opstille et
seet af karakteristika, der definerer hvad det gjeblikkelige udfald er:

- Det gjeblikkelige udfald kan forekomme uafhaengigt af valg-typen (eksplicit / implicit)
- Det gjeblikkelige udfald kan komme til udtryk i form af spillets narrativ, gameplay eller begge

- Det gjeblikkelige udfald dikterer ikke om hvorvidt andre valg i spillet ogsa ger brug af samme
form for udfald

Med disse tre karakteristika menes der specifikt, at det gjeblikkelige udfald kan fremtreede i et
computerspil, uanset om det valg spilleren er involveret er af den eksplicitte eller implicitte art.
Det enkelte valg og dets form for udfald dikterer heller ikke, om hvorvidt spillet som helhed eller
fremtidige valg i spillet gar brug af samme udfalds form eller valgtype. Hvert enkelte valg-udfald-
effekt opstilling er enkeltstaende for sig, og dikterer ikke hvordan spillet er som helhed. Det kan

i en subjektiv kontekst diskuteres, at et spil har dominante former for valg, udfald og effekter, og
dermed kan der opstilles en generalisering af det enkelte spil. Et emne der vil blive bergrt senere.

Som modellen beskriver, er det gjeblikkelige udfald kun en af to mulige mader hvorpa et udfald
kan praesenteres for spilleren. Det gjeblikkelige udfald giver, som tidligere diskuteret, spilleren
indtryk af at de beslutninger der treeffes baerer en reel veerdig, og reflekteres i spillet efter
beslutningen er taget.

Det samme gear sig i enkelte tilfaelde ogsa geeldende for den anden type af udfald, den indeholder
dog ogsa et andet element, der giver spilleren et helt andet indtryk af hvordan udfald praesenteres.

47



Afventende udfald

Modellen for kategorisering af
et valg i et computerspil

Udfald af valg

I Afventende‘ I

Det afventende udfald placerer sig som en modsaetning til det gjeblikkelige udfald. Idet at det
gjeblikkelige udfald arbejder med et udfald der sker her og nu, eller indenfor en ganske kort
tidsramme. Med det afventende valg tages der udgangspunkt i den modsatte tilgang. Efter et valg
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er praesenteret for spilleren, og en af de mulige mader det kan handteres pa er afviklet, oplever
spilleren med det afventende udfald ingen maerkbar konsekvens her og nu.

Derimod manifesterer udfaldet, og dermed konsekvensen, af ens valg sig farst senere i et
spilforlgb. Malet med dette veerktaj indenfor valg er, at give spillere indtryk af, at de valg og deres
udfald har en langtraekkende konsekvens for spillet, modsat det @jeblikkelige udfald der bearbejder
konsekvensen omgaende. Gennem de neeste tre eksempler vil der blive gennemgaet forskellige
former for det afventende valg, og hvordan de kommer til udtryk i computerspil.

Eksempel 1 — Deus Ex
Kontekst

Dette eksempel fra Deus Ex tager udgangspunkt i en senere bane end den praesenteret i afsnittet
om det implicitte valg. Her er spilleren returneret til UNATCO basen, hvor spilleren hgarer til, og
her kan spilleren interagerer med en anden agent ved navnet Jamie Reyes, der er teknologi-
specialist.lgennem spillets narrativ udvikler spilleren et venskabeligt forhold til Jamie, og i labet af
spillet opdages der gradvist en konspiration, der implicerer UNATCO organisationen med ulovlige
aktiviteter.

Valg og udfald

Efter spilleren har opdaget disse lyssky aktiviteter foretaget af UNATCO, veelger spillerens
karakter at danne en modstandsbevaegelse, og her bliver spilleren introduceret til et valg, hvor
karakteren Jamie er involveret.

Spilleren kan enten veelge at hverve Jamie til, at forlade UNATCO og veere en del af
modstandsbeveaegelsens hovedkvarter eller lade ham forblive en del af organisationen som
informant. Afbilledet ved figur 12.

= Slay here. I could use an aly inside UNATCO.

Figur 12 (lon Storm: 2000)
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Valget der praesenteres til spilleren er eksplicit idet det fremgar af en dialog mellem Jamie og
spilleren. Veelger spilleren at beholde Jamie hos UNATCO fremgar der et afventende udfald af
dette valg. Umiddelbart efter valget er truffet oplever spilleren ingen synlig konsekvens af det, og
resten af kapitlet vil spilleren ikke yderligere blive kontaktet af Jamie eller pa anden vis blive gjort
opmaerksom pa, at dette valg er truffet.

Udfaldet indtreeffer farst flere kapitler/baner senere i spillet. Med et spring i real-tid der vil svare til
omkring otte timers aktiv spiltid. Pa dette tidspunkt befinder spilleren sig i Paris, og er pa vej mod
en konfrontation med en cyborg. Har spilleren her valgt, at have Jamie vaerende fortsat en del af
UNATCO, vil han kontakte spilleren og tilbyde en [sluk-knap(, der vil eliminere modstanderen
gjeblikkeligt og spare spilleren for det kampscenarie. Udfaldet af det valg spilleren traf da samtalen
med Jamie foregik bliver altsa farst introduceret til spillere efter en laengerevarende periode.
Udfaldet patager sig her en afventende form, da det netop ikke fremgar overfor spilleren, at der er
en konsekvens af valget lige efter det er truffet.

Eksempel 2 — The Witcher
Kontekst

Dette eksempel falger op pa samme situation, som der blev taget udgangspunkt i fra afsnittet
omkring det gjeblikkelige udfald. | det afsnit blev The Witcher eksemplet omtalt som veerende
en hybrid af bade det afventende og gjeblikkelige udfald, et emne der vil blive diskuteret mere
gennemgaende i et senere segment. Dette afsnit og inddragelsen af dette eksempel har
udelukkende til formal at bearbejde det afventende udfald i konteksten. Dette eksempel tager
udgangspunkt ved, at spilleren skal veelge enten at bevaege sig op mod biblioteket og angribe
banditterne der, eller bevaege sig mod slotsgarden, og bekeempe de invaderende tropper.

Valg og udfald

Spilleren har her to tilgeengelige eksplicitte valg, og afhaengigt af hvilket valg spilleren treeffer
opstar der et afventende udfald, som traeder i kraft ved afslutningen af spillets efterfalgende
kapitel. Det afventende udfald manifesterer sig som sagt i det efterfalgende kapitel i spillet, og
afhaengigt hvad spilleren valgte, vil scenariet udspille sig anderledes og udfaldet veere forskelligt.

Veelger spilleren at bevaege sig mod slotsgarden, vil vedkommende blive konfronteret med at
banditterne stjal vaerdigfulde dokumenter fra biblioteket, og med dem veere i stand til at skabe
monstre, som spilleren nu skal keempe imod. Efterfalgeren vil spillerens karakter, Geralt, have en
monolog reflekterende over begivenhederne, farvet i et negativt lys.

Havde spilleren derimod valgt at bevaege sig til biblioteket, vil udfaldet zendre sig idet at
banditterne nu ikke vil have den viden, der er nadvendig for at skabe monstre, og spilleren vil
derfor ikke blive konfronteret med dem, den efterfalgende monolog vil have begivenhederne farvet
i en positivt lys.

