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Abstract

This report focuses on the use of a narrator displaced in time and how it affects the
amount of suspense the player feels. The use of a narrator displaced in time, has been
seen in various forms in newer games. One of the games that utilize this form of
narration is The Stanley Parable. Here, the player is met by a voice that describes the
protagonist’s future actions. These descriptions are presented in past tense, and appear
before the actual event is happening. This gives the player the opportunity to follow or
disregard the story that the narrator is telling. The way this form of narration is used in
The Stanley Parable adds to the immersiveness of the game. However, the game only
functions as a proof of concept in regards of storytelling. We believe that the addition of
suspenseful elements could take this use of a displaced narrator to a whole new level,
and thereby create a new form of game experience. This has led to the following
problem statement:

“How can a narrator displaced in time affect the amount of suspense, generated
by narratives, visuals, sounds and gameplay?”

To answer this problem statement, theories regarding the areas of interest have been
gathered. A part of our approach was to analyze three games we thought had
encompassed both the use of a displaced narrator and suspenseful gameplay. These
games are: The Stanley Parable, Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth and Alan
Wake. We analyzed these three cases to obtain the knowledge and insight needed, to
answer the problem statement. Based on the analysis and previous experiences, we
created a game in which we sought to make the best use of a displaced narrator to
enhance the player’s feeling of suspense.

In order to see whether or not the implemented game’s use of a displaced narrator would
have any impact on the amount of perceived suspense, we created two versions of our
game which allowed us to make a comparison.

The test results showed, that the individual sequences where the displaced narrator
appeared, had a visible decrease in the amount of perceived suspense. In spite of this,
the overall experience was rated equally suspenseful, as the version without the
displaced narrator.

Another noteworthy finding was that when the displaced narrator used vivid picturesque
descriptions, instead of directly commenting on events, the suspense seemed to be
heightened.

Based on our findings, we can’t make a definitive conclusion. However it seemed that a
displaced narrator can be used to generate an increased amount of suspense, if it
utilizes a sufficiently descriptive approach.
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Lzaesevejledning og Forord

Det foreslas at rapporten laeses kronologisk, indtil designafsnittet. Far dette kapitel
lzeses, bar produktet Last Day at Work praves. Spillet kan findes pa den vedlagte DVD.
Hvis der opstar problemer i forbindelse med at kere spillet, kan der findes en
gennemspilningsvideo pa DVD’en i mappen "Videoer”.

Undervejs i analysen vil der veere referencer til tidspunkter i The Stanley Parable video
som ligeledes kan findes pa DVD’en. Yderligere vil der pa DVD’en kunne findes udvalgte
filer, som giver et indblik i implementationsfasen af produktet.

DVD-drev:
> Billeder
o Call Of Cthulhu
o Alan Wake
» Last Day at Work
o Spil
= OSX
o Last Day at Work - Med Fortzellerstemme
=  Windows
e Last Day at Work - Med Forteellerstemme
e Last Day at Work - Uden Fortzellerstemme
o Proces
» Test
> Videoer

Denne rapport vil veere farvet af, at vi tidligere har studeret Medialogi pa Aalborg
Universitet. Herigennem har vi tillaert os en mere direkte made at tilga problemer, ved at
designe og teste vores egne lgsningsforslag. Dette betyder at rapporten vil baere praeg af
vores intentioner omkring at udarbejde et produkt og dermed forsgge at komme med
konkrete svar pa problemstillingen. Vores ofte direkte tankegang vil ogsa kunne maerkes
igennem vores uvante tilgang til det humanistiske aspekt af dette studie.

Tak til it-vest og Studienaevnet for penge til stemmeskuespillere — spillet og vejen derhen
ville ikke have veaeret den samme uden Jeres stgtte.
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Indledning

En stor del af computerspil er det narrative element. Der findes mange forskellige mader
til at videreformidle en historie pa, inden for spilverden. En saerlig made at formidle dele
af historien, kan eksempelvis ses i Deus Ex [lon Storm Inc., 2000], hvor der er lagt
energi i bade at forteelle historien gennem dialog og handling, men historien bliver ogsa
videreformidlet gennem det miljg som spilleren befinder sig i. En anden made man kan
drive narrativet frem pa, er ved at bruge cutscenes. Brugen af disse er seerlig
fremtraedende i Diablo 3 [Blizzard Entertainment, 2012], hvor disse cutscenes er med il
at skabe fremdrift og iscenesaette de handlinger og udfordringer som spilleren skal
overkomme. Cutscenes fungerer derudover som en made, hvor man kan give spilleren
et overblik over de haendelser, som sker i spillet.

Visse spil veelger at benytte en karakter fra spillet, som snakker mere direkte til spilleren.
Dette kan eksempelvis ses i spillet Portal [Valve Corporation, 2007], hvor robotten
GLaDOS driver narrativet frem ved at opfordre spilleren til at klare de forskellige tests
man bliver udsat for.

De ovenstaende eksempler fremhaever enkelte brugsformer, men i realiteten bliver disse
elementer ofte brugt i kombination eller med andre tilgange, som er med til at drive
narrativet frem. Et spils narrativ kan dermed videreformidles pa mange forskellige mader.

Enkelte spil bryder med de traditionelle tilgange til at forteelle en historie, ved at afprave
nye former for historieforteelling. Et eksempel pa dette er spillet Bastion [Supergiant
Games, 2011], hvor der igennem spillet er en stemme, som reagerer pa hvad spilleren
foretager sig. Denne stemme vaever en historie ud af de handlinger, som spillets karakter
laver. Udover at opbygge historien, bliver forteellerstemmen ogsa brugt til at kommentere
pa hvordan spilleren klarer sig. Her bliver spilleren eksempelvis fortalt nar man bliver
saret i en kamp. Pa denne made fgles det som at spillerens handlinger er en integreret
del af historien. Et andet interessant eksempel pa en anderledes brug af en
forteellerstemme ses i The Stanley Parable [Cakebreak & Galactic-Cafe, 2011]. Her
bliver der ligeledes gjort brug af en forteellerstemme, som driver narrativet, men i
modsaetning til Bastion, praver stemmen i The Stanley Parable at lede spilleren til at
tage en specifik sti igennem spillet. Dette gar forteelleren ved at sige hvilken ve;j
karakteren gik (bemeerk datid). Stemmen er forskudt i forhold til de handlinger som
spilleren foretager sig, og finder derfor sted inden spilleren har truffet et valg. Pa denne
made bliver spilleren ledt, men ikke tvunget til at gore det som forteelleren siger. Hvis
spilleren veelger ikke at falge stemmen, er der ogsa et negativt feedback fra forteelleren,
som skeelder spilleren ud og dette resulterer i et alternativt narrativ.

Denne alternative brug af en forteellerstemme, har vi begge fundet interessant. Tankerne
har gaet pa hvorvidt brugen af en forteellerstemme kunne benyttes i andre
sammenhange end de to naevnte ovenfor. Dog var vi saerligt fascineret af den forskudte
forteellerstemme som blev brugt i The Stanley Parable. | forbindelse med tidligere
projekter har vi arbejdet med spil inden for horrorgenren, og vi fik idéen at koble
forteellerstemmen pa netop dette, for at finde ud af hvordan den pavirker spillerens
oplevelse. Nar vi fremover bruger begrebet forskudt fortaellerstemme menes der en
forteellerstemme, som beskriver fremtidige haendelser far de er sket. Denne
forteellerstemme er dermed forskudt i tid, i forhold til de begivenheder, der udspiller sig.



Problemfelt

Eftersom denne nye forteellerteknik ikke er brugt i sa stor udstraekning, er det interessant
at undersgge hvordan den pavirker den oplevelse som spilleren far. Vi gnsker derfor at
undersgge hvilken effekt en forskudt forteellerstemme har pa spillerens folelse af
suspense. Far vi kan finde ud af dette, er det ngdvendigt at fa et indblik i hvad der
forstas ved suspense, og hvordan forteellerstemmen skal bruges for at underbygge og
forbedre maengden af suspense i et spil.

Dette leder til falgende problemformulering:

“Hvordan kan en forskudt forteellerstemme pavirke meengden af suspense, som
dannes ved brug af et narrativ, visuelle virkemidler, lyde samt gameplay”

Grunden til at der i problemformuleringen laegges vaegt pa narrativer, visuelle
virkemidler, lyde samt gameplay, er at disse elementer bliver brugt i skabelsen af
suspense, og til at sikre at spilleren bliver indlevet i spillet. Vi mener at disse aspekter er
de mest centrale til at skabe en suspensefyldt oplevelse, som spilleren kan indleve sig i.
Derfor er det ngdvendigt at overveje og implementere disse aspekter, da vi vil
undersgge fortaellerstemmens indflydelse pa suspense.

Vi arbejder ud fra hypotesen, at denne brug af en forteellerstemme vil have en positiv
indvirkning pa maengden af suspense, hvis den bliver brugt korrekt.

En anden hypotese vi arbejder ud fra, er at denne fortaellerstemme kan bruges i
kombination med andre virkemidler. Med dette menes der, at forteellerstemmen
understotter og bidrager til den suspense, der skabes ved eksempelvis brug af lyde og
visuelle virkemidler. Disse hypoteser har vi destilleret til falgende seetninger, hvilket gar
at vi nemmere kan klargare de mal vi prgver at opna:

1. En forskudt forteellerstemme gar spillet mere suspensefyldt.
2. En forskudt forteellerstemme vil kunne ggre haendelser skabt ved brug af
auditive- og/eller visuelle virkemidler, mere suspensefyldte.

Ud fra vores mange ars erfaring med at spille computerspil, ved vi at en forteellerstemme
kan bidrage positivt til oplevelsen af et computerspil. Flere spil har gjort brug af
forteellerstemmer inden for horrorgenren, men ingen har prevet denne specifikke
konstellation.

For at vi kan be- eller afkreefte vores hypoteser, mener vi det er ngdvendigt at udarbejde
en funktionel prototype. Denne prototype skal vaere tilpasset denne specifikke brug af en
forteellerstemme.

€
o
o

I 2

Buiupa|pu




o
o
o

| 8

apoloN "L

1. Metode

Formalet med specialet er at undersgge, hvorvidt en forskudt fortaellerstemme kan
pavirke maengden af suspense. For at kunne undersgge pavirkningen fra sadan en
forteeller, vil vi designe og udvikle et produkt, som vi vil benytte til at be- eller afkraefte
vores opstillede hypoteser.

Til udarbejdelse af prototypen, og til at at give os mere viden omkring forteellertyper,
veelger vi at kigge pa falgende emner: Narrativer; visuelle elementer; lyd samt gameplay.
Vi mener, at disse aspekter er ngdvendige at undersgge i forbindelse med skabelsen af
suspense i computerspil.

For at undersage, hvorvidt og hvorledes disse elementer kan bruges i computerspil, har
vi valgt at analysere tre spiltitler som cases. Vi veelger at begraense os til tre titler,
eftersom vi gnsker at lave en mere dybdegaende undersggelse. Til vores cases har vi
valgt spillene The Stanley Parable [Cakebreak & Galactic-Cafe, 2011], Call of Cthulhu:
Dark Corners of the Earth [Headfirst Productions, 2005] og sidst Alan Wake [Remedy
Entertainment, 2010]. Vi har valgt disse titler som vores cases, eftersom de alle gar brug
af en form for forteellerstemme, pa forskellige mader. Ligeledes er spillene meget
forskellige i deres udtryk, sa de tre titler vil hver iszer give et forskelligt indblik i hvorledes
en forteellerstemme kan veere med til at skabe suspense.

Eftersom spillene er af lzengere varighed, har vi valgt at kigge pa nogle specifikke
sekvenser i dem. | disse sekvenser vil vi sa benytte os af den analysemodel, vi har
opstillet, for pa den made at give os en bedre forstaelse for, hvordan en fortaellerstemme
kan bruges til at skabe suspense. Ud fra vores caseanalyse vil vi udarbejde et design,
som vi efterfglgende vil implementere til et funktionelt testbart produkt. Pa baggrund af
analysemodellen, caseanalysen og testen vil vi forsgge at besvare vores
problemformulering.

Rapportens struktur vil besta af syv forskellige kapitler. Den nedenstdende model giver
et overblik over, hvorledes rapporten er struktureret.

e Metode

2
3
4
5

6




Herunder vil vi give en kort beskrivelse af de forskellige kapitlers indhold.

1. Metode: Dette kapitel vil have til formal at give laeseren et overordnet indblik i,
hvorledes vi har valgt at arbejde imod en Igsning pa vores problemstilling. Dette
inkluderer blandt andet beskrivelser af de forskellige elementer i
analysemodellen, samt beskrivelser og definitioner af de termer, vi vil gare brug
af.

2. Analysemodel: Dette kapitel vil indeholde vores opstillede analysemodel for,
hvordan vi senere vil tilga caseanalysen. Her vil vi gennemga vores valgte teorier
og saette dem i forbindelse med, hvorledes de kan bidrage til skabelsen af
suspense. Formalet med afsnittet er dermed, at det skal give os nogle
arbejdsredskaber, som vil saette os i stand til at analysere vores cases.

3. Analyse: | dette kapitel vil vi lave en analyse af vores valgte cases, ud fra vores
opstillede analysemodel. Analysen vil vaere opdelt pA samme made som vores
analysemodel. For hvert afsnit vil der indga en analyse af de valgte cases,
efterfulgt af en delkonklusion.

4. Design: Dette kapitel vil omhandle udarbejdelsen af et design til vores produkt.
Designet vil blive opbygget, ud fra den viden vi har tilegnet os fra vores analyse.
Formalet med dette afsnit vil vaere at udarbejde et design, som vi efterfglgende
kan implementere i et funktionelt produkt. Selve implementationsfasen vil ikke
blive beskrevet i denne rapport.

5. Test: | dette kapitel vil vi lave en gennemgang af den test som vi udfgrer ved
hjeelp af vores udarbejdede produkt. Kapitlet vil indeholde en beskrivelse af vores
testopstilling, samt en gennemgang af de resultater vi finder frem til.

6. Konklusion: Dette kapitel vil besvare vores problemformulering, ud fra vores
analyse og testresultater.

7. Perspektivering: Dette kapitel vil prave at kigge pa hvilken fremtid, der er for
den forskudte forteeller baseret pa de resultater vi kom frem til i vores konklusion.

1.1 Design & Prototype

Da testen af vores prototype spiller en stor rolle i at fa besvaret vores
problemformulering, er det vigtigt at vaegte designet af prototypen haijt. Vi vil lave et
design ud fra vores analyse, som vi senere vil implementere i en funktionel prototype.
Denne prototype skal, som beskrevet tidligere, kunne bruges i en test til at pavise en
eventuel effekt pa den maengde af suspense som spilleren oplever. For at gare det
muligt at méle denne effekt, er det nedvendigt at teste spillet i to versioner - en med den
forskudte forteellerstemme og en uden. Pa denne made kan vi ved hjeelp af et tilpas stort
antal testpersoner, se effekten af vores implementerede forskudte forteeller.
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For at sikre os at vores produkt vil kunne hjzelpe med besvarelsen af
problemformuleringen, er det ngdvendigt at opstille nogle krav, som produktet skal leve
op til. Dette vil hjaelpe os i designfasen, eftersom vi pa den made nemmere kan
udarbejde et design, som vil fungere til testen. De krav som vil veere stillet vores
prototype vil veere som fglger:

- Spillet skal fungere som et “stand-alone” produkt bade med og uden forteeller

- Spillet skal indeholde nogle punkter hvor det vil vaere muligt at foretage malinger
- Spilleren skal ikke kunne dg fer alle malingerne er taget

- Spilleren ma ikke ga glip af dialogen

Med det farste punkt menes der, at spillet skal kunne fungere som sit eget produkt.
Spillets overordnede narrativ skal eksempelvis kunne fungere i begge produkter, sa
spilleren uden den forskudte forteeller stadig vil kunne forsta narrativet. Det er vigtigt at
produktet ikke kun bliver designet med den ene tilgang i tankerne, da vi skal sikre os at
vi far nogle unbiased testresultater som vi kan bruge.

Det andet punkt beskriver, hvorledes det er ngdvendigt at lave et spil, hvor de haendelser
vi vil male pa er spredt ud, sa det bliver muligt for os at skelne mellem de forskellige
haendelser. Pa den made vil det efterfalgende vaere muligt for os at fgre statistik over
resultaterne, sa vi senere kan sammenligne dem.

Det tredje punkt omhandler, hvorvidt spilleren skal kunne dg i spillet. For at vi kan bruge
testpersonens data, er det vigtigt, at spilleren kun har prgvet spillet den ene gang. Hvis
spilleren dgr undervejs, vil han vaere forberedt pa, hvad han vil opleve senere, og
dermed vil det pavirke de data, vi indsamler. Dette kan dog ogsa skabe problemer, hvis
spilleren opdager, at han ikke kan dg i spillet. Sa vil spilleren ikke opleve den samme
mangde suspense, eftersom der ikke er noget pa spil (Ortony, Gerald, & Collins, 1999).

Det sidste punkt beskriver hvorledes spillets dialog skal veere sa tydeligt som muligt.
Dette vil sige, at vi sa vidt muligt skal sikre os at spilleren ikke mister noget af dialogen,
hvad end det er pa grund af udtale, eller andre lyde, som matte forhindre spilleren i at
hgre dialogen. Derfor er det en ngdvendighed at implementere undertekster til nar der er
tale i spillet. Pa den made sikrer vi os, at hvis spilleren ikke kan forstd hvad der bliver
sagt, sa kan han leese det i stedet.

1.1.1 Udarbejdelse af prototype

Til at skabe vores prototype vil vi gare brug af udviklingsvaerktgjet Unity3D". Vi har valgt
at benytte Unity3D, eftersom det er et effektivt redskab til hurtigt at lave spilbare
produkter. | forbindelse med tidligere projekter har vi begge haft arbejdet i Unity3D,
hvilket har givet os erfaring med dets interface, og maden hvorpa et spil kan laves. En
anden fordel ved Unity3D, er at det uden problemer er muligt at udvikle sit produkt til
bade PC og Mac.

En af Unity3Ds starste fordele er dog at man nemt kan tilfgje elementer til spillet og ggre
brug af tredjepartsprogrammer til at skabe visuelle elementer eller 3D modeller.

! www.unity3d.com



Eftersom vi ikke har den ngdvendige tid til at skabe alle spillets komponenter fra bunden,
vil vi ggre brug af gratis-modeller til de mest komplicerede modeller. Herved vil der veere
fokus pa sammenhaengen af de specifikke elementer, frem for selve skabelsen af disse.

Af de modeller som vi selv vil skabe, vil vi ggre brug af modelleringsveerktgjet 3D Studio

Max.

| forhold til kodningen af spillet er dette gjort ved at bruge kodesproget C#. Grunden til at
dette sprog er brugt, er at der er meget dokumentation omkring hvordan de forskellige
metoder og funktioner skal bruges. Derudover sa er en anden fordel ved C# at det er
typespecifikt, hvilket vil sige at alle variabler skal deklareres i forhold til, hvilket indhold
de har. Dette er en fordel, da det ved at skulle deklarere alle variabler, sa er det
nemmere og hurtigere at genlaese og forsta den skrevne kode. Udover C# vil der ogsa
blive brugt JavaScript kodestykker lavet af Unity3D. Dette ggres fordi der ikke er nogen
grund til at genskrive allerede funktionel kode, der kan bruges til produktet.

Koden vil veere skrevet sa objektbaseret som muligt, da dette nemmere faciliterer skift i
produktets indhold samt ggr koden mere overskuelig.

1.2 Case Beskrivelse

Vi har valgt at benytte tre spil som vores cases: The Stanley Parable, Alan Wake og Call
of Cthulhu: Dark Corners of the Earth. Spillene er meget forskellige i deres udtryk, hvilket
ger at vi far belyst vores problemstilling fra forskellige vinkler. Baggrunden for at valget
faldt pa netop disse spil, ligger i at alle spillene gar brug af en form for fortaellerstemme.
Dog er der ingen af spillene, som gar brug af den ngjagtig samme type fortzellerstemme,
som vi undersgger i denne rapport.

Spillene Alan Wake og Call of Cthulhu er begge titler som betegnes, som vaerende inden
for horrorgenren. | disse spil vil det vaere seerlig interessant at kigge pa, hvorledes de
skaber suspense igennem deres visuelle elementer samt hvorledes de gar brug af lyde
og musik til at underbygge den atmosfaere, som spillene lzegger op til. Vi har derfor en
formodning om, at vi ved at undersgge disse titler som vores cases, vil veere i stand til at
afdaekke et stort omrade af vores problemstilling, og dermed forberede os til vores
designafsnit.

| de felgende underafsnit, vil der vaere nogle korte beskrivelser af plottene i de tre spil,
samt en kort gennemgang af hvordan deres forteellerstemmer er integreret i spillene.
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1.2.1 The Stanley Parable

| The Stanley Parable, spiller man karakteren Stanley, som en dag pa sit arbejde undrer

sig over at der ikke kommer nye opgaver ind, og saetter derfor sig for at undersgge hvad

der er sket. Spillet ses fra et farstepersonsperspektiv. The Stanley Parable er et Half-Life
2 mod?, som er udviklet af Davey Wreden.

| The Stanley Parable hgres der en fortzllerstemme, som forteeller en historie om hvad
Stanley har taenkt sig at ggre fgr man gar det. Det er derfor op til spilleren selv at
vurdere om denne vil gare som forteelleren siger eller om man vil ga imod
forteellerstemmen.

Baseret pa de valg man treeffer vil man fa forskellige plots med forskellige slutninger.

1.2.2 Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth

| Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth (CoC:DCotE) spiller man rollen som
privatdetektiven Jack Walters. Spillerens opgave er at efterforske en sag vedrgrende en
forsvundet person i en by ved navn Innsmouth.

CoC:DCotE kan kategoriseres som veerende et survival horror action adventure spil,
som ses fra et fgrstepersonsperspektiv.

Eftersom CoC:DCotE er et leengerevarende spil, har vi valgt at begreense de sekvenser
vi veelger at kigge pa. Vi vil i vores caseanalyse analysere sekvenser som finder sted i
starten af spillet, til og med en flugtsekvens, som finder sted ca. en time inde i spillet. |
spillet bliver den valgte streekning beskrevet som kapitel 1 til starten af kapitel 2. Vi
veelger denne streekning i spillet, eftersom vi mener at den gar brug af en raekke
narrative virkemidler, som vil vaere interessante at undersgge. | denne sekvens bliver der
lagt stgrre veegt pa at forteelle narrativet. | de senere sekvenser er der stagrre fokus pa
intense kampsituationer. Derudover ggr denne del af spillet ogsa brug af forskellige typer
af virkemidler til at gge suspense bade igennem visuelle og audiotive cues.

Forteellerstemmen i CoC:DCotE bestar af hovedpersonen som selv kommenterer pa de
haendelser som foregar i spillet. Dette kan eksempelvis veaere tanker og holdninger han
har overfor indbyggerne i Innsmouth.

1.2.3 Alan Wake

| Alan Wake indtager man rollen som en populeer thrillerforfatter Alan Wake, som har
haft en skriveblokade pa to ar. Spillet starter med at man er pa vej til byen Bright Falls
sammen med sin kone Alice, som tidligt i spillet forsvinder pa mystisk vis. Det er nu ens
opgave at finde og redde Alice. Alan Wake er action horror spil, som bliver set fra et
tredjepersonsperspektiv.

Undervejs i Alan Wake kan der findes forskellige sider fra et manuskript som
hovedpersonen har skrevet. Nar en side findes, vil det blive lzest op for spilleren af Alan
Wake.

2 Et mod (spilmodifikation) er en udvidelse til et oprindeligt computerspil, som aendrer pa spillet.
Dette kan eksempelvis veere ved at lave nye baner, nyt gameplay eller nyt udseende. Mods ses
ofte lavet af andre end de oprindelige udviklere. At spille et mod kraever at man ejer, og har
installeret dets oprindelige spil. Det mest kendte eksempel pa et mod er Counter-Strike, som var
lavet til Half-Life [Valve Corporation, 1998].



Typisk vil de indeholde beskrivelser af haendelser som spilleren vil made kort efter i
spillet. Undervejs hgrer man nogle af de tanker som Alan Wake har overfor en given
situation.

1.3 Arbejdsmetode

Formalet med specialet er at undersgge hvorvidt en forskudt forteeller kan pavirke
maengden af suspense, som en spiller vil opleve i et computerspil.

Brugen af den forskudte forteeller, har ikke vaeret undersggt i nogen stgrre udstraekning.
Derfor har vi teenkt os at arbejde udforskende og faanomenologisk. Dette ggr vi ved at
indsamle viden inden for de omrader vi mener er relevante at undersgge. Den
indsamlede viden har til formal at fungere som en veerktgjskasse, der indeholder de
veerktgjer, vi faler er ngdvendige for at vi kan foretage en analyse af de udvalgte cases.

Vi vil tilga vores cases ved brug af en induktiv udforskende erfaringsproces, hvor vi
eksplorativt vil finde og udveelge elementer, vi senere kan bruge i forbindelse med vores
design. Vores analysemodel og casestudy danner saledes grundlag for udarbejdelse af
et design, som skal implementeres i en testbar prototype. Ud fra de data, vi far fra denne
test, vil vi kunne besvare vores problemformulering.

1.4 Udvalgte teorier

| de folgende afsnit vil vi beskrive hvilke teoretikere, vi gnsker at benytte os af i vores
analysemodel, samt begrunde hvorfor valget er faldet pa disse. Analysemodellen vil
vaere inddelt i fire emner: Narrativer, Visuelle Elementer, Lyd og Musik og Gameplay.

1.4.1 Narrativer

For at give os en forstaelse for hvordan et narrativ kan struktureres veelger vi at inddrage
aspekter fra Christopher Vogler's bog A Writers Journey. Heri bliver der redegjort for
betydningen af konflikter, samt placeringen af disse. Yderligere vil vi inddrage
medieforskeren Ola Olssons Berettermodel. Bade berettermodellen og A Writers
Journey beskeeftiger sig med strukturen pa en forteelling. Dette kan give os en forstaelse
for hvordan en god historie er opbygget, samt hvorledes man kan justere pa
haendelserne i narrativet for at optimere den maengde suspense som publikum vil have.

I henhold til narrative virkemidler veelger vi at inddrage litteraturteoretikeren Gérard
Genette, som har teoretiseret inden for dette felt. Genettes teorier vil blive kombineret
med begreber, som ofte bliver brugt i sammenhang med film og spil.

Eftersom vi skal undersgge effekten af en fortaellerstemme, har vi valgt at gere brug af
Annemette Hejlsted’s bog Fortaellingen - Teori og Analyse, som formar at samle de mest
grundlzeggende former for fortzellere, samt effekten af disse.

1.4.2 Visuelle virkemidler

| dette afsnit vil vi inddrage forskeren og arkitekten, Gernot Béhme, som opstiller teorier
vedrgrende begrebet atmosfeere. Dette vil hjeelpe os med at forsta hvorledes brugen af
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atmosfaere kan vaere med til at pavirke oplevelsen, og hvordan det kan vaere med til at
skabe suspense hos spilleren.

Afsnittet vil ogsa besta af grundleeggende aestetisk teori, og vil ligeledes beskeeftige sig
med omraderne lys, miljg og visuelle cues. Vi har valgt at inddrage netop disse emner,
da vi mener de er ngdvendige i bade skabelsen af suspense, men ogsa for at sikre
skabelsen af den @nskede atmosfeere. Derudover har visuelle cues ogsa det formal, at
serge for at spilleren bliver ledt igennem miljget, for pa den made at sikre fremskridt i
henhold til narrativet.

1.4.3 Lyd og musik

For at finde ud af hvordan lyd og musik kan bruges til at skabe suspense i spil, har vi
valgt at inddrage musikteoretikeren Mark Grimshaw, som har forsket netop inden for
dette felt. For at give os en forstaelse for de forskellige begreber som ggr sig gaeldende
inden for brugen af lyd, veelger vi at inddrage filmforskerne David Bordwell og Kristin
Thompson, som har beskrevet dette i deres bog Film Art - An Introduction.

1.4.4 Gameplay: Udfordringer og pavirkningselementer

Da vi skal udvikle et spil, som skal fa spilleren til at fale suspense, mener vi det er
ngdvendigt at inddrage teori fra bogen Fundamentals of Game Design, som er forfattet
af spildesigneren Ernest Adams. | denne bog bliver de mest grundlseggende mekanikker
inden for game design defineret.

For at kunne bryde de forskellige udfordringer et spil bestar af i mindre dele, vaelger vi at
inddrage spildesignerne John Feil og Marc Scattergood som har forfattet bogen
Beginning of Game Level Design. | denne bog har de opstillet en raekke forskellige
begreber som definerer de forskellige udfordringstyper der kan finde sted i et spil, samt
effekten af disse. Ud fra disse teorier, vil det veere muligt bade at analysere vores cases i
dybden, men ogsa hjeelpe os i designfasen af vores produkt.

1.5 Fravalg

| denne rapport har vi fravalgt at kigge pa nogle enkelte omrader.

