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Resumeé:

The aim of this thesis is to investigate how, immersion in pen and paper roleplaying games,
can be improved upon with an addition of digital implements. To conduct this investigation,
different theories, from a variety of schools of thought, have been taken into consideration.
Namely theories regarding narrative both literary, cinematic, interactive and ludistic is
brought in to create, a sound understanding of how big a role narrative have, in a roleplay.
This lead to the hypothesis regarding how, the believability of a virtual actors actions and
reactions, would empower a players immersion in the game. This hypothesis would then be
presented, to a potential user, as to look into the validity said hypothesis. Here different
iterative design methods, was employed as to ensure a well understood, set of functions that
was positively regarded, by potential future customers. In regards to the results of this
hypothesis, did however yield mainly negative results, this did however show, that much of
narrative theory is indeed applicable, to pen and paper role playing games. The negative
results of this research, did however show that, the importance of certain elements of
narrative theory, are to be weighted differently due to the inclusion of living humans, instead
of static or digital actors in the narrative. This led to the new hypothesis, that the
presentation of the virtual worlds, and the actions of its inhabitants would yield better results,
in regard to player immersion. This | theorized could be done, by introducing elements
normally present in other types of narrative media, to pen and paper roleplaying. Choosing
to go with auditory and visual elements, in the form of modifiable soundscapes along with a
launchboard based sound effects, working in tandem with a modifiable smartlight enabled
light system. With this renewed perspective on how to approach this issue, i return with
modified propositions on how to create this digital implement, to the user group. | which my
new hypothesis was proven correct, to a smaller extent by seeing a higher level of interest,
in the user group. With this | further refine, which functionalities the final product should
contain. Once these functionalities had been determined, they would be presented for a pen
and paper group, and tested out in a live setting of a game, as to properly test my
hypothesis. While this test did show some validity of my claims, in regard to the positive
effects, of audiovisual additions to a roleplaying session, in regards to immersion. The
overall conclusions have to be regarded as partial successful, since the final tests of these
functions, was done with users that i know in person, resulting in their feedback has to be
considered as being biased.
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1 Indledning

Indlevelse har i mange ar veere til diskussion blandt teoretikere fra forskellige grene af
videnskaben bade ind for teater, litteratur, film og spilteori. BaAde med hensyn til, hvad der
skaber denne indlevelse og hvad den egentligt ger for ens oplevelse af de forskellige
medier. Her fremkommer min interesse i Pen og papir rollespil, en verbalt formidlet, analogt
fortolket historieforteellings medie, hvilket indeholder mange aspekter fra bade teater, spil og
narrativitet. Den indeholder mange termer, der skal gennemgas for at sikre laeseren kan
forstd, hvad dette projekt forsgger at formidle. Denne gennemgang kan findes senere i dette
kapitel. Det endelige produkt er et supplement til netop en form for rollespil. Et supplement i
form af et digitalt veerktgj eller samling af veerktgjer, hvis formal er er enten forbedre eller
forbyde spilleres indlevelse af den historie, der bliver fremvist under spillet. Det virker
ngdvendigt at gennemga, hvad dette spil gar ud pa, samt de mest relevante termer for
denne slags spil. Spillet i omtale bar ikke forstas som et individuelt spil som Ludo eller skak,
men derimod en genre af spil, navnligt pen og papir rollespil, som gennem resten af denne
rapport vil blive henvist som P&P. Det fglgende afsnit er baseret ud fra egen erfaring, samt
Joris Dormans utrolig fyldestgarende artikel vedrgrende P&P rollespil kaldet On the Role of
the Die: A brief ludologic study of pen-and-paper roleplaying games and their rules.

P&P som navnet henviser til, er et rollespil som foregar med pen og papir modsat et Live
action rollespil, som forkortes LARP, der udferes i fysisk rum eller et video/computerspil,
som foregar digitalt. En af de ting, som far P&P til at skille sig meget er, at dens deltagere
delt op i to grupper:

e Game master: ogsa er kaldet en GM, er den person, der forteller den historie de
andre spillere bliver udlever igennem rollespillet. Det er dem, som giver beskrivelser
af den verden spillet foregar i. Hvordan denne virtuelle verden agerer og reagerer,
bliver i store dele af spillet beskrevet af GM’en. En GM kan ses som computeren i et
computerspil, der styre alle indbyggere i denne virtuelle verden, eller en direktar til en
film, som seetter scenen deres skuespillere skal vaere med i. Deres vision fremviser,
hvad spilleren bar se og de forklarer, hvordan verden reagere pa hvad spilleren gar.

e Spillere: som forkortes til PC, hvilket star for player character. Er de virtuelle
avatarer, som spillere selv designer. De udstyre dem med evner og egenskaber, der
passer til den virtuelle verden. Evner som de muligvis ikke kan have i den virkelige
verden. Forskellen mellem en GM’s “character” og en spiller er, at GM’en styrer alle
karaktere, der bor i den virtuelle verden, panaer PC’erne.

Selve spillet foregar normalt ved, at GM’en fremviser en historie for spillere og spillerne
reagere pa, hvad GM’en fremviser. Disse historier befinder sig ofte i verdener, der er ulig
vores egen til den grad, at de ikke er mulige at genskabe i den virkelige verden. Magiske
evner, drager, krig mellem guder og deemoner, er ofte set i disse fantasifulde verdener. Men
hele denne verden er noget, som kun findes i folks fantasi og det hele foregar via verbal
kommunikation mellem spillere og GM. Siden det fundamentalt er et spil, sa gar det ud pa at
udfordre og udvikle sin karakter bade fysisk, mentalt og socialt. Dette resulterer i, at der er
brug for regelseet, for at sikre sig, at alle PC’er spiller pa lige grund i form af, hvordan de



mange interaktioner en spiller kan lave med verdenen, er balanceres under spillets gang, sa
alle har en fair tilgang til verden. Heriblandt er der ofte mange regler for, hvad PC’er kan
leere, hvordan de leere det og hvordan det ggr dem staerkere. Men ogsa regler for, hvordan
kamp fungerer, sa det ikke bliver legeplads regler, hvor en spiller siger “bang du er ded”.
Disse regelsaet bliver kendt som et system og der existere hundredvis af dem. Det fgrste og
mest kendte, er Dungeons and Dragons. Dette er et system bygget omkring dets navn
“Drager og fangehuller”, der nu er kendt som den klassiske fantasy verden, hvilket vi
genkender den fra andre bgger og serier som Lord of the Rings, Harry Potter og Game of
Thrones. En magisk verden med troldmaend, riddere, orkere og drager. Men disse systemer
er ikke begraenset til fantasy. Der findes systemer for alt hjertet kan begaere fra moderne
rammer, med biler og wi-fi, sci-fi med lyssveaerd, aliens og rumskibe.

1.1 Problemfelt

Ngrder, som mange kender dem, fremkom tilbage i 1970’erne, som de ferste computere
begyndte at blive solgt til forbrugere. Sma, uattraktive, asociale, fede, lugtende og bumsede
folk med astma, der sad foran en skeerm hele dagen i deres mors keelder, var ideen om
ngrden i den fagrste lange tid (Merriam-webster.com omkring ngrder, 2019). Pa trods af
dette, sa var de med til at skabe en kultur af eskapisme. Videospil, fiktion bager, braetspil,
tegneserier og sci-fi film var noget, der ofte blev set, som “ngrdede” interesser i mange ar.
Denne tanke er blevet populariseret af bade film og serier. Med karaktere sa som
hovedpersonerne fra filmen Revenge of the nerds (Ar 1984), The comic book guy fra The
Simpsons (ar 1991), og de to hoved karaktere fra serien Big bang theory Sheldon Cooper og
Leonard Hofstadter (ar 2007), har det offentlige billede af ngrder altid veere i nogenlunde
samme rille, nar det kom til udseende, intellekt og interesser. Men som internet gik hen og
blev det massive monster, vi i dag kender som web 2.0, gik mange af virkelighedens narder
hen og skabte kapitalistiske imperier som microsoft, amazon, google og facebook, der alle
inddrager milliarder i profit arligt. Dette bragte ngrderne og deres succes frem i sagelyset og
tanken omkring ngrder begyndte at eendre sig drastisk. Omkring 2010’erne begyndte folk at
se en kaempe indslusning af nye mennesker til ngrdkultur. Med kendte mennesker som
Michael Jordan og Kim Kardashian, der anerkendede deres keerlighed for anime,
tegneserier og videospil, begyndte det offentlige syn pa de “nerdede” interesser at sendre
sig. Denne “Ngrd kultur” har i dag indtaget folks hjem i vesten, med en ny superhelte
blockbuster fra Marvel hver 2. til 3. maned, nye star wars spillefilm produceret arligt og den
ufattelige velmodtaget fantasy serie Game of Thrones, har en fast fglge af alle slags
mennesker fra ngrder til husmgdre (Miles Klee, Mel Magazine, 2018).

Definitionen af ngrd begyndte at sendre sig fra et negativt ladet ord til et tillaegsord, man
benytter om sig selv med stolthed. En beskrivelse af en entusiasme og dedikation omkring
ens interesser. Fantasy-ngrder, Sci-fi-ngrder, Tegneserie-ngrder og mange andre, er noget
der kan blive sagt i sociale ringe, uden den frygt for social eksklusion, man ville have haft for
20-30 ar siden. (Kathryn Westcott, BBC, 2012) Sa hvad der for 40 ar siden var noget, som
blev tildelt til en subgenre af superfans kendt om ngrder, er nu noget, der bliver brugt mange
millioner, hvis ikke milliarder af kroner pa arligt, i henhold til bade produktion og forbrug. Sa
giver det kun mening at kigge ind i, hvilket facetter af ngrdkultur, der endnu ikke er blevet
fuldsteendigt overtaget af keempe firmaer. Hvilket er hvor jeg kigger til min egen erfaring, af
mine egne “ngrdede” interesser og indser, at den maengde fokus der bliver lagt i spil og film,
sa blev rollespillet tilsidesat. Mens P&P har eksisteret siden 1974, har det endnu ikke
eksploderet i sammen omfang, som naesten alle andre facetter af ngrd kulturen har.