Udfaldet for dette valg antager en afventende status idet at udfaldet fgrst indtraeffer i kapitlet efter
det oprindelige valg. Samtidig bliver det afventende udfald ikke kommunikeret til spilleren pa
noget tidspunkt under valget eller i gjeblikket efter. Spilleren har altsa kun information tilgeengelig
der peger imod, at dette udfald vil veere af gjeblikkelig karakter, og ikke ogsa indarbejde det
afventende udfald.
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Eksempel 3 — Binary Domain
Kontekst

Binary Domain (2012: Sega) udspiller sig i et futuristisk milja, hvor robotter er en del af hverdagen.
En FN elite militzergruppe er blevet kreeret med henblik pa at overvage brugen af robotter, saledes
de ikke bruges til krig eller forkleedes som mennesker. Sidstneevnte udgare spillets centrale plot

struktur, og lader spilleren kontrollere denne militaergruppe i jagten pa menneskelignende robotter.

Spillet placerer spilleren i kontrol over en mandlig karakter med kaldenavnet "Survivor”, og
igennem spillet kommunikeres der ingame med de andre medlemmer af ens gruppe. Dette
praesenteres overfor spilleren ved, at der er dialog imellem et gruppemedlem og spillerens
karakter, hvorefter spilleren far tre forskellige muligheder for respons til den samtale der foregar
afbilledet ved figur 13.

-

»»  Break through security and infiltrate the slums.

x

-

™ You fool

chave'll get through this ofie, too.

ou feel me?

Figur 13 (Binary Domain: 2012)

Spilleren har et begreenset tidsrum til, at veelge et af de mulige svar, og afheengigt af svaret
influerer det hvordan gruppemedlemmerne har det med spillerens karakter, spillet navngiver
denne spilmekanik for "Trust Meter”.

Valg og udfald

Med spillets "Trust Meter” mekanik udsaettes spilleren Igbende for en raekke valg, der er af

den eksplicitte karakter, idet at spilleren far kommunikeret direkte pa skaermen, hvilke svar
muligheder der er tilgeengelige. Spillet kommunikerer i starten af spillet, at denne mekanik influerer
gruppemedlemmernes syn pa spilleren, og der vilje til at lystre ordre. Spillet tager dermed et
eksplicit valg og samtidig giver spilleren en tydelig klarlaegning, at der ogsa er tale om gjeblikkeligt
udfald af disse valg.
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Spillet kommunikerer dog ikke, at de forskellige svar ogsa vil pavirke hvorledes dets narrativ
udfolder sig, og her indtreeder det afventende udfald: Et eksempel pa dette ses halvvejs inde i
spillet, hvor spilleren introduceres for karakteren Cain. Leverer spilleren svar pa spgrgsmal af
tilfredsstillende karakter og hastighed, vil spilleren opna maksimal tillid til Cain, og dette pavirker
om hvorvidt Cain vil dg eller overleve i den sidste time af spillet.

Spilleren oplever altsa her et afventende udfald pavirket af de svar (valg) spilleren giver igennem
spillets forlgb. Dette gar sig ogsa geeldende for andre karakterer i spillet, og maengden af tillid
imellem af disse karakterer udggre en raekke faktorer, der pavirker om hvorvidt de overlever,
forrader eller figurer i spillets narrativ, specifikt med henblik pa spillets afsluttende time, hvor disse
narrative trade og "Trust Meter” mekanikken bliver forlgst til et udfald.

Det interessante ved dette spil og dets brug af udfald er, hvordan spilleren har en gradvis maengde
af gjeblikkelige udfald samt et afventende udfald i slutningen af spillet. Idet den kommunikation,
eller mangel pa samme, spilleren har med gruppemedlemmerne pavirker deres opfattelse af
spilleren er der dermed et gjeblikkeligt udfald, samtidig er der et afventende udfald senere i spillet.
Denne form for udfald er lig den todelte form, der blev benaevnt tidligere i projektet, og nu vil denne
type af udfald blive defineret yderligere og gennemgaet.

Det todelte omrade - Bade gjeblikkeligt og afventende udfald

Ordet todelt er tidligere blevet brugt i bade det gjeblikkelige og afventende udfald, specifikt fra
eksemplet med The Witcher og Binary Domain.

Denne form for udfald er, som navnet antyder, et udfald der kan optraede bade her og nu med

et gjeblikkeligt udfald, savel som farst vaere maerkbar overfor spilleren senere i spilforlabet, og
dermed et afventende udfald. Med termen todelt menes der, at der her er tale om et udfald der gar
brug af begge veerktgjer til, at kommunikere til spilleren hvordan konsekvensen af et valg afspejles
i spillet. Todelt udfaldet er ikke blevet bearbejdet som et specifikt vaerktgj pa hgjde med det
afventende og gjeblikkelige udfald, idet at todelt strukturen gar brug af begge former for udfald, og
det har ingen seerskilte karakteristika der gar, at det skiller sig ud fra de to andre typer af udfald,
udover at et todelt udfald gar brug af begge til at fremvise konsekvensen af et valg.

Det kan argumenteres for, at der i tilfaelde af et todelt udfald, i sa fald kan inddrages en subjektiv
tilgang til, at bestemme om hvorvidt det afventende eller gjeblikkelige udfald er dominant nar et
todelt udfald sker. Dette ville vaere en made hvorpa en sadan situation vil kunne handteres. Det
bringer til gengeeld en grad af subjektivitet ind i brugen af modellen, som kan skifte en stor del

af fokus for hvordan det enkelte valg kategoriseres. Der bliver i denne rapport ikke gjort brug af
tildeling af et dominant udfald nar et todelt udfald indtreeffer grundet dets hgje grad af subjektivitet.

Kendetegn for det afventende udfald

Gennem disse tre eksempler for hvordan det afventende udfald kan fremsta i et spil, er der vist
hvordan denne type af udfald adskiller sig fra det gjeblikkelige. Primaert gennem dets made
at komme til syne overfor spilleren. Ingen af de to former for udfald er vigtigere end det andet
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eller besidder en stgrre indflydelse pa et spils design set fra et analytisk synspunkt. Idet at der i
begge tilfeelde er tale om et udfald, eller konsekvens, af et valg der er truffet og det der adskiller
de to former er hvornar det praesenteres for spilleren i konteksten af spillets tid, sted og narrativ.
Veerdien af disse udfald i konteksten af spillet er ikke bundet til den ene eller anden type af udfald,
og der er derfor udelukkende kun tale om hvornar udfaldet praesenteret for spilleren.

Som med de andre kategorier indenfor modellen er det muligt, at opstille en raekke karakteristika
for hvad der definerer det afventende udfald:

- At der eksisterer et afventende udfald bliver sjeeldent kommunikeret direkte til spilleren

- Det afventende udfald er ikke bundet af en bestemt type valg (eksplicit eller implicit)

Det afventende udfald er et interessant veerktgj at beskue i forbindelsen med valg i spil og det
udfald, der praesenteres for spilleren. Idet at det afventende udfald fgrst kommer til syne en rum tid
efter spilleren har truffet valget. Dette abner op for en raekke potentielle effekter det kan have pa
spilleren, idet at spilleren umiddelbart efter valget er truffet kan vaere i den tro, at der intet udfald
er, og nar udfaldet sa preesenterer sig selv er det med til at underbygge illusionen af et levende
spilunivers, hvor spillerens beslutninger har en indflydelse.

Det afventende udfald har dog ogsa netop den faldgrube, at spilleren kan have glemt, at der

blev truffet en beslutning relateret til det udfald, og dette kan resultere i, at spilleren faler sig
uforstaende overfor det der sker, og at spilleren ikke laengere har konteksten for de handlinger der
udspiller som effekt af tidligere beslutninger.