Et omrade som vi ikke har kigget pa, er hvorledes forteellerstemmens udtryk har
indflydelse pa suspense. Forskning har vist, at hvordan man siger ting kan have en
pavirkning pa hvordan det sagte bliver opfattet (Kappas, Hess, & Scherer, 1991). Vi vil
dog stadig kommentere pa hvordan det pavirker os, men uden at ga dybere i det
teoretiske fundament.

| forhold til at unders@ge, hvordan en forteellerstemme fungerer, veelger vi kun at kigge
pa de mest grundlaeggende elementer i forhold til forteellertyper og synsvinkler. Arsagen
til, at vi kun veelger at undersgge de mest grundlaeggende elementer, er pa grund af
vores eksplorative tilgang til vores cases. Her gnsker vi at undersgge, hvorledes de gar
brug af forteellere, og hvordan vi mener de pavirker oplevelsen af spillet.



Dette tillader os at undga at prgve at tilpasse eventuelle specielle oplevelser til et fastsat
paradigme. Derudover giver dette fravalg os ogsa en starre frihed til at lade os rive med i
oplevelsen og skrive om dens effekt i stedet om dens teoretiske oprindelse.

1.6 Begreber

Her vil vi beskrive nogle af de termer som vi vil benytte igennem projektet, for at klargere
vores forstaelse af begreberne.

1.6.1 Suspense

Den definition af suspense som vi gar brug af i dette afsnit, er en videreudvikling af en
definition som vi udarbejdede i forbindelse med et tidligere projekt. Den oprindelige
definition var baseret pa Ortony, Clore & Collins syn pa suspense, og var beskrevet som
“... vaerende den fglelse der skabes ndr man er bevidst om at noget ugnsket kan ske.”
(Ortony, Gerald, & Collins, 1999) (Nielsen, Johansen, Madsen, Josefsen, & Thomsen,
2010)

| et forsag pa yderligere at specificere hvordan vi anskuer suspense, veelger vi at dele
begrebet i tre forskellige tilstande: Pre-, Event- og Post Suspense. Falgende vil veere en
beskrivelse af disse tilstande, og hvordan de er forbundet.

Pre Suspense er den suspense, som skabes ud fra spillerens usikkerhed i forhold til
hvornar der kommer til at ske en haendelse. Elementer der kan pavirke Pre Suspense,
bestar af baggrundslyde, spilmiljgets udseende og meengden af viden som spilleren har
omkring de haendelser, der kan ske i spillet.

Et eksempel pa Pre Suspense kunne veere brugen af foreshadowing [afsnit 2.1.2.1
Foreshadowing], hvor spilleren far yderligere information omkring hvad han vil made
senere.

Event Supense omhandler den suspense, som skabes nar en haendelse er igang. Event
Suspense bestar af situationer, hvor spilleren aktivt skal forsvare sig selv for at overleve.
Dette kan eksempelvis vaere nar spilleren skal bekeempe en modstander, hvor
usikkerheden om hvorvidt man vil overleve er hgjnet.

Event Suspense kreever dermed, at der er en direkte trussel overfor spilleren. De
haendelser, som kan opsta hvor spilleren ikke star overfor en direkte trussel, vil blive
kategoriseret som vaerende Pre Suspense. Dette kan eksempelvis veere at spilleren star
ved en panseret glasrude og der pludselig kommer et monster frem bag ruden.
Monsteret er i dette tilfaelde ikke en direkte trussel overfor spilleren, da det ikke vil veere i
stand til at angribe. | dette tilfeelde vil heendelsen blive beskrevet som vaerende Pre
Suspense da den fungerer som et varsel overfor spilleren, omkring hvad han kan risikere
at mgde senere i spillet.

Post Suspense er betegnelsen for den suspense, der skabes efter en haendelse har
fundet sted. Dette sker ved at spilleren reflekterer over sine erfaringer, baseret pa sin
interaktion med spillet. Hvis en spiller har fundet ud af at der kommer noget efter ham,
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nar han gar forbi en lampe, vil denne viden veere med til at pavirke den skabte suspense,
nar han ser en lampe igen.

Disse tre inddelinger beskriver alle tilstande, som indgar nar selve spillet er sat i gang.
En anden faktor for skabelsen af suspense er den viden som spilleren har omkring spillet
og dets univers, inden selve spillet gar igang. Manglen pa viden omkring spillet kan veere
med til at gge spillerens usikkerhed omkring hvad der kan ske.

De variabler som er med til at pavirke startmaengden af Pre Suspense, veelger vi at kalde
Initial Suspense. Disse inkluderer blandt andet hvis spilleren har set en trailer eller set
billeder fra spillet, forinden personen prgver det. Ligeledes kan spillets menu og
introsekvens veere med til at pavirke maengden af Initial Suspense.

Ovenover ses en model af hvordan vi ser sammenhaengen mellem de forskellige
tilstande og hvordan de pavirker hinanden. Som det ses af figuren, vil spilleren forst
opleve Initial Suspense. Dette vil blive efterfulgt, nar spillet saettes igang, af Pre
Suspense. Der vil typisk blive genereret Pre Suspense i form af en cutscene inden selve
spillet starter. Sa snart der bliver madt en modstander, vil der veere tale om Event
Suspense. Nar modstanderen bliver besejret, vil der ske et skift til Post Suspense som
er et stadie hvor spilleren reflekterer over det han lige har oplevet. Umiddelbart efter vil
der veere tale om et skift tilbage til Pre Suspense, som nu har en forskellig veerdi i forhold
til farste iteration af modellen. Maengden af suspense er ikke ngdvendigvis hgjere i
anden iteration, eftersom det afhaenger af flere forskellige variabler. Et eksempel pa
hvordan supense ville veere lavere i anden iteration, kunne veaere hvis spilleren madte en
fiende og uden besveer besejrede denne. Dette ville fa spilleren til at teenke at
modstanden ikke var sa stor og dermed er risikoen for et negativt udfald lille, og
maengden af suspense ville falde.

1.6.2 Immersion

Til at definere begrebet immersion, bruger vi Brown og Cairns, som i deres paper A
Grounded Investigation of Game Immersion undersgger hvilke elementer, der udger
begrebet immersion. | deres paper redegar de for at der er tre stadier af immersion:
Engagement, Engrossment og Total Immersion. Hver af disse stadier af immersion bliver
set som et nyt niveau af immersion som en person kan komme op pa. Dog er der til hvert
stadie af immersion nogle barrierer, der kan forhindre en spiller i at opna immersion
oplevelsen. Disse barrierer vil blive gennemgaet for hvert stadie i det falgende:

| Engagement niveauet af immersion er der to barrierer, hvilket bliver kaldt Access og
Investment. Brown og Cairns siger i deres paper at Access er at spillets genre og stil
skal passe med det som en person vil have. Dette betyder at hvis en person skal prgve



et sportsspil, som ikke bryder sig om denne genre, sa vil personen pa grund af sin
manglende lyst og interesse i spilgenren ikke kunne passere denne barriere. Investment
er den anden barriere, der hgrer til Engagement. Denne barriere bestar i at en person
skal have og veere villig til at bruge tid pa prave spillet. Med dette menes der at hvis en
person ikke gider saette sig ned og afseette tid og holde fokus pa et spil, sa vil de ikke
komme over Investment barrieren.

Engrossment niveauet af immersion har kun en enkelt barriere, hvilket er Game
Construction. Denne barriere er dog ogsa sveerere at overkomme, fordi det betyder at et
spil skal veere sammensat pa en made, som fordrer en immersiv oplevelse. De
elementer som Brown og Cairns fremhaever i deres paper som relevante for Game
Construction er “Meaningful tasks”, “Visuals” og “Plot”. “Meaningful tasks” betyder at de
opgaver som spilleren skal klare i spillet, ikke skal veere trivielle eller ulogiske. Sa hvis du
spiller et spil med en Brandmand, der skal slukke brande, sa ville et taenkt eksempel pa
en darlig mission vaere at smgre sandwiches. “Visuals” er at spillet skal veere paent at se
pa. Dette betyder ikke ngdvendigvis at det skal veere avanceret grafisk, men mere at
grafikken ikke skal hindre oplevelsen. Det sidste element “Plot” relaterer sig til at spillet
skal have en god og medrivende historie. Hvis spillet som helhed klarer at have en god
historie, vaere visuelt paent og giver spilleren relevante opgaver, sa vil barrieren omkring
Game Construction veere passeret.

Det sidste niveau i Immersion er Total Immersion. Det er fgrst pa dette niveau at
spilleren rigtig kommer til at fele immersion. Der er dog to barriere pa dette niveau,
hvilket er Empathy og Atmosphere. | forhold til Empathy fortaeller Crains og Brown om at
personen, der spiller, skal blive knyttet til den person som spillet handler om. Med dette
menes der at spilleren skal danne et forhold med den karakter de spiller og blive pavirket
alt efter hvad denne karakter gennemgar. Den anden barriere, Atmosphere, er en videre
bygning pa Game Construction. Med dette menes der at udover de overstaende krav til
Game Construction, sa skal atmosfeeren i spillet nu ogsa veere konstrueret pa en made,
sa den fordrer en immersiv oplevelse. Denne fordring skal ske ved at atmosfaeren og de
handlinger, som spilleren kan foretage sig, ifglge Cairns og Brown skal veere relevant for
det miljg og handlinger som karakteren befinder sig i.

Hvis alle disse ovenstaende barrierer bliver overkommet, sa vil den person, der spiller,
fgle immersion.

Sammenhaengen mellem de to begreber skal forstds som en afhaengighedsreaktion.
Med dette menes der, at far suspense begrebet bliver relevant at undersage, skal
suspense kunne forekomme. Far suspense kan opsta, er det nadvendigt at et spil giver
en immersiv oplevelse. Dermed er disse to begreber set som en forlaengelse af hinanden
hvorpa immersion er de trin, som leder op til suspense. Denne sammenhaeng betyder
derfor at suspense kun kan opsta hvis en person har naet Total Immersion niveauet af
Brown og Carins teori.

€
o
o

I 21

9pooN L




@
o
o

I 81

|oapowasAjeuy ‘g

2. Analysemodel

| dette kapitel vil vi gennemga de forskellige punkter, der blev naevnt i metoden. Til hvert
af disse punkter vil vi kigge pa relevant teori, der er brugbar i forhold til at skulle
analysere de tre cases.

2.1 Narrativer

| denne del af analysemodellen vil vi kigge pa de forskellige aspekter af et narrativ, som
kan bruges til at skabe suspense. Forst vil vi kigge pa hvordan en fortaellerstruktur kan
veere med til at pavirke suspense. Efterfalgende vil vi analysere de forskellige
fortaellertyper, for at finde ud af hvordan disse kan have en indflydelse pa den maengde
suspense som spilleren vil fa.

2.1.1 Forteellestruktur

Eftersom vi skal skabe vores eget narrativ, er det ngdvendigt at kigge pa hvorledes den
gode historie kan opbygges.

Den klassiske tilgang til at strukturere et narrativ, er ved at fglge Ola Olssons
Berettermodel. Denne model ses ofte brugt i film, men den bliver ogsa brugt indenfor
litteraturens verden. Modellen inddeler narrativet i syv forskellige dele; Anslag,
Praesentation, Uddybning, Point of No Return, Konfliktoptrapning, Klimaks og Udtoning.
(Knudsen)

Formalet med anslaget er at fungere som en appetitvaekker, som ofte vil besta af et
hook som skal feenge publikummet. Temaet i forteellingen vil ligeledes blive sat pa plads.
Efter anslaget vil der falge en praesentation, som vil beskrive hovedpersonerne. Her vil
der ogsa kort blive introduceret nogle af de konflikter som skal Igses. Uddybningen vil
yderligere beskrive karaktererne og de konflikter som narrativet bestar af. Herefter vil der
komme et point of no return, som er det punkt hvor hovedpersonen skal traeffe en
beslutning, som gar at han bliver nadt til at fuldfgre sin rejse mod Igsningen af
narrativets konflikt. Dette falges af et klimaks hvor spaendingen vil na sit hgjdepunkt og
forteellingens konflikter bliver afviklet. Til sidst vil der veere en udtoning hvor narrativet
bliver rundet af. Pa Figur 1 ses en illustration af berettermodellen, med de syv forskellige
inddelinger.

Berettermodellens
spandingskurve

Tid

1. Anslaget 2. Prasentation 3. Uddybning 4. Point
of no

5. Konflikt- 6. Klimaks 7. Udtoning return

optrapning

Figur 1: Billede af berettermodellen, hvor de syv indelinger kan ses. (kilde: www.dfi.dk)


http://www.dfi.dk/

En afart af berettermodellen er tre akts modellen. Denne model bliver beskrevet i
Christopher Vogler's bog The Writer’s Journey. Her bliver der beskrevet hvordan man
kan skabe to forskellige former for suspense, ved at aendre pa hvornar der i historien
skal fremkomme et vigtigt plot-punkt [Eng: Ordeal], som historien har ledt op til (Vogler,
2007).

DELAYED CRISIS CENTRAL CRISIS

|
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ACT 1 I ACT Ila ' ACT b I ACT III I Denouement

ACTI I ACT I I ACT III I Denouement
Midpoint Ordrall

Figur 2: Til venstre ses en illustration af delayed crisis og til hgjre ses en illustration af central crisis
(kilde: The Writer's Journey)

Den farste tilgang bliver kaldt Central Crisis. Her er dette ordeal, som navnet ogsa
antyder, placeret centralt i fortzellingen. Ifglge C. Vogler, er denne strukturs styrke at
historien bliver symmetrisk, og grundet denne tidlige fremtreeden af ordeal, kan der nemt
blive fulgt op pa forteellingen efterfelgende. Som det ses pa Figur 2, er tre akts modellen
i dette tilfzelde inddelt i fire dele. Her er Akt 2 inddelt i to dele; Akt Il a og Akt Il b. Det
centrale vendepunkt for Central Crisis er placeret i slutningen af Akt Il a. Dette muliggar
at havde endnu et vendepunkt i slutningen af Akt Il b.

Den anden tilgang bliver kaldt Delayed Crisis. Her er Akt Il forleenget, sa der er laengere
tid til vendepunktet. Dette giver, ifglge C. Vogler, mere plads til at forberede publikum
med en langsom optakt til slutningen af Akt Il. Ulempen ved denne er dog at der ikke er
lige sa god tid til at afrunde historien, som ved Central Crisis.

2.1.2 Narrative virkemidler

En made hvorpa man kan skabe suspense i en forteelling, er ved at eendre raekkefalgen
pa hvornar forteellingens forskellige plot elementer bliver afslgret. Et eksempel pa et spil
som ikke bliver fortalt kronologisk er Max Payne [Remedy Entertainment, 2001], hvor
man i introen ser hovedpersonen sta pa toppen af et hgjhus, som senere viser sig at
veere slutningen pa spillet.

Ifalge teoretikeren Gérard Genette, kaldes denne form for skift i tid for en anakronisme
(engelsk: anachrony). Genette beskriver yderligere hvorledes dette kan inddeles i to
underpunkter - analepsis og prolepsis (Genette, 1983). En analepsis (ogsa kaldet
flashback) kommer til udtryk de steder, hvor der bliver refereret tilbage til haendelser som
foregar for det igangvaerende plot.

Prolepsis bruges til at beskrive haendelser som sker senere i fortaellingen. For at
specificere brugen af prolepsis, tager vi derfor udgangspunkt i begreberne
foreshadowing og flashforward, som ofte bliver brugt i sammenhaeng med film- og
spilmediet.
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2.1.2.1 Foreshadowing

Foreshadowing er et virkemiddel, som ofte bliver brugt i forbindelse med litteratur og
filmmediet. At ggre brug af foreshadowing vil sige, at der bliver hentydet til nogle ting
som vil ske senere i forlgbet. Dette kan vaere med til at gge suspense i narrativet,
eftersom det er med til at opbygge en forventning hos laeseren, til de fremtidige
haendelser.

Et typisk eksempel pa dette kunne vaere hvis der bliver beskrevet at der er et tordenvejr
pa vej. Dette vil gare laeseren opmeerksom pa at der vil ske noget dramatisk for
karakteren i narrativet.

Hvis det som bliver foreshadowet viser sig at vaere usandt, bliver dette kaldt for red
herring. Red herrings, er et begreb som daekker over hints som forfatteren har lagt ud,
hvis eneste formal er at vildlede laeseren. Dette bliver ofte brugt i mystery-genren hvor
der skal Igses et mordmysterium. Her bliver red herrings brugt til at fa leeseren til at blive
usikker pa hvem der har begaet mordet. | Heavy Rain [Quantic Dream, 2010] skal
spilleren finde en seriemorder, som har faet agenavnet Origami Killer. | Igbet af hele
spillet stader man ind i adskillige personer, hvor spilleren kan forledes til at tro at denne
gang har de fat i den rigtige morder. Dette er med til at bibeholde mystikken omkring
narrativet.

Et eksempel pa hvordan brugen af foreshadowing viser sig at veere et red herring, kan
ses i spillet Silent Hill [Konami, 1999], hvor hovedpersonen Harry Mason undersgger en
skole. Spilleren kommer pa et tidspunkt til et lokale hvor der er to raekker af skabe. Pa
lydsiden kan man hgre noget som rusker i skabene, som viser sig at vaere en indelast
kat. Katten springer efterfglgende ud af skabet, og Igber ind i en skygge hvorefter man
kan hgre et brgl fra et vaesen man ikke kan se, og lyden af katten der bliver slaet ihjel
hares. Her bliver spilleren ledt til at tro, at der vil komme en modstander, men det viser
sig at der ikke er andre i lokalet.

2.1.2.2 Flashforward

Flashforward kan beskrives som et spring i tid, som beskriver hvad der sker laengere
fremme i narrativet. Forskellen mellem foreshadowing og flashforward er, at ved
foreshadowing bliver der kun hentydet hvad der er i vente, mens der ved flashforward
bliver eksplicit fortalt hvad der vil ske. P4 samme made som ved foreshadowing, er dette
med til at pavirke suspense, ved at give leeseren et indblik i hvad der er i vente laengere
fremme i narrativet.

2.1.3 Forteelleren

| enhver historie er der en forteeller. Dette er den person eller entitet som skal
videreformidle forteellingen til lzeseren. Typen af forteeller, og maden denne bliver brugt
pa, pavirker hvordan laeseren kommer til at opfatte historien og de handlinger som
foregar.

For at kunne identificere hvilken type forteeller som bliver benyttet i en fortaelling, bliver vi
nadt til at kategorisere de forskellige former for forteellere, der kan bruges. Dette afsnit vil
veere en gennemgang af en raekke forskellige facetter, der er med til at pavirke
forteelleren og dennes virke.



2.1.3.1 Synsvinkler

Dette afsnit vil redegere for de forskellige synsvinkler som en forteeller kan have. Disse
forskellige synsvinkler er med til at placere hvorfra fortzellingen finder sted. Annemette
Hejlsted beskriver i hendes bog Forteellingen - Teori og Analyse synsvinklen som den
position i rummet hvorfra forteellingen berettes og gar brug af fire forskellige vinkler:
Indvendigt syn, Udvendigt syn, Medsyn og Bagudsyn (Hejlsted, 2007).

Ved et Indvendigt syn har forteelleren mulighed for at tilga personernes tanker, fglelser
og sanseoplevelser og pa den made give, ikke blot en visuel fortaelling, men ogsa
berette omkring hvordan de enkelte personer har det psykisk.

Ved et udvendigt syn bliver personer anskuet udefra, sdsom ved at beskrive
pakleedning, kropsholdning og sprogbrug som alle er frit tilgeengelige at opleve hvis
fortaelleren var en person, der eksempelvis kiggede pa en samtale, der fandt sted.

Ved medsyn forstas der at fortelleren kun berette om handlinger der sker imens de
opleves. Dermed er medsyn bundet til den lokalitet og tid som handlingens begivenheder
udspiller sig i.

Ved bagudsyn bliver forteellingen fortalt efter at begivenhederne har udfoldet sig og har
dermed fri adgang til at kunne springe rundt mellem alt hvad der er sket af handlinger.
Herved kan forteelleren veelge at forteelle visse dele og springe til de mest centrale
begivenheder, da forteelleren har fordelen ved at have overblik over hele historien.

Udover at gare brug af forskellige synsvinkler kan en fortaelling ogsa fremstilles pa
forskellige mader. Her skelner A. Hejlsted imellem to forskellige mader hvorpa der kan
fremstilles (Hejlsted, 2007).

Den ene er den Sceniske fremstilling hvor fortaelleren fungerer som et kamera og
forteellingen finder sted pa en teaterscene. Her er der mest veegt pa at ga i detaljer
omkring de enkelte elementer og dermed et fokus pa mere information frem for overblik.
Den anden er den Panoramiske fremstilling, hvor mange begivenheder kan blive
beskrevet pa samme tid. Ved denne fremstilling er der fokus pa overblikket og helheden
frem for de enkelte detaljer.
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2.1.3.2 Forteellertyper

Forteellertyperne deler Annemette Hejlsted op i flere forskellige inddelinger. Et udpluk af
disse vil blive beskrevet i det falgende, samt beskrivelser om hvordan de kan bruges til
at skabe suspense. De tre forteellertyper vi har udvalgt, er valgt eftersom de bliver brugt
ekstensivt i computerspil.

Den behavioristiske fortaeller er en tredjepersonsforteeller, der altid har udvendigt syn
pa personer og beretter om forteellingens handlinger ved brug af medsyn.
Udfra egen erfaring bliver denne forteellertype nogle gang brugt i rollespil, hvor man som

spiller oplever spillet igennem en ydre synsvinkel. Dette kan bruges for at give spilleren
bedre et overblik over hans karakterer samt miljget og dermed nemmere kan tage
beslutninger. Dette fremmer muligheden for en panoramisk fremstilling og giver ofte
spilleren mulighed for selv at bestemme hvor teet pa eller langt fra han vil overvage. Med
denne type fortzeller ville det vaere selve karakteren, som talte og at man som spiller
fulgte deres eventyr.

Denne fortzller kan vaere med til at skabe Pre Suspense. Et eksempel pa et spil som
ger brug af en behavioristisk forteeller, er Die By The Sword [Treyarch, 1998]. | dette spil
kan man pa spillets visuelle side se, nar spillerens karakter bliver saret. Denne visuelle
fremvisning ger at spilleren fgler sin nuveerende chancer for at overleve bliver mindre.
Derudover bliver der i spillet vist store horder af fiender som spilleren skal keempe imod
og pa den made skabes en stgrre Event Suspense.

Jeg fortaelleren er en fortaeller, som er personbunden til en enkelt karakter og kun kan
berette i forhold til denne. Dermed er forteelleren ogsa bundet til kun at kunne berette om
de ting som karakteren oplever eller har oplevet. Dog kan dette ske bade igennem
bagudsyn eller ved brug af medsyn og pa denne made tage form enten som en
forteelling omkring en gammel oplevelse eller en igangveerende begivenhed.

Denne forteeller bliver ofte brugt i First Person Shooter (FPS) spil, hvor spilleren indtager
rollen af at veere hovedpersonen i historien og pa den made er spillerens oplevelse den
samme som karakterens og visa versa. Denne forteeller kan eksempelvis vaere med til at
skabe Event Suspense ved at give spilleren et indblik i hvor skreemt karakteren er. Et
teenkt eksempel pa dette kunne veere i et computerspil, hvor spilleren blev fortalt af
karakteren han eller hun spillede; “Jeg kunne se skyggerne pa vaeggen, de lignede
djeevlehorn. Et mere frygtindgydende syn havde jeg aldrig oplevet. Mit hjerte slog
hurtigere og sveden dryppede ned, jeg ville skrige og graede hvis jeg kunne, men frygten
havde lammet mig”. Dette eksempel viser hvordan man kan bruge karakterens psykiske
og fysiske tilstand til at fortaelle hvordan karakteren ser en kommende konflikt som
ekstremt svaer, med lav chance for et positivt udfald.

Et eksempel pa et spil, der gor brug af Jeg fortaelleren er Amnesia The Dark Descent
[Frictional Games, 2010]. | dette spil kommer karakteren med kommentarer pa det som
han oplever samt enkelte brudstykker af minder fra for han fik hukommelsestab.



Den begreensede alvidende fortaeller, ogsa kendt som den episke forteeller, bruger
tredjeperson til at berette udfra. Denne forteeller er almaegtig og kan bade gere brug af
medsyn og bagudsyn. Denne fortaellertype er dog begraenset til at bruge sin alvidenhed
pa én eller fa personer i forteellingen, hvilket kaldes at veere personbundet.

Ved brug af denne forteellertype falger man, hvordan spillerens karakter har det og hvilke
tanker, han gar sig om de handlinger karakteren udfgrer. Dette ses nogle gange i
adventurespil, hvor man hgrer hovedpersonens tanker, men ogsa far set klip af
begivenheder, som finder sted langt veek fra karakteren. Pa denne made kan den
alvidende fortzeller give spilleren mere viden end hvad karaktererne i spillet har. Dette
kan bruges pa flere mader til at skabe suspense. Ligesom med jeg-forteelleren, kan
spilleren blive fortalt, at karaktererne i spillet ser en given situation som veerende hablgs i
et igangveerende Event Suspense. Et andet eksempel kan vaere, at spilleren far vist
monstre eller skygger som ligger senere i spillet og pa den made opbygge spillerens Pre
Suspense.

Et eksempel pa et spil der ger brug af den begreenset alvidende forteeller er The Walking
Dead Episode 1 [Telltale Games, 2012]. | dette spil ser vi hovedpersonen fra et
tredjepersonsperspektiv, og spilleren har muligheden for at unders@ge ting i miljget. Her
hgres hovedpersonens tanker omkring de ting man undersager.
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2.2 Visuelle Virkemidler

Dette afsnit vil omhandle de forskellige visuelle aspekter, som er med til at pavirke
maengden af suspense i et computerspil. Disse elementer vil vaere delt op i
underkatagorier sa hvert element kan undersgges bade som et individuelt faenomen,
men ogsa undersgges som en samlet oplevelse.

De fire elementer vi vil gennemga er falgende:

o Lys

e Miljg

e Atmosfeere

e Visuelle Cues

221Lys

Lys er et nggleelement i den visuelle del af skabelsen af suspense. Lys definerer, hvor
meget en spiller kan se af det miljg, som spilleren befinder sig i. Dette gor ogsa at jo
mindre lys, der er til stede, desto mindre kan spilleren se af miljget. Dermed kan spilleren
ikke laengere veere sikker pa, at der ikke er noget i market, som kan veere til fare for
ham. Lyset kan ogsa veere farvet eller variende i intensitet og dermed skabe miljger, der
har deempet belysning. Lyset kan ogsa fokusere pa omrader eller objekter, som har
relevans for spilleren. En blinkende lyskilde kan ogséa veere med til at saette stemningen
for et miljg, da dette betyder at spilleren befinder sig et sted hvor tingene ikke er fejlfri. |
dette tilfeelde kan det betyde at andre elementer i spillet maske kan fejle, hvilket kan
gare spilleren utryg og dermed age deres fglelse af suspense. Et spil som bruger lys
som virkemiddel til skabelsen af suspense er Amnesia: The Dark Descent (Figur 3). |
dette spil er lyset dog ikke ngdvendigvis en hjeelp til spilleren, da lyset gar, at monstrene
kan se spilleren, sa nogen gange skal man forblive i mgrket for at overleve.
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Figur 3: Et billede fra Amnesia: The Dark Descent, hvor spilleren prover at gemme sig for et monster.
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2.2.2 Miljo

Miljg beskriver hvilke omgivelser, spilleren befinder sig i. Dette kan veere en forladt @
som i Dear Esther [thechineseroom, 2012], hvor spilleren kan ga rundt og opleve gens
seveerdigheder. Det kan ogsa veere en middelalderverden som i Mount & Blade:
Warband [TaleWorlds, 2010], hvor spilleren skal opbygge en haer og keempe imod andre
krigsherrer. Miljget er en sammenfatning de visuelle elementer som et spil er bygget af,
samt hvilke funktioner de udfgrer i spillet. | Mount & Blade: Warband kan dette
eksempelvis veere, hvis spilleren befinder sig i en kampsituation, sa vil det veere
fordelagtigt for spilleren at placere sin haer pa en bakke, for at fa et bedre overblik. | det
for omtalte spil, Dear Esther, er man alene pa en @, hvor man gar rundt og kigger pa
faldefeerdige huse. Disse huse er med til at forsteerke fglelsen af, at man som spiller er
alene pa denne @. Pa Figur 4 kan der ses et billede af henholdsvis Mount & Blade:
Warband og Dear Esther.

Figur 4: Til venstre ses et billede fra Mount & Blade: Warband. Til Hojre ses et billede fra Dear Esther.

Miljget kan ogsa veere med til at skabe suspense. Dette kan bade veere ved at skabe
miljger, der ser ud som om de er taget fra et mareridt, hvor der er blod og kropsdele.
Miljoet kan ogsa veere fyldt med faelder, som ger at spilleren skal passe pa, hvor der
traedes for ikke at aktivere en faelde. Derudover kan man ogsa skabe suspense ved at
lave et mismatch mellem miljget og den historie eller de handlinger, som foregar i
miljget. Dette kan eksempelvis veere, at spilleren kommer ind i et lokale, hvor
tyngdekraften er omvendt og ting falder opad. Dette kan ggre spilleren usikker pa, hvad
der kan ske i spillet. Eftersom der kan ske unaturlige ting i spillet, sa kan der
sandsynligvis ske flere uforklarelige ting, hvilket kan veere med til at agge maengden af
suspense.