Nyhedsmediet CNBC rapportere allerede nu pa den stigende popularitet af P&P spil. Denne
vaekst er dog hovedsageligt ind for Dungeons and Dragons, bade i henhold til den
gkonomiske omsaetning, men ogsa den offentlige interesse for selv spillet. Eksempeltvis
bliver live-streaming hjemmesiden twitch.com naevnt, hvor serien “critical role” kgrer. Her kan
publikum fglge GM Matt Mercer og hans slaeng af semi-kendte venner, der spiller Dungeons
and Dragons. Den er i gjeblikket den mest succesfulde breetspil live stream, som ogsa nu
kan prale af deres succesfulde crowdfunding kampagne “Critical Role: The Legend of Vox
Machina Animated Speciel”. Denne var i stand til at indsamle mere end 15 gange hvad
deres originale mal er. (Kick starter, 2019) CNBC forklarer, hvordan folk reagerer pa denne
omvending af spillet dungeons and dragons omkring 2015, hvor deres salgstal har fordoblet.
Mens veerten af Critical role Matt Mercer selv udtaler omkring den fornyede interesse og
voksende brugergruppe

“We are constantly meeting people at events and conventions and live shows who tell us ‘I
never played, | never thought that it was something that | could get into and enjoy and now |
play in three campaigns,” Mercer said. “It's been unexpectedly wild to see people engage
with the game. | never expected to find such a widespread and growing audience.” (Sarah
Whitten for CNBC, 2019)

Samtidigt skriver den amerikanske tidsskrift The New Yorker ogsa en artikel vedrgrende
genoplivelsen af denne type spil. Gennem en langere artikel, der omhandler psykologen
Jon Freeman, hvor han vendte tilbage til breetspil med sine bgrn og deres venner, der med
tiden endte med at spille Dungeons and Dragons og hvordan de ikke kan fa nok af det. De
omtaler ogsa, hvordan det har veeret et skift i nerdkultur, meget ligesom jeg selv har
gennemgaet det tidligere i dette afsnit. Men i denne artikel, kommer de ogsa ind pa, hvordan
teknologi bliver benyttet i disse spil

“To be sure, the latest generation of dungeon delvers has also brought in new technologies
to help conduct what might otherwise be a freeform narrative. Dungeon Masters often keep
computers nearby to look up forgotten rules or project maps of fantasy villages onto walls
and move characters across them like chess pieces. Many players sit at separate screens,
with microphones at their chins, and cast their spells by video conference.” (Neima Jahromi,
The new yorker, 2017)

Denne tilgang spillere har til teknologi, er blandt de ting jeg gerne vil komme til livs i dette
projekt, siden jeg ved, at der er nogle aspekter, der ikke kan replikeres i computerspil, hvilket
er noget af det de for naevnte barn ogsa kunne fale. Det bliver ogsa forklaret i det fglgende
citat:

“Game engineers have begun to describe D. & D. as though it were crafted as a pastime for
Bronze Age poets. “Ever since we were primitive sitting around campfires, we’ve been telling
stories to each other, and listening to each other tell stories to each other,” a D. & D.
designer explained. “There’s really nothing out there that can perfectly emulate it digitally.”
(Neima Jahromi, The new yorker, 2017)

Jeg ved, at teknologi er kommet for at blive, og de vil fra nu af altid blive integreret i bade
nye og gamle hobbyer, spil og andre former for tidsspilde. Denne teknologi, er hvad jeg selv
benytter mig af, for at ggre det lettere at spille P&P med mine medspillere. Intet teknologi
erstatter, hvad spillet gar ud pa. Samtidigt ger det ikke selve spillet bedre, men nemmere at
spille. Dette leder til min undren:



Med oplgsningen af de stigma der omringer “ngrd kultur”, samt den stigende popularitet af
“nerd medier”, bliver der skabt massive profitter i mange sektorer. S& bgr man kigge mod det
marked, ikke med hensyn til at konkurrere, ved at seette sit eget system pa gaden, men
snarere at skabe et veerktgj, der universalt kan benyttes til alle typer af P&P. Disse tanker
var, hvad der grundlagde hele fundamentet for mit projekt:

“Er det muligt at skabe et digitalt veerktgj til Pen and paper rollespil, med hensyn til at
forbedre spiloplevelsen eller spil nydelsen? Hvordan finder jeg frem til, hvad denne nydelse
fremkommer af? Hvordan skal funktionaliteten for dette produkt udvikles, sa det er sikkert at
de funktionaliteter er noget forbrugere kan se et behov for og hvordan dette produkt bar
reklameres og saelges til forbrugere?”

1.2 Forforstaelse

Under dette projekt benytter jeg mig af meget viden, anskaffet gennem personlig oplevelse
og erfaring, samt akademisk viden. Dette betyder dog ikke, at jeg vil arbejde uden om de
relevante dataindsamlings- og analysemetoder. Jeg agter stadig at danne et
videnskabsteoretisk fundament, ud fra respektive kilder, for at sikre mig validitet for senere
arbejde. Siden jeg anerkender, at mine oplevelser af bade rollespil og interaktive narrativer
ikke ngdvendigvis er universale, sa vil personlig viden og meninger blive brugt til at skabe
hypoteser, som vil blive testet gennem relevante videnskabelige metoder, for at sikre
validitet.

Pen og papir rollespil er noget jeg ugentlige eller bi-ugentligt har interageret med, gennem
de sidste 11 ar, bade som spiller og som GM. Hvilket ggr, at jeg vil anse mig selv som en
palidelig kilde, nar det kommer til generel viden ind for, hvordan disse spil fungere. Dette
ger, at jeg vil benytte denne viden, til at basere hypoteser i henhold til interviewspgrgsmal,
meningsmalinger eller andre bruger undersggelser. Det betyder dog ikke, at jeg vil anse min
viden som akademisk anerkendt viden, som naevnt ovenfor. Hvis evidens fra undersggelser
modbeviser min forstaelse, vil den nye information blive anerkendt som valid ny viden og vil
tage plads i det senere iterative arbejde.

Gennem et projekt, udarbejdet sammen med Jsterskov efterskole, tilegnede jeg en stor del
viden omkring forskellige fag omrader, hovedsagligt ind for, hvordan mennesker interagere
med digitale brugerflader og hvordan disse brugerflader bgr udformes og mere. Dette var
noget, som fremkom gennem iterativ udvikling af en konceptuel app. Denne brede forstaelse
for bade HCI (Human Computer Interface) og interface design i henhold til UX og usability,
der blev tilegnet, vil blive benyttet til at arbejde pa samme vis gennem dette projekt. Ind for
samme gren af app udvikling, blev der ogsa benyttet meget teori omkring benyttelse af
gamification, material design og state of the art, til udvikling af funktioner til eventuelle apps
(Christiansen, Jensen, Mgller, Raunkjer, & Tidemand, 2017). Hvad dette betyder for
rapporten er, at visse afsnit vil vaere kraftigt farvet af min forhenvaerende viden og den
fornaevnte rapport. Alle afsnit, hvor jeg henviser til viden anvendt fra denne rapport, vil blive
henvist til den, samt til de originale kilder, siden de igen er blevet gennemgaet af mig under
denne process. Denne gennemgang er sket med mindre grundighed, siden fokus |& mere i
at faktatjekke mine fremviste pastande end at inddrage ny viden fra teksten.



1.3 Problemstilling:

Den indledende problemstilling pa dette projekt lad nogenlunde saledes:

“Historieforteelling er noget, som altid har veeret en del af menneskelig social omgang.
Historier og hvordan de forteelles har drastisk aendret sig gennem de mange arhundrede”.

Men en historie er ngdvendigvis ikke noget, der involverer en forteeller og en lytter. Bade
bgrn som voksne indgar i interaktive historier med hinanden, bade i form af leg og spil. Hvor
alle har en lige vigtig rolle i, hvordan at historien udformer sig. Jeg vil gerne se ind i, hvordan
spillere af pen og papir rollespil indlever sig i den verden, de sammen skaber med minimale
visuelle elementer, i modsat til, hvordan andre interaktive forteellinger, sasom videospil og
LARP (Live action role play) ger. Denne undersggelse af rollespillere skal udfgres for at
finde frem til, hvilke elementer, der kan forbedres eller forsteerkes via digitale medier, med
henblik pa at udvikle et udkast til et produkt.” Dette var udteenkt meget efter lysten til at
undersgge et emne af personlig interesse, med en eftertanke pa, hvordan dette projekt
egentlig bar undersages. Fra dette har jeg baseret mine indledende tanker omkring, hvordan
jeg kan finde frem til de aktuelle metoder. Siden dette emne faster sig meget i et territorium,
som ikke er dzekket i starre omfang af den akademisk verden, har jeg skulle se til de
elementer P&P laner fra teater, narrativer og spil, for at kunne skabe et fundament jeg kan
argumentere for pa et akademisk basis. Hvilket er derfor jeg har gjort mig en del overvejelser
og efter indledende undersggelser fremstiller denne problemformulering.

1.3.1 Problemformulering

“‘Hvordan er det muligt at designe et conceptual produkt, hvis funktionalitet ligger i at tilfgje
narrativitet til et P&P rollespil, som vil resultere i en forggelse af fordybelse af indlevelse
og/eller nydelse af den pavirkede historie/narrativ. Dette vil blive undersggt gennem grundig
undersggelse af elementer fra forskellige genre af bade interaktive og statisk narrativ samt,
savel som fokusgruppe input labende under designprocessen af produk funktionalitet.”

| denne formulering er der lagt meget fokus i at veere meget konkret omkring, hvilken
problematik jeg ensker at komme til livs med det endelige produkt. Mens jeg nu ogsa
kommer ind pa, hvordan jeg ensker at finde en lgsning via bade hermeneutiske og
pragmatiske tilgange, for at sikre mig at dette produkt ikke ender som et teoribaseret
produkt, men heller ikke et produkt designet af en komite. Alt imens jeg fastholder, hvad der
er essensen fra problemstillingen, hvilket er at skabe et produkt, der tilfgjer noget til verbal
historieforteelling, som enten hjalper deltagere med at indleve sig bedre eller nyde den
fremlagte historie yderligere via et digitalt produkt.



1.4 Afgraensning

Dette afsnit er til, for at give laeseren en mere uddybet forstaelse af, hvilket felter denne
rapport vil arbejde med. Dette bliver gjort, siden der bliver brug teorier fra tidligere projekter
og personlig viden, som naevnt i afsnit 1.2. Siden formalet med tidligere projekter har
fuldkomne forskellige malgrupper og ensket funktionalitet, sd ser jeg det nedvendigt at
gennemga, hvad der ikke vil blive inkluderet i dette projekt.

Siden dette projekts formal er at skabe et konceptuelt digitalt veerktgj, til at forbedre
nydelsen/indlevelsen for spillerne af P&P rollespil, sa ligger der ikke fokus i at udforme en
funktionel prototype i slutningen af dette projekt. Dette er baseret ud fra en personlig
ressource vurdering lavet i starten af dette projekt, hvori det ikke virkede realistisk at kunne
na at lave en interaktive prototype. Dette resulterede i, at der bliver lagt mere fokus i at fa
lavet brugerundersggelser til at skabe et potentielt layout, samt en liste over, hvilke
funktioner sadan et produkt bar have. Ligesa vil der blive kigget meget pa produktets
egenskab til at konkurere pa det nuvaerende marked, og hvordan det bgr reklameres il
forbrugere ind for et realistisk budget. Dette betyder dog ikke, at denne rapport vil have en
dybdegaende markedsanalyse, men en gennemgang af lignende produkter, samt en
analyse af deres succes, marketing og hvordan de tjener penge pa deres produkter og
servicer. Endvidere vil der veere en stgrre gennemgang af, hvorfor dette projekt blev vaigt,
heri bliver der kort set pa mange aspekter af, hvad P&P kan indbringe til forskellige
folkegrupper, sa som folk med handicap som autisme og ordblindhed, samt hvordan det har
givet andre bgrn en starre leeselyst. Dette er noget jeg vurderer til at veere et for stort emne
at udfere en tilfredsstillende undersggelse af, givet min tidsramme. Sa selvom det bliver
naevnt for velstand, s& er det ikke noget jeg vil benytte mig af i starre omfang senere i
rapporten, men kan blive benyttet under senere arbejde efter dette semester projekt er
afsluttet. Hvordan dette kan eller ber benyttes, s& bedes der henvises til kapitel 7.2:
Fremtidigt arbejde.