Det afventende valg er et kraftfuldt vaerktgj, der kan bruges til at skabe en spiloplevelse, hvor
spilleren bliver omdrejningspunktet for hvorledes spillet udfolder sig, og kombineret med det
gjeblikkelige valg er det muligt, at konstruere en spiloplevelse, der kan veere unik for den enkelte
spiller. For at spilleren kan have denne effekt af indflydelse pa spiloplevelsen, er det ngdvendigt
at det ogsa afspejles i den effekt udfaldene har pa den overordnede spiloplevelse. Hvilket er det
sidste led i modellen, og det der vil fokuseres pa nedenfor.
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Effekten af det hele — introduktion til effekt

Efter et valg er praesenteret og taget af spilleren, sker udfaldet af det valg. Efter dette indtreeder
effekten af udfaldet, og dermed den indflydelse valget har pa spillet.

Modellen opererer med to former for effekt, mikro og makro, og med effekt menes der den
indflydelse udfaldet har pa spiloplevelsen: Hvilke elementer af spillet pavirkes der (gameplay,
narrativ, begge eller intet), og er disse effekter konsekvente pa tveers af hele spiloplevelsen eller
er de isoleret til et enkelt segment af spillet. En effekt af valget og udfaldet optreeder altsa uanset
typen af valg og udfald, og er det sidste afsluttende element i den proces der startes, nar en spiller

udseettes for et valg i et computerspil.

Dette er hvad feltet effekt indebaerer, og nedenfor vil der blive gennemgaet de to forskellige former
for effekt defineret i specialet. Afsnittet har til formal at belyse eksempler pa hvordan de to former
for effekt praesenteres i computerspil, og hvordan de interagerer med udfaldet og valget relateret

dertil.
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Mikro-effekt

Modellen for kategorisering af
et valg i et computerspil

Mikro-effekten er den ene af to former for effekt, der er betegnelsen for den maengde af indflydelse
et udfald har pa spillet.




Med mikro-effekten er der tale om den form for effekt, der ikke pavirker spillet markant. Med dette
menes der, at effekten er isoleret til et bestemt omrade/scenarie i spillet eller det overhovedet ikke
baerer nogen form for indflydelse. Som et hypotetisk eksempel kan der veere tale om, at effekten
udelukkende influerer den igangvaerende mission spilleren er pa, og kun pavirker om slutningen
pa den mission vil vaere god eller darlig [1 defineret ud fra et arketypisk udlaeg af om man gar

til venstre eller hgjre rundt om bjerget. Dermed er der tale om et lukket scenarie i konteksten

af spillet. Effekten der optraeder pavirker ikke helheden af spillet. Spilleren har altsa i sadanne
tilfaelde den samme spiloplevelse uanset hvordan diverse valg handteres, og effekten spilleren har
pa spillet er minimal til ikke eksisterende. For at demonstrere vil der nu fremvises tre eksempler pa
dette:

Eksempel 1 — The Last Express
Kontekst

The Last Express (Smoking Car Productions: 1997) er et fgrstepersons eventyr spil, der

foregar om bord pa toget Orient Express i dagene op til Farste Verdenskrig. Spilleren patager
sig rollen som Robert Cath, hvor han finder sin ven myrdet i hans egen topkupé, og spillets
narrativ centrerer sig efterfglgende om, at spilleren skal beveege sig rundt i toget, tale med de 30
passagerer og finde ud af hvem morderen er, og hvorfor han blev myrdet.

(Smoking Car Productions: 1997)

The Last Express ggr brug af en reekke unikke mekanikker for, at skabe valg, udfald og effekt, idet
at spillet afvikles i real-tid. Toget bevaeger sig fra Paris til Konstantinopel, en rejse der tager 72
timer, og det er samme maengde tid spilleren har til radighed til at gennemfare spillet.
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Idet at spillet afvikles i real-tid bevaeger togets passagerer sig rundt med egne garemal og rutiner,
dette introducerer et konstant valg overfor spilleren. Idet at der hele tiden skal tages hgjde for
hvem der er vigtig at snakke med pa det givne tidspunkt af dagen, og hvilke muligheder der bliver
abnet op for, eller lukket af for, afhaengigt af hvordan spilleren udnytter den tilgaengelige tid og de
muligheder der er.

Afhaengigt af hvem spilleren veelger at snakke med, udlgser det nye dialoger med andre geester
pa toget, savel som adgang til forskellige togvogne. Dermed er spilleren i stand til, at veegte hvem
der er vigtig at snakke med, og hvad spilleren i givet fald vil kunne fa ud af det pa kort og leengere
sigt i spillet.

Effekt af udfald

The Last Express gar altsa brug af det implicitte valg, med vekslende brug af gjeblikkelig

og afventende udfald. Ud fra spillets etablerede spilmekanik der involverer tidsbegreensning

burde der vaere mulighed for, at spillet kunne influeres pa forskellige mader, og dermed skabe
forskellige oplevelser afhaengigt af hvem spilleren veaelger at snakke med, og information der ggres
tilgeengelig overfor spilleren.

Dette er dog ikke tilfeeldet, da spillet kun har to mader at blive afsluttet pa. Spilleren kan enten fejle
ved at dg, blive arresteret eller pa anden vis ikke se det fremlagte narrativ til ende, eller spilleren
kan udfare de forskellige opgaver som intenderet af spildesigneren, og opleve slutningen pa
spillet. Den effekt spilleren har pa spiloplevelsen er altsa minimal, da spillet har en meget simpel
struktur inddelt i succes eller ikke-succes, og uanset hvem spilleren snakker med undervejs pa
togrejsen bliver den endegyldige konfrontation og afslutning pa spillet narrativ ens.

Den effekt der eksisterer i The Last Express er en mikro-effekt idet, at spilleren kun kan influere
det enkelte scenarie veerende en samtale eller andre mindre elementer i spillet. Dette bringer
givetvis en unik oplevelse igennem spillet for den enkelte person, men den reflekteres ikke over
pa spillets gameplay eller narrativ, der i dets overordnede plottrade er ens uanset hvem spilleren
veelger at snakke med under togrejsen. For selvom en spiller kun oplever 70% af det tilgeengelige
materiale i spillet, og derfor vil oplevelsen for den enkelte vaere overvejende unik, samles det i

en ensartet afslutning pa spillet og dermed negligerer det individualitet, der har eksisteret i spillet
indtil da, deraf kategoriseres dette spil som havende en mikro-effekt af dets valg og udfald, idet at
spillerens indflydelse er begreenset.

Eksempel 2 - Deus Ex: Human Revolution
Kontekst

Deus Ex: Human Revolution (Eidos Montreal: 2011) foregar i det samme univers som Deus Ex fra
tidligere i denne rapport. Dette spil foregar 25 ar fgr, og er en nyere spilproduktion, hvilket giver
anlaeg til en anden tilgang til valg og udfald end det originale Deus Ex.

Human Revolution gar som det originale Deus Ex brug af bade det eksplicitte og implicitte valg

til, at kommunikere en raekke tilgeengelige muligheder til spilleren. Disse muligheder kan rumme
alt fra hvordan spilleren vil infiltrere en bygning (stille, larmende eller via bestikkelse) til hvordan
spilleren vil handtere en gidseltagningssituation (dreebe gidseltageren, snakke ham til ro, draebe
begge eller forlade stedet). Spillet gar brug af bade det eksplicitte og implicitte valg, og spilleren
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oplever efterfglgende udfaldet af dette, hvor sterstedelen af disse udfald er af gjeblikkelig karakter,
er der enkelte afventende udfald, som ved eksemplet omhandlende gidseltagningssituationen,
hvor udfaldet farst traeder i kraft i et senere kapitel i spillet.

Effekt af udfald

Effekten af disse udfald er af kategorien mikro-effekt. Idet at udfaldene spilleren oplever
udelukkende centrerer sig omkring det enkelte scenarie. De pavirker ikke spillets overordnede
narrativ eller introducerer forskellige gameplay muligheder til spilleren. Der er tale om isolerede
siloer, som kan afsluttes pa forskellige vis, men ingen af dem breder sig videre ud i spillet, og
influerer andre elementer. Uanset hvordan spilleren vaelger at handtere spillets forskellige valg
vil spillet altid slutte i det samme rum, hvor spilleren far introduceret tre forudbestemte mader at
afslutte spillet pa i form af et sidste valg afbilledet ved figur 14.