2.2.3 Atmosfeaere

Atmosfaere er sveerere at forklare, Gernot Bohme kalder atmosfaeren for den virkelighed,
som er feelles for det opfattede og for den som opfatter (Béhme, 1993). Gernot Béhme
kommer med et eksempel, der omhandler et grgnt blad, hvor han siger at man kun kan
kalde bladet for grgnt, hvis personen opfatter at bladet som vaerende grgnt. Atmosfaeren
er et resultat af objektets egenskaber og spillerens opfattelse. Hvis der er en
uoverensstemmelse mellem et objekts egenskaber og det som spilleren opfatter, kan der
risikeres at der ikke bliver skabt den gnskede atmosfzere.
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Derudover siger Gernot Bohme ogsa at ting bliver opfattet ferst i forhold til atmosfeeren
og dernaest i forhold til tingenes egne veerdier, sa som farve, form og lignende. Med
dette menes der, at atmosfaeren pavirker det som spilleren oplever igennem spillet, og at
dette bliver holdt op imod atmosfaeren. Dette ggr at de elementer som spilleren oplever i
spillet, skal passe ind i atmosfaeren. De elementer, som ikke passer ind vil kunne virke
forstyrrende eller skabe en atmosfaere som er forskellig fra den tiltaenkte. Denne
pavirkning fra atmosfeaeren i et spil, gor ogsa at atmosfaeren har en stor pavirkning pa
hvilken stemning spillet kommer til at have. Hvis atmosfaeren er dyster bliver stemningen
ogsa dyster. | spil hvor forstaelsen og egenskaberne passer overens, vil spilleren have
en stgrre mulighed for at leve sig ind i spillet, hvilket stemmer overens med Cairns og
Brown’s Immersion niveau, Atmosphere, som er en del af Total Immersion [afsnit 1.6.2
Immersion]. Atmosfaeren og de elementer som udger denne kan vaere med til at give
spilleren en fglelse af at veere den eneste, der kan redde verden, hvilket eksempelvis
kan ses i Doom 3 [id Software, 2004]. Her gar man som spiller rundt i et miljg, hvor man i
starten har set mennesker, man kunne interagere med. Senere bliver man ngdt til at
draebe dem alle, fordi de er blevet lavet om til deemonslaver hvilket kan ses pa Figur 5.
Spilleren kan finde audiologs fra folk og nogle gange hgrer man optagelser, hvor
personen, der har indtalt dem, dar imens denne er ved at indtale en besked. Man ser
rundt omkring sig og ser blod, lig og @delagte omgivelser, og atmosfaeren sgger at give
spilleren den opfattelse, at dette er en umulig opgave at klare.

Figur 5: To billeder fra Doom 3, der viser en person man snakker med i spillet og som man skal
dreebe da han bliver til en demonslave.

Lys og miljg kan bruges som effektive midler til at pavirke skabelsen af en specifik
atmosfeere. Miljget og dets visuelle fremstilling er med til at skabe atmosfeeren og har
dermed en stor pavirkning pa hvilken stemning, der skabes. Dette kan ses i et spil som
Left 4 Dead 2 [Valve Corporation, 2009], hvor spilleren eksempelvis befinder sig i en
havn, hvor der en tyk tage. Dette er med til at give en trykket stemning og dette
forsteerkes jo laengere, man kommer da tagen pavirker synligheden i den zombiefyldte
havneby.

| Aliens vs. Predator 2 [Monolith Productions, 2001], er lys en stor del af skabelsen af
atmosfaeren. Her kan man spille en marinesoldat, hvis opgave er at skyde forskellige
typer rumvaesner, og her er lysmaengden ofte lav. Som spiller er man udstyret med en
begraenset meengde nadblus til at lyse omgivelserne op. Dermed skal spilleren ofte ga
rundt i marke og overveje, om han vil bruge et ngdblus. Hvis der kommer modstandere
sa er det godt, at spilleren kan se dem, men spilleren har ikke rad til at bruge dem ofte.
Dette gar, at spilleren fgler sig naesten markeraed, fordi han ved at market kan indeholde



mange farer, og derfor vil de steder, som har lys, der fungerer, give spilleren en fglelse
af tryghed. Dog ggr spillet ogsa brug af at lokke spilleren hen til lys, hvorefter lyset gar
ud og der kommer monstre. Dette kan gare spilleren paranoid overfor om han er i
sikkerhed eller om mgrket og monstrene venter. Pa Figur 6, kan der ses eksempler fra
de to ovennavnte spil.

Figur 6: Til venstre ses et billede fra Aliens Versus Predator 2. Til Hojre ses et billede fra Left 4 Dead
2.

Disse overstaende eksempler viser at atmosfaeren ikke kun bliver dikteret af enkelte
elementer, men derimod fungerer som et sammenspil mellem flere. Atmosfeeren er
essentiel, hvis et spil skal give spilleren en immersiv oplevelse og dermed ngdvendig at
kigge pa i vores cases for at se hvordan de handtere at skabe en atmosfeere, som giver
en god oplevelse.

2.2.4 Visuelle cues

Visuelle cues kan siges at vaere visuelle hints. Disse hints kan bruges pa flere forskellige
mader. En af dem er at bruge visuelle cues til at give hints til spilleren om hvad, der har
veeret sket i et miljg, far han kom derhen. Dette kan bruges til at give spilleren viden
omkring neert forestaende farer, men ogsa give viden omkring, hvad spilleren skal gare
for at komme videre i spillet. Et spil, som gar seerlig brug af visuelle cues er Mirror’'s
Edge [EA Digital lllusions Creative Entertainment, 2008]. De elementer som spilleren kan
interagere med for at komme videre, bliver farvet r@de, sa spilleren nemt kan finde vej.
Det er dog ikke alle spil, som giver sa abenlyse visuelle cues til spilleren, men derimod
lader det veere op til spilleren at afkode betydningen. Et spil, som ggr dette er iOS
versionen af Dead Space [Electronic Arts, 2011], hvor spilleren stgder pa blodspor og sa
selv skal regne ud af om der er en fijende i naerheden. Pa Figur 7 kan der ses eksempler
fra de ovennaevnte spil.

@
o
o

I L¢

|oapowasAjeuy ‘g




@
o
o

| 8¢

|oapowasAjeuy ‘g

Figur 7: Til venstre ses et billede fra Mirror's Edge. Til hojre ses et billede fra iOS versionen af Dead
Space.

Der findes ogsa spil, som bruger visuelle cues mere indirekte for at lede spillerens blik
hen til specifikke steder. Dette bliver eksempelvis gjort i Half-Life 2 [Valve Cooperation,
2004], hvor spilleren pa flere tidspunkter ser nogle fugle flyve. Hvis spillerens blik falger
fuglene, leder det spilleren til at se et punkt eller haendelse, der kunne veaere af interesse.
Visuelle cues kan dermed bade veere et diegetisk element i form af at veere en del af det
miljg, spilleren befinder sig i, men kan ogsa veere et ikke-diegetisk element. Et eksempel
pa ikke-diegetisk brug af visuelle cues, kan ses i sciencefiction-spillet Mass Effect 3
[Bioware, 2012], hvor spilleren far at vide, at han skal trykke pa en specifik tast for at
blive visuelt ledt til et objekt eller haendelse, der er af interesse. Denne information er
givet igennem spillets brugergreenseflade og er dermed ikke en del af spillets univers og
kan derfor betragtes som vaerende ikke-diegetisk. Pa Figur 8 kan der ses eksempler pa
de ovennavnte spil.

Figur 8: Til venstre ses et billede fra Half-Life 2. Til hgjre ses et billede fra Mass Effect 3.

Visuelle cues kan veere med til at pavirke maengden af suspense ved at blive lavet pa en
made, sa spilleren far ledt sin opmaerksomhed over pa et monster. Dette kan ogsa geres
ved at bruge visuelle cues, som viser at der har vaeret kamp, hvilket kan gere spilleren
usikker pa, om man skal keempe imod en modstander senere.

Ud fra denne gennemgang af visuelle virkemidler har vi nu veerktgjerne, som vi skal
bruge for at kunne analysere de visuelle aspekter af vores cases og kigge pa, hvordan
de har skabt suspense ved brug af visuelle virkemidler. Denne viden kan ogsa bruges i
forbindelse med vores design, sa vi kan sikre os at vi far skabt den rigtige atmosfeere til
at underbygge vores brug af en fortaellerstemme.



2.3 Lyd og Musik

Eftersom vi skal lave en testbar prototype, er det ngdvendigt at indsamle viden omkring
hvorledes lyde og musik kan bruges i computerspil til at skabe suspense. Vi vil derfor i
dette afsnit kigge pa hvorledes lyde generelt bliver brugt i computerspil. Ligeledes vil der
blive kigget pa hvordan musik pavirker maengden af suspense.

Som beskrevet i immersion afsnittet [1.6.2 Immersion, sa kreeves der en vis maengde
indlevelse hos spilleren, far der kan genereres suspense. Den indlevelse som spilleren
har, vil blive formindsket hvis spillets lyde og musik bliver fjernet fra spillet (Grimshaw,
Lindley, & Nacke, 2008). Det ma derfor antages at det auditive aspekt i computerspil er
en vigtig faktor for skabelsen af suspense.

Isaer for horrorgenren er lyde en vigtig del af oplevelsen, eftersom lyde kan fungere bade
som stemningsgiver, men ogsa som et redskab til at sikre spillerens overlevelse.

Til at definere en lyds oprindelse, bliver der i filmverden brugt to termer; diegetiske og
ikke-diegetiske lyde (Bordwell & Thompson, 2001). Disse termer ggr sig ogsa geeldende
nar lyde skal beskrives i spil. En lyd bliver karakteriseret som vaerende diegetisk, hvis
lydens kilde er i den pagaeldende scene. Et eksempel pa en diegetisk lyd, i et
farstepersons skydespil, kunne veere lyden af ens vaben nar man affyrer skud. Eftersom
lydens kilde er i miljget, vil det blive defineret som en diegetisk lyd. Nogle spil forsgger at
gere spiloplevelsen sa realistisk som muligt ved i hgj grad at benytte sig af diegetiske
lyde. Dette ses blandt andet i spillet Jurassic Park: Trespasser [DreamWorks Interactive,
1998], hvor man indtager rollen som Anne, der er styrtet ned pa en @. Her er alle
lydeffekterne, som bliver brugt i spillet diegetiske.

Ikke-diegetiske lyde er betegnelsen for de lyde, som ikke har deres oprindelse i den
pageeldende scene eller miljg. Baggrundsmusik vil ofte ga under betegnelsen ikke-
diegetisk. Hvis baggrundsmusikken bliver spillet, eksempelvis fra en radio, sa vil det
stadig veere betegnet som en diegetisk lyd. Et eksempel pa en ikke-diegetisk lyd, ses i
skydespillet Wolfenstein 3D [id Software, 1992]. Her bliver der afspillet en ikke-diegetisk
lyd nar der samles forskellige objekter op. Disse lyde er ikke-diegetiske, da lydene ikke
repraesenterer den lyd som handlingen reelt ville lave, men de fungerer mere som en
feedbacklyd, som skal give spilleren en information.

Hvis der bliver gjort brug af en forteellerstemme i form af en voice-over vil denne ogsa ga
under betegnelsen ikke-diegetisk, da denne ikke vil vaere en del af det miljg som spillet
foregar i.

Diegetiske og ikke-diegetiske lyde kan begge bruges til at skabe suspense - dog pa
forskellig vis. En diegetisk lyd kan eksempelvis bruges i forbindelse med Event
Suspense. Her er det effektlyde, som skal forsteerke de handlinger, der bliver set i spillet.
Et typisk eksempel ville veere lyden af skrig fra en modstander, mens man keemper imod
denne. Der kan ogsa opsta intensiveret Event Suspense i forbindelse med ikke-
diegetiske lyde. Dette kan eksempelvis veere en lyd, der indikerer at man er ved at dg.
Denne lyd kan sa vaere med til at hgjne maengden af suspense, eftersom det leegger et
pres pa spilleren.
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Diegetiske lyde kan ogsa bruges til at gge maengden af Pre Suspense. Et eksempel pa
dette kan findes i spillet Silent Hill, hvor hovedpersonen er udstyret med en radio. Denne
radio afspiller hvid stgj nar der er en fiende i naerheden. Dette er med til at age
maengden af suspense, da spilleren bliver opmeerksom pa at der er en eventuel fare i
omradet.

Musik kan bruges til at forsteerke den oplevelse som spillet giver spilleren. Ligesom med
filmmediet, kan man fa en scene til at virke sgrgelig, ved at spille et melankolsk
musikstykke (Burt, 1996). En mere tempofyldt actionsekvens kan blive mere
spaendende, hvis man tilfgjer et mere tempofyldt stykke musik. For at skabe en
trykkende stemning, kan der bruges dissonans (Grgnager, 1999). Dette ses brugt i Left 4
Dead [Valve Corporation, 2008], hvor der i forbindelse med musikken er et kor, der
synger i dissonans. Alt afhaengig af hvilken stemning man vil fremhaeve, kan man ggre
dette ved at tilfgje den rigtige form for musik.

Horrorspillet Silent Hill bryder med den konventionelle tilgang til spilmusik. Her er der
ikke et genkendeligt manster overfor spilleren, sa spilleren ikke kan forudsiges om han
vil mgde modstand laengere fremme. Pa denne made kan spilleren fgle suspense, pa
trods af at der ikke er nogen umiddelbar fare. | et interview beskriver lyddesigneren til
spillet, Akira Yamaoka, hvorledes han gar brug af pludselig stilhed for at bryde
mgnsteret.

“The normal way is to use strong music for an attack scene or a surprise scene,
but I normally use that type of music and also make sudden silences, too, or use
very soft music. So | try not to make a pattern that the user will get used to. | want

to make variations that users cannot anticipate.”
Interview: http://www.wired.com/gamelife/2007/10/interview-silen/

Som beskrevet fagrst i afsnittet, har lyde ogsa den funktion at assistere og/eller guide
spilleren i den rigtige retning. | spillet Aliens Versus Predator [Rebellion Developments,
1999] er man udstyret med en radar, som kan detektere fijender, der er indenfor en vis
afstand. Nar en fjende naermer sig spilleren, far spilleren en feedbacklyd, der indikerer
fare. Pa denne made kan spilleren blive forberedt pa en eventuel kamp. Pa samme
made som den forbereder spilleren, er den ogsa med til at skabe suspense ved at den
danner en utryghed hos spilleren.

En anden made at skabe suspense pa, ved brug af lyd, ses eksempelvis ved Half-Life
modded, Cry of Fear [Team Psykskallar, 2012], som ger brug af chockeffekter til at
skraemme spilleren. Her bliver de haendelser som spilleren oplever, ofte suppleret med
en hgj lyd, nar spilleren skal skreemmes. Denne pludselige effekt skaber suspense ved
at spilleren frygter det naeste chok.

Med denne viden omkring lyde og musik er vi nu klar til at analysere den auditive side af
vores cases. Derudover har vi nu noget viden, vi ogsa kan bruge i designet af produktet,
til at skabe suspense ved brug af forskellige auditive virkemidler.



2.4 Gameplay: Udfordringer og Pavirkningselementer

Dette afsnit vil omhandle udfordringer i spil og hvordan de kan veere med til at skabe
suspense. Dette ggres for at kunne analysere hvilke spilmekanikker, der gares brug af i
vores valgte cases, samt for at ggre det muligt for os at skabe det bedst mulige produkt
at teste pa. Derudover vil afsnittet ogsa omhandle forskellige pavirkningselementer, som
kan justeres pa, for at pavirke meengden af suspense i et spil. Dette er interessant at
undersgge, da vores cases med stor sandsynlighed vil gare brug af nogle eller mange af
disse for at skabe det mest suspensefyldte spil som muligt.

Udover at kigge pa disse to suspenseomrader vil der ogsa blive kommenteret pa deres
brugbarhed i forhold til om hvorvidt en fortaellerstemme vil pavirke meengden af
suspense.

2.4.1 Udfordringer

Staerstedelen af spil ger brug af udfordringer for at give spilleren noget at overkomme.
Udfordringer er ikke ngdvendigvis konkrete mal, men kan ogsa veere et enkelt element
for at klare en stgrre mission. (Adams, 2009)

En af de computerspilsgenrer, hvor der ofte er mange delmal, er rollespilsgenren. Her
skal spilleren igennem mange delmal for at kunne komme videre i spillets historie. Ser
man pa Baldur’s Gate [BioWare, 1998], kan man se at spilleren ofte bliver givet
overordnede missioner, hvor spilleren skal klare mange forskellige udfordringer som for
eksempel at hente objekter, sla modstandere ihjel og snakke med forskellige karakterer.
Pa Figur 9 kan der ses et billede fra Baldur’s Gate.

Figur 9: Et billede af Baldur's Gate, hvor spilleren bekaamper en modstander.

| modsaetning til dette findes der ogsa spil og genrer hvor der er fa eller nogle gang kun
et enkelt mal. Dette kan ses i eksempelvis spillet Audiosurf [Dylan Fitterer, 2008]. Hvor
spillerens eneste mal er at styre et rumskib ind i de rigtige kasser. Pa Figur 10 kan der
ses et billede af spillet Audiosurf.
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Figur 10: Et billede fra spillet Audiosurf, hvor spilleren er igang med at klare en bane.

Dog betyder dette ikke at et spil med mange udfordringer er et bedre spil end et spil med
fa udfordringer, men at de udfolder sig som forskellige oplevelser.

For at klare de udfordringer, som spillet stiller, skal spilleren ggre brug af de redskaber,
som spillet stiller til radighed. Hvis spilleren skal bruge skydevaben for at draebe sine
fiender, bliver det en udfordring for spilleren at finde ammunition og bedre vaben. Hvis
spilleren skal komme uset hen til en destination, sa bliver det en udfordring for spilleren
at finde de bedste veje at snige sig ad. Dermed er alle elementer og underelementer, der
skal til for at klare en udfordring i sig selv ogsa udfordringer.

Ernest Adams siger at spilleren ikke bar kunne klare en opgave uden at skulle interagere
med spillet (Adams, 2009). Dog siger han ogsa, at han ikke ser forskel pa, om en
udfordring bliver Igst ved at spilleren teenker sig til en Igsning, eller om det handler om at
have en god reaktionsevne (Adams, 2009).

Et spil som kraever en god reaktionsevne, kunne eksempelvis vaere mobilspillet Fruit
Ninja [Halfbrick Studios, 2010]. | dette spil skal spilleren prgve at skeere et stigende antal
frugter over, for hver bane. Et spil, som stiller krav til spillerens logiske teenkeevne, vil
veere Crayon Physics [Petri Purho, 2009], hvor spilleren skal udtaenke en Igsning og sa
tegne den for at fa fat i en stjerne og klare banen. P& Figur 11 kan der ses et eksempel
pa de to overnaevnte spil.

~e

Figur 11: Til venstre ses et billede af Fruit Ninja. Til hojre ses et billede af Crayon Physics.



Spildesignerne John H. Feil og Marc Scattergood har opsat en systematisk made at
kategorisere de forskellige udfordringstyper pa og opsaette forstaelsesrammer for, hvad
hver enkelt udfordringstype indeholder af udfordringer. (Feil & Scattergood, 2005)

Time Challenge:

Dette er en udfordring, der spiller pa et tidselement. | denne type af udfordring skal
spilleren overkomme en opgave, der eksempelvis kunne veere at trykke pa et antal
knapper, inden tiden udlgber. Et spil som ger brug af denne udfordringstype er
WarioWare: Smooth Moves [Nintendo, 2007], som bestar af mange sma spil, hvor
spilleren skal klare en udfordring, for tiden Igber ud. Denne udfordringstype kan bruges i
forbindelse med Event Suspense, da spilleren ikke blot skal klare en specifik opgave,
men derudover ogsa skal klare den hurtigt. Dette er med til at hgjne spillerens risiko for
at fejle og dermed give spilleren en forhgjet falelse af Event Suspense. | forhold til at
bruge en forteellerstemme til at hgjne maengden af Event Suspense, er ved at stemmen
kan lzegge veegt pa hvor lidt tid, der er tilbage, og pa den made fa spilleren til at fgle sig
endnu mere presset. Pa Figur 12 kan der ses et billede fra WarioWare: Smooth Moves.

Figur 12: Et billede fra WarioWare: Smooth Moves, hvor spilleren er igang med en Time Challenge.

Dexterity Challenge:

Dette er en udfordring, der spiller pa et element af bade fingerfaerdighed og
reaktionsevne. | denne type af udfordring skal spilleren overkomme en opgave, der
eksempelvis kunne veere at skulle hoppe imellem beveegende platforme for ikke at falde
ned. Et spil, som ger brug af denne udfordringstype er Canabalt [Semi Secret Software,
2009], hvor spilleren lgber og skal time sit hop for ikke at falde ned fra de bygninger, han
laber pa (se Figur 13). Denne udfordringstype kan pavirke Event Suspense ved at
kreeve, at spilleren skal vaere opmaerksom pa flere elementer for at opna succes, men
ogsa ved at presse spilleren fysisk til at reagere sa hurtigt som muligt. | forhold til at
bruge en forteellerstemme til at hgjne suspense, sa kan dette gares ved, at stemmen
leegger vaegt pa de konsekvenser, det matte have at fejle i spillet. Dette kan fa spilleren
til at veere mere nervgs for at fejle.
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Figur 13: Her set et billede fra Canabalt, hvor spilleren er i gang med en Dexterity Challenge.

Endurance Challenge:

Dette er en udfordring, der spiller pa et element af udholdenhed. | denne type af
udfordring skal spilleren overkomme en opgave, som eksempelvis kunne veere at skulle
forsvare en borg mod en endelgs heer af riddere i 10 minutter. Et spil, der ggr brug af
denne udfordringstype er Orcs Must Die! [Robot Entertainment, 2011], hvor spilleren skal
forsvare sig imod en endelgs horde af orker (se Figur 14). Denne udfordringstype kan
pavirke Event Suspense ved at kreeve, at spilleren kan opretholde et hgjt tempo og
koncentrationsniveau og derved udszette spilleren for et starre pres over laengere tid. |
forhold til at bruge en forteellerstemme til at hgjne suspense, sa kan stemmen laegge
vaegt pa, hvor langt tid spilleren skal udholde det hgje tempo, og maske kommentere pa
at det ser hablgst ud.
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Figur 14: Her ses et billede fra Orcs Must Die!, hvor spilleren er igang med en Endurance Challenge.



Memory/Knowledge Challenge:

Dette er en udfordring, der kan spille pa elementer af bade viden og hukommelse. |
denne type af udfordring skal spilleren overkomme en opgave, som eksempelvis kunne
veere at huske en kombination til en pengeboks, som fgrst skal bruges senere i spillet. Et
spil, der gar brug af denne udfordringstype er Gratuitous Space Battles [Positech
Games, 2009], hvor spilleren skal sammesaette den bedste rumflade udfra sin viden om,
hvordan de forskellige rumskibe og delene til dem fungerer (se Figur 15). Denne
udfordringstype kan pavirke bade Pre- og Event Suspense ved at kraeve, at spilleren kan
huske vigtig information og straffe spilleren, hvis han glemmer det. Derudover kan
udfordringen ogsa kraeve, at spilleren har en generel viden omkring det univers spillet
foregar i. Dette kan eksempelvis vaere hvis en spiller skal traeffe et valg, som kan
forarsage at en karakter i spillet dar. Her vil usikkerheden omkring dette valg veere med
til at pavirke maengden af suspense. | forhold til at bruge en fortaellerstemme til at hgjne
suspense, sa kan stemmen lzegge veegt pa konsekvenserne, hvis udfordringen ikke
klares.

Figur 15: Her ses et billede fra spillet Gratuitous Space Battles, hvor spilleren bruger sin viden til at
bekampe modstanderen mest effektivt.

Cleverness/Logic Challenge:

Dette er en udfordring der kan spille pa elementer af bade intelligens og logiske evner. |
denne type udfordring skal spilleren overkomme en opgave, som eksempelvis kunne
veere at skulle regne en gade ud, ved at taenke logisk og gere brug af beviser. Et spil,
der ger brug af denne udfordringstype er What The Block [All Caps, 2012], hvor spilleren
ved brug af logik skal udregne, hvordan han skal klare banen ved at skyde med
gummibolde (se Figur 16).

Denne udfordringstype kan pavirke Event Suspense ved at kraeve, at spilleren kan
teenke klart og forma at regne gader ud, alt imens fijender prgver at finde og dreebe
spilleren. Denne udfordringstype kan ogsa bruges til at pavirke Pre Suspense, hvis man
eksempelvis skal finde ud af at abne en last dgr. Her vil spilleren opleve en gget
maengde suspense i forbindelse med uvisheden om, hvad han vil mgde bag daren. |
forhold til at bruge en forteellerstemme til at hgjne suspense, sa kan stemmen beskrive,
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hvor kompleks opgaven er, hvilket kan fa spilleren til at tvivle pa, om han kan lgse
opgaven tilstraekkeligt.

Figur 16: Her ses et billede fra What The Block, hvor spilleren skal bruge logik til at klare
udfordringen.

Resource Control Challenge:

Dette er en udfordring, der spiller pa et element af ressource kontrol. | denne type af
udfordring skal spilleren overkomme en opgave, som eksempelvis kunne vaere at bruge
feerrest mulige ressourcer til at bygge et hus med. Et spil, der gar brug af denne
udfordringstype er mobilspillet Geared [Bryan Mitchell, 2009], hvor spilleren skal bruge
en begraenset maengde tandhjul korrekt, for at kunne klare udfordringen (se Figur 17).
Denne udfordringstype kan pavirke bade Event- og Pre Suspense ved at kraeve, at
spilleren skal klare sig endnu bedre, hver gang han skal bruge en ressource, fordi hver
ressource, som bliver brugt har stor betydning. Dette skaber starre pres pa spilleren, for
at klare delmalene sa godt som muligt, og gar at der er starre konsekvenser ved at fejle i
delmélene og dermed en gget risiko for at ikke at klare udfordringen. Forteellerstemmen
kan hgjne maengden af suspense ved at kommentere pa spillerens begraensede
ressourcer og ved at kommenterer pa, hvor godt han skal klare sig for ikke at fejle.
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Figur 17: Her ses et billede fra spillet Geared, hvor spilleren skal bruge sine ressourcer klogt.



Alle disse forskellige udfordringstyper er blevet beskrevet seperat, men dette betyder
ikke at de ikke kan bruges sammen. Det er mere reglen end undtagelsen i computerspil
at flere udfordringstyper bliver brugt sammen for at skabe en synergieffekt og dermed
skabe mere suspense. Et eksempel kunne veere hvis spilleren skulle klare en udfordring,
der gjorde brug af Cleverness/Logic, Resource Control og Time elementer. En udfordring
med disse tre udfordringstyper kunne eksempelvis veaere, at en spiller inden for 5
minutter skulle stable fem kasser pa en made, hvorpa han kunne komme op af et dybt
hul, inden der blev heeldt syre i.

2.4.2 Pavirkningselementer

Dette underafsnit er baseret pa den erfaring, vi har erhvervet os som computerspillere
igennem vores liv. Med disse tanker in mente, vil vi derfor kigge pa
pavirkningselementerne udfra hvordan vi vil blive pavirket af dem. Derfor er disse tanker
baseret pa oplevelser og observationer som vi har gjort os ved at spille computerspil. Vi
veelger at holde fokus pa nogle specifikke pavirkningselementer, der kan veere med til at
&ndre den maengde af suspense, som en person fgler, nar han spiller et computerspil.
Hver af disse vil vaere beskrevet ud fra eksempler pa, hvordan de kan veere med til at
pavirke spillerens fglelse af suspense.

Missioner:

Det mal som spilleren bliver givet kan vaere med til at pavirke meaengden af suspense, alt
efter om det er sat hgijt eller lavt. Hvis du starter et spil og dit farste mal er at redde
universet, sa har du en ide om, om missionen er svaert at klare. Hvis den farste mission
bestod i at ga op af en trappe, sa burde missionen ikke veere szerlig sveer.

Pacing:

Pacing er en definition brugt til at forklare om tempoet af spillet er hurtigt eller langsomt
(Adams, 2009). Med pacing menes der, hvor meget en spiller skal koncentrere sig og
hvor hurtigt han skal reagere for ikke at fejle. Flere udfordringer efter hinanden kan give
forskellige tempoer. Hvis der eksempelvis bliver gjort brug af en reekke af Time
Challenges, sa laegger dette et stgrre og vedvarende pres pa spilleren, hvilket vil give et
hgjt pace. Hvis spillet kun bestar af udfordringer, hvor der ikke er nogen direkte fare
overfor spilleren, sa vil dette have et lavt pace, da spilleren kan tage den tid, han gnsker.
Suspense kan skabes med pacing ved at skabe et hgjt pace og stresse spilleren og
gare, at han far sveerere ved at klare udfordringerne. Dette gget pace vil forarsage at der
vil vaere en stgrre risiko for at spilleren fejler, hvilket vil ggre at maengden at suspense
bliver aget.