2 Designtaenkning

Inden jeg bevaeger mig ind i det videnskabsteoretiske, vil jeg hurtigt benytte mig af dette
kapitel, til at forklare den designteenkning jeg har benyttet mig af under dette projekt, samt
det strategiske perspektiv. Siden begreb som design er bredt og kan forstds pa meget
forskellig vis, sa virker det ngdvendigt at afklare, hvilkken mening jeg tilfgjer den i henhold til
dette projekt.

| dette projekt har jeg benyttet begrebet design som et redskab, der benyttes i en iterativ
process under udarbejde af et koncept, hvor i designteenkning er det et redskab, til at tage
de hovedsagelige facetter af projektet i mente. Herunder er der forretning, brugere og
teknologi, som alle udger en vigtig del for, hvilken retning dette projekt tager.

Design er et begreb, der omhandler bade stii og udseende savel som funktion,
brugervenlighed og problemlgsnings potentiale. Yderligere er det her, hvor man kan benytte



sig af design til at indsnaevre, hvilke elementer man vaelger sig at arbejde pa, hvilket hjeelper
med at udforme og strukturere strategien man benytter sig af. (Vistisen, 2014).

Mens tankerne bag denne struktur og strategi er god pa papir, sa skal man ogsa kigge pa,
hvordan man faktisk udfgrer det, hvilket er hvor jeg ligger mig op mod Bill Buxtons
tankegang: “Design is compromise” (Buxton, 2007, s. 149)

Det kompromi som han omtaler her, er en snak omkring, hvordan man prioritere de
forskellige elementer af ens produkt i henhold til, hvilke stakeholder man gnsker at
tilfredsstille i hgjest grad. Heri kigger man mod de interesser disse stakeholders har, og
hvilke elementer man kan udforme til at tilfredsstille dem pa bedste vis. Disse interesser kan
veere alt fra aesthetics til gkonomisk. Man kan arbejde mod en Igsning internt eller arbejde
sammen med stakeholders og designe side om side med dem, for at finde et kompromis,
der er udformet tvaerfagligt sammen med stakeholders. (Buxton, 2007, s.149) Denne made
at designe pa, fungerer godt med David Benyons teori omkring overordnet design process,
hvori man opstiller de fundamentale elementer af ens produkt i en figur lignende den set
forneden. (Se figur 1.0)

Understanding

Conceptual Physical
design design

Figur 1.0: Benyons figur (Benyon, 2014, s. 49).

Denne figur daekker over hvordan elementerne; Envisionment, Understanding, Evaluation,
og den todelte design. Alle elementerne er til stede, dog kan man kun have fokus pa et af
disse punkter af gangen. Her skal man bestemme sig for, hvor og hvornar det er pa tide at



skifte fokus, for at sikre sig at der er et kompromis i designet, og hvordan sikre man sig at
man ikke gar i std under processen, hvis et element bliver overudviklet.

Med henhold til denne figur, sa var min understanding eller forstaelse af de problemstillinger,
der fremstar i P&P, veludviklet fra projektets start, grundet min private involvering i emnet.
Jeg stod dog pa bar bund i design og envisionment, siden jeg ingen tanker havde gjort mig i,
hvordan jeg skulle bearbejde disse problemer. Grunden til fokus i disse to var, at med meget
forstaelse var den potentielle evaluation ikke nok, til at fremkomme med velargumenterede
potentielle lgsninger. Det fysiske design var dog udeladt i en lang periode, siden jeg aldrig
havde en intention om at skabe en funktionel prototype under dette projekt, men derimod en
konceptuel mock-up. Men for disse kunne laves, skulle jeg have noget at fremvise, sa jeg
kunne fa en fyldestgerende evaluation, hvilket er hvad jeg baserede hovedparten af min
designstrategi pa. (Benyon, 2014, s 48-54). Mens hele min iterative designprocess var udfort
med fokus mod at skabe gnsket og brugbare funktioner, sa var der ogsa i lavere grad blevet
testet for, om de kan udfgre den funktion som er @nsket, siden er det hovedsagelige gnske i
dette projekt. Da den aktuelle udvikling af appens design og brugervenlighed ikke er
hovedpunktet, bliver det udfgrt til en lavere grad under dette projekt, hvilket leder til
projektets strategiske designtaenkning. (Christiansen et al., 2017)

2.1 Strategisk designtaenkning

Ifalge Peter Vistisen findes der 3 forskellige sammenkoblinger af de 3 domeener, som er
menneske-teknologi, menneske-forretning og teknologi-forretning. Disse kan man interagere
i sin projektstyring. Sammenkoblinger og hvad de betyder kan ses i billedet forneden (se
figur 2.0).

DE TRE OVERLAP MELLEM MENNESKE, TEKNOLOGI OG FORRETNINGSDOM/ENET

- Menneska + Teknologi bliver det owverlap, der rummer den interaktons- og
brugsorienterede greenseflade med mennesket. Principper. metoder og teoretiske
grundalementar inden for interaktionsdesign, user exparience dessgn og HCl harar
hjermme | dette owerlap.

= Manneske + Forretning binver det overlap, som definerer wrksomhadens
emotsonelle kobling med mennesket-domaenet. | kraft dets relationar ift
kundeservice og socal interaktion. Safremt w kan tale om det formge overlap. som
vaErende baseret pa det funktonelle design, kan v her tale om den
sericeorienterede deal af dessgn.

= Forratning + Teknologi betegner endeligt det procesorenterede overlap, hvor
teknisk udvikling og produktion, dvs. kobing af mediets potentale finder sted. |
opbkken af strategesk designt=nkning afstemmer dette overlap graansefladen
meliam, hvordan en gven funkonel og sensceorienteret lBsning reakseras pa en
sadan made, at det bade er teknologisk muligt og ekonomisk levedygtigt for
wirksomheden.

Figur 2.0: 3-D modellen (Vistisen, 2014)

Disse sammenkoblinger er alle vigtige for et godt produkt, og kan ses som et samlingspunkt
for en stagrre designprocess. Her kan designtaenkning disciplinen hjselpe med at sikre, at
man far disse overlap integreret samt den ligger grundlag for, hvor kompromis ber tages i



henhold til, hvor man bar veelge elementer til eller fra under processen. Det er her vi igen
laver en fuld cirkel og ender tilbage hos Buxtons citat: “Design is compromise” (Buxton,
2007, s. 149). Sa strategiske designtaenkning kan forstas som det feelles rationale, hvor alle
domeener bliver benyttet (Vistisen, 2014). | dette projekt banede det vej for de kompromiser,
der blev lavet mellem realistisk udfgrelse, bruger funktionalitet og konkurrencedygtighed.
(Christiansen et al., 2017)

3 Videnskabsteoretisk fundament

Det folgende kapitel vil daekke over projektets videnskabsteoretiske fundament, hvilket
bestar af en afklaring af teorien omkring det, men ogsa hvorfor jeg mener det har en
relevans for projektet, samt hvordan det er blevet anvendt. Dette kapitel har to
undersektioner: Hermeneutik og pragmatisme som begge vil blive gennemgaet respektivt.

3.1 Hermeneutik

Siden jeg arbejder med et emne, der ikke er seerlig grundigt undersagt af nyere forskere, sa
ser jeg det meget behjalpeligt at arbejde med hermeneutik som en grundleeggende
videnskabs teori. Iszer siden mange termer, teorier og brug af forskellige elementer bliver
praesenteret, designet og revideret pa en maner, som kan minde om co-design og strategisk
design. Som neaevnt er der mange elementer og termer, der bliver preesenteret for min
fokusgruppe, hvilket resulterer i en nedvendighed, for at have fokus pa de forskellige
forstaelser og forforstaelser de involverede har omkring projektet.

Hermeneutikken er en humanistisk videnskabsteori, der omhandler analyse og bearbejdning
af tekster. Tanken er, at blot lzese en tekst ikke ngdvendigvis giver alle leesere en lige
forstaelse af indholdet. At teksten ikke altid er objektiv, siden den individuelle laeser har
forskellige holdninger, forstdelser og opfattelser af de mange elementer, som en tekst kan
besta af. Dette pavirker laeserens forstaelse af teksten, hvilket resulterer i at forskellige
betydninger kan blive draget fra den samme tekst, ud fra hvem der laeser den og hvilket
viden de har om forskellige emner, der vedrgre teksten. Teksten kan ogsa pavirke lzeseren
under gennemgangen af teksten. Dette resultere i, hvad der kendes som den hermeneutiske
spiral, som kan ses i illustrationen forneden (Se Figur 3.0) (Christiansen et al., 2017).



Den hermeneutiske spiral

Forstielse/
forforstdelse

Fortolkning

Forstédelse/
forforstéelse

Fortolkning

Forstdelse/
forforstielse

Fortolkning

Forstielse/
forforstdelse

Fortolkning

Forstaelse/
forforstielse

Figur 3.0: Den hermeneutiske spiral, systime, 2019

Som tiden er gaet, har forstaelsen og tanken omkring hermeneutik ogsa aendret sig, siden
det nu ogsa menes at veere aktuelt, ikke kun for tekst, men ogsd menneskelig handling.
Dette kommer fra baggrunden om, at menneskelige handlinger altid har en bagtanke, som
stammer fra intentioner og meninger. Disse kan fortolkes og forstas via observering af en
persons handlinger. Denne sammenheeng syntes abenlys, siden ordet hermeneutik stammer
fra det graeske “ermenia”, som betyder forstaelse. (Pahuus, M., 2014)

Grundet ovennaevnte, har det vaere klart fra projektets start, at hermeneutikken var en meget
anvendelig tilgang for dette projekt. Iszer ind for rollespil, siden at spille et rollespil ligger
meget pres pa en verdensforstdelse. Denne verdens forstaelse er noget den tyske filosof
Hans-Georg Gadamer, ogsd kommer ind pa, nar han taler om Horisonter. Dette omhandler,
at der ingen subjektiv verdensforstaelse findes, men at alt et menneske ved om verden og
hvad den mgder i denne verden, er farvet af deres daveerende verdensforstaelse. Denne
forstaelse er baseret og lavet af tidligere oplevelser. Dette er, hvad han kalder for den
hermeneutiske horisont. Denne bestar af alt en person ved/kan se fra et bestemt synspunkt
og derfra udvide eller sammensmelte sin horisont med andre horisonter via nye oplevelser
eller ny forstaelse, ind for disse nye horisonter og pa denne made udvide sin forstaelse af
alt, der kommer ind for horisonten i fremtiden. (Okholm, 2013). Denne udvidelse og
sammensmeltning er noget, der foregar meget under rollespil, der foregar i virtuelle verdener
og er meget ulige vores egen, eftersom denne verden bestar af makrokosmos og
mikrokosmos, hvori spilleres reaktioner bestar af kontext. Men siden intet handgribeligt skal
afgere, hvordan denne verden fungere, ud fra ens forstaelse af den virtuelle verden. Den er



konstant subjekt til eendringer, og dens regler er produceret ud fra en persons bevidsthed,
frem for baseret ud fra indforstdede fakta. Eksempelvis kan man ikke vide, hvad der sker,
hvis man smelter en magisk rubin. Siden vi ikke har en magisk rubin i den virkelige verden,
sa vi skal nu til at have vores horisont, til at involvere magi og hvordan det kan pavirke den
virtuelle verden. Disse nye forstaelser skal derefter forklares og fortolkes, sammen med de
andre spillere gennem sprog, siden det er en af de mest fyldestggrende mader mennesker
beskriver virkeligheden. Hvori man kan se rollespil bade LARP og P&P som et versatilt
veerktgj til at treene, hvordan man kan forklare en ukendte verden/virkelighed gennem ens
egen forstaelse af den, siden den anker sig i vores egen verden og verdensforstaelse. Der
er ingen behov for en GM eller en regelbog, til at forteelle spillere at eebler er mad, der er
sundt og at det et fysisk objekt, siden det er et objekt man allerede kender til. Men nar det
kommer til, hvad der kun findes i den virtuelle verden, drager for eksempel, vil en spiller nok
teenke at det er et stort vaesen, med skarpe klger, keempe vinger, liggende pa en guldskat,
som den forsvarer ved at sprgjte ild. Mens GM’ens forstaelse er i en mere asiatisk retning og
dragen er en slange eller skildpadde, med en stor manke og skaeg som baerer pa perler, der
lever i floder og er i stand til at styre vejret. Her er det, hvor hermeneutik bliver vigtigt, siden
begge forstaelser af en drage er korrekt. Altsa er det her, hvor der skal opnas en enighed
omkring, hvad der menes med termet, siden ingen kan se dragen og fa deres forforstaelse
bekraeftet. (Gadamer, 1960) Denne made at skabe en kollaborativ verden baseret pa ord,
forklaringer og individuelle horisonter, som neevnt fgr, bestar af konstante
sammensmeltninger og/eller udvidelser. Denne form for koncept formation, feelles forstaelse
og oplevelse af verden er noget Gadamer omtaler meget og er relevant for at fordybe sig i
P&P.