Figur 14 (Eidos Montreal: 2011)

Disse tre valg agerer som arketyper for tre af spillets ideologier, men tilgeengeligheden af disse

tre valg er ikke afhaengigt af hvad valg spilleren har truffet igennem spillet. | stedet bliver alle

tre valg praesenteret, uanset hvilken vej spilleren har taget igennem spillet, og hvilken ideologi
spilleren indtil nu har stgttet. De udfald der sker igennem spillet har altsa en mikro-effekt pa

hele den samlede spiloplevelse, idet at spillerens valg og udfald i sidste ende negligeres for

tre forudbestemte former for valg. Dette reflekteres ogsa i spillets brug af omrader/baner, hvor
spilleren er ngdt til, at samarbejde med den asiatiske mafia, uanset om spilleren har valgt at
draebe samtlige medlemmer han er stat pa, eller har undgaet dem i kamp. Samtalen mellem spiller
og leder af mafiaen vil altid vaere den samme, og deraf ogsa udfaldet.

Udover afslutningen pa spillet er effekten ogsa af mikro karakter pa tvaers af spillets missioner.
Ingen af spillets missioners tilgaengelighed afhaenger af hvilke valg spilleren har truffet, og det
tilgeengelige gameplay er desuden ens for spilleren uanset hvilke beslutninger spilleren skulle

veelge at tage.
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Eksempel 3 — Metal Gear Solid 4: Guns of The Patriots
Kontekst

Metal Gear Solid 4 (Kojima Productions: 2008) er et spionage orienteret spil, der placerer spilleren
i rollen som agenten Solid Snake. | situationen her er spilleren i by i Mellemgsten. Her er spilleren
midt i en konflikt mellem to faktioner, i spillets terminologi kategoriseret som PMC og rebeller,

og spilleren agerer neutral ved starten af scenariet. Spilleren har til mal at bevaege sig igennem
begge faktioners hovedomrader for at na til et sted, der er relevant for spillerens egen mission.

Imens spilleren bevaeger sig imod det mal introduceres forskellige gameplay muligheder, der
samtidig kan kategoriseres som valg af implicit karakter:

- Spilleren kan snige sig rundt, og veere uset af begge faktioner
- Spilleren kan skyde medlemmer af begge faktioner nar spilleren kommer i kontakt med dem

- Spilleren kan veelge kun at angribe den ene faktion, hvorved den anden vil se spilleren
som en allieret.

Spilleren har dermed en raekke forskellige mader at handtere den givne situation pa, og disse
bliver reflekteret i udfaldet og effekten dette har pa spiloplevelsen.

(Kojima Productions: 2008)

Udfald og effekt

Afheengigt af hvordan spilleren veelger, at handtere situationen er der forskellige udfald der kan
indtraeffe. Veelger spilleren at forblive uset for begge faktioner og snige sig igennem spilomradet,
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vil spilleren forholder sig neutral til begge fraktioner nar spilleren kommer i kontakt med dem.

Har spilleren derimod valgt at skyde pa PMC soldaterne, vil rebellerne ikke skyde pa spilleren,
nar man kommer i naerkontakt med dem eller passerer igennem deres hovedomrade. Det samme
ger sig geeldende skulle spilleren veelge at skyde efter rebellerne, og ikke skyde PMC soldaterne,
og disse vil nu veere positivt indstillet overfor spilleren, og lade ham passerer uden problemer
igennem deres base. Skyder spilleren pa begge fraktioner vil de begge angribe spilleren.

Alle tre udfald er variationer er det samme implicitte valg stillet overfor spilleren, om hvordan
denne situation ber handteres. Effekten af disse udfald er begraenset og naermest minimal.
Effekten pavirker er primeert situationen, hvor spilleren skal bevaege sig igennem rebellernes base,
hvor spilleren enten er velkommen, neutral eller er anset som fjenden. Gameplay mulighederne
andrer sig her, da spilleren enten skal snige sig igennem (hvis spilleren er kategoriseret som
vaerende fjendtlig) eller blot Igbe lige igennem og komme videre med spillet (hvis spilleren er
kategoriseret som neutral eller venlig).

Effekten af udfaldet er i sidste ende af mikro-effekt karakter da der kun er tale om dette enkelte
scenarie involverende rebellernes base, og vejen dertil, som pavirkes. Omradet umiddelbart
efter rebellernes base pavirkes ikke af hvordan spilleren har handteret den foregaende situation,
og ingen af spillets karakterer referer til hvilken form for handling spilleren veelger i den givne
situation, og intet aendres pa tveers af hele spiloplevelsen. Rebellerne i det efterfalgende omrade
er ligesom PMC soldaterne nulstillet i forbindelse med deres forhold til spilleren. Spillerens
indflydelse er altsa her minimal, og det influerer udelukkende det enkelte isolerede scenarie.

Kendetegn for mikro-effekt

Mikro-effekten er gennem med disse tre eksempler demonstreret, og det er fremlagt hvordan det
kan optraede i spilproduktioner med bade implicitte og eksplicitte valg, savel som afventende og
gjeblikke udfald. Det interessante ved mikro-effekten igennem disse eksempler er, at se hvordan
den ikke har et forhold til nogen specifik form for udfald eller type af valg. Som ved de foregaende
typer vil der ogsa her blive opstillet en raekke karakteristika for mikro-effekten:

- Mikro-effekt er uafhaengig af valg og udfald
- Mikro-effekten laser ikke spilleren ude af bestemte segmenter af spillet baseret pa valg og udfald

- Mikro-effekten er irrelevant for spillets samlede narrativ og gameplay

Overstaende afsnit har eksemplificeret hvordan mikro-effekten kommer til udtryk i computerspil,
og hvordan den ger det pa tveers af forskellige typer af spil. | den modsatte ende af spektret findes
makro-effekten, der fokuserer pa at ens valg og udfald pavirker helheden af spiloplevelsen, et
emne der nu vil blive bearbejdet dybere.
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Makro-effekt

Modellen for kategorisering af
et valg i et computerspil

Makro-effekt er den direkte modsaetning af mikro-effekten. Hvor sidstnaevnte resulterer i pavirkning
af spillet i den mindste grad, sa byder makro-effekten pa stgrre sendringer og strukturel forskel pa
tveers af forskellige dele af spillet. Hver enkelt der spiller det pagaeldende spil vil fa en overvejende
unik oplevelse idet, at spillet som helhed er dynamisk og kan agere reaktivt pa de beslutning1er




spilleren tager. Nar helheden er dynamisk menes der, at de valg spilleren stilles overfor, og de
udfald der fglger deraf, beerer indflydelse pa udformningen af spillets narrativ savel som gameplay.
Dette betyder, at ikke alle der spiller et spil med en makro-effekt vil f& den samme oplevelse, og
dermed opstar der potentialet for unikke oplevelser.

Der vil nu blive praesenteret tre eksempler, der ggr brug af makro-effekten, og efterfalgende vil der
blive opstillet karakteristika for selvsamme, som vil udgere definitionen af det.

Eksempel 1 — Heavy Rain
Kontekst

Heavy Rain er et spil tidligere brugt som eksempel pa valg i computerspil, og er en af de mest
effektive eksempler pa brug af makro-effekt.