Sveerhedsgrad:

Sveaerhedsgrad er i sig selv et pavirkningselement, der kan bruges til at deekke over en
lang reekke faktorer, som indgar i spil. Sveerhedsgraeden kan bade veere, at en fiende
kreever meget for at blive draebt eller at fienden giver meget skade, hvis han rammer
spilleren. Svaerhedsgraden kan ogsa vaere kompleksiteten af en logisk udfordring og
hvor mange elementer, det kraever for at spilleren kan lgse en gade.
Sveaerhedsgradsniveauet afhaenger af brugen af de forskellige udfordringstyper, deres
sammensaetning samt pacing.
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Ved at gare brug af et hgjt svaerhedsgradsniveau gar ogsa at spilleren vil have en stgrre
risiko for at fejle, hvilket vil give en gge meengde af suspense. Dog skal dette niveau
stemme overens med spillerens evner, da man kan risikere at spilleren blot bliver
frustreret, og derved gdelzegges oplevelsen. (Chen, 2007)

Med disse forskellige udfordringstyper og pavirkningselementer har vi nu en komplet
veerktgjskasse som vi kan bruge til at analysere vores cases med. Derudover vil denne
viden hjaelpe os, nar vi skal udarbejde vores prototype.
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3. Analyse

| dette kapitel af rapporten vil vi foretage en analyse af vores valgte cases ud fra den
analysemodel vi har opstillet. Som beskrevet i vores metodeafsnit, vil vi kigge pa de tre
falgende spil:

e The Stanley Parable
e Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth
e Alan Wake

De valgte sekvenser for hvert spil vil blive beskrevet kort i deres respektive afsnit om
narrativer. Yderligere vil der kunne findes en gennemspilning af The Stanley Parable pa
den vedlagte DVD (/Videoer/TSP.mp4), som vil blive henvist til i analysen.
Henvisningerne vil ske i form af tidspunkter i den pagaeldende video som eksempelvis
[1:50], hvilket betyder 1 minut og 50 sekunder inde i videosekvensen. Til de to andre
cases vil der kunne findes supplerende billeder pa DVD’en (/Billeder/).

3.1 Narrativer

| de felgende afsnit vil vi gennemga de narrative aspekter som vores udvalgte cases geor
brug af.

3.1.1 The Stanley Parable

Eftersom vi har valgt at analysere en komplet gennemspilning af The Stanley Parable,
giver det os mulighed at kigge péa narrativet i forhold til berettermodellen.

Spillets historie

| spillets anslag ser vi en introsekvens, hvor vi hgrer en forteellerstemme beskrive
hvorledes personen Stanley arbejder for et stort firma, hvor han bliver refereret som
medarbejder nummer 427. Stanleys arbejde bestar i at trykke pa nogle bestemte
knapper pa et tastatur. Her far vi indtrykket af at Stanleys arbejde er trivielt og uden
starre mening. Introsekvensen fungerer ogsa som preesentation, hvor vi hgrer lidt om
hovedpersonen Stanley, men ogsa fordi vi far kort introduceret en konflikt bestdende af
at der ikke kommer nye arbejdsopgaver til Stanley. Uddybningen finder sted, i den
sekvens hvor Stanley er pa vej hen til kantinen, for at finde ud af hvor alle de andre
kollegaer er blevet af. Her harer vi en beskrivelse fra forteellerstemmen, som beskriver at
Stanley ikke bryder sig om at veere alene; “He never functioned well by himself, and
constantly needed support and guidance from others - so the thought of total solitude
was terrifying to him”. Dette er med til at bidrage til den opstillede konflikt.
Konfliktoptrapningen finder sted nar Stanley ankommer til kantinen, da vi finder ud af at
Stanley er den eneste i bygningen. Det kan siges at der forekommer Point of No Return
nar Stanley kommer til de steder hvor fortellerstemmen stiller et valg op. Dette kan
eksempelvis veere hvor Stanley skal vaelge mellem de to dare [1:50], at tage trapperne
op til chefen eller ned til underetagen for at undersgge denne [2:25]. Hvert af disse valg
vil have en betydelig effekt pa det narrativ som man vil fa ud af spillet. | dette tilfaelde,
hvor man falger forteellerstemmens historie, vil det reelle point of no return vaere nar man




traeder ind pa chefens kontor. Idet man treeder indenfor lukker deren bag en, og der er
ikke andre muligheder for Stanley end at ggre som forteelleren siger. Her finder Stanley
ud af at han har vaeret under observation af firmaet, og der har vaeret nogle folk som har
styret alle Stanleys handlinger og fglelser. Dette farer hen til et klimaks hvor Stanley skal
traeffe et valg om at han vil teende generatoren, s& han selv kan tage rollen som den der
skal styre de arbejdende folk, eller om han vil slukke generatoren, for at befri sig selv.
Udtoningen finder sted efter at Stanley har slukket for generatoren, hvor vi i en cutscene
far en afrunding pa historien.

The Stanley Parable kan inddeles i tre akter, hvor det farste akt bestar af
introsekvensen. Anden akt er den sekvens hvor Stanley gar fra sit kontor til at han
ankommer til det skjulte rum ved chefens kontor. Tredje akt svarer til den sidste del af
spillet, hvor Stanley skal treeffe et valg om at teende eller slukke generatoren. Eftersom
der i anden akt ikke er et vigtigt plotrelateret vendepunkt, vil strukturen i The Stanley
Parable kunne beskrives som veaerende af typen delayed crisis [afsnit 2.1.1
Forteellestruktur]. Dette gar at spilleren i laengere tid er i tvivl om hvad der er sket, hvilket
forsteerker fglelsen af Pre Suspense.

Som beskrevet i metodeafsnittet, har vi valgt en gennemspilning af The Stanley Parable
som leegger mest op af den tilgang vi gnsker at undersgge i denne rapport.

The Stanley Parable giver spilleren mulighed for at tage nogle valg, som har indflydelse
pa den historie som sa vil udspille sig. For hvert valg spilleren bliver stillet overfor
kommer der en stemme, som fortaeller Stanley hvad han gjorde. Et eksempel pa dette
kan ses et sted tidligt i spillet, hvor Stanley kommer til et rum med to dere (se Figur 18).
Her siger fortzellerstemmen; “When Stanley came to a set of two open doors, he entered
the door on his left” [1:50]. Hvis spilleren tager et valg, som strider imod det, der bliver
fortalt, kommer stemmen igen og giver spilleren en reprimande. Dette ggr, at spillet kan
have vidt forskellige gennemspilninger, alt efter om spilleren veelger at fglge stemmen
blindt eller om spilleren vaelger at gare det modsatte af hvad der bliver fortalt.

Figur 18: Her ses et billede fra The Stanley Parable, hvor spilleren star overfor sit forste valg.

Fortaellerstemmen

| The Stanley Parable bliver der gjort brug af en begraenset alvidende forteeller, der har
indvendigt syn pa Stanley og som giver spilleren viden om hvordan Stanley har det. Dog
ser spilleren spillet fra et fgrstepersonsperspektiv, hvilket er med til give spilleren
oplevelsen af at vaere Stanley. Denne fortaellerstil giver en scenisk fremstilling, hvor der
er fokus pa det der sker i gjeblikket, hvilket ogsa bidrager til at give flere detajler om det
som spilleren oplever her og nu. Derudover giver forteellerstemmen spilleren viden om
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Stanleys sindstilstand. Et eksempel pa dette kan ses i introsekvensen, hvor
forteellerenstemmen siger:

“Although others might have considered it soul rendring, Stanley relished every
moment the orders came in, as though he had been made exactly for this job and
Stanley was happy.”

Dette isceneseetter spillerens oplevelse som den undrende ansatte, der skal finde ud af
hvor alle de andre er blevet af. Et eksempel pa hvordan spilleren bliver givet viden af
forteelleren som Stanley ikke har adgang til kan ses i den sekvens hvor spilleren stader
pa en kodelas, som hverken spilleren eller Stanley har noget viden om [3:00]. Her bliver
spilleren fortalt falgende:

“Only Stanley’s boss knew this, since the panel withheld access to the boss’
greatest, darkest secret and so he had assigned the keypad a combination that
only he could possibly know, the number of his freshman door number in college
- 1957

Dette giver spilleren information, som ellers ikke var tilgaengelig og spilleren tvinges til at
bruge denne information da det er den eneste made man kan avancere i spillet. Nar
spilleren sa indtaster koden, siger forteellerstemmen fglgende: “Yet incredibly by simply
pushing random buttons on the keypad, Stanley happend to input the correct code by
sheer luck, amazing.”. Ved at forteelleren kommer med denne kommentar, er det som
om at forteelleren pregver at begrunde hvordan spilleren kunne vide koden, ved at sige
det skete ved ren tilfaeldighed.

Maden hvorpa forteellerstemmen bliver brugt i The Stanley Parable minder om en
hgjtlaesning fra en bog. Forteellerstemmen er meget beskrivende, og den britiske accent
er med til at gare stemmen autoritaer - sa man er ikke i tvivi om man ber fglge den eller
ej. Stemmen er rolig og fattet, hvilket gar at man faler sig i trygge haender.

Narrative Virkemidler

| The Stanley Parable sekvensen bliver der én gang brugt foreshadowing som et
narrativt virkemiddel. Dette sker i starten af sekvesen, hvor spilleren bliver introduceret til
karakteren Stanley. Her far man fortalt af forteelleren at: “And then one day something
very peculiar happend, something that would forever change Stanley, something he
would never quite forget’. Denne saetning gar spilleren opmaerksom pa, at det han skal
til at opleve vil have en stor pavirkning pa Stanley. Dette gar ogsa at spilleren forventer
et stort pay-off nar spillet slutter, da der bliver sagt at det vil forandre Stanley for evigt. |
den valgte sekvens vil dette pay-off veere, at spilleren finder ud af at Stanley har veeret
kontrolleret af en maskine, der har styret hans liv, og ved at slukke for maskinen er
Stanley nu fri. Dette stemmer overens med kommentaren om at Stanleys liv vil blive
forandret for evigt.



3.1.2 Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth

De sekvenser vi har valgt at undersege i CoC:DCotE, har vi inddelt i tre dele: en
butikssekvens, en trykkerisekvens og en hotelsekvens. Fgrst vil vi kort beskrive spillets
handling forinden vores udvalgte sekvenser.

Spillets historie

Spillet starter med en flashforward, i form af en introsekvens, som tager sig ud i et
sindssygeanstalt ved navn Arkham Asylum. Privatdetektiven Jack Walters er blevet
indlagt, og er i feerd med at haenge sig selv. | form af en voice-over, hgrer vi Jack
Walters lzese den sidste side op fra sin dagbog. Vi falger herefter de heendelser, der er
beskrevet hans dagbog.

Herefter ser vi Jack Walters, 6 ar tidligere, som skal til at efterforske et hus, der er
beboet af en kult. | sin eftersggning finder Walters ud af, at den pageeldende kult tilbeder
et underligt vaesen. Mgdet med dette vaesen far Walters til at blive skizofren i fem
maneder. | starten af fgrste kapitel, er Walters kommet over sin skizofreni, men kan ikke
huske hvad der er foregaet forinden.

Walters far et brev fra Arthur Anderson, som er en butiksejer i byen Innsmouth, der
beder ham efterforske sin partner Brian Burnhams forsvinden. Walters tager imod
opgaven, og tager til byen Innsmouth.

Butikssekvens:

Eftersom Jack Walters prgver at finde arsagen til Brian Burnhams forsvinden, kigger
man rundt i byen. Man finder en politibetjent, som spaerrer en indgang til et omrade i
byen. Denne betjent forlader periodisk sin post, hvilket giver spilleren mulighed for at
komme forbi blokaden og undersage hvad der er foregaet. Dette leder spilleren hen til en
den butik hvor Arthur Anderson og Brian Burnham arbejdede.

Trykkerisekvens:

Efterfulgt af butikssekvensen, kommer man hen til et nedlagt trykkeri. Her finder man ud
at at nogen har gdelagt trykkeriet. Ligeledes finder man liget af en kvinde, som har
haengt sig selv i baglokalet.

Hotelsekvens:

Denne sekvens finder sted laengere fremme i spillet. Nar man har fundet tilstraekkelige
spor i byen, forklarer Jack Walter at han burde finde et sted hvor han kan overnatte.
Dette leder én hen til byens hotel, hvor man skal booke et vaerelse. Om natten pragver
nogle af indbyggerne fra byen Innsmouth at draebe Jack Walter, og ens opgave bestar i
at flygte fra dem.
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Fortzllerstemmen

CoC:DCotE ggr brug af en indvendig synsvinkel og bliver fortalt igennem Jack Walters, i
form af en Jeg fortzeller, hvilket stemmer overens med at spilleren ser spillet fra et
farstepersonsperspektiv. Dog bliver der pa visse tidspunkter skiftet synsvinkel til andre
personer, som ses enten med et udvendigt eller indvendigt syn. Disse skift bruges til at
give spilleren noget information som ellers ikke ville have veeret tilgaengelig. Pa denne
made hjaelper det med at drive narrativet, samt at skabe nogle situationer hvor spilleren
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vil have en gget maengde suspense. Den type af forteeller som hyppigst bruges i
CoC:DCotE er jeg forteelleren. Skiftet til de andre former for forteellere sker kun i en
mindre udstraekning, i de sekvenser hvor der sker nogle vigtige plotrelaterede
haendelser.

| spillet hgrer man ofte Jack Walters tanker og reaktioner pa det som han og spilleren
oplever. Dette giver en scenisk fremstilling, hvor der laegges fokus pa de enkelte
elementer, for at ga mere i dybden med historien og detajlerne omkring det som spilleren
oplever. Pa denne made supplerer fortaelleren spillerens oplevelser og forstaerker den
ved at give spilleren mere viden og information. Denne information ligger ud over det
som spilleren ville kunne fa, ved visuelt at undersa@ge miljget og genstandene, som
befinder sig i det. Dette kan eksempelvis ses i trykkerisekvensen hvor Jack Walters
siger: “The old printing press appears to have been sabotaged.”. | spillet kan man ikke
umiddelbart se at denne trykkerimaskine er blevet saboteret, men man far denne ekstra
information igennem Jack selv.

Et andet eksempel pa hvordan forteelleren giver information til spilleren er fgrste gang
man gar ind i hotellet og snakker med hotelbestyreren. Efter samtalen hgrer man Jack
Walters tanker omkring personen: “Talking to this fella’s gettin’ me nowhere, and he’s
more than a touch creepy. If | need a room, and I’'m desperate... then I'll come back.”.
Dette giver spilleren en fglelse af Pre Suspense da bade samtalen og Jacks egne tanker
er at hotelbestyreren ikke virker helt normal. Samtidig siger han, at han kun vil vende
tilbage hvis han er desperat. Dette gor at spilleren frygter at skulle vende tilbage, da der
sandsynligvis vil ske noget ugnsket.

Jack Walters fortaellerstemme kan karakteriseres som vaerende dyb og ra i dens udtale.
Dette giver det indtryk at Jack Walter er en karakter, som har vaeret mange ting

igennem. Seerligt i flmsekvenserne, hvor vi hgrer stemmen i en voice-over kommer dette
til udtryk. Hans accent og ordforrad underbygger at spillet foregar i 1920’erne. Man kan
hgre dette pa hans brug af specielle ord som eksempelvis “fella”. At forteellerstemmen
ger brug af meget talesprog ger ogsa at man far folelsen af at vaere Jack Walters, hvilket
bidrager til indlevelsen i spillet.

Narrative Virkemidler

Overordnet set i CoC:DCotE bliver der gjort brug af forskellige narrative virkemidler.
Spillet gar seerligt brug af foreshadowing i de valgte sekvenser og man bliver flere gange
gjort opmeerksom pa at der er noget som holder gje og falger efter én. Disse sekvenser
bliver vist ved at man skifter synsvinkel fra Jack Walters til et monsters synsvinkel, og
ser hvordan det kigger pa Jack og hvad han foretager sig. Spilleren foler eller tror
maske, at denne skikkelse er efter Jack Walters og kan dukke op nar som helst, hvilket
kan hgjne spillerens fglelse af at vaere i fare og dermed den Pre Suspense, personen
faler.

Denne brug af foreshadowing kan ogsa ses ved, at flere af de NPCer® man snakker med
lyder umenneskelige samt nogle er kleedt pa, sa man ikke kan se noget af deres krop.
Denne foreshadowing beror i at spilleren sa tidligt i spillet, ikke ved at folkene i byen
langsomt bliver forvandlet til muterede skabninger, der er en blanding af et menneske og
en fisk. Et eksempel pa dette, kan ses nar man gar rundt og udforsker Innsmouth.

®NPC = Non-Player Character, bruges til at beskrive andre karakterer i spillet, som
spilleren ikke selv kan styre.



Her kan man snakke med en kvindelig NPC, der sidder foroverbgjet og er kleedt pa sa
man ikke kan se hvordan hun ser ud. Hvis man snakker med hende kan man hgre pa
hendes stemme at noget er galt.

| butiksekvensen bliver der ogsa gjort brug af foreshadowing. Dette sker ved at Jack
Walters kommenterer pa at deren ind til kontoret sa ud til at vaeret blevet gdelagt samt at
der er ridsemeaerker pa deren. Denne information far spilleren til at blive utryg over hvad
man vil made inde pa kontoret, eller senere i spillet. Dette kombineret med at der kort
efter kan hgres bankelyde pa en dgr i naerheden, er med til at gge maengden af Pre
Suspense hos spilleren.

| hotelsekvensen, nar man skal tjekke sig ind pa hotellet, hgrer man i en samtale med
hotelbestyreren, at de normalt ikke tager fremmede ind pa hotellet; “Them's from outta
town can leave an horrid mess”. Denne tvetydige kommentar, fungerer som
forshadowing, eftersom spilleren bliver opmaerksom pa, at byen ikke er glade for
udefrakommende i deres lille lukkede samfund.

Den samtale man har med bestyreren bliver afbrudt af en politibetjent, som traekker
hotelbestyreren til side. Dette gar at man kan snige sig ind pa bestyrerens kontor. Her
ser man at der er et blodspor pa gulvet, som fgrer en hen til en gkse. Et andet narrativt
virkemiddel, kan findes i den samtale man har med hotelbestyreren. Under samtalen
bliver der klippet til et flashback som hotelbestyreren har haft, hvor han blandt andet
placerer gksen fra tidligere pa kontoret.

Efter besaget pa kontoret, hagrer vi politiet sige at der er et udgangsforbud, men der
hgres aldrig hvorfor. Man er derfor fanget pa hotellet, og der er ikke andre muligheder
end at tage op pa sit veerelse.

Et andet varsel som spilleren far, er igennem en kommentar som Jack Walters har efter
at han kommer hen pa sit veerelse. Her beskriver han hvorledes at han ikke faler sig tryg
i lokalet, og han siger at han bar lase daren inden at han laegger sig til at sove.

3.1.3 Alan Wake

| Alan Wake indtager man rollen som thriller forfatteren af samme navn, som har haft en
laengerevarende skriveblokade. Spillet starter med at Alan og sin kone Alice er pa vej til
byen Bright Falls, hvor de har planlagt at tage pa ferie. Tidligt pa ferien forsvinder Alice
pa mystisk vis, og det er nu op til Alan Wake at finde hende igen. Kort forinden hendes
forsvinden, harer vi at Alice havde planlagt ferien til Bright Falls, med henblik pa at fa
Alan til at skrive igen. | Bright Falls er der en psykiatrisk institution ved navn “Cauldron
Lake Lodge”, som specialiserer sig i at fa gang i kreative folk som matte have problemer.
Efter Alice’ forsvinden mister Alan Wake sin hukommelse i en uge, hvor han angiveligt
har skrevet en bog. Lgbende i spillet finder Alan sider fra bogen, som viser sig at
beskrive handlinger som han vil opleve pa et senere tidspunkt - men ligeledes beskriver
de vejen til at redde Alice. Det er nu hans opgave at finde bogens resterende sider.
Historien i Alan Wake bliver udfoldet som episoder fra et TV show. Hele spillet bestar af
seks episoder. | starten af en episode, bliver der vist et kort resumé, over hvad der skete
i den forrige episode. Ligeledes far man fortalt “Previously on Alan Wake”, af Alan Wake,
hvilket er et klassisk element fra TV-fgljetoner. En episode bestar af en dags- og en
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nattesekvens, hvor nattesekvensen slutter med et klimaks (i henhold til
berettermodellen) og en cutscene, hvorefter teksten “End of Episode (tal)” vises.

Fortaellerstemmen

Alan Wake ggr brug af en jeg forteeller med et indvendigt syn, der uddyber de tanker og
oplevelser som hovedpersonen Alan gar igennem. Spillet bliver set fra et
tredjepersonsperspektiv, hvilket ggr at spilleren fgler at man styrer Alan Wake i stedet for
at man er Alan Wake. Der skiftes mellem en scenisk fremstilling og en panoramisk
fremstilling igennem spillet. | de sekvenser hvor Alan Wake snakker om sig selv, er det
med til at give en scenisk fremstilling. Hvorimod de sekvenser, hvor Alan Wake snakker
om sine mal og de begivenheder som han matte opleve, er med til at give en panoramisk
fremstilling.

Det specielle i Alan Wake set i forhold til fortaelleren er, at nar spilleren finder sider fra
bogen, sa kan spilleren vaelge at leese dem. Hvis man ger dette far man et indblik i
hvordan spillets historie kommer til at udfolde sig. Her bliver der ikke kun fokuseret pa
Alan Wake selv, men ogsa pa de andre karakterer som er med i spillet. P4 denne made
bliver spilleren og karakteren, Alan Wake, begge givet information, der ligger udover
deres egen viden. Dette er med til at drive historien frem, men giver ogsa spilleren
oplysninger om hvilke farer som man vil stade pa senere. Disse sider bliver oplaest af
Alan Wake og de bliver fortalt med bagudsyn. Dette gar at spilleren bliver gjort yderligere
opmeerksom pa hvad der er beskrevet, da spilleren ved at det som bliver beskrevet vil
komme til at ske. Siderne fra bogen man finder, kommer ikke ngdvendigvis i kronologisk
reekkefelge, hvilket gor at der kan findes sider som beskriver ting som kan ske meget
senere i spillet. Ved at Alan Wake kun forteeller historien i uddrag, bliver spillerens Pre
Suspense gget ved at spilleren ikke ved hvad der star pa de sider man endnu ikke har
fundet.

Et eksempel pa hvordan fortaelleren bliver brugt i Alan Wake ses nar spilleren for farste
gang steder pa en side fra bogen, som kan ses pa Figur 19.

The man turned to face me. His
face was covered in shadows. It
was hard to make him out in
the darkness of the forest
that surrounded us, but the
axe he lifted was plain to see.
It glistened with the blood of
his viectim.

He grinned madly. The shadows
were alive, distorting his
features.

It was a scene from a
nightmare, but I was awake.

Figur 19: Her ses et billede fra spillet Alan Wake, hvor spilleren kigger pa en af de fundne sider fra
bogen.



| dette eksempel, giver siden man finder noget viden omkring hvad man kommer til at sta
overfor senere. Her far spilleren forklaret at man vil komme til at sta overfor en person
som vil prgve at dreebe én. Pa dette tidspunkt er spilleren stadigvaek i tvivl, da man ikke
ved om det er en palidelig forteeller. Nar spilleren mader personen med gksen, bliver
spilleren bevidst om at der kan stoles pa forteelleren, eftersom den haendelse som blev
beskrevet viste sig at vaere sand.

Et eksempel pa hvordan siderne bliver brugt til at give spilleren, og Alan Wake, viden
omkring historien kan ses pa Figur 20.

Barry Wheeler was bouncing off
the walls. He’d jumped on a
plane after his calls were
ignored by both Al and Alice
for several days. It could mean
that they were both on a
second honeymoon, but Barry
didn’t buy it. A1 had been way
too unstable for that -- not
sleeping, messed up.

Barry had years of experience
dealing with Alan Wake, and he
couldn’t ignore it: something
was wrong.

Figur 20: Pa dette billede ses hvordan fortalleren i Alan Wake, bliver brugt til at give spilleren viden.

Her ser vi hvordan der bliver givet information omkring Barry Wheeler (Alan Wake’s
agent), som reagerer pa at han ikke kan fa fat pa Alan. Vi harer at Wheeler er pa vej til
Bright Falls for at finde ud af hvad der foregar. Dette giver spilleren viden om at man
snart vil mgde denne karakter, men forklarer ogsa mere i dybden omkring hvordan
forholdet er imellem Alan Wake og agenten Barry Wheeler.

Stemmen i Alan Wake er farvet af at karakteren er en forfatter. Han giver ofte maleriske
forklaringer og beskrivelser. Der sker en forandring i forteellerstemmen, nar stemmen
bruges i introsekvensen, samt nar der lzeses op fra de sider man finder. Her skifter
stemmen karakter, og beerer praeg af at vaere en hgijtleesning af en bog. Dette giver
spilleren en fornemmelse af at man er en del af forteellingen og det bliver derfor
nemmere at leve sig ind i narrativet. | forteellerstemmen kan man hare at der er empati,
hvilket bliver brugt til at skabe en starre tilknytning til de andre karaktere i spillet som
Alan Wake holder af.
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Narrative Virkemidler

| forhold til narrative virkemidler ger Alan Wake brug af bade flashbacks, foreshadowing
og red herrings. Flashbacks ses blandt andet i starten af episode 2, hvor spilleren
pludselig befinder sig i Alan Wakes lejlighed 3 ar for de nuvaerende begivenheder finder
sted. Her far man uddybet sit forhold til Alan Wakes kone og finder ud af at hun er bange
for mgrket. Foreshadowing ser man brugt ofte i forbindelse med de sider som spilleren
finder fra bogen, her far spilleren ofte indblik i hvad, der lurer laengere fremme bade i
forhold til plottet, men ogsa i forhold til mulige fiender som spilleren skal bekaempe. Et
eksempel pa dette kan ses pa Figur 21.

The air in the visitor center
was heavy with an awful smell,
as if some rotten drowned
thing had crawled up from its
grave.

Rusty kept coughing blood. My
eyes were drawn to the twisted
shape of his broken leg. The
attack had been vicious. Max
whined in his cage. Rusty’s
eyes were wild with fear and
terror.

He gasped: “Mr. Wake, it
happened just the way it was
on that page.”

Figur 21: Pa dette billede ses hvordan en af siderne fra bogen i Alan Wake, kan bruges som
forshadowing.

Her far spilleren at vide at karakteren Rusty er ved at dg. Derudover s& har Rusty laest
hvordan han ville dg fra en side af bogen. Dog ved spilleren ikke hvordan eller hvornar
dette vil ske og om det som dreeber Rusty vil udgare en fare for spilleren selv.

| labet af spillet er der et red herring i forhold til uvisheden spilleren har om Alan Wakes
kone stadigveek er i live. Spilleren far flere gange at vide at hun er dgd af forskellige
karakterer i spillet, hvilket ggr at man er i tvivl om der overhovedet er nogen grund til at
risikere liv og lemmer hvis det ender med at man alligevel ikke kan redde konen.



3.1.4 Opsummering

| dette afsnit har vi set pa hvorledes narrativet blev fortalt, eller udbygget, ved hjeelp af en
forteellerstemme. | The Stanley Parable blev forteellerstemmen brugt til at gere spilleren
opmaerksom pa de valg der tages og var ligeledes med til at drive historien frem.
Forteelleren prover at lede spilleren igennem spillet, for at forteelle en bestemt historie,
men det er op til spilleren selv om man vil fglge stemmens rad. | modsaetning til The
Stanley Parable geor bade CoC:DCotE og Alan Wake mere brug af en malerisk
beskrivelse i forteellerstemmen, der er brugt for at gge den immersion som spilleren
oplever. Denne mere indlevende made at bruge forteellerstemmen pa, gar ogsa at
spilleren bliver gjort opmaerksom pa objekter eller haendelser, som de maske ikke ville
have fanget, hvis stemmen ikke havde vaeret der. | de tre cases var fortaellerstemmen
med til at give spillet en ekstra dybde, og dermed gjorde at spillets narrativ var mere
faengende.

Forteellestilen er ogsa forskellig i de tre cases. The Stanley Parable gor brug af en
alvidende forteeller, der gar spilleren opmaerksom pa at personen som forteeller historien
er en anden end spilleren selv. | modsaetning til dette ger bade Alan Wake og
CoC:DCotE brug af en jeg forteeller, der er med til at give mere uddybende information
om hvordan karaktererne ser den verden de befinder sig i. Den forskellige stil er ogsa
med til at give en stor forskel pa hvordan spillet opfattes. | og med at Alan Wake bliver
set fra en tredjepersons synsvinkel, sa giver jeg fortelleren en oplevelse at man er pa
eventyr sammen med karakteren. | CoC:DCotE hvor man ser spillet fra et
farstepersonsperspektiv, har man mere oplevelsen at man er Jack Walters og dette er
ens egen historie. Her skiller The Stanley Parable sig ud, ved at forteellerstemmen taler
til og om spilleren. Da dette spil samtidig bliver oplevet igennem et
farstepersonsperspektiv, fales det som om at man som spiller bliver talt til og derved
ages folelsen at det er en selv, der har hovedrollen i spillet.
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3.2 Visuelle Virkemidler

| de fglgende afsnit vil vi kigge pa de visuelle virkemidler som vores udvalgte cases ger
brug af.