Jeg vidste, at det ville vaere nagdvendigt at arbejde sammen med potentielle brugere og
fokusgrupper, som en form for case partner. Dog skulle jeg kunne sta til radighed med en
betydelig maengde af forstaelse ind for emnet, siden jeg star for at preesentere dem for
mange nye elementer, som jeg skal have en vis ekspertise ind for. (Christiansen, et al.,
2017) Under et samarbejde med en starre gruppe, vil der fremkomme misforstaelser eller
mangel pa ekspertise ind for visse emner, som jeg skal kunne supplere med. Dette
resulterede i, at jeg under mine undersggelser opdagede en stor forskel i forstaelse, af de
mere oversete facetter af P&P. Dette resulterede i, at jeg blev ngdt til at tage hensyn til min
fokusgruppes meninger og intentioner, siden de blev introduceret til reviderede
fremvisninger af deres feedback og jeg skulle sikre mig, at de ikke folte, at deres feedback
ikke var blevet implementeret. Derudover skulle jeg holde styr pa elementers eendring i
henhold til feedback og skulle kunne forklare relevansen for mine valg i mange situationer.

3.2 Pragmatisme

Hermeneutik var ikke det eneste videnskabsteoretiske fundament dette projekt var bygge op
pa, sa vil der blive gennemgaet pragmatisme, som ogsa spillede en stor rolle ind for bade
projektets udvikling og de analyser, der fandt sted lgbende. Men farst og fremmest
gennemgas der, hvad pragmatisme er, hvem der er de store teoretikere bag det og hvad der
menes, nar der siges at veere benyttet en pragmatisk tilgang.

Ifolge Hookway i hans Stanford artikel: pragmatism (2013) forklarer han, at ind for
pragmatismen finder vi de tre ‘“klassiske pragmatikere”; Charles Sanders Peirce



(1839-1914), William James (1842-1910) og John Dewey (1859-1952). Disse teoretikere kan
betragtes som fglgende: Peirce var grundleeggeren af pragmatisme, James populariserede
det mens det til slut var Dewey der forsggte at gare pragmatisme anvendeligt ved at blande
mange af de tanker Peirce og James havde. (Rylander, 2012, s.12-14). Et populeert
eksempel pa et af de pragmatisme elementer stammer dog fra William James. Det gar ud pa
at man forst tilgar et problem ved fgrst at definere hvad der menes med problemet. Denne
forklaring er ofte forvirrende men der her Anna Rylander en forklaring der oplyser hvordan
denne tilgang virker i praksis. En klassisk pragmatisk tilgang ger at ens teori aldrig kan blive
“feerdig” eller “fuldendt”. Fordi der altid er nye mader at forsta et problem pa og ligesa
hvordan man tilgar dette problem og siden tilgangen pa et problem aendre ens forstaet
lasning lige sa aendre den ogsa ens hypotetiske/teoretiske konklusion. (Rylander, 2012, s
1-4).

Pragmatisme bliver set som en form for empirisme. Siden den mener, at forstaelsen ligger i
oplevelsen. At forskeren gradvist forbedrer deres forstaelse som de fordyber sig mere i
emnet og derved oplever mere. Eksemplificeret i fglgende citat fra James:

“The thunder itself we believe to abolish and exclude the silence; but the feeling of the
thunder is also the feeling of the silence as just gone; and it would be difficult to find in the
actual concrete consciousness of a man a feeling so limited to the present as not to have an
inkling of anything that went before.”

-(Rylander, 2012, s. 10).

Dette kan forstds som at mennesker registrerer aendringer det gjeblik de sker, hvilket ggr os
i stand til at indleve os i en statisk verden der stadig er foranderlig. Med dette mener James,
at lynet ikke kun bestar af lyden, men ogsa stilheden, der er der bade far og efter, hvilket er
hvad der menes med den statiske og foranderlige verden og at hele oplevelsen af lynet
bestar bade af lyden og stilheden. Dette ggr vores forstaelse af oplevelsen bedre, selvom vi
ikke ngdvendigvis er helt klar over det. (Rylander, 2012, s. 10).

Pa trods af deres uenigheder, sa resulterer “de tre klassiske pragmatikere”s argumenter ud i,
at ny information skal opnas via oplevelser og observation, frem for udelukkende passive
observans. Med forstaelse og oplevelse skal vi befinde os i et system, der bliver pavirket af
mange sma afbrydelser i vores engagement, sa der fremkommer nye oplevelser, der med tid
resulterer i ny viden eller erkendelse, ind for den aktivitet vi udfere. Disse afbrydelser
fremkommer ikke under passiv observans. (Hookway, 2008).

Mens hermeneutik ogsa forsgger at tilga et problem ved at beskrive og definere det forst, sa
forsgger pragmatisme ligesa at tilga problemet uden at reducere, hvilke definitioner vi har
givet dem. | stedet skabes en dybere forstaelse for dem, siden den endelige konklusion
bliver pavirket af den forstaelse af termers og definitioner man udveelger. For dette projekt
lagde denne forstaelse et grundlag for, hvordan jeg skulle forsta et problem, som ikke er
dybt deekket rent teoretisk, mens som jeg selv havde meget forstaelse og oplevelser med.
Min forforstaelse gjorde, at jeg var ngdt til at fremleegge den teori jeg havde savel som mine
hypoteser, for at se om de ville have medhold og derved opleve, hvordan ligesinded folk
mente mine definitioner og meninger beted det samme for dem. Iseer ind for de to



hovedsagelige strategiske domaener min process fandt sted; menneske og forretning.
Gennem mit projekt arbejdede jeg med en iterativ designprocess. Dette tillod, at jeg mellem
hver iteration kunne bearbejde mine resultater og de problemstillinger de fremlagde, bade
hermeneutisk og pragmatisk, som forklaret gennem dette kapitel.

4 Teori:

4.1 Narrativer:

Narrativer er et bredt begreb, som i kontekst med dette projekt, omhandler fortzelling af
historier. Dette bliver deekket, da det er nadvendigt at have en fundamental ide om, hvordan
en historie bgr opseettes og hvordan den fungere pa et teoretisk niveau, for man kan
begynde at konkludere, hvilke elementer af narrativet der pavirker indlevelse. Men siden
diskussioner omkring narrativer er noget, som har veeret igang siden Aristoteles tid i det
gamle graekenland, sa er der mange tanker fra mange forskellige teoretikere om, hvordan
narrativer fungere. Dog har dette ogsa resulteret i, at mere specifikke grene af narrativer er
dukket op gennem arene. Dette er grunden til, at jeg vaelger mig for at benytte mig af teorier
omkring interaktive narrativer og teorier vedrgrende indlevelse/nydelse af narrativer, siden
P&P rollespil i sig selv er en mixtur mellem et rollespil og et interaktivt narrativ.

4 1.1 Dramatiske definitioner:

Siden historiefortaelling, rollespil og skuespil deler mange aspekter med hensyn til, hvordan
en forteelling ber opseettes, s& deler de ogsa mange termer, som jeg hurtigt vil gennemga,
da de ofte bliver forstaet anderledes i kontekster. Dette ggres for at sikre, at der ingen
forvirring opstéar vedrgrende, hvad der menes nar disse termer bliver benytte gennem
rapporten.

Narrativ

Der findes mange definitioner af narrativer ind for de humanistiske og de
naturvidenskabelige videnskaber (Herman et al., 2005). | Routlegde Encyclopedia of
Narrative Theory, bliver et narrativ defineret som en kombination af historie (story) og udfald
(discourse). Sa hvordan skal dette forstas helt konkret? Dette udvider Routlegde pa igen,
ved at definere historien som en eller flere begivenheder, mens at udfald er
repraesentationen af disse begivenheder. (Herman et al.,, 2005, pp. 347) Disse
repraesentationer og hvordan de kan og bgr benyttes, bliver uddybet i dramaturgi afsnittet.



Narrativitet

Narrativitet relaterer ofte direkte til narrativer og bruges til at forklare, hvordan man
karakteristikere et narrativ, savel som hvordan de adskiller sig fra ikke narrativer, sasom
tekniske dokumenter, manualer eller ordbager. Nar der snakkes om narrativitet, har der
veeret to tankegange bag definitionen. Den farste mener, at narrativitet er et klart koncept; at
et medie enten indeholder narrativitet eller ej. Den anden definition forklarer, hvordan der
findes grader af narrativitet, hvilket betyder, at det er muligt at indeholde intet narrativ eller et
uendeligt antal af niveauer. (Herman et al., 2005, pp. 387)

Hvordan dette kan forstas er, at en forteellings narrativ kan veere forklaret for dens publikum.
Med tanken om, at dette publikums forstaelse af forfatterens intentioner, er op til forfatteren
selv. Dette betyder, at forfatteren af en historie kan veelge at vaere vag i deres forklaringer af
deres fiktive verden og de begivenheder der tager sted, eller benytte sig af en upalidelig
forfatter. Dette leder dens publikum til at skulle fylde de huller forfatteren har efterladt. Det
ses ofte at medier undlader et eller flere kommunikations aspekter, som kan hjaelpe med at
uddybe narrativet. Yderligere ses det ofte i avantgardeteater og poesi. Den anden ende af
spektret er, at alt er fremvist og forfatterens intentioner for forteellingen er fremvist, sa alle
fakta er indiskutable. Eksempler pa medier med en hgj narrativitet, er dem der indeholder sa
mange kommunikationsaspekter som muligt. Dette er blandt andet bade audio visuel og
verbal fremvisning samt transmedielle kilder til at uddybe bade verden og karaktere i
narrativet. Dette ses ofte i starre spil og film sa som World of warcraft og The Avengers. For
dette projekt, vil denne anden definition blive brugt, nar der henvises til narrativitet, siden
den er mere fleksibel og er blevet fundet bedre daekkende for flere emner end den forrige
definition.