Spillet falger en far, hvis barn bliver kidnappet af en seriemorder. Gennem spillet far spilleren
kontrol over flere forskellige karakterer, som alle er involveret i plottet. De forskellige personer
kontrollerer spilleren igennem flere forskellige scenarier, og afhaengigt af hvordan disse scenarier
udspiller sig sker der en makro-effekt pa spillets narrativ struktur savel som tilgaengeligt gameplay.

Udfald og effekt

For at illustrere dette bedst muligt tages der udgangspunkt i et scenarie fra spillet, hvis udfald
og effekt er repraesentativt for hele spillet. Eksemplet er fra spillets kapitel 34, hvor journalisten
Madison besgger en doktors private hjem, eftersom han muligvis har lejet et lokale til den
formodede seriemorder.

Madison bliver inviteret indenfor af doktoren, og fra dette punkt af introducerer spillet en raekke
implicitte valg, som bliver kommunikeret til spilleren igennem ikoner pa skaermen, der relaterer

til forskellige handlinger i spillet. Spilleren far dog ikke kommunikeret, at der vil veere et udfald

af disse interaktioner, da de relaterer sig til handlinger der normailt ville forega under en samtale
mellem to individer. | dette eksempel kan spilleren veelge at saette sig ned imens doktoren snakker,
tager imod eller afsla en drink doktoren giver spilleren og sp@rge ind til forskellige samtaleemner.

Veelger spilleren at tage imod den drink doktoren tilbyder, vil spilleren fa af vide, at der var
bedgvelsesmiddel i den, Madison vil besvime og efterfalgende vagne bundet til et operationsbord i
doktorens keelder. Herfra kan spilleren slippe fri og flygte, men undervejs i flugten kan spilleren dga.
Her er der tale om eksplicitte valg, igen kommunikeret via ikoner pa skaermen, og disse udfald har
en sardeles tydelig makro-effekt.
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(Quantic Dream: 2010)

Skulle Madison dg under dette flugt forsgg vil dette blive reflekteret igennem spillet pa flere mader:
Karakterer i spillet der kender Madison vil fa af vide hun er dad, spilleren vil ikke kunne kontrollere
Madison i efterfalgende kapitler, hvor spilleren ellers skulle dette og hun optraeder ikke i andre
relevante plottrade igennem spillet. Dette influerer hele spillet, og betyder blandt andet at Madison
ikke lzengere kan hjeelpe Ethan med at finde hans s@n, undersgge andre spor kun hun ved
eksisterer og dette begraenser spillerens egen viden savel som den information andre personer i
spillet ogsa har.

Makro-effekten i Heavy Rain kommer altsa til udtryk igennem udfald der sker i spillet, og disse
pavirker spillets overordnede narrative struktur, savel som gameplay idet at spilleren mister
radighed over en karakter, savel som at bekendtskaber ikke lzengere kan kommunikere med
personen og derfor ikke kan fa adgang til information eller omrader, der vil abne op for nyt
gameplay.

Eksempel 2 — The Witcher 2: Assassins of Kings
Kontekst

The Witcher 2 (2011: CDprojektRED) er efterfalgeren til The Witcher, et spil brugt i tidligere
eksempler. Efterfglgeren implementerer valg og udfald pa en endnu mere sofistikeret made
end originalen, og dette vil blive brugt som udgangspunkt for, at vise hvordan makro-effekt i
kombination med det eksplicitte valg kan applikeres.

The Witcher 2 er inddelt i tre kapitler samt en epilog. Det fgrste kapitel vil veere ens for alle, men i
slutningen af kapitlet vil spilleren blive stillet overfor et eksplicit valg. Spilleren skal veelge mellem
at alliere sig med en elv eller et menneske, begge er to poler af en igangvaerende konflikt.
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Udfald og Effekt

Udfaldet af dette valg afvikles med en makro-effekt. Dette traeder i kraft umiddelbart efter spilleren
har besluttet sig, hvor den naeste by spilleren besgger enten vil vaere i gang med at feste eller
veere braendt ned, afhaengig af hvem spilleren allierer sig med. Dette influerer spillets narrativ og
pavirker tilgaengelige muligheder i denne by.

Efterfolgende, i kapitel 2, optraeder effekten af selvsamme valg igen. Her ankommer spilleren til
en ny by, hvor kongen ligger i krig med en gruppe rebeller. Afhaengigt af hvem spilleren valgte at
alliere sig med i det foregaende kapitel, vil det blive besluttet om spilleren veelger at stgtte kongen
eller rebellerne i denne konflikt. Dette resulterer efterfglgende i, at spilleren bliver medlem af enten
rebellernes gruppe eller kongens hof. Dette influerer en stor del af spillets tilgeengelige opgaver,
udstyr og lignende elementer der pavirker spillets gameplay. Det begraenser ogsa hvilke personer
spilleren vil mgde undervejs i narrativet.

(CDprojektRED: 2011)

Spilleren kan ikke veaelge begge faktion, og afheengigt af hvem spilleren bliver allieret med abner
det op for nye opgaver, omrader i spillet og eendringer i den narrative struktur. Spilleren oplever
en effekt der streekker sig fra Kapitel 1 frem til afslutningen af Kapitel 3, og dermed igennem
stgrstedelen af spillet ud fra hvem spilleren valgte at alliere sig med i det fgrste kapitel. Makro-
effekten er her stor, og inddeler spillet i to underafsnit, kongen og rebellerne, hvilket laser spilleren
fra at opleve store segmenter af spillet fordi vedkommende er allieret med kun den ene af de to
faktioner.
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Eksempel 3 — Blade Runner
Kontekst

Blade Runner (Westwood: 1997) er et spil bygget over filmen af samme navn. Spillets narrativ
foregar kort tid fgr begivenhederne i filmen, og spilleren agerer som en Blade Runner, der har til
opgave at spore syntetiske mennesker og deaktivere dem.

Spillet er i sig selv ganske unikt idet at det ggr brug af en real-tids mekanik, der fungerer ved at
nar spilleren beveeger sig rundt i spilmiljget, sa vil personer kontrolleret af spillet ogsa bevaege sig
rundt, med hver deres egen agenda. Spilleren kan derfor risikere at nogle personer ikke er hvor
de bgr veere, da de kan have flyttet sig eller fuldfert deres egne mal og forladt byen hvori spillet
foregar.

Denne dynamik i forhold til spillets gameplay abner op for en raekke interessante elementer i
forhold til det implicitte valg, da spilleren i dette tilfaelde altid er preesenteret med et sadan valg, om
hvem der skal opsgges og hvad der skal ggres i de enkelte situationer.

(Westwood: 1997)

Udfald og effekt

Grundet spillets unikke struktur med dets real-tids mekanik, der far personer i spillet til at bevaege
sig uafheengigt af spillerens valg, skaber det en interessant form for udfald. Idet der er bade tale
om det gjeblikkelige og afventende udfald. Spillet yder umiddelbar direkte reaktion pa spillerens
valg, og dermed et gjeblikkeligt udfald ved at personer i spillet reagerer pa, at spilleren finder et
bestemt spor og derfor begynder at flygte byen. Spillet opererer som sagt ogsa med afventende
udfald, hvor spilleren valg af hvilke omrader af byen der besgges forst, har et udfald i spillets
afslutningen.
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Makro-effekten i spillet kommer til syne ved, at de handlinger spilleren traeffer igennem hele spillet
pavirker hvordan andre personer i spillet reagerer i forhold til deres egen agenda, savel som
overfor spilleren nar/hvis de kommer i kontakt med vedkommende. Dette reflekteres igennem
spillet i form af den narrative struktur, personer der er tilgaengelig for spilleren og det gameplay der
beror sig pa, at have adgang til disse personer.