3.2.1 The Stanley Parable

Fokusset i The Stanley Parable er ikke at skabe suspense hos spilleren, og derfor gar
spillets visuelle side ikke umiddelbart brug af nogle virkemidler for at skabe dette.

| The Stanley Parable og den valgte sekvens deri, bliver lys brugt med forskellige formal.
Overordnet set er der fokuseret pa at lyset skal bidrage til at give et realistisk miljg, der
reflekterer at spilleren gar rundt pa en arbejdsplads. Derudover giver atmosfaeren en
folelse af at spilleren er alene i de ens farvelagte og belyste gange. Det realistiske fokus
i spillet kan eksempelvis ses i kantinen, hvor der er lagt energi i at rummet har diverse
kgkkenudstyr, en sodavandsautomat samt en opslagstavle. Alle disse elementer er med
til at underbygge miljgets autenticitet, hvilket ogsa ger at miljget virker forladt. Det at der
ikke er andre til stede, er med til at underbygge spillets mystiske atmosfaere.

Spillets mystiske atmosfaere og det realistiske miljg er gennemgaende i den valgte
sekvens, og varer indtil det punkt hvor spilleren far abnet den skjulte der, ved hjeelp af
kodelasen, inde pa chefens kontor. Gangene som spilleren dernaest skal igennem,
vidner om et meget anderledes miljg og atmosfaere, samt anden brug af lyssaetning.
Disse gange er mindre belyste og materialet er meget forskelligt fra kontormiljget som
spilleren kommer fra. Dette skift i miljg gar at atmosfeeren bliver mere trykket og man er
mere i tvivl om hvad man kommer til at mgde, fordi man ikke ved hvor gangene leder
hen. De to forskellige gange kan ses pa Figur 22. Farverne som er brugt i disse gange er
mere mgrke og kolde hvilket ogsa er med til at skille miljgerne fra hinanden og det er
med til at ggre spilleren opmaerksom pa at dette er et sted hvor det ikke er meningen at
Stanley skulle komme hen.

Figur 22: Til venstre ses en normal gang fra The Stanley Parable. Til hgjre ses den morke gang fra
The Stanley Parable.

| den sidste sekvens, hvor spilleren skal vaelge mellem at starte eller slukke generatoren,
ger The Stanley Parable brug af en effekt hvor alt lyset slukkes. Dette giver spilleren en
usikkerhed omkring det valg, der blev truffet. Lyset forbliver slukket i cirka 10 sekunder,
hvorefter en dgr abnes, som bryder market. Dette lys fungerer ogsa som et visuelt cue,
som vil lede spilleren hen imod den sidste sekvens i spillet.



Til at teende eller slukke for maskinen har spilleren to ventiler, som man kan dreje pa (se
Figur 23). Ved begge ventiler er der en forklaring pa den enkelte ventils funktion. Udover
forklaring pa hvad den enkelte ventil gor, sa er de ogsa farvekodet sa det nemmere kan
forstas hvordan maskinen skal bruges - rad er stop og gren er start. Denne farvebrug
fungerer ogsa som et visuelt cue til spilleren.

Engage Disable
Generator Generator

Figur 23: Her ses et billede af de to ventiler som spilleren kan interagere med i The Stanley Parable.

3.2.2 Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth

| dette afsnit vil vi kun komme ind pa de visuelle virkemidler som vi finder i forbindelse
med de tre udvalgte sekvenser fra CoC:DCotE.

Overordnet set gar CoC:DCotE meget brug af lys til at skabe stemningen i spillet. Miljget
og omgivelserne er generelt holdt marke, sa spilleren skal teet pa for at undersgge
objekter eller for at udforske omrader. Innsmouth er en isoleret by, som er i forfald. Dette
kan man se i eksempelvis hotellet, hvor tapetet falder af murene og selve bygningen har
omrader, som mangler at blive faerdigbygget. | trykkeriet er der spindelvaev, som
indikerer, at der ikke har veeret aktivitet leenge. Pa nedenstaende figur, kan der ses
hvorledes hotellet er i forfald.
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Farveskemaet gor mest brug af marke brunlige farver, hvilket er med til at underbygge
spillets stemning og byens forfald. Miljget er i starten af spillet lukket af og visse steder
kan man ikke komme hen til. Dette aendrer sig i takt med at plottet i historien skrider
frem. Samtidig med at miljget abner sig op, bliver de miljger, som spilleren kommer til,
mere og mere visuelt bizarre, hvilket er med til at give spillet en miljgmaessig
progression, der stemmer overens med narrativet.

| spillet bliver spilleren hjulpet til at finde elementer, der kan interageres med. Rent
visuelt s& vises disse objekter som selvoplyste, sa spilleren nemmere kan fa gje pa dem.
Et eksempel pa dette ses i butikssekvensen, hvor spilleren for ferste gang st@der pa en
farstehjeelpskasse (se Figur 25). | og med at denne farstehjalpskasse er selvoplyst, sa
fanger det spillerens opmeerksomhed og ggr, at spilleren bliver interesseret i at
undersgge det.

Figur 25: Her ses et billede af den forste forstehjeelpskasse man stader pa i spillet.

Et andet eksempel pa, hvorledes brugen af selvoplyste objekter hjeelper spilleren, kan
ses i hotelsekvensen. Her bliver der vist en nggle i en cutscene, hvorefter man far
muligheden for at samle ngglen op. Denne nggle er ogsa selvoplyst for at sikre at
spilleren nemt far gje pa den, og for at fa den til at treede ud fra det omkringliggende
milja.

Derudover er der i CoC:DCotE tegn, som spilleren kan bruge til at gemme sin
progression i spillet, hvilket vil sige at naeste gang at personen spiller spillet, vil de starte
fra dette punkt. Disse tegn er malet med hvid maling for at fa dem til at skille sig ud og
gare det nemt for spilleren at fa gje pa dem.

Et andet visuelt cue ses, nar man skal snige sig forbi vagten i butikssekvensen. Her far
det grafiske interface lagt et semitransparent hvidt lag ovenpa, hvilket ger at spilleren
nemt kan se om han er i gang med at snige. | butikssekvensen er der ogsa et visuelt cue
i form af ridser i gulvet. Disse ridser fungerer som en indikation til spilleren, om at
objektet, som har forarsaget ridserne, kan skubbes. Dette betyder, at hver gang man
steder pa lignende ridser sa ved man, at objektet kan flyttes pa, hvilket bliver brugt i
hotelsekvensen, nar man skal flygte.

Udover at lede spilleren til enkelte objekter, som skal indsamles, gar CoC:DCotE ogsa

brug af andre visuelle cues til at guide spilleren frem i banen. Et eksempel pa en mere

speciel made at lede spilleren pa ved brug af lys ses i trykkerisekvensen, hvor spilleren
bliver ledt igennem et markekammer ved at bruge lys (se Figur 26).



Figur 26: Her ses det lys som leder spilleren ud af morkekammeret.

Et andet eksempel pa, hvordan spilleren bliver guidet igennem banen, kan ses i
hotelsekvensen, hvor spilleren finder et blodspor pa gulvet pa hotelbestyrens kontor.
Dette blodspor leder spilleren laengere ind pa kontoret, hvor der ligger afskarede lemmer
og en blodindsmurt gkse.

Rent atmosfaeremeaessigt er CoC:DCotE lavet til at skildre en isoleret udkantsby, som har
det bedst med at passe sig selv. | de udvalgte sekvenser mgder man flere NPCer, som
siger at man skal passe sig selv og skuler ondt pa spilleren. Dette giver en fjendtlig
stemning nar man forsgger at lase den opgave, man er blevet stillet og er med til at ggre
at atmosfaeren bliver trykkende. Derudover er atmosfaeren dyster da mange af de ting,
man oplever i miljget, eller far at vide ved at interagere med de forskellige NPCer, giver
oplevelsen af at noget ikke er som det burde veere. Dette er ogsa understattet ved, at
man oplever ting, der kan virke skreemmende, dyriske og ugudelige.

3.2.3 Alan Wake

| Alan Wake er der gjort meget ud af aktivt at bruge de visuelle virkemidler til at forbedre
den oplevelse som spilleren skal have. Det er iszer spillets fokus pa lys og marke, der er
interessant, da det bade er et gameplay element, men ogsa den stagrste stemnings
pavirkning.

| Alan Wake er der, som forklaret tidligere, en dags- og nattecyklus. Om dagen er der
lyst, og spilleren er derfor i sikkerhed for modstanderne. Her kan spilleren frit ga rundt og
udforske miljget. Om natten er det manglen pa lys, som er farligt, og spilleren er kun i
sikkerhed, hvis der er en lyskilde, som man kan sta ved. | stgrstedelen af
nattesekvenserne leder spilleren derfor efter lyskilder, som man kan bruge som
sikkerhedszoner. Disse lyskilder fungerer ogsa som visuelle cues, eftersom de tiltraekker
spillerens opmeerksomhed. Pa denne made bliver spilleren ledt igennem banen (se Figur
27).
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Figur 27: Her ses hvordan lyset fra lygtepalene danner en sti.

Her bliver Alan Wake ledt af lys fra lygtepaele ned ad en sti, som farer ham videre i
historien. Her kan man ogsa se, hvordan lys ellers er brugt sparsomt.

En anden made, hvorpa lys bliver brugt som visuelle cues, er ved at oplyse vigtige
objekter, som spilleren skal interagere med eller samle op.

Figur 28: Her ses en af de sider, som man kan finde i Alan Wake.

Pa Figur 28 ses hvordan en af de sider, som spilleren kan finde, ser ud. Denne ekstra
lyskilde, der er pa siden, er ikke naturlig, men fungerer godt til at gere spilleren
opmaerksom pa, at her er der et objekt, som skal samles op eller bruges.

Miljget i Alan Wake udspiller sig i havnebyen Bright Falls, hvilket er en mindre by med
folk, som kender hinanden godt. Dette miljg bliver brugt i spillet til at give spilleren en
folelse af visuelt at befinde sig i meget forskellige omrader, der veksler imellem byer,
marker, skove og bjerge. Dette miljg er visuelt realistisk, og der er ikke gjort brug af
farver eller elementer, som gar imod denne vision. Dog er der en undtagelse, hvilket er
mgrket. Dette mgrke bliver i spillet beskrevet som blaek, der flyder under vandet, hvilket
giver god mening, da det visuelt er meget balgende (se Figur 29). Pa billedsiden bliver
skaermen forvreenget, nar man befinder sig i naerheden af mgrket.



Figur 29: Her ses det marke som spilleren ofte mader.

Billedet viser et omrade fra episode 3, hvor Alan Wake er pa klinikken for folk, som skal
have hjeelp med deres kreativitet. Her kan man se, hvor mgrket bglger imod Alan Wake
og praver at indhente ham. At dette marke bliver set som blaek og samtidig bevaeger sig
organisk er ogsa med til at fa bleekken til at virke mere naturlig og levende, hvilket
samtidig ogsa ger den mere frygtindgydende.

Et andet visuelt cue, som bliver brugt flere steder, er, nar spilleren interagerer med
objekter, der skal taendes. Disse objekter har et lys pa sig, som blinker grgnt for at vise
spilleren, at de kan taendes. Pa samme made som ved de lysende objekter, bliver dette
lys brugt til at lede spilleren. Her er lysets kilde dog en del af det miljg, som Alan Wake
befinder sig i. Den grgnne farve pa lampen indikerer ogsa over for spilleren, at hvis der
bliver interageret med objektet, vil det gavne spilleren. Dette vil enten veere i form af ly
fra modstandere, men i enkelte tilfaelde ogsa til at avancere i narrativet. Pa figuren
nedenunder ses et eksempel pa en lysgenerator, der kan taendes.

Figur 30: Her ses hvordan der bruges diegetisk lys til at lede spilleren.

| de situationer, hvor spilleren bliver ramt af en modstander, bliver spillets billedside
markeret med et radt overlay. Derudover, hvis spillerens helbred er sa lavt at man er ved
at dg, bliver alle farverne fjernet helt og der gares i stedet for kun brug af monokrome
gratoner (se Figur 31). Det er med til at give spilleren en folelse af at ens liv er ved at
ebbe ud, hvilket gger Event Suspense fglelsen.
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Figur 31: Her ses de to forskellige billedeffekter, der bruges nar spilleren er doden nzer.

| Alan Wake er der gjort meget ud af at give spilleren en opfattelse af, at atmosfaeren er
omgeerdet af mystik. | nattesekvenserne bliver der gjort brug af tage til at underbygge
dette mystiske miljg. Enkelte steder i miljget kan man finde nogle fijernsyn, som viser
episoder fra et TV-show med navnet “Night Springs”. Dette TV-show bidrager til spillets
mystiske atmosfeere. Episoderne i “Night Springs” er inspireret af TV-serien "The Twilight
Zone”, hvilket er et horror show med overnaturlige og mystiske elementer. “Night
Springs” er med til at saette fokus pa overnaturlige haendelser og far spilleren til at fale,
at man selv er med i et lignende TV-show.

Derudover er der stor forskel pa stemningen, nar spilleren henholdsvist er i dagtimerne
og i nattetimerne, hvilket ogsa underbygger de skiftende farer, og hvad spilleren oplever.
Nar man er i dagtimerne gar man oftest rundt i omrader, man kan relatere til. |
nattetimerne bliver spilleren ledt igennem omrader, hvor spilleren ikke er lige sa bekendt
med miljget. Dette kan eksempelvis veere i de sekvenser, hvor spillet foregar i en mine.
Her kan spilleren ikke forudse, hvad man vil stgde pa, hvilket er med til at @ge spillerens
folelse af Pre suspense i forhold til hvad der lurer i mgrket og hvilke udfordringer, der
venter.

3.2.4 Opsummering

Igennem denne analyse af de visuelle virkemidler, som bliver brugt i vores valgte cases,
har vi fundet frem til en raekke interessante fremgangsmader til skabelsen af suspense
samt miljg og atmosfaere, som fordrer en immersiv oplevelse.

Det mest gennemgaende element i de tre spil er den aktive brug af lys til bade at fungere
som effekt, men ogsa som et visuelt cue, som har til formal at guide spilleren. | bade
COC:DCotE og Alan Wake ses de objekter, som spilleren kan interagere med som
selvoplyste, hvilket er med til at gge spillerens fokus pa dem. Denne ikke-diegetiske brug
af lys fungerer som et effektivt middel til at sikre sig, at spilleren ikke gar glip af objekter,
og kan ligeledes bruges til at guide spilleren igennem miljget. Derudover bruger begge
spil aktivt lys til at lede spilleren igennem miljget, hvilket ses ved at spilleren skal falge
lyskilder eller oplyste omrader for at komme videre i banen. Denne form for at lede
spilleren er brugbar, men kun i omrader hvor spilleren skal igennem en enkelt gang, da
lyset ellers mister dets ledende egenskab, hvis spilleren skal tilbage igennem omradet
hvor lyset leder én i den modsatte retning.



Bade The Stanley Parable og Alan Wake ger brug af effekten at fijerne lyset i miljget. |
The Stanley Parable dette er med til at give spilleren en fglelse af utryghed, eftersom
man ikke ved hvad der vil ske i den neeste sekvens. | Alan Wake bliver effekten blandt
andet brugt til at lokke spilleren til et omrade, hvor man tror der vil vaere sikkert. Men
eftersom lyset forsvinder, vil spilleren forblive i farezonen. Begge brugsmader er effektive
mader, hvorpa man kan skabe fglelsen af suspense hos spilleren.

Udover aktivt at bruge lyset til at pavirke spilleren, sa er lyssaetningen det element, som
bidrager mest til atmosfaeren i de tre cases. | alle tre spil bliver lyset brugt til at gare
atmosfaeren mere mystisk og mere trykkende. Denne made at bruge lys pa er med til at
fa miljoet til at virke mere faretruende, hvilket er med til at age spillerens nervgsitet og
Pre Suspense.

Den veegt der er lagt i at ggre spillenes miljger realistiske har en effekt pa hvor meget
man indlever sig i oplevelsen - og det er seerligt de mindre detaljer, som at undersgge
genstande i Alan Wake og CoC:DCotE, som ggr, at spilleren kommer til at fgle sig som
en del af den verden, man befinder sig i. Dette er ogsa med til at forsteerke spillerens
oplevelse af at veere alene i spillet og veere den eneste, som kan gare, at den mission,
de har faet, kan lykkedes.

Alan Wake og CoC:DCotE ger meget brug af progression i miljget, hvor spilleren
kommer igennem flere forskellige typer af miljger i spillet. Denne type progression er
med til at ggre laengerevarende spil mere holdbare, da man sa ikke feler, at man bruger
20 timer pa at traske rundt i den samme lille skov. Dette betyder ogsa at manglen pa
progression i miljget ikke vil veere et problem i The Stanley Parable, da det er et spil af
kortere varighed.

| bade Alan Wake og CoC:DCotE bliver der gjort brug af effekt overlays, nar spilleren
bliver ramt eller i andre seerlige tilfaelde. Denne ekstra information er med til nemt at
hjeelpe spilleren med at afkode, hvad det er, der foregar lige her og nu i spillet. Dette er
essentielt, hvis man kraever at spilleren skal kunne reagere hurtigt pa haendelser. Et
eksempel pa dette kan veere hvis spilleren er saret eller er ved at dg sa vil spilleren
handle instinktivt ved at forsgge at flygte fra det, som udger en trussel. Denne effekt kan
bidrage til fglelsen af Event Suspense, eftersom det er en visuel indikator, som forteeller
spilleren, at man potentielt er daden neer.
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3.3 Lyd og Musik

| de fglgende afsnit vil vi undersgge de valgte cases med henblik pa deres brug af lyde
og musik.

3.3.1 The Stanley Parable

Pa lydsiden i The Stanley Parable, er der udelukkende gjort brug af diegetiske lyde. De
lyde, som bliver brugt inkluderer blandt andet fodtrin, som varierer i udtryk alt efter, om
man gar pa tree, gulvteeppe eller metal. Derudover er der lyd ved dere, som abner og
lukker, og ellers ved interaktionen med kodelasen pa chefens kontor. Denne sparsomme
brug af lyd er med til at forsteerke den falelse, som spilleren har af at veere helt alene i
bygningen - der er ikke andre lyde end dem, man selv laver. Ligeledes er den
begraensede maengde af lydeffekter ogsa med til at give et stagrre fokus pa
forteellerstemmen.

Der bliver gjort brug af baggrundsmusik i introsekvensen samt i slutsekvensen, hvor
spilleren ikke har kontrollen over Stanley lazengere. Dog er der ogsa baggrundsmusik kort
efter introsekvensen, mens Stanley gar hen imod kantinen. Sa snart musikstykket er
ovre, ophgrer brugen af musik i spillet.

Musikken i introen starter ud med Thomas Newman’s “Dead Already”, som er kendt fra
filmen “American Beauty”. Dette stykke musik bestar af et xylofon-spil, som er friskt, og
som i takt med, at introen skrider frem, bliver mere og mere, intensiveret. | sekvensen
hvor det gar op for Stanley, at der ikke er kommet nye opgaver til ham, skifter musikken
til et mere mystisk stykke. Dette understreger den undring, som Stanley har over for den
situation, han er i. Nummeret har en lidt skaev tone, som yderligere understreger
mystikken.

3.3.2 Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth

En hyppigt brugt lyd i CoC:DCotE er en diegetisk effektlyd af blaesevejr. Denne bruges
bade som en baggrundslyd, som skal hjeelpe til at underbygge atmosfaeren i spillet, men
bruges ogsa i slutningen af butikssekvensen, hvor man skal finde en udvej fra en kaelder,
man er faldet ned i. Her hgres lyden af luft, der suser igennem en skrgbelig veeg. Jo
teettere man kommer pa vaeggen, des hgjere opfattes lyden. Dette giver spilleren et hint
om, at der er en udvej bag den skrgbelige vaeg.

Nar man samler handtaget til kaelderlemmen op, i butikssekvensen, kan man hgre lyden
af en person, som forsgger at banke dgren ind. Denne lyd forseetter indtil man far brugt
handtaget pa lemmen. | denne sekvens bliver der samtidigt spillet baggrundsmusik, der
intensiveres i takt med at den tid som spilleren har til at komme veek, bliver kortere.
Denne baggrundsmusik er en blanding af dystre undertoner samt pludselige dissonante
toner, der fungerer som sma choklyde.

Et andet tidspunkt, hvor lyden bliver brugt til at signalere fare er ved hotelsekvensen,
hvor der kan hgres udrab fra byens indbyggere. Her bliver lydene brugt til at guide
spilleren veek fra faren. Ligeledes er lydene med til at give spilleren et hint om, hvor taet
modstanderne er pa at bryde ind pa hotelveerelset.

Gennemgaende for spillet bliver der gjort brug af stemmer til at formidle hvilken holdning
personer har over for én. Dette kan blandt andet vaere deres udrab, som markerer over



for spilleren at han er blevet opdaget. Disse udrab kan vaere med til at opbygge Event
Suspense hos spilleren, idet at spilleren frygter at han ikke laengere vil veere i sikkerhed.

En anden funktion, lyde har i spillet, er igennem formidling af narrativet. Dette inkluderer
bade dialog med andre karakterer i spillet, men ogsa Jack Walters indre monolog, som
kommenterer pa objekter man gnsker at inspicere.

Baggrundslydene er med til at opbygge den stemning, som findes i spillet. De
baggrundslyde, som bruges, er de fleste steder diegetiske lyde. Enkelte steder bliver der
ogsa gjort brug af ikke-diegetiske lyde. Dette ses eksempelvis i trykkerisekvensen, hvor
man finder liget af den heaengte kvinde i baglokalet. Idet man traeder ind i lokalet, heres
en hgj skinger lyd, som er med til at forsteerke ens opdagelse, samt er med til at skabe
en chokeffekt. En anden ikke-diegetisk lyd, kan hgres i de sekvenser, hvor spilleren
bliver overvaget af et vaesen i byen. Her er der tilfgjet en summen, som er med til at age
mystikken.

Baggrundsmusik bliver sparsomt brugt i CoC:DCotE. Eftersom musikken ikke bliver
brugt sa ofte, sa er den, nar den bliver brugt, med til at understrege de heendelser, som
udspiller sig, og derved ger det oplevelsen mere intens og effektfuld.

3.3.3 Alan Wake

Alan Wake ger bade brug af diegetiske og ikke-diegetiske lyde. De ikke-diegetiske lyde
bruges seerligt, nar man befinder sig i nattesekvenserne, hvor de bliver brugt som
effekter til at forsteerke og intensivere spillerens oplevelse. Et eksempel pa dette kan
ses, nar spilleren lyser pa en modstander. Imens der lyses hegres lyden af et dissonant
hyl. Nar spilleren har lyst tilstreekkeligt pa& modstanderen, til at fierne market, hares en
lyd der kan beskrives som en paere, som springer. Det samme ggr sig geeldende, nar
spilleren beveeger sig for langt veek fra spillets omrade. | dette tilfeelde begynder der at
komme nogle forvreengede lyde, sammen med en gget intensitet i vindstyrke. Et andet
tidspunkt, hvor lyden af vind er seerligt fremtraedende, er, nar de overnaturlige elementer
er til stede i miljget. Tidligt i spillet er der en sekvens, hvor spilleren skal flygte fra et
overnaturligt feenomen, hvor det farnaevnte hyl er meget intenst og hgjlydt. Hvis spilleren
ikke lgber hurtigt nok fra feenomenet, sa @ges volumen yderligere, sa spilleren ved, at
han befinder sig i en yderst farlig situation. Pa denne made bruges lyden til at guide
spilleren ved brug af auditive feedbacks.

Af diegetiske lyde kan der, udover vind, eksempelvis hgres ravne. Lyden fra disse ravne
er med til at opbygge spillets atmosfaere. Pa visse tidspunkter i spillet skal spilleren
kaempe imod ravne, sa brugen af denne lyd @ger spilleren fglelse af Pre (og evt. Event)
Suspense i og med man frygter at blive udsat for flere ravne angreb.

Nar en spiller mgder en modstander, vil der i enkelte tilfaelde blive spillet et stykke
violinmusik. Dette stykke varierer i melodien, men er ofte dissonant i tonerne. Dette
stykke baggrundsmusik ger spilleren opmeaerksom pa en naertstaende fare, og bruges til
at age folelsen af Pre Suspense. | visse tilfeelde, hvor spilleren ikke visuelt ser, at
fienderne kommer, fungerer dette som et audiotivt cue til at varsle spilleren.
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| enkelte tilfeelde vil det veere muligt at hgre baggrundsmusik. Denne baggrundsmusik
varierer fra at besta af dybe klavertoner og disharmonisk violinstrgj, som spiller en
melodi, til at veere en mere ambient-betonet melodi. Musikken har den effekt, at den
underbygger den atmosfaere, som spillet har.

Stemmerne pa modstanderne i spillet er forvraenget, sa de far et deemonisk udtryk. Pa
trods af deres volapyk-kommentarer (“Omega 3 fatty acids are good for your heart”),
kommer de til at fremsta som veerende skreemmende. Modstanderne kommer ogsa med
mere traditionelle udbrud, hvor de ggr spilleren opmaerksom pa deres intention om at
dreebe spilleren.



3.3.4 Opsummering

De tre cases gar stor brug af realistiske, diegetiske effektlyde til at ggre miljget og de
handlinger, som spilleren foretager sig, mere autentiske. Denne realisme er med til at
gore oplevelsen mere immersiv og ggr samtidigt, at spilleren nemmere kan relatere sig
til de handlinger, som bliver foretaget. Dette kan for eksempel ses i The Stanley Parable,
hvor det underlag, som spilleren beveeger sig pa har en effekt pa, hvor meget larm, der
bliver skabt.

| de tre spil bliver der brugt ikke-diegetiske lyde til at informere spilleren om, hvad
effekten af deres interaktion er, igennem auditivt feedback. Dette kan eksempelvis ses i
The Stanley Parable, hvor spilleren trykker pa knapper. Her bliver der brugt to forskellige
lyde, der henholdsvis forteeller spilleren, om den aktuelle interaktion lykkedes eller om
objektet ikke kan interageres med. Hvis spillet ikke formar at videreformidle funktionen af
disse lyde tilstraekkeligt, kan det skabe en forvirring hos spilleren. Dette er ogsa grunden
til, at denne type lyd oftest er akkompagneret af visuelt feedback, der klargar, hvilken
pavirkning lyden skal tilskrives.

| Alan Wake er brugen af forvraengede stemmer et effektivt middel til at bidrage til
suspense. Pa trods af at seetningerne ikke ngdvendigvis giver mening i den specifikke
kontekst, formar forvraengningen at @ge spillerens Event Suspense. | CoC:DCotE har
flere af de personer, som spilleren stgder pa, ogsa stemmer, som kan tilskrives som
vaerende unaturlige, hvilket er med til at underbygge den mystiske atmosfeere.

| bade Alan Wake og CoC:DCotE bliver der gjort brug af lyd, som skal advare spilleren
om neertstaende farer. Saerligt i de sekvenser, hvor spilleren hurtigt skal flygte. Her sgger
lyden at intensivere de situationer, man gennemspiller, bade igennem lydens udtryk,
men ogsa ved at blive gget i volumen. Denne brug af lyd til at skreemme spilleren er
effektiv, da spilleren ikke behgver at kunne se det, der flygtes fra, men instinktivt kan
bevaege sig veek fra lyden og dermed veek fra det faretruende element.

Musikken bliver i de tre spil brugt til at underbygge deres mystiske atmosfaerer. Dette ses
eksempelvis i The Stanley Parable, hvor spillet fgrst starter ud med et friskt stykke
musik, men som senere skifter til et mere mystikbetonet stykke musik. P4 denne made
far spilleren en oplevelse af, at hvad, der kunne virke som en normal dag for Stanley,
kan ga hen og blive anderledes end forventet. Denne aktive brug af musikken til at
bygge op omkring handlingen og miljgerne er med til at gare, at flere af spillerens sanser
bliver inkluderet i oplevelsen. Dette ekstra lag af input er med til at forgge spillerens
immersion og giver et bedre helhedsindtryk af den atmosfaere, som spillet prever at
videreformidle til spilleren.

En anden made, hvorpa musik bruges i spillene, ses blandt andet i Alan Wake, hvor der
hgres et skift i musikken pa de tidspunkter hvor spilleren vil komme til at mgde
modstand. Dette fungerer som en god made at indikere over for spilleren, at der er en
naertstaende fare, og er dermed ogsa et redskab til at @ge spillerens meengde af Event
Suspense.
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3.4 Gameplay

Dette afsnit vil gennemga de forskellige cases i forhold til, hvordan forskellige
gameplaymaessige elementer er indbygget, samt hvordan der er gjort brug af
udfordringer og pavirkningselementer.

3.4.1 The Stanley Parable

Overordnet set er The Stanley Parable fokuseret pa oplevelsen, og har derfor ikke
mange gameplayelementer implementeret. Det starste gameplayelement i spillet er
spillerens mulighed for at veelge, om man vil ggre det, som forteelleren siger. Derudover
er spillet baseret pa spillerens lyst til at udforske miljget og at spille spillet igennem flere
gange for at finde ud af, hvad der sker, hvis man tager anderledes valg igennem spillet.
Der er som sadan ingen udfordringer i The Stanley Parable, da der ikke er noget, som
spilleren skal overkomme, klare sig forbi eller regne ud. Selvom at der er flere forskellige
mader som spillet kan slutte pa, er den eneste made, hvorpa man overlever og forlader
arbejdspladsen ved at gere, som man far fortalt af forteelleren i spillet. De andre
slutninger varierer fra at blive draebt, til at blive sindssyg og bega selvmord. Dermed kan
man argumentere, at hvis man vil overleve, sa er der en udfordring for spilleren i og med,
at man skal regne ud, om man kan stole pa forteelleren. Dog er der ikke nogen indikation
pa, om dette er korrekt eller forkert i labet af spillet, sa spilleren vil forblive usikker pa
konsekvenserne af sine valg, indtil denne ser slutningen.