Dramaturgi
Er lzeren om, hvordan man opstiller en historie. Dramaturgi er fremlagt af Aristotle i bogen
Poetikken, som omhandler, hvordan og hvorledes en historie bliver sammensat, eller rettere
sagt en god historie. Han fremlaegger historier, som vaerende enten et komedie eller en
tragedie, ud efter hvem, hvordan og hvornar plottet bliver udfert af, hvordan de ger det og
hvornar i fremvisningen dette sker. Plottet er det mest omtalte hos Aristotle siden den er,
hvad man binder alle elementer til, nar man fremviser sin historie. (Aristotle, 2008)
Dette er hvad der ogsa bliver kendt “handlingsteori”, som det blev forklaret af Aristotle
tilbage omkring 350 ar for kristi fadsel. Den har lagt grundlag for den vestlige definition om,
hvordan en god historie er sat sammen, hvilket er den jeg basere min forskning pa, siden
den er velkendt i den vestlige verden og er veldokumenteret. Aristotle’s poetics peger i
retning mod, hvordan den perfekte historie bar opseaettes, via en samling af hoved koncepter.
(Romanska, 2015)
e Plot: Hvilke begivenheder kommer der til at ske gennem forestillingen og i hvilken
reekkefolge.
e Karakter (character): Hvem er med, hvad er deres roller, hvem er helten, skurken,
pigen osv.
Tema (theme): Hvad er tanken bag denne forteelling, hvad skal publikum laere?
Sprog: Hvordan taler folk?



e Rytme: Hvad skal hgres; ord, lyde og musik.

e Spektakel: Hvordan ser det hele ud, scene, dans osv.
Alle disse, mener han, er i et hierarki, med plottet vaerende det vigtigste, siden alt andet er
noget du leegger ind i plottet og derfor ikke kan eksistere uden. Plottet er, hvad der giver
orden og struktur til en forteelling. (Romanska, 2015)
Plot bestar af de begivenheder, der blev naevnt i narrativ sektionen. Hvordan disse
begivenheder udspiller sig og den reekkefalge de udspiller sig i, baerer en stor vigtighed pa,
hvordan en historie bliver forstaet af dens publikum. Eksempelvis, hvis man sa en drage
ligge og sove, efterfulgt af en scene, hvor en gruppe riddere kommer og slar den ihjel. Her
far vi sympati med dragen, som er ofret og ridderne er skurken. Men hvis vi forinden den
fgrste scene indseetter en scene af dragen, der braender en hel landsby af, sa bliver hele
historien vendt om i henhold til, hvem der er skurk og offer. Dette er en meget simpel
forklaring af, hvordan plottet og dens sammenseetning af et narrativ kan aendre, hvordan
historien bliver opfattet af dens publikum.

4 1.2 Interaktive narrativer

Interaktive narrativer, som navnet hentyder til, er et narrativ, hvor publikum ikke laengere
ngdvendigvis kun er en passiv observatar, men nu kan interagere med den fiktive verden de
bliver praesenteret for. Nar det kommer til interaktive narrativer, sa naevner Janet Murray i
hendes journal The future of narrative in cyberspace holo deekket fra TV serien Star Trek,
som den bedste made at praesentere et interaktivt narrativ. Dette er fordi, at et holodeck kan
generere en 3D simulation af en fiktiv verden, som brugeren er inviteret til at udforske. |
denne genererde verden er der syntetiske aktagre, som agere og reagere i henhold til bade
verden og brugeren i en virkelighedstro manner, imens den konstant integrere brugeres
input i det narrativ som computeren generere. Dette produkt er stadig kun en drem for selv
de starste pionerer ind for virtual reality, siden der her er brug for bade neurale interfaces,
hologrammer i stand til at give fysik feedback og dynamisk histoire generation i en simuleret
verden, som intet spil eller program til dags dato har veeret teet pa at kunne opna samt
meget mere. Dette leder til, at vi nu ma se os tilfredse med mere simple mén, hvilket leder os
til at matte se pa interaktive narrativer i andre termer for nu. Heriblandt hvordan vi kan
indleve os i disse narrativer og vigtigere, hvordan man kan forme et narrativ til at generere
den form for indlevelse som vi gnsker. (Ryan, 2008) Men denne forklaring af hvordan et
interaktivt narrativ bgr fungere i dens ultimative form, bringer noget lys pa de styrker og
mangler P&P har, i forhold til de andre former for interaktive medier der er. Dette leder frem
til en gennemgaelse af, hvordan interaktioner i disse narrativer kan formes i henhold til
narrativet.

4.1.2.1 Interaktivitet og plots

Interaktivitet ind for narrative medier bliver ofte formet med tanke omkring, hvilket plot der
udspiller sig for aktgren. De mest anerkendte former for plots er den Episke, den
epistemiske og den dramatiske. Disse forklares af Marie-laure Ryan i hendes artikel
Interactive Narrative, Plot Types, and Interpersonal Relations:

° Den episke: Oftest kendt fra mere action orienterede spil sdsom skydespil og
massive multiplayer online role playing games (MMORPG), hvor aktgren er sat i rolle som



hovedpersonen. Her har man klare roller og interaktioner med omverdenen. Hovedsageligt
far man opgaver eller “quests”. Disse bringer spillerne i fare og de skal keempe sig igennem
faren. Nar de er feerdige, far de en belgnning i form af levels, bedre vaben, udstyr eller
lignende, som gar deres avatar steerkere, hvorefter de fa en ny opgave og starter forfra indtil
enden er naet. Heri er der lille til ingen fokus pa de personlige forhold mellem spillerens
avatar og dens omverden. Her ligger vigtigheden af interaktionen i, hvor godt man kan
befeerde sig i denne verden, frem for hvordan de interagere med den. Denne form for plot
kendes ogsa som “the hero's journey”, hvor man starter i simple rammer og bliver kastet ud i
fare, for s& at komme hjem igen. Heri stilles der ikke for mange spargsmal om alternativer i
hvem man fglges med, hvorfor man skal vaere helten eller hvordan opgavens skal Igses.
Dette er grunden til, at denne type plot er populaer ind for videospil, hvor hele spillet kan
leegges pa en lige linje, uden for meget deviation fra, hvad spiludvikleren forventer af
spilleren.

) Den epistemiske: Her er interaktionen mellem spiller og verden mere fremtraeden.
Man er sat i rollen som detektiv og befinder sig i historien, mens den udvikler sig blandt
andre aktgrer og ens handlinger pavirker ens omverden i real time. Her bliver narrativet
pavirket mere af spilleren, end den ville i den episke. Objekter fundet, dokumenter laest og
misteenkte forhert pa forskellige mader, giver spilleren adgang til at interagere med verden
anderledes, baseret pa den viden de har tilegnet sig. | modsaetning til det snske om magt og
sejr spilleren bliver sat for i det episke plot, sa bliver nysgerrighed, overraskelse og
spaending sat i hgjsaedet i det epistemiske plot. Lysten til at interagere med verden forgges,
siden ens valg kan have mere langvarige konsekvenser, i modsaetning til det episk plot, sa
man egnsker at indsamle mere information omkring de mulige konsekvenser, inden man
tager det. Dette plot kendes oftest fra rollespil sa som Fallout, Deus ex.

) Den dramatiske: Er svaerere at implementere, siden den ligger fokus pa de
personlige relationer som spilleren har med andre aktgrer. Men siden spil oftest er
malorienterede, sa er meningen for inklusion af disse aktgrers enten at hjaelpe eller forhindre
spilleren i at na disse mal. Deres relation til spilleren er begreenset og det er sjeeldet at disse
akterere interagerer pa et dybere niveau, uden for spillerens synsfelt. Derfor er det sjeeldent
at spillere ser disse aktgrere som en person. Ifglge Michael Nitsche, sker der det, at nogle
spillerer far kvaler ved at sla en bestemt NPC (Non-Player-Character) ihjel i spillet Deus Ex.
Navnligt en tidligere venlig NPC, som nu er blevet til en zombie. Denne skal draebes fgr man
kan fortsaette i spillet. Her havde nogle spillere knyttet en band til denne NPC, sa de var
extremt utilpasse med at behandle hende som et objekt, der skulle udryddes. Denne
moralske pavirkning af en spiller, er et skridt mod det interaktive dramatiske plot pa trods af,
at det fremkommer fra det malorienterede episke plot initialt. Det er sveert at skabe en
trovaerdig gengivelse af real time social interaktion i spil, derfor fremlaegger hun Glassners
teori, der omhandler, at de fleste spillere ikke @ansker at veere en improviserende aktgr nar de
spiller. (Ryan, 2008) Samtidigt gnsker de, der vil veere dette, ofte at skabe deres egne
historier og deltager derfor i online virtuelle verdener, hvor de kan interagere med andre
menneskelige aktarer. Disse verdener er ofte fundet i MMORPG'er, hvor den abne verden
og det inerte multiplayer system let tillader for spillere at m@gde op i mange forskellige
lokationer. Disse digitale online verdener kan ogsa vaere hjemmesider sasom Roll20, en
hjemmeside designet til at mades og spille P&P rollespil.



4.1.2.2 Indlevelse i spil og hvordan bestemmer det.

Hvordan kan man opdele disse forskellige mader at interagere med en spil verden pa? Dette
er noget Gordon Calleja arbejder med i hans artikel Digital game involvement, hvori han
foreslar en konceptuel model, til at foreslar indlevelse i spil. (Se figur 4.0)

The Digital Game Experience Model
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Figur 4.0: Indlevelses model. (Calleja G, 2007)

Set for oven, er den farnaevnte model. Den er opdelt i tre sfaerere og seks spil kategorier,
som Calleja kalder dem. De beskrives som fglgende:
e Affective: Omhandler hvordan visuelle elementer samt, lys og lyd pavirker en spillers
humer.
e Shared: Er hvordan en heendelse i et spil, som er sket sammen med andre, er
anderledes end en oplevet alene.
Spatial: Beskriver en spillers tro pa, at de befinder sig i det fremviste rum.
Kinaesthetic: Hvordan spil flow haenger sammen, med hensyn til interaktionerne i et
spil.



e Ludic: Hvordan spillere fundamentalt benytter sig af spil elementerne for at spille
spillet.

e Narrative: Er den historie en spiller former gennem spillet i spillets verden.

De tre sfeerere, som disse kategorier er del af, er som fglgende:

e Macro: Er den yderste sfeere, som tager mest af ens opmaerksomhed. Dette er f.eks
en spillers lyst til at komme videre i historien, eller blot at skyde sin pistol og se ting
sprenge i luften.

Micro: Dette er en spillers gjeblik til gjeblik interaktion med spil verdenen.