Makro-effekten i Blade Runner ggr det dermed muligt for den enkelte spiller, at have en
overvejende unik oplevelse, idet at spillet indarbejder et stort antal mekaniker, der pavirker
hinanden og dermed er spilleren inddraget i et dynamisk spilmiljg, hvor alle valg har en effekt pa
den overordnede spiloplevelse.

Kendetegn for makro-effekt

Der er gennem disse tre eksempler demonstreret hvordan makro-effekten kan fremtreede i
computerspil med implicitte og eksplicitte valg. Eksemplerne har givet en indsigt i nogen af de
forskellige former for integration makro-effekten kan have i spiloplevelsen, og hvordan det kan
influere bade den narrative struktur savel som gameplay. Ud fra disse eksempler opstiller jeg nu
en raeekke karakteristika omhandlende makro-effekten, der definerer hvad den er:

- Makro-effekt er influeret af hvilken type valg og udfald der forekommer

- Makro-effekt er ikke isoleret til hverken gameplay eller narrativ, det kan influere begge eller den
enkelte

Makro-effekten er altsa karakteriseret ved, at have en indflydelse pa helheden af spiloplevelsen.
Det er en effekt der pavirker spillet i en starre grad end mikro-effekten ved, at lase op for eller
fierne tilgaengeligt indhold i spillet, vaerende i konteksten af gameplay eller narrativ. Modsaetningen
til mikro-effekt afspejles bedst i, at ved en mikro-effekt vil oplevelsen for den enkelte spiller veere
ens og valg praesenteret for spilleren har ingen indflydelse pa tilgeengelig gameplay eller narrativ.
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Opsamling pa modellen og dens helheds beskuelse

Gennemgangen af modellen og dens forskellige facetter er nu afsluttet. De forskellige sektioner
af modellen er blevet detaljeret, defineret og eksemplificeret igennem de overstaende afsnit.
Det er demonstreret hvordan modellen kan favne et bredt udvalg af spilgenre og maden hvorpa
de inkorporerer valg. For god ordens skyld blive modellen i dens helhed praesenteret nedenfor,
hvorefter der vil blive diskuteret aspekter af den i konteksten af modellen som helhed:

Implicit
valg

Eksplicit

valg

\ Udfald af valg J

@jeblikkelig

Afventende
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Strukturen for modellen er tiltaenkt som vaerende et identificeringsveerktgj til, at kunne analysere et
spil ved at bruge begreberne, de forskellige trin pa modellen og de dertilhgrende definitioner af de
forskellige begreber til, at kategorisere de forskellige computerspil, og ved at tage udgangspunkt

i modellen danne et feelles akademisk udgangspunkt for diskursen omkring valg i spil. Der vil i

det kommende afsnit forekomme en gennemgang af tre spil, hvor modellen vil blive brugt til at
kategorisere hvilke valg hvert enkelt som helhed gar brug af, og dermed typificere spillet indenfor
en bestemt kategori.

Modellen som et vaerktg;j

Dette afsnit vil gennemga tre forskellige spil, og applikere modellen pa disse spil med
dertilhgrende uddybende forklaring af overvejelser omkring kategoriseringen af det enkelte spil.
For yderligere eksempler af modellen i brug henvises der til rapportens bilagsafsnit.

Modellens brug i konkrete analyse eksempler kraever en maengde subjektivitet fra brugeren af
modellen. Modellen kan som udgangspunkt ikke applikeres overordnet pa et helt computerspil,
men er i stedet tilteenkt til, at kommentere pa et enkelt staende scenarie, der opfattes som
vaerende repraesentativt for den samlede spiloplevelse, og dermed generalisere og kategorisere
ud fra det enkelte scenarie. Derfor optreeder der en subjektiv faktor i brugen af modellen, idet at
der skal udveelges et, eller flere, repraesentative scenarier, og dette influerer hvordan modellen

i sidste ende kategoriserer det enkelte spil. Udveelgelsen af disse scenarier kan bringes op il
diskussion, som veerende reelt repraesentative for det konkrete spil, og dermed potentielt opstille
en situation, hvor et givent spil kan kategoriseres pa flere forskellige mader.

Brug af Modellen 1 — Halo: Reach

Dette eksempel tager udgangspunkt i spillet Halo: Reach (Bungie Studios: 2010), og fokuserer

pa et scenarie i spillet, der er vurderet som vaerende repraesentativt for den overordnede
spiloplevelse. Halo: Reach ger med dets design af omrader og scenarier brug af det, der populeert
bliver refereret til som veerende sandkasse-gameplay, et term fgrste gang brugt af David i
forbindelse med udgivelsen af rum-simulatoren Elite (Braben & Bell: 1984).

Elite er sidenhen blevet defineret som vaerende pioner indenfor dette felt, og det farste spil der
har gjort brug af konceptet omkring en aben og tilgaengelig verden, hvori spilleren kan agere frit.
Samme princip ger Halo: Reach brug af, dog i en mindre grad end Elite, som ved Halo 3 der blev
brugt som eksempel tidligere, bruger spillet princippet til, at give spilleren mulighed for at vaelge en
unik vej hen til et forudbestemt mal pa banen.

Dog sa er det endelige mal og udfaldet af de valg spilleren tager ignoreret af spillet, der agerer
linezert, og ikke giver spilleren mulighed for at pavirke spillet. | dette valgte eksempel tages der
udgangspunkt i spillets farste mission "Winter Contingency” afbilledet ved figur 15. | denne mission
far spilleren til opgave, at bevogte et omrade, som bliver invaderet af fienden i bglger. Mission
strukturen illustreret her:
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A: LOCATE DISTRESS BEACON s

The Falorts st Nobie Team oran alop a ferraced b, dunane provie a sel of ey
i e sky, Tabe poirt and descond the fillside to the south, where the distress beacon seems to be ofiginaling from. Follow the dinl path asit
‘iblibacks its i caw e Lerraoes oF you may opt 1o . The choioe i yours, bul remember it Noble Six can

Figur 15 (Bungie Studios: 2010)

Spilleren skal om sagt beskytte Punkt-B pa kortet, mens fijender i bglger angriber fra Punkt-C.
Spilleren far her introduceret et implicit valg i forbindelse med handteringen af disse fjender.
Spilleren kan antage en forsvarsposition ved Punkt-B, angribe direkte via Punkt-C eller antage en
selvopfunden tilgang til situationen. Spillet uddeler en reekke vaerktgjer, i form af vaben, til spilleren
som giver adgang til disse forskellige former for gameplay. | konteksten af modellen, vil dette
udformes generelt for hele spillet séledes:
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Spillet introducerer valg til spilleren i
form af sandkasse-gameplay, der ladei
spilleren agerer frit indenfor et predefi
neret omradei spillet.

Halo: Reach ger brug af det im-
plicitte valg, idet at spillet ikke
artikulerer forskellige mu-
ligheder spilleren har for at
handtere den enkelte stiaution.
Spilleren udforsker selv omra-
det, og finder tilgaengelige mu-
ligheder for situations handter-
ing

Implicit

Eksplicit
valg

valg

\ Udfald af valg

Udfaldet er gjeblikkeligt, idet at spilleren
far respons fra spilmiljgets fiendtlige en- i i 1
heder, savel som at modstandere og QJ ebl I kkel Ig
deres flendtlighed nulstilles i naeste ba-
neomrade af spillet.