Det eneste pavirkningselement er Stanleys mission, hvor han skal finde ud af, hvorfor
han er alene. Denne mission bliver dog aldrig I@zst, da man ikke kan finde ud af, hvad der
er sket med de andre medarbejdere. Dog fungerer dette som en igangsaetter for at
motivere spilleren til at undersage, hvad der er sket.

Pacingen igennem The Stanley Parable er monoton i og med, at man som spiller ikke
bliver udsat for hverken indirekte eller direkte trusler. Dog kan spilleren opleve at
igangsaette en timer, der vil forarsage, at man der, hvis man ikke far slukket for den. Her
far man fortalt, at man ikke pa nogen made kan slukke for timeren. | dette scenario har
spillerens handlinger derfor ingen pavirkning, hvilket ger at selv om intensiteten gges sa
ages pacet ikke.

3.4.2 Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth

Overordnet set er CoC:DCotE pavirket af at veere et survival horror spil, idet spillerne
oftest klarer sigt bedst, hvis de undgar konfrontationer. Dette betyder ogsa, at spillet er
skabt med dette in mente, saledes at mangden af ammunition og andre brugbare
offensive objekter, s& som vaben, kun findes i begraenset omfang. CoC:DCotE har et
specielt gameplayelement i at spilleren ikke kun skal sikre sig, at deres helbred ikke gar i
nul og de der, men samtidig ogsa skal sikre sig, at hovedpersonen Jack Walters undgar
at blive sindssyg og tage sit eget liv. Dette sanity (fornufts) helbred fungerer ved, at
spilleren skal undga at kigge pa ting, som er unaturlige, uhyggelige, blodige eller pa
anden made forstyrrende. Hvis spillerens sanity draenes, begynder spillets visuelle side
at blive forvraenget. Pa denne made bliver spilleren gjort opmaerksom pa, at det, der
kigges pa, bar undgés. Et eksempel pa dette er i trykkerisekvensen, hvor man kommer



ind i et rum, hvor karakterens point of view' pludselig panorerer hen pa en kvinde, som
har haengt sig selv. Dette gar at Jacks sanity bliver pavirket negativt og den visuelle side
af spillet bliver forvraenget.

CoC:DCotE ger flere gange brug af at pavirke spillerens synsvinkel direkte og styre
derhen, hvor spilleren skal kigge. Generelt bliver dette brugt til at sikre, at spilleren ser
vigtige ting, bade gameplaymaessigt, men ogsa historiemaessigt. Gameplaymaessigt kan
man se et eksempel i trykkerisekvensen, hvor spillerens point of view bliver panoreret
over til en kasse med ammunition, hvilket derfor gar spilleren opmaerksom pa, hvordan
ammunition ser ud, og at man bar samle det op. | CoC:DCotE er der fokus pa at
spilleren pa egen hand skal udforske miljget for at finde forskellige brugbare ressourcer.
Dog bliver spilleren hjulpet pa vej af at de brugbare objekter er selvoplyste.
Historiemeaessigt bliver der i visse tilfaelde klippet til at vise haendelser som relaterer sig til
narrativet. Dette ses eksempelvis i hotelsekevensen, hvor man bliver vist, at beboerne er
pa vej hen til Jack Walters rum for at dreebe ham. Denne sekvens isceneseetter hele
flugten, da spilleren nu ved at hvis man ikke undslipper beboerne vil det resultere i Jack
Walters dad.

| CoC:DCotE er der mange forskellige udfordringstyper, som bliver gjort brug af for at
give et varieret gameplay. | de valgte sekvenser bliver der gjort brug af Time Challenge,
Cleverness/Logic Challenge, Memory Challenge og Dexterity Challenge. Til hver af disse
udfordringstyper vil der komme et eksempel fra en af de valgte sekvenser.

Dexterity Challenge kan man se brugt i butikssekvensen, hvor spilleren skal snige sig
forbi en vagt. Her skal spilleren gagre brug af sine fingerfeerdigheder og reaktionsevne for
at klare at snige sig forbi den patruljerende vagt uden at blive opdaget. Denne udfordring
er med til at bidrage til den maengde suspense, som spilleren har i og med, at spilleren
skal starte udfordringen forfra, hvis denne ikke klares.

Cleverness/Logic Challenge ses i trykkerisekevensen, hvor spilleren skal komme veek fra
keelderen, hvor spilleren er fanget. Hvis man gar teet pa vaeggen med hullet og
interagere med den, bliver man fortalt, at man kan maerke vinden. Spilleren skal regne
ud, at hvis man veelter den tunge jernstige ind i veeggen, sa kan man slippe ud. Denne
sekvens indeholder ikke suspense, men prgver derimod at laere spilleren, hvordan han
skal teenke for at klare fremtidige udfordringer af samme type.

Memory Challenge og Time Challenge finder sted samtidigt i hotelsekvensen, hvor
spilleren skal flygte. Spilleren skal her ggre brug af sin viden omkring at kunne flytte
mgbler foran dgre samt huske at bruge skydelasene pa dgrene for at sikre sig, at man
ikke bliver indhentet og draebt af beboerne af Innsmouth. Derudover er denne udfordring
baseret pa tid, hvilket betyder, at hvis spilleren er for langsom, sa bliver Jack Walters
dreebt. Denne sammensatte udfordring stiller store krav til spilleren om at klare bade at
flygte, men kraever samtidigt ogsa, at spilleren blokerer vejen for fienderne. Dette gor at
spilleren bliver udsat for et ekstra pres og fgler dermed en starre meengde Event
Suspense.

Derudover gar de sekvenser vi har valgt at kigge pa i CoC:DCotE ogsa brug af en raekke
forskellige pavirkningselementer. | forhold til pacing bliver der i de valgte sekvenser
skiftet fra at ga rundt og undersgge byen, til at skulle snige sig og sidst at skulle flygte,
hvilket er med til at give spilleren en mere varieret spiloplevelse. At truslerne kan

! Point of view er det som spilleren kan se i spillet.
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forekomme pa sa vidt forskellige mader ger det sveert for spilleren at identificere, hvornar
man er i fare eller om der er noget farligt rundt om hjgrnet. Denne usikkerhed kan veere
med til at @ge spillerens tvivlen og dermed ogsa maengden af Pre Suspense.

| forhold til missioner som pavirkningselement, sa bliver spilleren givet missionen at
skulle finde Brian Burnhom og opklare mysteriet omkring hans forsvinden. Dette er med
til at iscenesaette udfordringen, som spilleren star overfor, og at det ikke er et trivielt mal,
som man prgver at klare. Denne mission pragver dermed ogsa at motivere spilleren, til at
komme ind i tankegangen af en detektiv, for at lase mysteriet og dermed indleve sig
mere i rollen og i spillet.

Sveerhedgraden i CoC:DCotE er skruet sammen pa en made sa konfrontation er
ugnsket. Spilleren har vaben og kan draebe fienderne, men der er stor risiko for at dg,
hvis man forsgger at bekeempe modstanderen. Dette er ogsa med til at age Event
Suspense folelsen, da hver gang at spilleren skal keempe tror man at man kommer til at
de.

3.4.3 Alan Wake

Alan Wake ger brug af mange forskellige former for gameplayelementer. Overordnet set
kan spilleren styre Alan Wake rundt og interagere med forskellige objekter. Dette er for
det meste objekter, som kan samles op eller teendes for. Derudover er der ogsa objekter,
man kan interagere med for at fa information omkring Bright Falls og det
omkringliggende miljg. Pa Figur 32 kan man se et eksempel pa, hvordan spilleren kan
interagere med objekter som ikke er essentielle for gameplayet.

[E] Read

What an airhead.

Figur 32: Her ses en af de ikke essentielle objeker som spilleren kan inspicere.

Det mest brugte gameplayelement i Alan Wake er lyset. | spillet bruger man lyset til at
skade de modstandere, man skal bekaempe. Ved at lyse pa modstanderne fjerner
spilleren det skyggeskjold, der beskytter dem. For at draebe en modstander skal spilleren
dermed farst lyse pa denne, indtil skjoldet er vaek og derefter skyde modstanderen med
et af de tilgaengelige vaben. For nemmere at bekaempe en modstander kan man veelge
at fokusere sin lysstrale fra lommelygten. Dette ggres dog pa bekostning af aget
batterikonsumering, og man ma derfor opveje om den modstander, man er oppe imod,
kan klares uden brug af batteri.

Nar spilleren overvinder den sidste modstander i en kampsekvens, gar spillet i
slowmotion, hvilket fortzeller spilleren, at der ikke er mere fare pa faerde. En anden type
af modstandere, man mgder, er besatte objekter. Disse objekter skal pa samme made



lyses pa, hvorefter de vil forsvinde. Det at spilleren mader monsandere i sa forskellige
udformninger ggr, at tryghedsfglelsen bliver mindsket, eftersom alle objekter, som ligger
i miljget, kan blive besat og pludseligt ga fra at vaere ligegyldige til at blive farlige for
spilleren. Denne mindskelse af tryghed ger dermed ogsa, at spilleren vil fale en hgjere
grad af Pre Suspense.

Alan Wake ger brug af elementer fra survival horror genren, idet spilleren bliver
begraenset i den maengde af ressourcer, der bliver stillet til radighed. | Alan Wake har
man som spiller ikke uendelige batterier til sin lommelygte, og man bliver derfor
ngdsaget til at lede efter dem rundt om i miljget, ligesom man skal finde ammunition til sit
vaben.

Skjult rundt omkring i de miljger, hvor man befinder sig, er der malet anvisninger med en
speciel type maling, som kun bliver vist, hvis man lyser pa det. Disse skjulte anvisninger
bliver brugt gameplaymeessigt til at guide spilleren hen til gemte ressourcer, hvilket
betyder at spilleren ofte lyser pa alle overflader for at sikre sig at de ikke gar glip af disse
nogle gange essentielle bonusser. Pa Figur 33 kan man se, hvordan en ellers usynlig pil
af maling ser ud nar spilleren lyser pa den.

Figur 33: Her ses hvordan usynlig maling fungerer.

| Alan Wake far spilleren ogsa muligheden for pa visse tidspunkter at kunne fokusere pa
objekter eller begivenheder af interesse. Nar dette er muligt kommer der skrift frem pa
interfacet, der gar spilleren opmaerksom pa det, og forteeller spilleren, hvilken knap der
skal bruges for at udfgre handlingen. Dette ger at spilleren hurtigt og nemt kan reagere
pa disse situationer og selv kan traeffe valget om, hvorvidt vedkommende vil gare brug af
fokus-muligheden.

| could see the car, but there was no sight of the driver.

Figur 34: Her ses et eksempel pa hvordan spilleren bliver gjort opmaerksom pa at man kan gere brug
af fokus.

Udover disse ting kan Alan Wake ogsa sprinte over korte afstande, hvilket spillet gar stor
brug af. Der forekommer situationer hvor den bedste taktik for spilleren er at sprinte fra
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et oplyst omrade til et andet. Derudover er der flere steder i spillet, hvor spilleren mister
eller ikke har hverken lommelygte eller pistol og derfor kun kan flygte for at overleve.
Eftersom sprint-funktionen kun virker i en begreenset periode, kan spilleren ikke konstant
bruge den. Dette er med til at age falelsen af Event Suspense i spillet ved, at man ikke
altid kan na at sprinte vaek fra en konflikt. Spilleren bliver derfor nadsaget til at ty til andre
midler for at overvinde modstanderen.

Udfordringsmeaessigt gar Alan Wake brug af alle de forskellige udfordringstyper beskrevet
tidligere [afsnit 2.4.1 Udfordringer], bortset fra Memory Challenge. Et eksempel pa en
Time Challenge, kan ses nar der skal abnes nogle bestemte dere. Her kommer der et
grafisk interface element frem, som viser spilleren, hvor meget der skal klikkes for at
deren abnes. Denne tidsudfordring fungerer godt til at agge maengden af Event
Suspense, som spilleren faler, da man er under pres og hele tiden frygter, at noget skal
komme og sla pa en. Hvis man bliver afbrudt i denne handling, bliver man ngdsaget til at
starte processen helt forfra. En visuel reference af denne udfordring kan ses pa
nedenstaende figur.

Figur 35: Her ses hvordan langt spilleren er kommet med at abne deren for at klare Time Challengen.

Dexterity Challenge kommer til udtryk i Alan Wake pa flere mader. En af dem er, at
spilleren kan undvige modstandernes slag ved hjeelp af et tastetryk pa ‘undvig’ knappen.
Dette tastetryk skal times ngjagtigt med, at fienden slar, ellers vil undvigelsesmangvren
fejle og man vil blive ramt. Dette fungerer som et ekstra lag af udfordring, der bliver stillet
over for spilleren. Hvis spilleren mestrer at undvige slag, vil spillet blive mindre
udfordrende, dog vil det blive mere kraevende for spilleren, hvis der skal undviges slag
fra flere modstandere pa én gang. Derudover er der flere steder, hvor spilleren skal
mangvrere Alan Wake igennem farlige omrader ved at hoppe over klgfter eller balancere
pa traeebjaelker. Denne udfordring @ger spillerens Event Suspense, nar udfordringen
kombineres med et mgde med en eller flere modstandere.

I Alan Wake bliver der flere steder gjort brug af Endurance Challenges, hvor spilleren
skal bekeempe monstre, imens noget andet sker. Et eksempel pa dette er, nar spilleren
skal slippe veek fra den tidligere naevnte Cauldron Lake Lodge, hvor spilleren skal
bekaempe fijender, imens agenten Barry fra spillet praver pa at finde en nagle. Her gges
Event Suspense, da spilleren ved, at der er et ekstra pres, og man bliver ogsa fortalt
igennem tekst pa interfacet, at man skal overleve, indtil naglen er fundet.
Cleverness/Logic Challenges finder man flere steder i Alan Wake. Disse udfordringer er
ofte keedet sammen med at skulle lyse pa et objekt, der forhindrer spilleren i at komme



videre i historien, og hvor spilleren ikke har en lommelygte tilgaengelig. | disse tilfeelde
skal spilleren eksempelvis regne ud, hvordan nogle lyskilder i miljget kan bruges til at
lyse pa det givne objekt, der skal fiernes. Derudover skal spilleren andre gange regne
ud, hvordan han kan flytte pa objekter for at bruge dem som broer til at fa adgang til
ellers utilgaengelige omrader. P& Figur 36 ses et eksempel pa en Logic Challenge, hvor
spilleren skal komme forbi en besat port. Denne form for udfordring finder dog oftest sted
uden, at spilleren star over for en direkte trussel, som skal bekeempes. Dette gor, at
pacet som spillet har i disse situationer ikke er sa intenst og tillader spilleren at udteenke
en Igsning uden at veere under ekstra pres.

Figur 36: Her ses et eksempel pa hvordan en Logic Challenge fra Alan Wake ser ud.

Resource Control Challenges er til stede igennem alle nattesekvenser i Alan Wake.
Spilleren skal konstant vaere opmaerksom pa maengden af den tilgaengelige ammunition,
liv og batterikraft. Hvis spilleren ikke er opmaerksom pa dette kan man risikere at blive
fanget i situationer, hvor man ikke kan fjerne skyggeskjoldet fra en modstander og ens
risiko for at dg bliver hgjnet. Den eneste made hvorpa spilleren kan regenerere sit
helbred, er ved at sta under en lyskilde. Dette betyder, at spilleren skal teenke taktisk
over, hvordan der skal spilles, sa den neeste lyskilde kan nas. Alle disse elementer og
vigtigheden af dem, er med til at saette spilleren under pres for at klare det bedst muligt
og gar, at spilleren fgler mere suspense jo feerre ressourcer, der er tilgeengelige.

| Alan Wake er det hyppigst brugte pavirkningselement de missioner, som man far stillet.
Til hver episode er der mange forskellige missioner, som spilleren bliver stillet overfor at
skulle klare. Der er visse situationer, hvor spillet er lavet pa en saddan made, at spilleren
ikke kan klare en given mission. Dette er med til at fa spilleren til at stille spargsmalstegn
ved, om det man er ved at foretage sig vil lykkes. Denne tvivl kan ogsa veere med til at
bidrage til en folelse af usikkerhed med hensyn til det endelige mal - at redde Alice.
Pacingen i Alan Wake er meget skiftende i og med at der er stor forskel pa hvorvidt man
befinder sig i dags- eller nattesekvensen. Derudover varierer spillet i hvor mange
udfordringer, der bliver sammensat for at skabe starre Event Suspense. Et eksempel pa
en sadanne sammensat udfordring bestar i at spilleren skal bekeempe modstandere pa
en koncertscene. Denne udfordring bestar af bade Endurance-, Dexterity- og Resource
Control Challenges, hvilket er med til at gge falelsen af Event Suspense betragteligt.
Sveerhedgraden i Alan Wake afheenger i hgj grad af hvor erfaren spilleren méatte veere,
grundet dets gennemgaende Resource Control Challenge. Derudover sa stiger
svaerhedsgraden jo laengere spilleren progresserer i spillet, hvor man ogsa mader starre
0g sveerere modstandere.
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3.4.4 Opsummering

| forhold til gameplay er der stor forskel pa, hvordan de tre cases griber dette an. Hvor
The Stanley Parable vaelger at fokusere mere pa historien alene, ggr bade CoC:DCotE
og Alan Wake stor brug af gameplay til at give spilleren en starre rolle. Dette er ogséa
pavirket af, at The Stanley Parable er et spil af kortere varighed, hvor der er mere fokus
pa, at spilleren skal have flere gennemspilninger frem for gameplaymaessige
udfordringer. Alle tre spil gar meget ud af at opfordre til, at spilleren udforsker spillenes
miljger. | The Stanley Parable bliver der ogsa fokuseret pa at udforske de forskellige valg
og deres konsekvenser. | CoC:DCotE bliver der gjort brug af mere konventionelle
taktikker med at give spilleren fgrstehjeelpskasser eller ammunition, som belgnning for at
udforske omrader, hvor Alan Wake vaelger at belgnne spilleren med flere sider fra
bogen, vaben, ammunition eller batterier til lommelygten. En made hvorpa der i Alan
Wake bliver ledt til disse belgnninger, er ved brugen af den specielle maling. Denne
made at visualisere vejen til belgnning fungerer som et tydeligt tegn til spilleren om, at
man med sikkerhed vil finde noget, som kan vaere spilleren behjaelpelig. Dog er der risiko
for, at spilleren ikke vil udforske de steder, hvor der ikke er pile pa trods af, at der
muligvis kan findes andre objekter. | CoC:DCotE er markeringen af disse belgnninger
ikke lige sa tydelige - her findes de ved, at spilleren skal udforske pa egen hand. De tre
cases brug af udforskning fungerer godt og gar, at spilleren bliver mere investeret i det
spil og miljg, man befinder sig i. Dog vil spilleren maske ikke blive ved med at udforske,
hvis de ikke far nogen form for belgnning.

Udover udforskning er interaktion et stort element i bade Alan Wake og CoC:DCotE.
Begge disse spil lzegger stor veegt pa, at spilleren kan interagere med objekter, der ikke
ngdvendigvis fremmer historien eller giver noget handgribeligt ekstra vaerdi for spilleren
eller karakteren i spillet. Denne mulighed for at interagere med objekter, kan veere med
til at ggre det nemmere for spilleren at overkomme barrieren Game Construction i
Immersion niveauet Engrossment [afsnit 1.6.2 Immersion]. The Stanley Parable er her
anderledes ved, at det kun er kodelasen samt de knapper og ventiler, der befinder sig
sidst i den valgte sekvens, som kan interageres med. Denne mangel pa interaktion er
usaedvanlig for spil, men pa trods af dette fungerer det, da spilleren ikke behgver at
fokusere pa andet end udforskningen og den fortaellingen, som bliver fortalt.

| forhold til brugen af udfordringstyper, kan man se at ved at kombinere flere forskellige
udfordringstyper, sa skabes der en hgjere meengde Event Suspense. Dette gar sig
seerligt bemeerket i de situationer, hvor spilleren bliver sat overfor en Time Challenge,
hvor spillets pace bliver gget, hvilket saledes skaber et stgrre pres pa spilleren. Dette
fungerer ogsa godt til at skabe et mere varieret pace og lave sekvenser, der er mere
intense.

Et anden interessant pointe er hvordan bade Alan Wake og CoC:DCotE veelger at
sa&enke pacet, nar spilleren bliver sat over for Cleverness/Logic Challenges. Dette giver
spilleren pusterum og eliminerer mulige frustrationssituationer, hvor spilleren skal klare
en sveer logisk udfordring under stort pres.



3.5 Sammenfatning af analysen

Igennem denne analyse af de tre cases, har vi faet viden om, hvordan man kan gere
brug af de fire omrader, narrativer, visuelle virkemidler, lyd og musik samt gameplay, til
at skabe suspense i et computerspil. Vi har ligeledes undersggt hvorledes de udvalgte
cases har valgt at benytte sig af fortaellerstemmer.

Det har veeret interessant at kigge pa sa vidt forskellige spil, der pa trods af deres
forskellige tilgange, alle formar at skabe en god oplevelse. | de tre cases var det tydeligt
at se, hvorledes kombinationen af de forskellige elementer som vi kiggede pa, var
ngdvendig for der kunne skabes denne gode oplevelse. Pa baggrund af denne viden, er
vi blevet inspireret til at fokusere mere pa en fungerende helhed, frem for individuelle
elementer.

Vi vil til vores design af prototypen vaere meget inspireret af hvordan bade Alan Wake og
CoC:DCotE skaber suspense igennem deres visuelle og auditive side. Begge spil havde
formaet at skabe en suspense fordrende atmosfaere, som vi mener vil bidrage til Total
Immersion [afsnit 1.6.2 Immersion].

Til vores design vil vi seerligt lade os inspirere af Alan Wake og The Stanley Parables
brug af forteellerstemme. Disse spil bruger forteellerstemmen til at videreformidle viden,
der ligger forud for hvad spilleren er i gang med. Vi kunne godt lide hvordan stemmen i
havde en autoriteer kvalitet, hvilket gav spilleren det indtryk, at der kunne stoles pa
forteelleren. Derudover kunne vi godt lide Alan Wakes maleriske beskrivelser, hvilket
havde den effekt, at vi blev revet med i forteellingen. Gameplaymaessigt vil vi vores
tiigang minde om The Stanley Parable, da dette spil har en kortere varighed, og pa trods
af dette formar det at give spilleren en fyldestgarende oplevelse.

Dermed er vi klar til at ga i gang med at designe vores spil med friske ideer og visioner
inspireret af vores cases. Set fra dette standpunkt burde vores spil indeholde narrativet i
form af en forskudt forteeller som det blev set i The Stanley Parable, kombineret med de
maleriske beskrivelser i Alan Wake. Den visuelle og auditive side vil hovedsageligt veere
inspireret fra CoC:DCote og Alan Wake. Med hensyn til gameplayet, vil vi sgge at lave et
spil som minder om The Stanley Parables minimale tilgang, sa vi kan fokusere vores tid
pa at lave et produkt, som lever op til vores opstillede krav [afsnit 1.1 Design &
Prototype].

Dog vil der ogsa blive truffet nogle designvalg, som er baseret pa den erfaring vi har
erhvervet os i forbindelse med tidligere projekter og generelle erfaringer fra spil.
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4. Design

Baseret pa vores caseanalyse vil vi nu udarbejde et designudkast, som skal bruges i
vores test af forteellerstemmen og dennes pavirkning pa suspense.

| lyset af at vi har begraenset tid og skal udarbejde et spil, der formar at skabe suspense,
kraever det at vi laver et mindre men mere gennemarbejdet produkt. Dette betyder at vi
vil veere inspireret af The Stanley Parables egenskab af at kunne fortzelle en laengere og
dyb historie pa relativ kort tid. Dog har The Stanley Parable ikke stor fokus pa at skabe
suspense, hvilket ger at vi primaert vil lade os inspirere af Alan Wake og CoC:DCotE, for
at kunne ggre brug af lignende virkemidler til skabelsen af en atmosfaere, der fordrer
suspense. Dette spil vi skaber, skal dermed prgve at opna en optimal blanding mellem
kort spilletid, men samtidig give spilleren en immersiv oplevelse, der kan skabe
suspense og gare brug af en forteellerstemme.

Et andet resultat af dette tidspres, bestar i at begreense designet indenfor de rammer,
der vil veere muligt at implementere. Dette kan eksempelvis veere at lade plottet forega
pa en gde lokalitet, for pa den made at holde antallet af omkringliggende visuelle
elementer til et minimum. Eftersom det er narrativet, som er i fokus, vil det veere
fordelagtigt at have fokus pa dette omrade i design- og implementationsfasen, frem for
tid brugt pa at implementere en kompliceret omkringliggende verden.

Gameplaymaessigt vil det ogsa veere fordelagtigt at undga for mange varierende
udfordringer. Dette betyder at for at holde gameplayet relativt simpelt, sa skal spillet kun
have fa udfordringer, som spilleren skal igennem. Derudover er det bedst hvis spilleren
ikke i stgrre grad skal interagere med andre karakterer eller objekter, da dette kan skabe
en kaeempe arbejdsbyrde i og med at al interaktion skal have meningsfuld dialog og
handling. For at kunne bruge disse tanker effektivt, opstiller vi dem som huskepunkter,
som vi aktivt prgver at opna:

Spillet skal forega pa et gde eller afsides sted.
Hele spillet foregar pa den samme lokalitet.
Antallet af udfordringer skal holdes til et minimum
Hold interaktion med karakterer og objekter nede.

N =

Dette afsnit vil veere struktureret pa samme made som vores analysekapitel, hvor vi
beskrive designprocessen for hvert emneomrade. Da det er historien, som saetter
rammer for miljget og handlingen giver det mening at skabe historien som det forste.



4.1 Narrativet

Eftersom en gennemspilning af vores produkt vil veere af kortere varighed, er det
ngdvendigt at skabe en historie, som kan forteelles pa kort tid, men uden at den kommer
til at virke tom og uden dybde. Den skal kunne fange spilleren, give ham lyst il at
undersgge universet hvor det hele udspiller sig.

Eftersom de fleste historier laegger sig op ad berettermodellen, vil det veere fornuftigt at
skabe en historie som fglger dennes struktur. En traditionel made hvorpa anslaget kan
forekomme, er igennem en introsekvens, hvor der introduceres til spillets historie,
hovedkarakter og univers. Ved at gare brug af en introsekvens, vil det ogsa veere muligt
at give spilleren informationer omkring den karakterer man skal styre, samt en forklaring
pa hvor og hvorfor man befinder sig i en given situation. Denne introsekvens kan dermed
bruges som en motivationsfaktor til spilleren, om at undersage hvordan historien
efterfelgende vil udforme sig.

Igennem en brainstormproces hvor vi skulle finde pa historien, endte vi med at lade
plottet forega pa et sindssygehospital. Det samme miljg var bade aktuelle i Alan Wake
og CoC:DCotE, og viste sig i begge tilfeelde at veere effektive i forbindelse med
skabelsen af suspense. Vores endelige plot, endte med falgende:

Spillets titel er; Last Day at Work - og dets historie udspiller sig i sydstaterne i USA i
1960’erne. Vi valgte at plottet skulle forega i 1960’erne, bade pa grund af tidens
manglende teknologier, s& det ville veere muligt at lave nogle situationer hvor spilleren
bliver isoleret fra omverdenen.

Det hele starter med at hovedpersonen Jim er pa ve;j til sit nye arbejde pa et
sindssygehospital, hvor han skal veere vagt. Da Jim ankommer til arbejdspladsen, bliver
han taget imod af medarbejderen Loretta. Loretta sidder bag en raekke skaerme, hvor
hun kigger pa forskellige billeder fra de overvagningskameraer, som befinder sig pa
stedet.

Jims forste opgave bestar i at ga en runde pa hospitalet for at sikre sig at det hele er
som det skal vaere. Hospitalet bestar af nogle korte gange, hvor der er laste dare
imellem. Lasene pa disse dgre bliver styret fra den plads hvor Loretta sidder, for at sikre
at de indsatte ikke kan slippe ud. Derfor er det ngdvendigt for Jim at ga runden alene.
Med pa runden har Jim en walkie talkie, sa det er muligt at have kontakt med Loretta. |
den fgrste runde hgrer Jim lyden af fodtrin, idet han ankommer til feellesstuen. Uden at
teenke mere over dette, vaelger han at ga videre.

Da Jim blev feerdig med farste runde, gar stremmen i bygningen, og han far nu til
opgave at tjekke lasene ind til selve cellerne, eftersom de godt kan lases op ved
streamsvigt. | denne runde begynder flere mystiske ting at ske pa stedet - en lampe falder
ned og fiernsynet i feellesstuen teender og slukker af sig selv.