Incorporation: Er kaernen af hele denne teori i henhold til, hvordan indlevelse kan

udformes. Dette punkt bliver uddybet forneden.
Ind for incorporation, ifglge Calleja, er der flere mader at indleve sig, ligesom de forskellige
spil kategorier allesammen har aspekter, som en spiller kan indleve sig i og forskellige spils
fokus pa disse kategorier danner grundlag for, hvordan spillere indlever sig i spillet.
Eksempler af dette er, at spil, der fokusere mere pa spil delen end historie eller fremvisning
af en spilverden, sdsom kampspil som mortal kombat eller skydespillet counter strike. Her er
det funktionalitet, tilgaengelighed og mekaniker der er betydende for en spillers nydelse og
deres indlevelse af spillet. Disse mekaniker er nogle der kreever, at man kan mestre dem
rent teknisk, men tilbyder ingen yderligere funktionaliteter i henhold til gameplay. Mens spil
som Fallout stadig afhaenger af spillerens evne til at skyde og reagere pa at blive skudt pa,
ligesom i counter strike, sa ligger der en starre fokus i at fremvise en verden med historier,
spilleren skal komme igennem via andre mekanikker. Isaer interaktion med NPC’er og
objekter der tilfgjer, udvider eller eksponere den historie spilleren finder sig i. (Calleja, 2007)
Pa trods af at denne model er lavet over videospil, tror jeg det er muligt at benytte sig af den,
med hensyn til at skabe et indlevelse fokus i P&P, hvilket er noget der kan bliver inddraget
under min designfase.

4.1.3 Forholdet mellem; forteeller, skuespiller og publikum.

Forhold mellem forteeller, skuespiller og publikum spiller en stor rolle, nar det kommer til
rollespil, siden spillere nu finder sig som bade publikum og aktgr. Dette skriver Peter M.
Boenisch i Acts of Spectating. Heri fokusere han pa forholdet mellem skuespiller og
publikum. Iszer i henhold til at inddrage publikum til at bidrage til forestillingen, ved at
kortvarigt blive skuespilleren eller involvere/pavirke historien pa anden vis. Han omtaler dette
som en ny form for interaktivt teater, hvor han daekker hvordan skuespiller og publikum kan
interagere i teaterforestillinger. Dette mener jeg dog kan oversaettes til en hvis grad, over til
rollespil. Siden det er nemt at antage, at GM’en er skuespillerne og at spillerne er publikum.
Her bliver publikum fremvist en historie, hvordan de reagere er derefter op til dem, men den
hovedsagelige tovholder i historien er stadig GM’en, siden det er dem som bestemmer alle
udfald i den sidste ende.

Denne form for magt forhold er meget unik for P&P. Andre medier har deres egne
magtforhold: LARP der ikke har en GM til at vaere en altvidende magt indenfor alle facetter
af verdenen og de spillere der er i den, har alle en meget mere ligeveerdig magt inden for
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spillet. Videospil giver til en stgrre grad altid de samme resultater, baseret ud fra ens
handlinger, sa her er meget mindre magt, siden man ikke kan ga uden for spillets
forudbestemte graenser. At have et system, der giver et lukket feedback loop som P&P giver
mulighed for, giver en meget anderledes made at bade fortzelle og opleve en historie. Dette
bliver ogsa omtalt i det felgende citat fra Erika Fischer-Lichte:

“The pivotal role of the audience was not only acknowledged as a pre-condition for
performance but explicitly invoked as such. The feedback loop as a self-referential,
autopoietic system enabling a fundamentally open, unpredictable process emerged as the
defining principle of theatrical work. A shift in focus occurred from potentially controlling the
system to inducing the different modes of autopoiesis.” (Fischer-Lichte, 2008, pp. 39)

Dette er netop den form for loop, naevn fer, som heri bliver kaldt for et autopoiesis eller
selvskabelse. Det referere til, at spillere reagerer pa, hvad en GM fremviser og at GM’en
derefter reagere pa, hvad spillerne gegr og derved skaber et lukket system af historie
generation. Begge teorier deler mange aspekter, nar det kommer til skuespiller og publikum,
siden ingen af dem mener, at publikum skal blive til skuespilleren, men at de skal opna en
mellemgrund som jeg mener de ggr under P&P rollespil.

Denne made at spille et rollespil pa gar, at spillere far en steerk personlig investering i denne
fiktive verden, siden de selv er en del af den og deres valg pavirker andre (Bade spiller og
GM), som det ikke vil ggre i mange andre medier. Siden deres forteelling farver andres
forstaelse og deres genfortzlling, kan spillere se mere og mere af deres input i historien.
(Drachen. A, Hitchen. M, 2009) Et eksempel af dette kan ses forneden (se figur 4.1)
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Figur 4.1: den kontinuerlige feelles udforskning af narrativet i et rollespil. (Drachen. A, et al.
2009)

Ifglge Drachen og Hitchens i deres conference paper The Personal experience of narratives
in role-playing games, undersgger de netop hvordan spillere reagerer pa denne konstante
rekonceptualisering af deres verdensbillede.

‘As the narrative process unfolds, and the personal narratives develop due to the

contributions to them made by all participants, the personal stories, fabulas and
imaginary worlds will be updated. As events occur in the story, by being made explicit in
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the text, the fabula develops. As the fabula changes so must the imaginary world and
the participant’s conception of the narrative.” (Drachen, et al 2009, side 58).

Siden dette ikke kun er noget der sker for spillerne, men ogsa GM’en, skal der ogsa vejes
under denne type spil. Skal GM’en rette pa disse faellesskabers forstaelse af verden eller
skal de rette sig ind efter dem og felge denne interpersonelle forklaring af verden? Dette er
en overvejelse, der skal gagres ind for denne type rollespil, siden alle spillere sidder med et
forskelligt verdensbillede, hvilket resulterer i, at spillere reagere anderledes i lgbet af spillet
af denne grund. Dette kan ende ud i, at der fremkommer en stor forstyrrelse i spillets flow og
dermed i spilleres nydelse af narrativet.

Jeg vil gerne ende dette afsnit, med at afklare, at nogle af disse teoretikere i dette afsnit
omtaler specifikt teaterforestillinger i deres tekster og at pa trods af de mange ligheder
mellem teater og rollespil, sa er det ikke alt der er oversaetteligt. Dette er noget der vil blive
taget hensyn til under kommende undersggelser.

4.1.4. Indlevelse i narrativer.

Men hvilken rolle spiller indlevelse og hvordan opstar den. Oplevelsen af en narrativ verden
kan metaforisk forstds som en rejse, hvor man rejser ud og oplever noget udenfor ens
nuveerende liv, kommer tilbage og er aendret som person ud af, hvad man har oplevet.
(Green M., Brock, T., & Kaufman, G., 2004) Denne “rejse” sker bade ind for film, bager og
spil. Men hvordan maler man, til hvilken grad man indlever sig eller bliver “transporteret”. |
rapporten Understanding Media Enjoyment: The Role of Transportation Into Narrative
Worlds af Green, M., Brock, T., & Kaufman, G, er der en kort gennemgang af nogle af deres
fund ind for denne transportations teori.

e Medie nydelse/indlevelse kan blive kategoriseret som et flow-agtigt stadie, der er
beskrevet af Csikszentmihalyi. | den forstaelse af oplevelsen af et medie, kan komme
an pa, hvilken bruger der benytter sig af det og deres tendenser og egenskaber.

e Indlevelsen behgver ikke nagdvendigvis veere rart. Det der menes her er, at det ikke
er ngdvendigt for en forbruger at finde sig godt tilpas, med at veere indlevet i
historien. Dette er meget tydeligt ved mennesker, som nyder gyserhistorier eller film
om krig og vold.

e Der er en “sikkerhed” i en narrativ historie. Uanset hvor farlig og dramatisk historien
bliver, sa kan den aldrig pavirke den virkelige verden, som laeseren befinder sig i.

e Nydelse kan ogsa fremkomme fra udgvelse af empati. Egenskaben til at have en
social forbindelse med andre, selvom de er fiktive.

Endvidere udvider de endnu en opsummering:

“Transportation theory suggests that some aspects of enjoyment are com-
(...) for connections between self and other.” (Green, et al, pp 320, 2004)
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Denne gennemgar, hvordan pavirkelse af forbruger ogsa kan pavirke nydelse og indlevelse
af en historie. Her forekommer de mest positive toner fra opsummeringen, der peger mod at
udvidelse af “selvet”, samt tilegnelsen af ny viden omkring en selv, andre og verden kan
tilfgje til nydelsen af medier. Ideen om at blive transporteret, bliver ogsa fremlagt af
psykologen Richard Gerrig: “the metaphors of transportation and of performance. By
transportation, Gerrig means an experience of moving away from the immediate physical
environment and losing oneself in a story.” (Ryan, 1994) Ligesa kan tilfredsstillelse, for at
fole en forbindelse mellem sig selv og andre, ogsa pavirke denne nydelse. (Green, M. et al,
2004) Dette daekker meget over brugere, nar det kommer til indlevelse i narrativer. Mens at
Assistant Professor Magy Seif El-Nasr | hendes artikel Interaction, Narrative, and Drama
Creating an Adaptive Interactive Narrative using Performance Arts Theories, deekker
hvordan man kan forbedre et vedvarende engagement via forskellige teknikker og metoder.
Mens de fleste metoder er med hensyn til at skabe et interaktivt narrativ p& en computer, sa
mener jeg stadig der er merit i hendes fund inden for min problemstilling. | hendes abstract
skriver hun:

“While constructing a narrative manually, using these techniques, is acceptable for linear
media, using this approach for interactive environments results in inflexible experiences due
to the unpredictability of users’ actions. Few researchers attempted to develop adaptive
interactive narrative experiences. However, developing a quality interactive experience is
largely an art process, and many of these adaptive techniques do not encode artistic
principles.” (M. S. Nasr, 2007, pp. 1)

Hendes artikel gennemgar, hvordan hun analysere tekniske applikationer af teater og film
teorier og sammenseetter, i et spil omhandlende en dramatisk samtale mellem to personer.
Hun laver i alt 3 iterationer af spillet, som bliver testet og kommenteret af film- og teater
professorer. | hver iteration af dette spil, bliver der tilfgjet flere og flere lag af teknik. Dette er,
som hun naevner, ikke artistiske teknikker men rent tekniske:

(1) Den fgrste iteration var meget low fi uden modeller, animationer, stemmer eller
lydeffekter. (2) | den anden iteration var stgrstedelen af disse elementer implementeret samt
justeret, til selve interaktionen mellem de to aktgrer i spillet. (3) Til sidst i den tredje, blev der
tilfgjet lys og nogle yderligere aktgr opfgrelse. For hver iteration af spillet blev kritikken og
kommentarer mere og mere positive(M. S. Nasr, 2007), hvilket far mig til at tro, at det ikke
kun er interaktionen mellem spiller og virtuel akter, der pavirker ens nydelse af et interaktivt
narrativ, men ogsa miljget det bliver preesenteret i, bade auditivt og visuelt. Dette er ogsa
noget Henrik Scharfe naevner i hans phd afhandling; Computer aided narrative analysis,
med at et narrativ bestdende af to niveauer. Content og expression, hvor content er
indholdet af historien; personer, begivenheder, verden et cetera, mens expression er
preesentationen af alt content til publikum. Dette inkluderer bade karakterer, verden og
udfoldelse af begivenheder. (H. Scharfe, 2004) Hvad bade Nasr og Scharfe beskriver her,
kan ogsa forstas som en dybere forklaring af narrativitet i, at der er forskellige teknikker til at
fremvise sin historie, til et gnskeligt niveau for ens publikum. Hvordan man kan inddrage
publikum yderligere, er noget Emily T. Troscianko skriver om, i stgrre laengde, i Cognitive
Perspectives on Immersion. Her beskrives en raekke filmskabere og teoretikere, der snakker
om emnet i stgrre grad. Blandt disse, er der to personer, som har nogle forklarende citater
omkring, hvordan den fysiske indbringelse og kropsliggerelse af en virtuel verden bar
udfgres og hvordan den fungere i henhold til indlevelse. Farst har vi Carl Plantinga (Calvin
College, Michigan), som taler om den rolle stemning og falelser har pa indlevelsen i film.