Afventende

Halo: Reach ger brug af mikro-effekten af et udfald, idet
at spilleren ikke kan influere spillet pa nogen naevnevaer-
dig made (hverken gameplay eller narrativ)

Som det ses pa modellen, er det blevet kategoriseret, at Halo: Reach ggr brug af det implicitte
valg med et gjeblikkeligt udfald af mikro-effekt karakter. Modellens brug pa Halo: Reach er baseret
pa empirisk bevis gennem spillet, og det givne scenarie er valgt ud fra opfattelsen af, at det er
repraesentativt for hele spiloplevelsen.
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Brug af Modellen 2 — The Elder Scrolls V: Skyrim

The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda: 2011) ggr brug af valg pa flere forskellige mader, og
derfor er dette spil en interessant udfordring at bearbejde i forbindelse med modellen, og dermed
kategorisering af spillet. Skyrim praesenterer for spilleren en stor aben verden, som kan udforske,
og i denne udspiller der sig spillets primaere narrativ, savel som en raekke sidemissioner der
indeholder enkeltstaende narrative oplevelser.

Spillet praesenterer primeert valg til spilleren igennem disse sidemissioner, enkelte ogsa i spillets
primaere narrativ. De beror sig farst og fremmest pa, at opstille en god, neutral og ond made at
agere overfor personer i spillet pa, og afslutte de forskellige sidemissioner i spillet. Disse valg,
udfald og effekt er isoleret til udelukkende den ene sidemission, og pavirker ikke andre omrader af
spillet.

| spillets primaere narrativ optreeder der ogsa enkelte valg, og disse influerer en smule mere af
spiloplevelsen end sidemissionerne. Det bedste eksempel for dette, og det som er repraesentativt
for hele spillet fremkommer pa et tidspunkt i spillets narrativ, hvor spilleren skal veelge at stgtte en
af to faktioner i spillet: Rebellerne eller imperialisterne.

Afhaengigt af spillerens valg udspiller sig derefter en raekke missioner, der er forskellig aftheengig

af hvilken faktion spilleren veelger at alliere sig med. Dog sa vil der, uanset valg af faktion, vaere
den samme afslutning pa det overordnede narrativ, som dette valg var en del af. Dermed optraeder
der en situation, hvor spillerens valg har en delvis effekt pa spiloplevelsen, men denne effekt
reflekteres ikke henover hele spillet, men kun i en mikro-effekt. Derfor kan Skyrim placeres i
modellen séledes:
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Valg praesenteres til spillere igennem
dialog, vaerende tekst eller verbalt.

Valg

Valg i spillet praesenteres eksplicit ig-
ennem dialog og tekst-baseret interak-
tion med disse valg.

Spilleren far artikuleret tilgeengelige
valg, men ikke udfaldet af disse.

Eksplicit

Implicit
valg

valg

\ Udfald af valg

Udfaldet af valg i spillet er af den
ojeblikke type, idet at valg ofte
praesenteres i forbindelse med afs- H H H
lutningen af en opgave, hvor QJebllkkellg
spilleren kan vzelge en god eller
ond made at afslutte missionen pa.

Efter valg praesenters udfaldet Afventende
derefter omgdende overfor

spilleren og afslutteer missionen i
spillet.

Effekten af udfaldet er kategoriseret som vaerende af
mikro karakter, idet at effekten udelukkende pavirker afs-
lutningen af en mission, og indeholder ingen influence
pa gameplay eller narrativ, idet at effekten

en ikke pavirker resten af spilmiljget eller kommende
missioner.

Som der ses i modellen og i beskrivelsen ovenover, falder spillet ind i kategorien af eksplicitte
valg med udfald af gjeblikkelig karakter der besidder en mikro-effekt pa spiloplevelsen. Idet at de
valg spilleren traeffer, vaerende i sidemissioner eller primaere missioner, abner op for relativt fa
ndringer i gameplay og fremstillingen af spillets narrativ.
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Brug af modellen 3 — Alpha Protocol

Alpha Protocol (Obsidian: 2008) er et spiondrama, der fokuserer pa at give spilleren en sa stor
grad af handlefrihed som muligt ved hjeelp af valg bade i form af valg igennem dialog og valg
gennem gameplay.

Gennem spillet har spilleren dialoger med andre agenter, ledelsen af agenturet og andre personer
spilleren mg@der undervejs. Afhaengigt af hvad spilleren veelger at sige til de personer igennem
forskellige dialoger, kan spilleren influerer spillets narrative struktur, savel som tilgaengeligt
gameplay. Har spilleren talt nedladende til ens chef, vil han ikke give spilleren ekstra hjeelp
undervejs pa missionen, men den anden agent der heller ikke bryder sig om chefen vil derimod
vaere mere favorabel overfor spilleren selv ved en senere konfrontation. Spillet gar brug af

denne metodik til, at lade spilleren influerer narrativet og tilgeengeligt gameplay ved hjeelp af
dialogsystemet, og dette resulterer i, at Alpha Protocol kan bruges i konteksten af modellen til, at
opstille falgende udleegning for spillet:
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Valg i spillet praesenteres igennem eks-

plicitte elementer, der udgeres af enten
ingame dialog imellem spilleren og per-
soner i spillet, eller via spillets grafik, der
kommunikerer direkte til spilleren, at de
i den givne situation er flere tilgaengelig
valg at treeffe.

Implicit Eksplicit
valg valg

Udfaldet af disse valg er af afven-
tende karakter, da valget ikke kun
influerer den pagaldende mission
spilleren er pa, men ogsa hvordan
spillerens leder, kommende og
etablerede personer behandler og
reagerer pa spilleren igennem spil-
let.

Alpha Protocol ger brug af makro-effekt for dets udfald idet, at spilleren influ-
erer hvordan forskellige personer tiltaler spilleren, hvilke missioner der er
tilgaengelig, strukturen for den narrative oplevelse savel som tilgaeengeligt
gameplay i form af missioner, udstyr og personer spilleren traeffer.

Som fgr naevnt ger spillet brug af dialog personer imellem til, at influerer hvorledes spillets narraitiv
skal udfolde sig, og hvilket gameplay spilleren har til radighed. Dette placerer spillet i kategorien
som veerende et spil med eksplicitte valg med afventende udfald af makro-effekt karakter.
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Afslutning

Disse tre eksempler er blot nogle fa, se bilag, der viser hvorledes modellen kan applikeres pa
computerspil. Modellen er som tidligere neevnt udarbejdet med fokus pa, at opstille en raekke
kategorier, der indrammer de forskellige former for valg der optraeder i computerspil og dermed
skaber en oversigt over dem.

Ved at bruge modellen til, at se pa dets typer af valg og derefter saette det i konteksten af
modellen, har malet veeret at skabe overskuelighed for brugeren, og dermed give en stgrre indsigt
i de forskellige valgtyper brugt i spillet, og ud fra det udarbejde en bedre analytisk gennemgang af
spillet i en akademisk kontekst. Videre arbejde med modellen og hvordan den kan implementeres i
en starre kontekst er uddybet i perspektiveringsafsnittet, der findes i naeste kapitel.

Dette kapitel har fokuseret pa, at demonstrere modellen i brug, savel som give en uddybende
gennemgang af de forskellige dele der udgar modellen, og dermed give en indsigt i hvordan
udformningen af den er blevet til baseret pa teorien praesenteret i foregaende kapitler. | det
kommende kapitel vil rapporten blive afsluttet med en konklusion over modellen og dens brug,
efterfglgende med en perspektivering, der fokuserer pa hvordan modellen fremadrettet kan
arbejdes med og forbedres til et starre akademisk veerk.
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Kapitel 4 - Hvori specialet
afsluttes

Dette kapitel vil praesentere min konklusion baseret pa problemstillingen preesenteret i farste
kapitel, savel som en perspektivering pa hvordan modellen kan arbejdes med fremadrettet for, at
bringe den op pa et hagjere niveau, og muligheder for at hgjne dens evne til at favne bredere.

Konklusion

Da jeg startede ud med at skrive dette speciale, var det med gnsket om, at skabe en metode
hvorpa det ville muligggre en indeksering og typificering af valg i computerspil. Dermed saette ord
pa de forskellige former for valg, der optraeder overalt i computerspil, og give et udgangspunkt for
fremtidig forskning indenfor feltet.