Da runden er faerdig, og man vil tilbage til Loretta far Jim at vide at en bestemt celle star
aben, og han skal skynde sig at tiekke den. Idet Jim ankommer til cellen, ser han at
cellen er tom, og han finder sataniske tegn pa gulvet. Igennem sin walkie talkie heres
der et rab om hjeelp fra Loretta, og Jim Igber tilbage for at komme hende til undsaetning.
Da Jim ankommer, finder han hendes lig og bliver konfronteret af den personen, der var i
den tomme celle. Personen er blevet transformeret til et deemonisk speagelse. Deemonen
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har taget Lorettas sjeel og Jim flygter ud til hans bil for at undslippe, hvilket lykkedes for
ham.

Strukturen i plottet ligger teet op af berettermodellen, og seerligt Vogler's delayed crisis
[afsnit 2.1.1 Forteellestruktur], hvor vendepunktet er placeret sent i forteellingen. | vores
tilfeelde vil dette vendepunkt kunne blive betegnet som veerende mgdet med deemonen,
eftersom det er den eneste konflikt der er. Historien op til det punkt fungerer som en
konfliktoptrapning. Vi har valgt denne struktur, da vi pa den made kan ngjes med at
fokusere pa en enkelt konflikt, og bruge resten af spillet til at lede hen til denne. Den
samme brug af delayed crisis blev brugt i The Stanley Parable, hvilket fungerede godt i
forteelling af denne leengde.

Eftersom spillet skal indga i en test hvor vi skal sammenligne den effekt som en
forteellerstemme har pa meengden af suspense, er det ogsa ngdvendigt at have en
version uden forteellerstemmen. For at kunne lave en brugbar test, bliver spillet lavet sa
det bade fungerer med og uden fortaellerstemmen.

| forhold til forteellerstemmen, vil vi gare brug af en begraenset alvidende forteeller som vil
veere personbundet pa karakteren Jim. Ved at gere brug af denne form for forteeller, er
det muligt at give spilleren information om hvad Jim’s sanser opfatter. Fortzlleren vil
gere brug af bagudsyn til at fortaelle spillets historie. Bagudsynet vil her bruges til at
forteelle spilleren hvad, der vil ske i plottet, for spilleren har oplevet det. P4 denne made
vil spilleren blive givet indsigt i hvad de kan forvente der vil ske, som muligvis vil @ge
deres Pre Suspense. Denne brug af forteelleren og hvad han siger vil ogsa variere fra
mere direkte information sdsom at en lampe falder ned, til mere beskrivende information,
som eksempelvis maleriske beskrivelser af cellerne.

Fortaellerstemmen vil beskrive haendelserne ved at tale direkte til Jim, i form af en
andenpersonsforteeller. Dette gar at spilleren ikke kommer i tvivi om hvem der taler.
Dette er yderligere med til at skabe fokus pa de handelser, som bliver beskrevet i og
med at de bliver rettet imod bade karakteren Jim og spilleren selv.

Falgende vil vi gennemga de ting som forteelleren skal sige, samt hvilken kontekst det
siges i. Denne gennemgang skal vaere med til at illustrere hvordan forteellerens stemme
vil fungere og hvilken effekt vi haber at fa ud af at bruge den ved de forskellige
haendelser.

Forteellerstemmen bliver fgrst introduceret i den indledende introsekvens. Eftersom
formalet med denne sekvens er at give spilleren noget baggrundsviden, skal forteelleren
beskrive den situation som vores hovedperson befinder sig i. Dette er en undtagelse til
reglen om at forteellerstemmen kun er i den ene version, da begge versioner af spillet
ger brug af denne introduktion til at iscenesaette den fglgende oplevelse.

“The weather had been terrible for several weeks. You got the feeling that the
rain would never stop.

You had recently gotten a new job. It had been a while since you had one. It
wasn’t your dream job, but it had decent pay and you needed the money.

You felt a chill down your spine. Crazy people always freaked you out. At least
they would be behind locked doors.

The dirt road narrowed down as you neared your destination, the asylum.



As you neared the asylum you tried to prepare yourself, so you could make a
good first impression. You had been told that a nurse would be there, Loretta was
her name.”

Ved at kommetere pa regnen, prgver vi at opbygge en dyster atmosfaere. Idet at det er
den farste kommentar, som fortaelleren kommer med, ger vi det klart fra start hvilken
stemning der vil veere for resten af spillet. Kommentaren omkring at karakteren har brug
for de penge han kommer til at tjene, skal fungere som en motivator for spilleren. Dette
giver spilleren en logisk grund til hvorfor at man vil arbejde pa et sindssygehospital.
Med sazetningen “At least they would be behind locked doors”, bliver der skabt et
foreshadowing-element, da spilleren vil blive opmaerksom pa at patienterne maske ville
slippe fri.

Den sidste kommentar med at spilleren ville mgde kvinden Loretta var ment til at
informere spilleren om hvad der ske nar spillet starter, sa de har en idé om hvad de kan
forvente og hvad de skal.

Efter introsekvensen, bliver spilleren madt af den neeste kommentar. | denne del af
spillet vil spilleren tage kontrollen over hovedpersonen, og vil dermed selv kunne
mangvrere rundt i spillets miljg. Her befinder hovedpersonen sig pa hospitalets
parkeringsplads.

“You ran through the pouring rain to avoid getting wet. Loretta sat in front of
monitors, she had looked at you with pity in her eyes.”

At vi her kommenterer pa at spilleren Igber igennem regnen er gjort for at lede spilleren
hurtigt videre fra parkingspladsen, samt for at indikere at der ikke er noget af interesse
for spilleren udenfor bygningen. Dernaest bruger vi Loretta til at saette en lidt mystisk
stemning. At Loretta har medlidenhed med spilleren, skal give indtrykket af, at det job
man har faet ikke er det bedste i verdenen.

”You heard the sound of footsteps, but you knew you were the only one in the
halls.”

Dette bliver fortalt nar spilleren farste gang kommer til feellesrummet. Denne kommentar
fungerer som foreshadowing, da man kort efter vil hgre de fodtrin, som bliver beskrevet.
Her er hensigten at det skal gge spillerens Pre Suspense, og det er ligeledes den fgrste
indikation pa at der foregar noget mystisk pa sindssygehospitalet.

“As you neared the door the power suddenly went out.”

Kort forinden man er feerdig med at ga den farste runde, hgres ovenstaende seetning.
Spilleren bliver gjort opmeerksom pa at strammen vil forsvinde, men ved ikke hvad det
kommer til at have af konsekvenser. Eftersom spilleren ikke kommer i en direkte fare i
denne sekvens, vil det age maengden af Pre Suspense. Dette kan pa samme made som
den forrige kommentar om fodtrinene, ses som veerende et element af foreshadowing.

“The TV showed sick imagery and twisted pictures. You walked up to the TV to
take a closer look, it went black.”
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Nar spilleren ankommer til faellesrummet for anden gang, vil det TVet have teendt sig
selv. Fjernsynet vil forsgge at lede spilleren derhen for at de kan opleve at det slukker.
Ligesom de andre saetninger fungere dette som foreshadowing, men giver ogsa spilleren
endnu en indikation p4, at der er noget overnaturligt igang.

“You were almost hit by a falling lamp.”

Efter sekvensen med det teendte fjernsyn, hvor spilleren har beveeget sig videre pa sin
runde, bliver spilleren gjort opmeerksom pa en lampe som vil falde ned imod én. Ligesom
de tidligere eksempler, vil denne kommentar fungere som et element af forshadowing.

“Inside the cell you saw horrific symbols and it felt like the walls had eyes.”

Idet man er pa vej tilbage til Loretta, hgres der over walkie talkien at man skal tiekke en
specifik celle. Idet man naermer sig cellen hares ovenstaende saetning. Denne saetning
er anderledes fra de forrige, da den fokuserer pa hvordan karakteren Jim oplever at
cellen pavirker ham. Dette er med til at fa spilleren til at saette sig i Jims sted, hvor man
vil fa fglelsen af at vaere overvaget. Denne seetning fastslar ogsa med sikkerhed for
spilleren at der er tale om haendelser af overnaturlig art.

“You saw the body of Loretta, she died before you reached her.”

Idet man undersgger cellen hares et kald over walkie talkien, hvor Loretta raber efter
hjeelp. Dette leder spilleren tilbage til Loretta, hvorefter ovenstaende seetning hares.
Spilleren bliver fortalt at Loretta dgr fgr man nar hende, sa de er klar over at hvad end
det er som foregar, sa er det farligt. Pa denne made prover vi at gge spillerens fglelse af
Pre Suspense, da de nu er bevidste om at hvis Loretta kan dg, sa kan de maske ogsa
dg.

“You saw the occupant of cell number eight. He floated in the air.”

Kort forinden, spilleren ankommer til liget af Loretta, bliver spilleren fortalt ovenstaende
seetning. Denne seetning har to funktioner. Den fgrste funktion er at gare spilleren
opmaerksom pa at personen fra celle nummer otte er kommet tilbage. Den anden
funktion er, at spilleren bliver fortalt at personen sveever, hvilket indikerer at det er denne
person som er blevet til en deemon og har draebt Loretta. Eftersom forteellerstemmen er
forskudt i forhold til det som der sker i spillet, vil spilleren befinde sig i en situation hvor
han ikke er i en direkte fare. Dermed gger denne kommentar Pre Suspense hos
spilleren.

Rent auditivt vil forteellerstemmen veaere inspireret af de fortaellerstemmer som blev brugt
i Alan Wake og The Stanley Parable. Begge ger brug af en fattet stemme med fokus pa
videreformidling, som minder om en oplaesning fra en bog. P4 denne made vil
forteelleren give spilleren en scenisk fremstilling, der med sit fokus pa detaljer og
information skal gare oplevelsen mere immersiv. | forhold til testen er det ngdvendigt at
have en forteeller, der er troveerdig da spillerne skal stole pa det de bliver fortalt. Derfor
skal forteellerstemmen bruges konsekvent ved alle de forskellige heendelser i spillet.



Udover forteellerstemmen skal bi-karakteren Loretta ogsa have en stemme. Denne
stemme skal passe til hendes karakter af at vaere en sydstatskvinde, der har arbejdet pa
sindssygehospitalet laenge. Formalet med at give Loretta en stemme, er at den vil blive
brugt til at give spilleren information omkring nogle af de gameplaymaessige aspekter.
Dette ger at vi kan forteelle spilleren hvordan dgrenes lasefunktion fungerer, men ogsa
give dem missioner Igbende. Forteellerstemmen bliver derfor kun brugt i forbindelse med
skabelsen af suspense.

| forhold til narrative virkemidler vil vi gare stor brug af foreshadowing. Dette vil seerligt
forekomme i versionen af Last Day at Work med forteellerstemmen, da det er denne rolle
som forteelleren udfylder. Dette vil vaere med til at gare spilleren opmaerksom om neert
forestaende heaendelser som er af mystisk karakter og sikrer at spilleren bliver gjort
opmaerksomme, pa at de forekommer. Udover forteellerstemmen vil Loretta ogsa fungere
som foreshadowing, nar hun siger at derene til cellerne maske er ulaste.




4.2 Visuelle Virkemidler

Et gennemgaende visuelt element, vi sa brugt i de udvalgte cases, var deres brug af
svag belysning til at underbygge deres miljg og atmosfeere. Vi har derfor valgt at
inkorporere dette ind i vores design, eftersom vi mener at dette kan vaere med til at
skabe den atmosfaere som vi gnsker til vores spil. For at skabe denne stemning, vil vi
derfor bruge en svag belysning i gangene pa sindssygehospitalet, hvilket gor at
atmosfeeren bliver mere dyster. Market kan pa samme made veere med til at fremhaeve
falelsen af mystik i spillet. Et eksempel pa hvorledes dette kom til at se ud i det feerdige
produkt, kan ses pa nedenstaende figur.

Figur 37: Her ses hvordan der er gjort brug af lyssaetning, til at skabe en dyster atmosfeere i Last Day
at Work.

Derudover vil vi bruge lys som en visuel effekt, der skal vaere med til at skabe suspense.
Dette vil komme til udtryk i den sekvens hvor stremmen i bygningen gar. Her vil der blive
endnu mgrkere og dette kan gge Pre Suspense niveauet hos spilleren. Lampen som
spilleren neesten bliver ramt af vil ogsa ggre brug af lys som del af effekten til at age
suspense folelsen. Udover at bruge lys som effekt, sa vil vi ogsa gere brug af lys som
visuel cue. Vi vil lede spilleren fra parkeringspladsen til sindssygehospitalet, ved brug af
lys, som set i Alan Wake [afsnit

3.2.3 Alan Wake]. Derudover vil vi ggre brug af visuelle cues i form af at oplyse
knapperne til at abne dgrene (se Figur 38), som det blev set i CoC:DCotE [afsnit 3.2.2
Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth]. Desuden vil TV’et, som teender sig selv ogsa
gare brug af lys til at ggre spilleren opmaerksom pa, at der har veaeret en forandring i
miljget og lede deres opmaerksomhed. Ligeledes kan der pa Figur 38 ses, hvordan lys
bliver brugt til at lade spilleren ind til TV-stuen.
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Figur 38: Her ses hvordan der er gjort brug af lys og selvoplyste objekter til at lede spilleren.

| CoC:DCotE bliver der brugt rituelle symboler til at komplementere historien og
mystikken. Dette viste sig at vaere et effektivt middel, som vi vil inkorporere i Last Day at
Work i form af sataniske symboler. Disse symboler passer til plottet og kan give spilleren
information omkring hvilken form for vaesen de senere vil mgde. Desuden vil dette ogsa
veere med til at pavirke hvilket udseende og udtryk disse deemoner kommer til at have da
de visuelt skal se ud som noget fra helvede. Til dette vil vi ggre dem r@de og smurt ind i
blod, samt gagre at de svaever og kan flyve igennem objekter. Dette vil age til falelsen af
Event Suspense da deemonerne pa denne made vil kunne jage igennem dgre og kunne
skyde genveje for at indhente spilleren. Denne rade farve pa deemonerne vil ogsa goere
at spilleren nemmere kan se dem og derfor nemmere undga dem. Nedenunder kan der
ses et billede af hvordan deemonen kom til at se ud i det feerdige spil. Her har vi ogsa
valgt at tilfgje det samme symbol pa deemonen, som er i celle nr. 8.

Figur 39: Her ses hvordan modellen ser ud for og efter transformationen.

Miljget i spillet vil veere realistisk, som det opleves i forhold til opbygningen af
sindssygehospitalet og dets udseende. Da det er en zeldre bygning, vil det have et
nedslidt udseende, hvilket ogsa vil tilfgje til atmosfeerens dystre stemning.
Gennemgaende for de tre cases, var at der blev lagt vaegt pa at gere miljget detaljeret.
Det samme fokus pa detaljen vil vi ogsa forsgge at implementere i Last Day at Work, da
det er med til at skabe et miljg som spilleren nemmere kan indleve sig i. En af maderne
vi vil klare dette pa, er ved at seette forskellige NPCer i cellerne. Disse NPCer vil udfgre




forskellige handlinger, som spilleren kan observere. Nedenfor ses et billede fra spillet,
hvor spilleren kigger ind i en celle. Her ses en person, som er ved at sla sine haender til
blods pa vaeggene. Dette er en af de sma detaljer, der nar den er tilfgjet ager realismen
af miljget og potentialet for immersion.

Figur 40: Her ses hvorledes vi prover at skildre et autentisk miljo.

Derudover vil der veere billeder haengt pa nogle af vaeggene og et faellesrum, hvor der er
et mere hjemligt miljg, som skal forestille et sted hvor de indsatte kan opholde sig i
dagtimerne. Udenfor vil spilleren kunne se et miljg, som skal passe til introsekvensen, sa
miljoet skal ikke have andre bygninger, men blot vaere ade, sa spilleren far en fglelse af
at veere isoleret.

N s

Figur 41: Her ses en skitse fra en af vores arbejdstavler, brugt i forbindelse med at designe Last Day
at Work.

Ovenfor ses en skitse over det miljg som spillet vil forega i. Her ses der at der vil veere
12 celler, som er placeret i en rektangulaer konstruktion. P4 denne made kan vi
genbruge det miljg som spilleren kommer til at opleve. Herved kan vi bruge mere tid pa
at udsmykke bygningen, sa der skabes den gnskede atmosfaere. Denne skitse blev
senere revideret, sa feellesrummet blev udvidet til at fylde hele den plads som er i midten
af strukturen.



4.3 Lyd og Musik

Brugen af diegetiske lyde i Last Day at Work, vil i hgj grad minde om tilgangen som blev
set i de tre cases. Her blev der hovedsageligt gjort brug af realistiske diegetiske lyde,
som formaede at skildre et realistisk miljg som spilleren kunne indleve sig i. Dette kan
eksempelvis inkludere lyde fra de dgre som spilleren skal interagere med. En made
hvorpéa der kan formidles til spilleren om en der kan abnes er igennem forskellige lyde til
laste og ulaste dgre. Diegetiske lyde kan ligeledes vaere med til at underbygge den
atmosfaere vi gnsker at have i spillet. Dette vil eksempelvis vaere igennem lyden af regn
nar man befinder sig udendears. Ved at skifte til en anden lyd af regn nar man kommer
indenfor, vedligeholder vi den realistiske tilgang til brugen af lyd. En anden funktion af
denne form for lyd, er at spilleren bliver gjort opmaerksom pa at regnen stadig er til stede.
En anden made hvorpa der kunne tilfgjes til atmosfaeren, er ved at inkludere lyde fra de
patienter som er pa stedet. Ved at gare dette kan man bidrage til skabelsen af en trykket
og uhyggelig atmosfaere, og pa den made age spillerens folelse af Pre Suspense.

De fleste sekvenser hvor spilleren kommunikerer med Loretta, sker ved brug af den
walkie talkie som man skal samle op i starten af spillet. For at gere det tydeligt for
spilleren, at Loretta snakker til en igennem en walkie talkie, er det ngdvendigt at eendre
pa lyden af hendes stemme. Et eksempel pa hvorledes man kan gare spilleren
opmaerksom pa at der bliver snakket igennem en walkie talkie, er ved at tilfgje stgj i
starten og slutningen af hendes saetninger. | Alan Wake blev der pa modstandernes
stemmer lavet en forvreengning, sa de fik et mere deemonisk udtryk. Eftersom
modstanderne i Alan Wake og Last Day at Work begge bestar af overnaturlige
skikkelser, vil effekten fra Alan Wake kunne lade sig overfare til dette spil. Effekten vil
gere at modstanderne fik et mere skreemmende udtryk, hvilket kunne forarsage en gget
maengde Event Suspense.

| spillets introsekvens og indtil at spilleren for farste gang kommer ind pa
sindssygehospitalets gange, bliver der udelukkende gjort brug af diegetiske lyde. Der er
dermed ikke gjort brug af underleegningsmusik. Dette bliver dog introduceret idet at
spilleren traeder ind pa gangene pa hospitalet, hvor spilleren skal ga den farste runde.
Her skal musikken give spilleren en fglelse af mystik og en utryghed omkring hvad der
kommer til at veere i vente. Eftersom dette stykke musik blot skal fungere som en
stemningsgiver, og ikke tage alt for meget opmaerksomhed, bgr det veere et stykke
musik, som har et langsommere tempo.

| sekvensen hvor spilleren skal lgbe tilbage for at redde Loretta, kan man understrege
situationens alvor ved at have et skift i musikken. Her kan et stykke musik med et hgjere
tempo indikere til spilleren at det er ngdvendigt at labe hurtigt. Denne skift i musik blev
ogsa set i Alan Wake, hvor det var et effektivt middel til at formidle en naertstaende fare
overfor spilleren.

| bAde CoC:DCotE og Alan Wake blev der gjort brug af udrab fra modstanderne, til at
indikere at de var i naerheden. Dette kan pa samme made overfgres til Last Day at Work,
i og med at deemonen man skal flygte fra kan komme med diverse udrab. Deemonernes
udrab kan veere med til at sikre spillerens overlevelse, ved at den ger spilleren
opmaerksom pa den naertstaende fare. Yderligere kan den bruges til at tilfgje til falelsen
af Event Suspense.
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4.4 Gameplay

I henhold til huskepunkterne, samt spillets lsengde, er det en ngdvendighed at tilpasse
spillets gameplay sa det kun indeholder de mest ngdvendige gameplaymekanikker. Pa
samme made som det blev set i The Stanley Parable, er det derfor kun muligt at
interagere med de objekter som er med til at drive spillets narrativ. Ved at gare dette vil
vi nemmere kunne sikre at spillet bliver funktionelt og at problemer af teknisk art kan
holdes pa et minimum.

De grundlaeggende interaktionsmuligheder, som spilleren skal have til radighed, er at
kunne: g4, lgbe, abne daere, samle walkie talkie op samt at kunne flygte i bilen til sidst i
spillet. Funktionen ‘at g&’ skal veere tilgeengelig for spilleren igennem hele spillet. |
enkelte sekvenser af spillet skal det dog ogsa vaere muligt for spilleren at labe. Grunden
til at spilleren ikke kan lgbe hele tiden er at vi ikke gnsker at spilleren skal skynde sig i
spillet. Hvis spilleren kan lgbe konstant vil han maske ikke tage sig tid til at leve sig ind i
miljget, hvilket kan gdeleegge oplevelsen af immersion.

De steder hvor det er muligt at Iabe, er nar spilleren befinder sig udenders samt efter
Loretta har sagt at man skal undersgge en specifik celle. Arsagen til at spilleren kan lgbe
nar man er udendars, er for at introducere mekanikken i en situation hvor spilleren ikke
er under pres. Her er det muligt for spilleren at blive fortrolig med styringen i spillet, fgr at
det geelder liv eller dgd. Grunden til at spilleren kan Igbe i den afsluttende sekvens, er for
at gge folelsen af at skulle skynde sig. Derudover far spilleren mulighed for at tilvende
sig styringen mens man er i Igb, hvilket ggr at de senere bliver klar til at navigere hurtigt
veaek fra deemonerne.

Det designede banelayout bestar af flere mindre omrader, som er adskilt med dere.
Denne inddeling af layoutet gar at vi kan adskille de forskellige heendelser, for pa den
made at sikre at de kommer i den reekkefglge som vi har tilsigtet. Dette gar ligeledes at
vi nemmere kan lede spilleren igennem miljget og sikre at alle haendelserne bliver
oplevet pa en optimal made. Derudover kan brugen af dgre ogsa tilfgje til falelsen af
suspense, hvilket ses nar strammen gar og efterfalgende kommer tilbage. Her skal
spilleren interagere med dgrene for at sikre sig at de er laste. Dette ger at hver gang
spilleren skal tage i en der er de usikre pa hvad der kommer til at ske, hvilket eger
tvivlen omkring om de er i fare og dermed gges folelsen af Pre Suspense.

Det eneste objekt som spilleren kan samle op er walkie talkien. Dog bliver det ogsa
muligt for spilleren at interagere med bilen i flygte sekvensen. Fzelles for de to
interaktionsmuligheder er at de er med til at drive narrativet frem. Ved at samle walkie
talkien op, bliver det muligt for spilleren at komme ind til gangene i sindssygehospitalet. |
sekvensen hvor spilleren skal flygte fra daeemonerne, er den eneste made hvorpa
spilleren kan overleve, ved at Igbe hen og interagere med bilen.

Det at spilleren kan blive dreebt, betyder ogsa at spillet vil have to forskellige slutninger.
Den ene slutning er den som er skrevet i historien, hvor spilleren flygter ved at bruge
bilen. Den anden slutning er hvis spilleren bliver dreebt af deemonerne. Vi besluttede os
for at lave to slutninger da deemonerne skulle udggre en direkte trussel i spillet. Hvis
spilleren ikke kunne dg, ville der ikke vaere nogen konsekvens eller noget at veere bange
for, hvilket ville gdeleegge folelsen af suspense. For at indikere for spilleren at



daemonerne udger en direkte trussel, kan man implemetere en effekt af blod pa
skaermen, hvis man bliver ramt. Dette blev set i Alan Wake, hvilket virkede som et
effektivt middel til at understrege situationens alvor, og ligeledes gger det spillerens
folelse af Event Suspense.

I henhold til de huskepunkter, som blev etableret i starten af dette kapitel, skal meengden
af udfordringer holdes pa et lavt niveau. Dette betyder at vi skal prgve at fa det
maksimale ud af disse opstillede udfordringer rent suspensemaessigt. | henhold til
analysen synes vi at de flygtesekvenser som bade CoC:DCotE og Alan Wake gjorde
brug af, var seerlig gode til at skabe suspense. Derfor veelger vi at bruge denne form for
udfordringstype til at skabe suspense. Grunden til vi kun implementerer én udfordring, er
for at denne sekvens nemmere kan sta ud for spilleren som en speciel haendelse. Den
udfordring vi laver bliver en kombination af Time og Dexterity Challenge. Denne
udfordring bliver dermed markant anderledes end det som spilleren ellers har oplevet i
spillet. Hvor spilleren tidligere hverken var presset tids- eller reaktionsmaessigt, bliver
man nu presset til at flygte og gare brug af hurtige reaktionsevner til at tage de rigtige
valg.

| forhold til pavirkningselementer i spillet og dets design, er der flere vi gerne vil gare
brug af. Den ovennaevnte udfordring er god til at skildre vores brug af pacing. Vi veelger
at spilleren ikke skal veere presset og gar brug af lav pacing for at de kan udforske
miljget og blive opslugt af spillet og fa en immersiv oplevelse. Denne pacing bliver skiftet
ud med hgjere pacing i selve jagtsekvensen. At pacet gar fra at vaere lavt til haijt,
fungerer ligeledes som underbygning af spillets langsomt opbyggende historie og
komplimenterer pa den made ogsa klimakset ved at fokusere pa at skabe mest
suspense i denne sekvens.

Udover pacing ger vi ogsa brug af at give spilleren forskellige missioner. Dette gor vi ved
brug af Loretta, som igennem starstedelen af spillet informerer om hvad spilleren skal
foretage sig. Ydermere giver Loretta ogsa spilleren nye missioner, nar der sker
haendelser, som forhindrer fuldfarelsen af de forrige missioner. Et eksempel pa dette kan
ses i den sekvens hvor strammen gar. Her far spilleren til opgave at checke
celledgrerne, for at sikre at de er laste. Uden missionerne ville spilleren muligvis blive i
tvivl om hvad de skulle eller hvad spillet forventede af dem. Missionerne opgraderes
ogsa pa den maengde af suspense de kommer til at give, jo laengere man kommer i
historien. | starten skal spilleren blot ga en runde, men til sidst skal spilleren prgve at
redde Loretta.

Igennem spillet mader spilleren hovedsageligt indirekte trusler. Disse trusler har
forskellige skikkelser - eksempelvis i form af de fodtrin, som hgres og lampen, der falder
ned. Den eneste direkte trussel er deemonerne til sidst. Dette er et bevidst valg da vi ikke
gnsker at spilleren skal risikere at kunne dg, far vi har haft muligheden for at foretage de
ngdvendige malinger. Derfor vil vi gare stor brug af indirekte trusler til at skreemme
spilleren, men ogsa for at fa dem til at tro, at der er en reel trussel til stede, uden at det
er tilfeeldet. For at underbygge spillerens fglelse af frygt vaelger vi ogsa at fijerne vaben
eller andre midler at keempe med. Tanken bag dette er, at hvis spilleren ikke har vaben,
sa har de ikke noget at forsvare dem selv med, hvilket kan forarsage at selv den mindste
trussel kunne blive potentielt dadelig. Derudover sikrer manglen af vaben ogsa at der
ikke er nogen misforstaelser nar spilleren bliver konfronteret med daemonen til sidst.
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Hvis spilleren havde et vaben tilgeengeligt, kunne spilleren forsgge at nedkeempe
modstanderen forgaeves.

Igennem progressionen af spillet, forsager vi at opbygge de indirekte trusler, ved at gare
haendelserne mere og mere truende. Spilleren gar fra at blive konfronteret af meget
indirekte trusler som fodtrinene i opholdsstuen, til neesten direkte trusler i form af den
faldende lampe. Pa denne made kan vi gare at spillerens fglelse af Pre Suspense ikke
stagnere, men i stedet stiger for hver haendelse.

Sveerhedgraden af spillet er holdt relativ lav, da vi vil undga at spilleren kommer i en
situation hvor de ikke kan komme videre. Dette er ngdvendigt da vi skal sikre os at alle
testpersonerne oplever de haendelser som vi gnsker at male pa. Sveerhedsgraden bliver
dog haevet i sekvensen hvor spilleren bliver jagtet af deemonerne, men nar dette sker er
spillet ogsa naesten slut - og hvis de dgr har de dermed spillet langt stgrstedelen af
spillet.
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5. Test

Nu hvor designet er blevet implementeret, er det naeste skridt at teste de hypoteser, der
blev opstillet i forbindelse med problemformuleringen.

| forhold til vores givne mal at teste hvorvidt en forteellerstemme vil kunne pavirke
maengden af suspense, skal vi fokusere testen til optimalt at kunne indsamle data til
dette formal.