23



“Plantinga used emotion as a springboard for addressing the more neglected topic of mood,
which he defined as an atmosphere, or complex of emotions, with a more diffuse or
ambiguous quality than emotion, and as an intentional phenomenon (i.e. as a result of the
totality of acts of selection made by the filmmaker with the aim of triggering emotional
responses).” (Troscianko , E., 2012).

Mens at Patrick Rupert-Kruse udtaler sig om, hvordan han benytter fgrste-persons
perspektiv, som en indlevelses strategi.

“»Dragged by the Gaze: The First-Person Perspective as Immersive Strategy«, and defined
immersion broadly as »bodily/somatic presence«. His understanding of immersion in more
detailed terms was indebted to Erkki Huhtamo, who conceives it as a ftransition, or a
»passage«, from the immediate physical reality of tangible objects and direct sensory data to
somewhere else.” (Troscianko , E., 2012).

Dette leder til den kropsliggarelse af den virtuelle aktar, og hjeelper til at f& publikum mere
investeret i den person man fglger. Men siden det ikke er mulig at eendre perspektiv i et
medie, som bliver udfgrt live og uden kamera, sa ma der fokuseres pa andre metoder, nar
det kommer til at inkludere kropsliggerelse af en virtuel verden.

P&P rollespil er styret af en GM og udlevet af spillerne, hvilket betyder, at der er en delt
kontrol over content mellem GM og spillere. Dette er noget Edward Brannigan snakker om i
hans bog Narrative comprehension and film, hvor han snakker om, hvad der kaldes
disparities of knowledge eller forskellighed i viden. Dette kan opsummeres i, at man
forestiller sig at veere i et univers, hvor alle ved alting. | sadan et univers, kan der ikke
eksistere et narrativ, siden det er noget der skal undersgges eller udfolde sig. Mens en
altvidende observategr allerede har bearbejdet denne information, sa har man brug for
uvidenhed, for at kunne opleve et narrativ. (Branigan, 1992) Dette fremkommer ogsa i
rollespil, hvor meengden af information, bade individuelle spillere og GM’en ikke ved, er lige
fordelt. Dette er bade i henhold til praktisk viden sdsom reglerne for spillet, intern viden som
bestar af, hvad ens virtuelle karakter ved eller metaviden, hvor mange liv har en goblin og
hvor meget skade ger en drage i gennemsnit. Mens GM’en normalt sidder med den
hovedsagelige viden ind for alle disse omrader, s& kan en spiller maske huske en regel
bedre og benytte sig af det til deres fordel. Blandt disse former for viden, er jeg mest
interesseret i den interne viden, siden det er den, som pavirker spillerens narrativ, hvilket
leder ind til niveauer af narrativer, med hensyn til den metode GM’er benytter sig af og
hvordan det ogsa pavirker narrativet. En GM, der forklare hvordan de lokale markeder ser
ud, er noget som man kan tage som en absolut sandhed, men en GM, der taler som en
virtuel akter, skal forstds som en separat person, der forteeller sin egen udgave af en
sandhed. (Branigan, 1992) Dette ger at content og den udlevering af den, er noget som
ligger i haenderne pa GM’en, men denne levering af content kan forbedres eller forstaerkes
via en udvikling af expression. Med dette mener jeg, at en GM kan levere et mere fuldendt
bilede af en scene eller en begivenhed, ved at benytte sig af andre content
leveringsmetoder end blot tale og kropssprog. Her foreslar jeg benyttelse af auditive og
visuelle effekter, der kan hjaelpe med at fuldende den beskrivelse, som GM’en gnsker skal
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fremvises for deres spiller. Men hvordan man kan udforme denne slags funktionaliteter til et
verbalt rollespil, uden at det fremkommer for invasivt, er noget som skal tages til overvejelse
under den kommende design fase.

Dette resulterer i, at expression ligger inde med visse elementer, der kan sndre denne
fordeling af viden, ved netop at tildele detaljer, der er svaere at forklare fyldestgarende uden
yderligere hjeelpemidler eller viden, som ofte kan blive overset eller undermineret.

Tanken om, at der skal fokuseres pa narrativiteten, forekommer da forfatterskab og
karakterer i narrativet, ofte er uden for GM’ens reekkevidde. Men siden at narrativitet og
foregelsen af den kan ggres bade via Expression, ved hjeelp af det auditive, men ogsa ved
det visuelle i henhold til; musik, rekvisitter, kostumer og lys. Dette bruges til at hjeelpe
historier, med at fastseette mange detaljer i bade teaterstykker, film, billeder, lydbgger osv.
Men siden dette projekt har fokus pa et verbalt rollespil, s& ma de veerktgjer, som pavirker
narrativitet, ogsa udveelges til ikke at veere for invasive. Dette er grunden til, hvorfor det ogsa
kan veere betydeligt at kigge ind i Undersggelser af narrativitets vaerktgjer, som kan hjeelpe
med at udvide metoder, hvori man kan lave en mere inddragende fremvisning af content.
Begge disse overvejelser vil blive udvidet senere pa i rapporten (Se afsnit 5.1.5:
analyse/problemindkredsning).

4.1.5 Personlig indlevelse i rollespil

En problematik, der fremstar i P&P, er spilleres mulighed for abstraktion fra forventninger,
der i tilfeeldet med interaktion giver et stort problem for en GM, hvor i digitale rollespil
forventes det af spillere, at der er visse ting der ikke er mulige. Hvis spillet ikke giver dig et
prompt, til at ga ind af en der, sa er det noget man ma acceptere, hvor i et P&P rollespil ikke
er noget, der stopper en spiller fra at sige “jeg sparker den ind”, “jeg dirker lasen” eller “jeg
bruger min plasma blaster og skyder lasen i stykker”. Denne form for frihed og reaktion, er
umuligt at forudsige for selv det mest erfarende GM og dette bringer frem, hvad Aylett,
Drachen, Hitchen og Louchard skriver om i Modeling the Story Facilitation of Game Masters
in MultiPlayer Role-Playing Games. Det kaldes creative tension, som bestar af at eendre
planer fra et gjeblik det det naeste. Siden det er svaert at planlzegge en kontinuerlig historie,
nar man ikke kan sikre sig, at de plot points man fremstiller har et uanet maengde af
lgsninger, siden man aldrig er sikker pa, hvordan ens spillere kommer igennem den
specifikke konflikt. Dette leder til, at GM’er i P&P skal anses som en verdens fremviser, frem
for en fortaeller, som man kender fra et digitalt rollespil. (Aylett, et al, 2009)
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4.2 Opsummering af narrativ indlevelse:

Forskellige teoretikere fremlaegger, hvordan interaktive- og inaktive narrativer bgr
preesenteres, for at den nemmeste eller bedst kan nydes af den publikum. Dette omhandler
hovedsageligt at indholdet til en grad, skal tilfredsstille publikum i en eller flere grader. Disse
er:

1) @nsket om at tilegne ny viden.

2) Hav sociale forbindelser med en eller flere karakterer i historien.

3) Oplev en alternativ verden, med sa& meget flow som mulig, uden at opleve disruptiv fra
rivelse fra historien.

Endvidere skal interaktionen mellem aktarer i narrativet, veere trovaerdige nok til at kunne
agere som et levende menneske, bade i henhold til evner, reaktioner, humar og interaktion
med verden. Til slut skal alt dette preesenteres for publikum, s& de forholder sig engageret
nok til at vedligeholde indlevelsen gennem leengere tid, hvor den kollektive forstaelse af den
fremviste scene bliver udfert uden betydelige afbrydelser i flowet. Alt dette leder tilbage til
teorien om, hvordan holo daekket ville veere den ultimative udgave af en interaktivt narrativ
platform, som fremlagt af Janet Murray. Der er paralleller, der kan trackkes mellem holo
daekket og P&P. Siden en af de store faldgruber fremlagt af teoretikere inden for interaktive
narrativer er, at de virtuelle aktgrer har sveert ved at agere og reagere som et mennesker.
Dette sker til langt mindre en grad i P&P, hvis aktioner bliver langt mere virkelighedstro,
siden de altid kommer fra levende mennesker, der kan forklare, hvorfor enten aktionen eller
reaktionen giver mening i den givne kontekst. Derimod har P&P lille til ingen virtuel
repraesentation, i henhold til akterer og spilverden, modsat film, skuespil og LARP, hvilket
resultere i, at dette projekt vil udlede en teori vedrgrende forfatterskab, i henhold til
interaktive narrativer. Derimod vil der veere fokus mod preesentations aspektet af P&P og
goere det til hovedpunktet af det endelige produkt, hvilket vil veere et veerktgj og designet til at
hjeelpe GM’en, med at tilfeje mere narrativitet til til fiktive verden og dens karaktere. Med
tanken mod at ggre transitionen mellem den fysiske og fiktive verden nemmere for spillere,
ved at kunne seette stemning, humer i udvalgte scener og fremvise mere handgribelige
aspekter af den virtuelle verden, sa som lys og lydeffekter.

4.3 Gamification

Afsluttende for dette afsnit, vil jeg kort inddrage gamification. Da jeg gik ind i et emne, hvor
der arbejdes omkring spil og tilfgjelse af yderligere spil elementer, sa taenkte jeg at det ville
veere godt at benytte mig af min forforstaelse af gamification. Det er et emne der nemt kan
inddrages til design og udformning af de eventuelle funktionaliteter der skal udformes. Siden
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gamification er et bredt emne, veelger jeg mig for at benytte mig af en meget begraenset del
af det, frem for at undersgge alle facetter det kan benyttes i, hvilket leder til en kort
gennemgang af, hvordan jeg benytter mig af- og forstar termet gamification i dette projekt.

“The use of game design elements in non-game contexts”
(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011, s. 9)

Gamification bliver her opsummeret som et begreb, for nar spil elementer bliver tilfgjet til en
kontext, der ikke er spilbaseret. Tanken er at tilfgje et spil element til eksisterende funktioner,
eller formet en funktion omkring et spil element, for at netop at tilfgje yderligere veerdi, i form
af underholdning, motivation eller for at fremstille den funktionalitet under et lettere
handgribeligt regelsaet. Siden jeg allerede arbejder med et spil, hvordan tilfgjer jeg sa
yderligere spil elementer? Det er her jeg kigger pa to anerkendte teoretikere ind for
gamification, Yukai Chou (2014) og Jane McGonigal (2011). | deres tekster kan jeg se,
hvordan spil elementer bgr tilfgjes, med hensyn til hvordan, high scores og achievements er
gamification, men de ligger pa et meget lavt niveau, hvilket ggr at de giver et simpelt
resultat. (Chou, 2014) Dette er noget jeg indser at spiller motivation, indlevelse og nydelse af
en historie, ikke kommer til at stamme fra simple spilmekanikker, som giver dem en virtuel
preemie uden for spillet. McGonigal snakker dog om, hvordan netop disse belgnninger
faktisk motiverer brugere, til at forsgge at opna det forudsatte niveau. At overkomme noget
og blive belgnnet for det, virker meget motiverende for brugere og kan gar det nemmere for
brugere at komme gennem oplevelsen. (McGonigal, 2011) Dette er, hvad hun kalder “fiero”,
hvilket hun forklarer som det man faler, nar man triumfere over en sveer opgave eller
lignende. Det er en prale ret, sa at sige, hvilket er noget der skal tages til overvejelse, nar
der teenkes omkring, hvordan kan jeg skabe gamified funktionaliteter til de “kedeligere”
aspekter af P&P og samtidigt skabe denne faglelse af “fiero” i spillere. (Christiansen, et al.,
2017)

5 Metode

Dette kapitel kommer til at omhandle, hvordan jeg kom frem til de funktioner, som produktet
vil have, savel som en forklaring om, hvorfor jeg benytter mig af de idegenererings og
analyseveerktgijer jeg gar. Dette kapitel kommer til at forega kronologisk i forhold til, hvordan
min arbejdsprocess udfoldede sig. Dette gor jeg fordi, at jeg valgte mig for at arbejde iterativt
og med en brugergruppe, til at give mig kritik og denne kritik pavirkede ofte mine neeste valg.
Det resultere ogsa i, at jeg far en rapport mere tro for mine tanker i det givne gjeblik, i
henhold til, hvordan jeg udviklede produktet og hvordan jeg bearbejdede mine resultater.