Dette blev ogsa reflekteret i problemstillingen for rapporten:

“Hvad er et valg i computerspil, og hvordan kan valg typificeres samt kategoriseres
ud fra funktioner og virkemidler baseret pa empirisk data”

Problemstillingen opstiller gnsket om, at beskue disse mange typer af valg der eksisterer i
computerspil, og seette dem i et starre perspektiv ved at indeksere dem. For at dette kunne lade
sig gare blev der kreeret en model, der kunne bruges til, at beskue valg i computerspil med en
bestemt optik, og ved hjeelp af modellen dekonstruere valget og belyse dets opbygning i forhold
til spiloplevelsen og dermed fremstille en kategorisering for det enkelte valg. Modellens funktion
er i rapporten opfyldt, og i konteksten af problemstillingen ogsa indfriet idet, at modellen muligger
denne typificering af valgene praesenteret i computerspillene.

Muligheden for, at kunne beskue det enkelte valg, eller spillet som helhed, og bruge den
fremlagte kategorisering af spillet til at give den akademisk diskurs omkring valg i computerspil

et nyt stasted, og et afsaet i en mere nuanceret fremadrettet tilgang til valg i computerspil.
Problemstillingen og malet for hele denne rapport har veeret, at skabe en overskuelig og
handterbar tilgang til valg, og tilnaermelsesvis afmystificere begrebet og dets integration i
computerspil. For det har, som benaevnt tilbage i kapitel 1, veeret et emne der er blevet diskuteret
af spilakademi i en overfladisk grad, hvor det er blevet konkluderet, at valg optreaeder i spil, men
der ikke ngdvendigvis har vaeret mere at sige om det.
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Dette speciale har haft til mal, at vise at der stadig er meget arbejde der bar gares indenfor dette
felt, og det ikke bar stoppe ved den konklusion som Salen & Zimmerman har gjort det i deres
veerk, der er blevet en hjgrnesten indenfor moderne spilakademi. Det er ngdvendigt, at der favnes
bredere om valg i computerspil, da det er et omrade der indfrier det enorme potentiale som
computerspil besidder som medium.

Dette speciale har givet et nyt udgangspunkt for netop diskussionen omkring valg i spil, og
modellen giver anledningen til en ny form for analytisk tilgang til spil, og dermed en nystartet
diskussion af emnet.

Perspektivering

Dette afsnit vil fokusere pa perspektiveringsdelen af rapporten, specifikt med henblik pa, at
spekulere i videreudvikling af den praesenterede model, savel som hvordan modellen kan bruges
fremadrettet i computerspil og andre felter.

Modellen som den er nu, er praesenteret som veerende komplet i den forstand, at det lader sig
gere at kigge pa et valg, som et enkeltstaende scenarie eller som repraesentant for et helt spil, og
ud fra det analysere hvilke kategorier det falder inden under. Dette giver et umiddelbart indblik i
strukturen for det enkelte spils valg, og abner dermed op for en diskurs omkring valget. Malet har
veeret, at bruge modellen som grundlag for fremadrettet analytisk diskurs, og den indsigt der kan
opnas ved hjaelp af modellen kan yderligere tydeliggeres igennem aerketyper, der er defineret ved
forskellige navne ud fra kategori udfald.

Dermed ment, at et spil der er "eksplicit i dets valg med gjeblikkeligt udfald og makro-effekt” vil
veere kaldt for et EGOM spil/valg, og sa videre for de andre opstillingsmuligheder modellen tillader.

Dette vil abne op for muligheden for en komplet og gennemgaende indeksering af samtlige
udgivne spil pa markedet i dag, og dermed muliggare et katalog der vil give en umiddelbar indsigt
i hvilke typer af valg det enkelte spil gar brug af. Dette kan bibringe et udgangspunkt for en langt
stgrre indsigt i feltet omhandlende valg i spil, og veere med til at starte nye diskussioner om emnet
og medbringe et nyt syn pa et felt, der er negligeret indenfor spilakademi.

Udover at skabe et kategorisering, og dermed arketyper for computerspillene, er der ogsa et helt
andet felt indenfor computerspil, som denne rapport ikke har beskzeftiget sig med - Multiplayer.

Dette felt indeholder mange forskellige facetter indenfor valg, og er et omrade der bgr undersgges
dybere ved at tage udgangspunkt i den etablerede model, og modificere den til konteksten af
multiplayer. Dette bringer ogsa et interessant aspekt frem i diskursen, om hvorvidt modellen begr
segmenteres op mellem singleplayer og multiplayer, eller den eksisterende model bgr sendres

til at kunne favne multiplayerspil. En introduktion af multiplayer vil ogsa resultere i diskussionen
om hvorvidt MMO spil kan inkluderes i denne model, og hvor disse i givet fald ville kunne
kategoriseres.

Anden yderligere brug af modellen vil veere i forbindelse med en videre undersagelse af valg i
computerspil, og bruge modellen som udgangspunkt for en analyse af de forskellige former for
valg sat i kontekst af psykologi feltet. Dermed abne op for feltet omhandlende den mentale effekt
valg har pa spilleren, bade effekten af valget men ogsa opfattelsen af om spilleren faktisk har et
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valg. Dette vil ikke kun skabe en dybere indsigt i strukturen for et valg, men ogsa give empirisk
data til, at validere en eksisterende kategorisering af spil.

Dette felt vil ogsa kunne kobles til andre discipliner sasom arkitektur, hvor der kunne opstilles
hypoteser om hvorvidt arkitekturen og designet af det omrade hvori valget finder sted har en
indflydelse pa hvilket valg spilleren treeffer.

Arbejdet med denne model er som det antydes kun pabegyndt. Der er mange facetter af valg, der
endnu ikke er beskrevet eller bearbejdet i en tilfredsstillende form pa det akademiske niveau, og
med denne model har gnsket veeret, at tage de forste skridt i denne retning og give et grundlag for
videre arbejde med dette teorifelt.
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Bilag 1 - Komplet analyse af Datura

Valg i spillet praesenteres im-
plicit til spilleren, idet der ingen
dialog i spillet er, eller anden
direkt ekommunikation til
spilleren om hvilke potentielle
muligheder spilleren har for at
handtere situationen.

Implicit

valg

l Udfald af vala
gl gl hagii |

Udfald af valg er gjeblikkelig, idet at
spilleren ser udfaldet af det trufne 1 1 1
valg umiddelbart efter valget af @Jebllkkel Ig

truffet.

Afventende

Effekten af udfaldet pavirker i spillet udelukkende
det enkelte scenarie,som spilleren interagerer med.
Effekten er af narrativ karakter, og pavirker ikke
tilgeengeligt gameplay.

Eksplicit

valg

/\
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Bilag 2 - Komplet analyse af The Witcher

Implicit

valg

Valg i spillet praesenteres gennem
dialog, og er af den eksplicitte
karakter da spillet kommunikerer
direkte til spilleren, at der her er tale
om et valg og spilleren skal reagere
pa dette.

Eksplicit

valg

l Udfald af vala

o-orr-oHor—crt

@jeblikkelig
Afventende]

Afventende

v-Er-o)

Spillet ger brug af bade gjeblik-
kelig og afventende udfald, og
kategoriserer sig derfor i hybrid
omradet, da spillet introducerer
udfald umiddelbart efter et valg,
savel som senere i spilforlgbet.

Effekten af valget er af makro karakter, idet at
de valg og udfald der indtraeffer pavirker
tilgeengeligt gameplay i spillet, sdvel som spil-
lets narrativ og strukturen for dette.
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