Da det, vi tester pa, er subjektive holdninger og reaktioner, vil denne test vaere af den
kvalitative type. Dermed vil vi igennem et interview af testpersonerne prgve at udrede
hvilken effekt brugen af forteellerstemmen har haft. Som nzaevnt tidligere i rapporten vil
spillet forefindes i to forskellige versioner - en version hvor forteellerstemmen er aktiveret,
samt en anden version hvor forteellerstemmen er deaktiveret. Ved at have disse to
versioner, sikrer vi os at den eneste faktor som kan spille ind pa forskellen i maengden af
suspense er brugen af forteellerstemmen.

| forhold til designkapitlet har vi formaet at skabe et spil, der overholder alle de naevnte
huskepunkter [kapitel 4. Design]. Dermed mener vi, at vores spil er kommet op pa et
niveau, hvor det rent eksekveringsmaessigt lever op til de mal vi satte os og dermed ikke
burde veere en faldgruppe, for de testresultater vi vil finde frem til.

Til at sikre os at der ikke vil veere nogen uforudsete tekniske fejl i vores spil, og for at
afpreve vores testopsaetning samt det efterfglgende interview, veelger vi at foretage to
pilottests forinden den endelige test. Dette skal sikre os at eventuelle oversete problemer
eller forbedringer kan udbedres eller implementeres for de reelle tests pabegynder.

De testpersoner som vi vil gare brug af, vil besta af andre studerende, der ikke har
indsigt i vores produkt eller speciale. Herved kan vi sikre os at de ikke pa forhand har
dannet sig nogle holdninger eller tanker omkring produktet og dets brug af
forteellerstemmen.



5.1 Testopsaetning

Eftersom det er vigtigt for spilleren at kunne indleve sig i vores udarbejdede spil, er det
ngdvendigt at finde en lokation hvor spilleren ikke vil blive forstyrret. Dette kan
eksempelvis inkludere et mgrkt lokale, hvor det er muligt at have fuld kontrol over lyset.
Pa nedenstaende billede kan der ses det testsetup, som blev brugt til testen.

Figur 42: Her ses et billede af det testsetup vi gjorde brug af.

Testen vil forega pa en baerbar computer, hvor der er tilsluttet en mus og et headset.
Ved at gagre brug af et headset, vil testpersonen veere isoleret fra eventuel
udefrakommende stgj.

5.2 Testudfarsel

Selve testen vil vaere opdelt i tre forskellige stadier. Indledningsvis vil testpersonen
komme ind i testlokalet, hvor der vil blive stillet nogle indledende spgrgsmal. Disse
indledende spgrgsmal skal give os noget generelt data omkring testpersonen, heriblandt
hvilke genrer de normalt spiller samt hvor ofte de spiller. Testpersonen vil farst i
forbindelse med disse spgrgsmal fa introduceret spillets genre, hvilket kan resultere i en
@get maengde Initial Suspense. Ved at introducere dem for genren pa forhand kan vi
forsgge at undga at testpersonen eksempelvis forventer et actionspil. | sa fald kunne
testpersonen fejlagtigt tro at opgaven ville besta i at labe rundt og skyde fijender, hvilket
bade kan gdelaegge muligheden for immersion og muligvis resultere i at testpersonernes
svar bliver givet pa et forkert grundlag. Derfor er det ngdvendigt at klargare hvilket
mindset som spilleren skal have til spillet.

Ved at lafte slgret og sige det var et horror spil, bliver de testpersoner, som har prgvet
horror spil far, maske mere opmeaerksomme og nervgse pa hvad de skal gennemspille.
Dem som ikke har prgvet horror spil, bliver ligeledes pavirket da deres manglende
erfaring gar, at de ikke ved hvad de kan forvente. At gere testpersonerne
opmeerksomme pa hvilken genre de skal spille, kan muligvis ogsa have en negativ




indflydelse. Dette kan ske hvis spillet ikke giver en skreemmende nok oplevelse, i forhold
til de forventninger som testpersoner har.

| det neeste stadie af testen, skal testpersonen prgve spillet. Pa dette tidspunkt er spillet
ikke startet helt op, men venter i en menu, sa spilleren ikke sidder og praver pa at
analysere spillet, for de skal teste det. Nar de indledende spargsmal er blevet besvaret,
bliver testpersonen fortalt at de kan starte spillet nar testkoordinatoren har forladt
rummet, og lyset er slukket. Derudover bliver testpersonerne ogsa fortalt at hvis der
opstar problemer af nogen art, sa skal de komme ud af testlokalet. Arsagen til at vi
forteeller dem at de skal kontakte os, hvis de st@der pa nogle problemer, er baseret ud
fra de erfaringer vi har gjort os fra tidligere testsituationer. Her har vi oplevet at folk bliver
inde i testlokalet og at de til sidst giver op og ikke fuldfgrer testen. Dette resulterer i at
spilleren bliver frustreret og at vi i sidste ende ikke vil fa nogle brugbare testresultater.
Afhzengigt at de problemer de stgder ind i, og hvor langt i spillet de er, kan vi risikere at
det vil gdeleegge deres immersion. | en sadan situation vil det derfor veere nadvendigt for
testkoordinatoren at vurdere om hvorvidt testen skal afbrydes eller om den kan fortseette.

Det sidste stadie af testen er det interview, som kommer efter at testpersonen har prgvet
spillet. Dette interview varierer i spgrgsmal alt efter om testpersonen har prgvet
versionen med eller uden forteellerstemmen. Spargsmalene i selve interviewet vil fglge
en forudbestemt reekkefglge. Spargsmalens raekkefglge vil felge de haendelser som de
oplevede i spillet, for at testpersonen nemmere vil kunne huske tilbage til de haendelser
som vi gnsker at undersgge. Det vil dog stadig vaere muligt for testpersonen at komme
med spontane tanker og holdninger, som ikke nadvendigvis kommer i vores tilsigtede
reekkefalge. Derudover sa vil spgrgsmalene veere formuleret abne pa en made sa
testpersonen skal give et reflekteret svar. (Geer, 1988)

Eftersom vi skal lave en sammenligning af de to versioner af spillet, vil det veere
fordelagtigt at have spgrgsmal som tillader os at kunne sammenligne testpersonernes
svar. Til dette vil spargsmal veerende struktureret som en Likert-skala veere effektivt. Her
bliver testpersonen tvunget til at lave vurderinger indenfor et forudbestemt interval.
Derudover vil spgrgsmalene sparge til hvor skreemmende de finder en specifik sekvens,
istedet for at sparge til hvor suspensefyldt de fandt sekvensen. Arsagen til dette er, at vi
ikke kan vide om testpersonerne kender termet suspense, og dermed kan vi risikere at
de svarer pa noget de ikke forstar. Det endelige spargeskema, hvilket bestar af 37
spergsmal, kan ses pa DVD’en (/Test/Spargeskema.html).



5.3 Testresultater

Inden den endelige test, gennemfgrte vi to pilottests. Til disse gjorde vi brug af
testpersoner, der allerede havde kendskab til det produkt vi lavede og derfor ikke kunne
bruges i en reel testsituation. Disse to tests afslgrede enkelte fejl i spillet hvoraf den mest
serigse var, at spillet sluttede nar spilleren abnede daren ud til parkeringspladsen. Dette
var en mere serigs fejl, da den kunne skabe tvivl om hvad, der egentlig skete og ville
komme mere pludseligt end tiltzenkt. Denne fejl samt andre smafejl fik vi rettet og var
dermed Klar til den endelig test. Spgrgeskemaresultaterne fra pilottesten er ikke
medregnet i vores endelige testresultater.

Til den endelige test, blev der til begge versioner testet pa syv personer. | forhold til
kensfordelingen, blev der i begge versioner testet pa fem meaend, og to kvinder. Igennem
vores indledende interview, viste det sig at de to hold af testpersoner var nzesten lige
erfarne med computerspil. Pa Figur 43 kan antallet af timer som de enkelte testpersoner
bruger pa computerspil om ugen, ses. Her ses det at de testpersoner, som prgvede
versionen uden fortaellerstemme, brugte lidt mere tid pa at spille computerspil, end dem
som spillede med fortaellerstemmen.

Antal timer brugt pa computerspil om ugen
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Figur 43: Dette sgjlediagram viser hvor mange timer de enkelte testpersoner bruger pa computerspil
om ugen.

Ligeledes spurgte vi ind til om testpersonerne havde spillet horror spil fer. | gruppen af
testpersoner som testede uden fortaellerstemmen, viste det sig, at fire ud af syv personer
havde spillet horror spil fgr. | gruppen med forteellerstemmen havde 6 ud af 7 pravet
horror spil far.

Denne forskel kan veere med til at pavirke hvor skreemmende de finder en sekvens. Dog
kan det, at de ikke har nogen referenceramme at sammenholde oplevelsen med, ggre at
de maske har sveerere ved at give fyldestggrende svar omkring deres holdninger.




Folgende vil der vaere en gennemgang af de forskellige sekvenser, hvor der vil vaere en
swjlegraf til hver af dem. Derudover vil der ogsa veere noteret hvor mange testpersoner,
som observerede sekvensen. Hvis en testperson ikke observerede sekvensen bliver den
pageeldende testperson ikke talt med. Ud fra de forskellige sekvenser er der én
feellesnaevner, nemlig at standardafvigelsen er hgj. Dette betyder at der vil veere en
usikkerhed omkring de veerdier som testpersonerne pasaetter sekvenserne. Vi kan derfor
ikke veere sikre pa de fundne resultater far vi tester pa et starre antal af testpersoner.
Med dette in mente, vil vi holde testresultaterne og analysen af disse sekvenser til
overordnede tendenser og tanker.

Hvor skreemmende var sekvensen med fodtrin?
(GNS)
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| den pagaeldende sekvens med fodtrinene, var der i alt syv testpersoner, der ikke havde
bemaerket haendelsen. Af disse testpersoner var fire af dem fra versionen af spillet med
forteellerstemmen og tre uden. | denne sekvens kan det ses at versionen uden
forteellerstemme har faet den bedste vurdering, dog uden at der er en starre forskel pa
dem.

En af testpersonerne som prgvede versionen med fortaellerstemmen, kommenterede pa
at stemmen var med til at deempe overraskelsesmomentet hvilket gjorde at det ikke
virkede sa uhyggeligt. En anden testperson som havde prgvet versionen uden
forteellerstemmen sagde at hun blev panisk og kiggede sig omkring for at se om der var
andre til stede.

Derudover sa viser denne sekvens hvordan fortaellerstemmen ikke ngdvendigvis kan
sikre at man ngdvendigvis bemeerker en haendelse. Dette kunne muligvis have veeret
forbedret, hvis lyden af fodtrinene havde veeret mere forskellige fra de lyde som
testpersonens karakter lavede.



Hvor skremmende var sekvensen med
stremafbrydelsen? (GNS)
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| sekvensen hvor der var en streamafbrydelse, bemeerkede samtlige testpersoner
haendelsen. Det kan ses at der er en starre forskel i vurderingen af sekvensen, mellem
de to versioner. Versionen uden fortaellerstemmen far et helt point over den anden
udgave, som ggr brug af forteellerstemmen.

En kommentar fra en testperson, der spillede versionen med fortzllerstemmen var at
testpersonen fglte han allerede var blevet advaret og at advarslen var kommet tidligt far
selve strgmafbrydelsen indtraf. Denne kommentar er med til at vise at timingen for
hvornar forteellerstemmen skal benyttes er meget vigtigt, og at hvis spilleren muligvis
skal vente lzenge imellem et set-up og pay-off, kan det adelaegge oplevelsen.




Hvor skraammende var sekvensen med TV'et som
slukkede? (GNS)

4.5

3.5

& Uden Forteeller

W Med Fortaeller

2.5

15

Uden Fortaeller Med Fortzeller

| sekvensen hvor TV’et var taendt og slukkede af sig selv, bemaerkede samtlige
testpersoner haendelsen. Ligesom den forrige sekvens ses her, at der er et helt point il
forskel mellem vurderingen af versionen med og uden fortaellerstemmen, og endnu
engang er det versionen uden de fandt mest skreemmende.

Ligesom i det forrige eksempel, havde nogle af testpersonerne kommenteret pa at de
synes at det ikke var sa overraskende, eftersom de fik fortalt hvad der vil ske kort
forinden.

En enkelt testperson kommenterede ligeledes pa at han synes der var en
uoverensstemmelse mellem det fortalte og det der skete. Testpersonen mente ikke at
der, som forteellerstemmen sagde, blev vist skreemmende billeder pa TV’et, men rettere
flimmer. Dette kan ogsa have haft en indflydelse pa hvorledes sekvensen blev opfattet.
Med hensyn til testpersonerne, som synes at forteellerstemmen afslgrede for meget,
kunne man eksempelvis have undladt at forteelle at TV’et gik i sort. Herved vil spilleren
blot blive ledt hen til fiernsynet, og spilleren vil stadigvaek have en usikkerhed om hvad
der ville ske. En anden meget interessant haendelse var at der var tre testpersoner, der
valgte ikke at ga hen til TV’et i versionen uden fortaellerstemmen. To af disse
testpersoner begrundede det med at de var bange for at der skulle ske noget uhyggeligt
og fortalte deres egne skreemmende scenarier som de forestillede sig, der kunne ske.



Hvor skraammende var sekvensen med den
faldende lampe? (GNS)

4.5

3.5

3 & Uden Forteeller
2.833333333

™ Med Fortaeller

25

1.57142857
15

Uden Fortzeller Med Fortaeller

| sekvensen med den faldende lampe var der kun en testperson, der spillede uden
forteellerstemmen, som ikke bemaerkede at lampen faldt ned.

| denne sekvens er der endnu starre forskel imellem oplevelsen af suspense i de to
forskellige versioner. Her er der ~1,26 point til forskel og endnu engang er det versionen,
der ikke gar brug af forteellerstemmen, som bliver vurderet den mest suspensefyldte. Her
var en af kommentarerne fra en testperson, der spillede med forteellerstemmen, at selve
stemmen afslgrede det og hvis man i stedet ikke var blevet fortalt det, sa ville denne
person have veeret mere overrasket. Dette kunne muligvis blive forbedret, hvis
forteellerstemmen ikke afslgrede om spilleren blev ramt af lampen.




Hvor skraemmende var sekvensen med celledgren?
(GNS)

45

3.42857143

35

3.28571429

& Uden Fortaeller

B Med Forteeller

25 1

15

Uden Fortzeller Med Fortaeller

| denne sekvens bemaerkede samtlige testpersoner handelsen - eftersom det var en
ngdvendig del af spillet, far spilleren kunne progressere. Modsat samtlige af de forrige
haendelser er denne sekvens den eneste hvor versionen med forteellerstemmen har faet
en hgjere vurdering end versionen uden. Forskellen er dog ikke sa markant i forhold til
de tidligere eksempler. Her har versionen med fortzellerstemmen faet en vurdering pa
~0,143 point hgjere.

Af de syv testpersoner som prgvede versionen med fortzellerstemmen var der kun én
som direkte kommenterede pa hvad forteelleren sagde. Denne person havde faet en
forventning om at der ville vaere mere i cellen, end det han fandt, pa grund af
forteellerstemmens beskrivelser om cellen. En anden testperson, som prgvede versionen
med fortaellerstemmen, forklarede at det mest skreemmende i den sekvens var selve
optakten til hvad der ville ske.

Vi valgte her at sparge de testpersoner, der prgvede versionen med fortzellerstemmen,
om hvorvidt de foretrak den mere beskrivende brug af forteellerstemmen. De fleste af
testpersonerne fglte at denne made at bruge fortaellerstemmen pa, var god da det
tilfgjede til spillet uden at afslagre for meget. Dog blev der af en enkelt naevnt at personen
godt kunne lide at vide hvad der ville ske. Derudover var der en anden testperson som
naevnte at hvis der var en uoverensstemmelse med det oplevede og det fortalte, kunne
det muligvis @deleegge oplevelsen.

Dette kan muligvis betyde at en forteellerstemme skal veere mere beskrivende end
afslgrende, men samtidig skal man sikre at der er et meget teet sammenspil imellem det
sagte og sekvensen.



Hvor skreemmende var sekvensen hvor kameraet
klippede hen til deemonen? (GNS)

4.5

3.71428571

35

3 i i & Uden Forteeller

B Med Fortaeller

257142857

Uden Forteeller Med Fortzeller

Alle testpersoner bemaerkede denne haendelse. Ligesom sekvensen med den faldende
lampe og TV’et der selv slukker sa er der her en stor forskel i hvor suspensefyldt en
sekvens blev opfattet. | denne sekvens er forskellen pa ~1,14. At versionen med
forteellerstemmen far en lavere vurdering, bliver i dette tilfaelde ikke begrundet med en
tidlig afslgring, men derimod synes testpersonerne at klippet kom meget brat. Ligeledes
kommenterede nogle af testpersonerne pa, at de ikke kunne lide at de mistede styringen
af deres karakter, imens kameraet beveegede sig. Derudover var der flere testpersoner i
versionen uden fortellerstemmen, der synes at det fungerede godt. Maske kan denne
sekvens have skilt sig ud ved at dem med forteellerstemmen, fik den tidlige besked, men
dog ikke fik at vide at kameraet ville bevaege sig udenfor deres kontrol, hvilket de kunne
have fglt var meget anderledes end forventet.




Hvor skreemmende var sekvensen hvor du skulle
flygte fra deemonerne? (GNS)

4.5
4.14285714

35

3.28571429

& Uden Fortaeller

B Med Forteeller

2.5 1

15 7

Uden Forteeller Med Fortaeller

| den afsluttende sekvens, skulle testpersonerne flygte fra deemonerne, for at undga
daden. | denne sekvens folte starstedelen af testpersonerne at de var i fare, hvilket
stemmer overens med at dette var den eneste sekvens som indeholdt en direkte trussel
mod spilleren. Ud af 14 testpersoner var der 11, som dgde i spillet. Dog havde ingen af
testpersonerne noget negativt at sige om selve det at blive draebt. Resultatet blev
ligesom de fleste andre, at testpersonerne med forteellerstemmen fglte mindre suspense,
end de testpersoner, der ikke havde en fortaellerstemme. Forskellen imellem de to
resultater var pa ~0,85 point.

Forskellen pa vurderingen kan veere begrundet af, at forteellerstemmen igennem
storstedelen af spillet havde forarsaget en lavere maengde suspense. Det interessante
ved denne sekvens var at selve sekvensen ikke benyttede sig af en forteellerstemme.
Denne sekvens var skabt til at teste, hvorvidt den opbyggede Pre Suspense ville pavirke
Event Suspensen skabt af udfordringen. Ser man pa resultaterne fra de tidligere
haendelser, er maengden af suspense hgjnet. Ud fra vores resultater er det ikke muligt at
konkludere, om hvorvidt det er brugen af forteellerstemmen, eller om det er typen af
udfordring, der i sig selv skaber den ggede maengde suspense.



Hvor Skraammende var spillet, overordnet set?
(GNS)

4.5

4 3.60/14.60

3.57142857

& Uden Fortaeller

H Med Fortaeller

Uden Forteeller Med Fortaeller

Det centrale spargsmal, i forhold til spillet og til dette projekt som helhed, var hvor
skreemmende testpersonerne synes spillet som helhed var.

Pa det overstaende billede, kan det ses at det var versionen af spillet med
fortaellerstemmen, der blev vurderet til at vaere mest skreemmende. Forskellen mellem
de to resultater er dog kun pa ~0.2857, i versionen med forteellerstemmens favegr. Pa
trods af at de enkelte sekvenser hovedsageligt blev vurderet som mest suspensefyldt i
versionen uden fortaellerstemmen, sa blev versionen med fortaellerstemmen overordnet
set vurderet som vaerende mest skreemmende.

Et vigtigt testresultat vi fandt, var at alle af testpersonerne, der spillede versionen med
forteellerstemmen, syntes at forteellerstemmen var palidelig. Dette var vigtigt at have med
da vi sa ikke behavede at kigge pa resultaterne og vaere i tvivl om deres svar var givet
under pavirkningen af ikke at kunne stole pa forteellerstemmen.

Som neaevnt tidligere har vi udregnet at standardafvigelsen er for stor til at vi endegyldigt
kan konkludere om hvorvidt forteellerstemmen positivt bidrager til meengden af suspense.
| forhold til de fundne resultater, sa var der kun én sekvens ud af syv, hvor versionen af
spillet, der gjorde brug af forteellerstemmen, blev vurderet som vaerende mere
skreemmende. Pa trods af denne naesten entydige holdning, star resultatet for den
overordnede falelse af suspense i kontrast til hvad, der kunne have veeret forventet. En
af grundene kunne veere, at selv om testpersonerne med forteellerstemmen fglte at for
meget blev afslgret, sa bibeholdt de felelsen af at vaere skraemt uden at vaere bevidst om
det. En anden grund kan veere at de til dette spgrgsmal vurderede spillets helhed og de
folte at forteellerens negative pavirkning kun spillede en lille rolle.




Det er dog interessant at kigge pa den ene sekvens, hvor spilleren skulle hen til celle 8,
hvor versionen med fortaellerstemmen, blev vurderet hgjest. Dette kan muligvis
begrundes med at der blev benyttet en anderledes tilgang til brugen af
forteellerstemmen. Her blev haendelsesforlabet ikke direkte beskrevet, men i stedet blev
der gjort brug af en mere beskrivende tilgang, hvor man fik et indblik i karakterens
oplevelse af den givne haendelse. Dette stemmer ogsa overens med testpersonernes
kommentarer om, at forteellerstemmen afslgrede for meget i stgrstedelen af de andre
haendelser.
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6. Konklusion

Udgangspunktet for denne rapport var, at der havde vist sig en ny tilgang til hvordan en
forteellerstemme kunne bruges i et computerspil. Vi synes at brugen af en forskudt
forteellerstemme var en god tilfgjelse og hjalp til med at drive spillenes narrativer. Dog
synes vi at disse spil manglede at have fokus pa suspense. Dette gjorde at vi fik tanken
om hvorvidt en lignende forteellerstemme kunne bruges i forbindelse med at skabe en
mere suspensefyldt oplevelse. For nemmere at kunne undersgge dette opsatte vi
falgende problemstilling:

“Hvordan kan en forskudt forteellerstemme pavirke meengden af suspense, som
dannes ved brug af et narrativ, visuelle virkemidler, lyde samt gameplay”

Udover at have denne problemstilling valgte vi ogsa at opstille to hypoteser, som vi fra
starten af projektet, at vi ville prgve at opna:

1. En forskudt forteellerstemme ger spillet mere suspensefyldt.
2. En forskudt fortzellerstemme vil kunne gare haendelser skabt ved brug af
auditive- og/eller visuelle virkemidler, mere suspensefyldte.

Da denne specifikke brug af forteellestemmen, i forhold til skabelsen af suspense, ikke
var set fgr, valgte vi at have en mere eksplorativ tilgang til projektet. Dette betad at vores
analysemodel ville veere fokuseret omkring de grundleeggende veerktgjer, som vi skulle
bruge til at udforske vores udvalgte cases med. De cases vi valgte var The Stanley
Parable, Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth og Alan Wake. Grunden til at vi
valgte disse spil, var at de udgjorde en blanding mellem skabelsen af suspense og den
specielle brug af en forskudt fortaellerstemme. Baseret pa vores analyse udarbejdede vi
et design, som blev implementeret i et spilbart produkt. For at besvare
problemformuleringen og de opstillede hypoteser, blev der udfert en kvalitativ test pa det
udarbejdede produkt.

I henhold til den farste opstillede hypotese viste testen at den forskudte forteellerstemme,
som vi havde implementeret, hverken fratog eller bidrog til skabelsen af suspense.

I henhold til den anden hypotese, viste testen at i seks ud af syv sekvenser var
versionen af spillet, der ikke gjorde brug af en fortellerstemme, mere suspensefyldt.
Generelt for disse sekvenser var testpersonernes kommentarer, at forteellerstemmen
afslgrede for meget og gjorde det for tidligt. Den eneste sekvens, hvor forteellerstemmen
gjorde et positivt udslag, var den sekvens hvor fortaellerstemmen ikke beskrev en
haendelse, men gav en malerisk beskrivelse af miljget. Dog ma vi ogsa konkludere, at
testen i sig selv havde for fa testpersoner og at disse resultater kun kan ses som
tendenser.

For at besvare vores problemformulering, er vi kommet frem til fglgende. | forhold til
hvordan en forskudt forteellerstemme kan pavirke suspense, i forbindelse med brugen af
narrative virkemidler, sa fandt vores undersggelser frem til felgende. Hvis
forteellerstemmen bruges til foreshadowing, sa skal stemmen ikke veere for specifik i de
beskrivelser som den kommer med. Vores brug af en andenpersonsforteeller, gjorde det



tydeligt for spilleren, at det som stemmen kommenterede pa, var ting som man ville
opleve. Der blev kommenteret fra flere af testpersonerne, at de fglte at denne brug af
forteellerstemmen bidrog til helhedsoplevelsen, hvilket ogsa kunne ses pa
testresultaterne.

Brugen af en forskudt fortaellerstemme i forbindelse med visuelle virkemidler, viste sig at
veere mest effektiv nar den blev brugt til at give maleriske beskrivelser. Dette var
yderligere med til at underbygge den atmosfaere, som var til stede i spillet.

| forbindelse med at teste om hvorvidt en forskudt fortaellerstemme kan pavirke den
suspense, som blev skabt ved brug af auditive virkemidler, ma det erkendes ud fra
testen, at vores produkt ikke formaede at skabe en testbar haendelse. Dette var et
resultat af den lyd, som stemmen skulle underbygge, mindede for meget om de lyde som
karakteren i spillet selv genererede.

Igennem vores undersggelser fandt vi frem til at vi ikke endegyldigt kan konkludere om
hvorvidt en forskudt fortaellerstemme i sig selv, pavirker suspense genereret af
udfordringsrelateret gameplay.

Vi kan dermed konstatere, at det ikke endegyldigt er muligt at be- eller afkraefte vores
opstillede hypoteser. Dog viste vores testresultater en tendens, som indikerede at den
implementerede brug af forteellerstemmen var for afslgrende, hvilket resulterede i mindre
skreemmende sekvenser. Pa trods af dette, blev spillet overordnet set vurderet til at have
cirka samme maengde suspense i begge versioner. Dog lader det til at der muligvis kan
skabes mere suspense, ved at lade fortaellerstemmen bruge mere maleriske
beskrivelser.
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7. Diskussion

| dette kapitel vil vi kigge pa hvilke fejl, der var til stede og hvordan en eventuel iteration
af spillet kunne forbedre brugen af den forskudte fortaellerstemme. Ligeledes vil vi
diskutere vores valg af arbejdsmetode, samt hele processen.

| forbindelse med vores test, valgte vi at spgrge testpersonerne om hvor skreemmende
de fandt en specifik sekvens. Vi valgte at bruge ordet skreemmende, eftersom vi havde
den overbevisning at det var den mest hensigtsmaessige overseettelse af termet
suspense. Dette kan dog have pavirket vores testresultater, eftersom testpersonerne
ikke ngdvendigvis deler den samme forstaelse for ordet skraemmende som os.
Testpersonerne kan derfor have svaret ud fra en anden forstaelsesramme. Alternativt
kunne vi have spurgt til, hvorvidt de frygtede noget ugnsket kunne ske i den givne
situation.

En anden tanke var, hvorvidt vores kvalitative tilgang til testen, var den mest effektive.
Resultaterne fra en kvalitativ test vil veere subjektive, og vil derfor maske ikke give et
reelt billede af effekten af denne type forteellerstemme. Der kunne eventuelt have veeret
foretaget kvantitative malinger imens testpersonerne spillede, i form af fysiologiske
malinger, sasom spillerens puls- og svedniveau. Disse er parametre som begge pavirkes
nar en person fgler suspense. Dette vil blot fungere som en tilfgjelse, eftersom de
pointer og holdninger som testpersonerne matte have, ogsa kan give brugbar og
relevante informationer.

Vi valgte at tilga projektet med en eksplorativ tilgang. Dette gjorde, at vi i vores analyse
havde mulighed for at fokusere pa de mest medrivende oplevelser. Vi er af den
overbevisning at disse oplevelser matte gere brug af de virkemidler, der var veerd at
overfgre til vores eget produkt.

| forhold til vores egen opstilling og inddeling af begrebet suspense, har det vaeret med til
at hjaelpe os i flere situationer. | forhold til analysen af vores udvalgte cases, blev det
nemmere at klassificere den intention, som spiludviklerne havde haft, med de forskellige
virkemidler i sekvenserne. Denne klassificering brugte vi i forbindelse med udarbejdelsen
af vores design, sa vi pa den made nemmere kunne overfgre de brugte virkemidler fra
analysen.

Et resultat af vores projekt, har vaeret at den opstillede definition af suspense maske bgr
revurderes i forhold til Pre Suspense punktet. Modellen kommer saledes til at se ud som
folgende:

Event Suspense

Initial Suspense Pre Suspense
Post Suspense




| denne reviderede model, kan der efter Pre Suspense enten komme Event Suspense
eller Post Suspense. Post Suspense kan forekomme efter Pre Suspense, hvis der ikke
opstar en haendelse som kategoriseres som Event Suspense.

Med hensyn til brugen af fortaellerstemmen, kunne man muligvis udvikle et mere
suspensefyldt produkt, ved at undlade at gare brug af en forskudt forteellerstemme i
samtlige sekvenser. Dette ggr at spilleren ikke altid vil vaere forberedt pa det som venter
lzengere fremme. Dermed er der idéer nok til at ga igang med en ny iteration af Last Day
at Work og endnu engang forsgge at skreemme folk fra vid og sans.
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