5.0 Social research methods

Hovedparten af de metoder jeg benytter mig af, er baseret ud fra Alan Brymans bog Social
research methods. Herunder benytter jeg mig hovedsageligt at hans gennemgange af,
hvordan man opseetter, udferer og analyserer kvalitative- og kvantitative metoder. Dette er
for at deekke mig ind, siden jeg vidste jeg ville udfgre en social undersggelse af brugere il
en stgrre grad i dette projekt. Siden hans bog er deekkende over rigtig mange metoder,
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veelger jeg mig for at gennemga, hvordan jeg har benyttet mig af hans bog, her i starten af
dette kapitel. Da hele mit metodeafsnit er meget baseret ud fra denne bog sa ville det ikke
veere hensynsmaessigt for laeseren at skulle henvises til den samme forfatter konstant. S& for
dette kapitel bar det antages, at en metode benyttet er baseret ud fra Alan Brymans bog
Social research methods, med mindre der bliver direkte henvist anderledes.

Inden jeg begynder at gennemga min tilgang, vil jeg i denne introduktion deekke over
divergens/konvergens og iterativt arbejde. Dette er noget jeg har benyttet mig af i andre
projekter, som nzevnt i min forforstaelse. Dog vil jeg give en hurtig gennemgang af disse
termer. Divergens/Konvergens kan forstds som at udvide (Divergere) ens scope for ens
projekt. Her paleegges der flere ideer, koncepter og funktioner til projektet, mens dens
modsaetning konvergere, reducere eller koncentrere projektets scope igen, ved at reducere
hvilke af disse ideer, koncepter og funktioner man veelger at arbejde med under
videreudvikling. Dette illustreres godt i den kendte double diamond model, som kan ses
forneden. (Se Figur 5.0)

Discover Defin _ Develop Deliver

1t Into the i|||.-I|i-.|'| the area to focus upon potential solutions solutions that worl

Problem Definition

Design Brief

Figur 5.0:Double diamond model by The design council, 2019

Iteration er meget selvforklarende. Det er, at man videreudvikler pa et koncept med
forhabning om at forbedre den ved hver iteration. En nem made at illustrere denne metode
pa, er ved igen at kigge pa billedet ovenfor (Se Figur 5.0). Hvis man forestiller sig, at man er
er blevet feerdig med at gennemga modellen og man er naet til en Igsning (Solution). Denne
Igsning bliver evalueret og demmes til, ikke at veere fyldestgarende. Nu tager man et skridt
tilbage og divergere igen. Dette kan bade veere ind for Discover eller Develop. Hvor man
veelger sig for at divergere fra, athaenger af hvordan evaluering af ens nuvaerende lgsning
er, og om hvorvidt dens faldgruber ligger i den problemdefinition den sgger at lgse, eller i
hvordan den Igser den. Derefter arbejder man igennem modellen endnu engang, men med
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viden fra den forrige Igsning i mente. Denne metode gentager man sa mange gange, som
man enten har sat tid af til, eller til produktet har de gnskede funktioner. (Se figur 5.1)

DESIGN & DEVELOPMENT

AGILE PROCESS

CONTINUOS CYCLE
OF IMPROVEMENT

IDEA RELEASE

CONCEPT

TESTING & FEEDBACK

Figur 5.1: Iterativ design loop af Louisa Laughton Scott, 2018

5.1 Brainstorms og bruger input.

5.1.1. Mindmapping

En brainstorm i sig selv, er et bredt term, som benyttes til at beskrive en raekke forskellige
metoder. Oftest er den kendt som, at man siger, hvad der falder en ind, uden at analysere
det. Det er her, der bliver lagt mange ord pa ens idé. Det er ikke unormalt, at man patager
sig mindsettet “Der findes ingen darlige ideer’. At starte ud med at tilleegge sin
problemstilling en masse ideer, er en god ide, siden dette ggr det muligt at konvergere ind
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pa de bedste af disse ideer. Hvordan man finder frem til, hvad der er de bedste ideer,
kommer farst senere i processen. Nar det kommer til brainstorming, var der to metoder jeg
for har benyttet mig af til stor success: Mindmap og Sammensatte nggleord. Hvor
mindmapping er meget divergerende i den funktion af, at man bare seetter s& mange ord
som muligt pa projektet, mens at sammensatte nggleord er mere teemmet i den forstand, at
her tager man udvalgte ord og teenker sig frem til en funktion, som potentielt kunne vaere en
del af det endelige produkt. Her benyttede jeg mig af mindmapping, for at have et stgrre saet
at praesentere for min fokusgruppe. Dette ledte til den fgrste brainstorm, udarbejdet ud fra
min forforstaelse og hvad jeg indtil da havde researchet ind for narrativ og interaktion. Jeg
valgte mig for at udforme mit mindmap, til ogsd at sammensaette min forforstadelse med
anerkendt teori, for at kunne give disse tanker noget validitet inden for det akademiske.
Denne mindmap begyndte hurtigt at vise, at min forforstaelse for indlevelse i narrativer ogsa
var vel argumenteret af flere teoretikere. Sa det tog ikke lzenge inden jeg forberede mig til at
fremvise mine tanker for min fokusgruppe, for at f& noget brugerinput. Mit fgrste mindmap
kan findes i bilag 1

5.1.2. Fokusgruppe interview.

Interviews er en meget almen metode, hvori man indsamler meninger, oplevelser og
holdninger (Tanggaard & Brinkmann, 2015, s. 29), hvilket i mit formal, er at f& bade fa en
bedre forstaelse af mine potentielle brugere, samt fa enten be- eller afkraeftet min egen
forstaelse af de elementer, som indlevelse bestar af. Igennem min produktudvikling har jeg
hovedsageligt benyttet mig af fokusgruppeinterviews. De har alle bestaet af de samme
hovedkomponenter og har haft det samme mal, nar det kom til, hvilkken data jeg forventede
at kunne traeekke ud fra udtalelser og noter, der bliver lavet under interviewet. Grunden til, at
jeg benytter mig af fokusgruppeinterview formen er fordi, at det er meget lgst styret og abent
for samtale mellem de eventuelle forbrugere. Herefter kan det lede til bade bekraeftende og
modstridende holdninger, som kan blive internt diskuteret af gruppen der bliver interviewet.
Dette resultere i, at man kan fa et bedre indblik i, hvordan gruppen feler omkring disse
meninger, hvilket er noget der ikke sker under individuelle interviews. (Kvale & Brinkmann,
2009, s. 170) Dette er, hvad jeg enskede siden jeg s@gte at fa be- og afkreeftet nogle tanker,
for at kunne skabe et fokuspunkt for produktets funktion. S& mit interview spargsmal blev
opsat meget som forslag til, hvordan man kan forbedre de elementer, som jeg havde en
hypotese for ville forstaerke P&P spilleres indlevelse.

Efter jeg havde lavet mit mindmap, ville jeg preesentere de hovedsagelige tanker,
vedrgrende potentielle produkt funktioner for min fokusgruppe. Her benyttede jeg mig af
rollespils organisationen Den glemte legion og Braetspils foreningen Initiativet i Randers. Her
var der store grupper af mennesker, med en varierende erfaring niveau, ind for mange
forskellige grene af rollespil. Dette lagde grund for at opstille et kort fokusgruppe interview,
med mit mindmap som omdrejningspunkt.

Mine interviews ville vaere af folk, som deltager i rollespils arrangementer. Jeg vidste af
personlig erfaring, at der altid er noget ventetid under bade pabegyndelsen af et LARP og i
breetspil klubber, som jeg kunne benytte mig af. Dette betgd, at jeg matte gere min
spergerunde kort og preecis, siden jeg viste, at de grupper jeg ville kontakte ikke ville have
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mere en maksimum 10-15 minutters tid til at snakke. Dette ledte dog til et mindre dilemma,
da jeg fandt en masse spildt tid, pa at forklare termer og teknikker ind for P&P til visse
grupper. Sa efter jeg havde lavet mine farste 3 interviews, fandt ud af, at der var en stor
uvished ind for mange elementer, nar det kom til yngre eller meget uerfarne spillere, hvilket
ledte mere til forvirring eller undervisning af gruppen end egentlig samtale. S& pa grund af
dette, blev min interviewform eendret til, at have en kort sikkerhedsundersggelse af mine
interviewpersoner, inden de egentlige spargsmal, for at forsikre nok erfaring, til at have
dannet sig en mening om de elementer jeg fremlagde for dem. Efter et besgg hos bade Den
glemte legion og Initiativet, var der blevet udfert interviews med 5 grupper, hvorfra 3 blev
udvalgt, siden de udfyldte min sikkerhedsundersagelser kriterier, som er fglgende:

Alle i gruppen:

° Havde veere i rollen som bade GM og spiller.
° Havde spillet P&P mere end 5 gange.
° Har en interesse for de narrative elementer i P&P

Selve interviewet var opbygget omkring mine indledende tanker, ind for ideen om at
indlevelse i narrativer fundamentalt ligger i, hvordan aktarer og verdensviden interagere med
hinanden. Yderligere var der fokus pa, hvor stor en rolle flowet under fremvisning af denne
fiktive verden har. Disse interviews blev opsat med alle ovennaevnte elementer i mente.
Underneden kan der ses mine interviewspgrgsmal, samt hvorfor jeg stiller disse spgrgsmal.

Generelt/indledning: Sparg ind til, om hvilken slags spil de spiller, hvilke systemer, hvor
leenge. Dette er for at abne samtalen op og ger dem lidt mere tryg ved situationen.
Eksempler af spgrgsmal inden for denne kategori er i retning af:

e Huvilket system spiller i?

e Nogen genre i foretraekker?

e Huvor tit spiller i?

Opsatning: Spargsmal om, hvordan de fysisk opstiller deres spil, er for at f& en bedre ide
omkring, hvad de medbringer af remedier til deres spil, om de overhovedet mgder op eller
om det er digitalt, bruger de en app til terninger eller er de fysiske og bruger de en baerbar til
bogholderi eller musik eller begge dele. Eksempler af spgrgsmal ind for denne kategori, er i
retning af:

e Hvad medbringer i nar i spiller?

e Brugerinoget til at saette en stemning? Stearinlys? Musik? Treekker gardinerne for?

e Spiller nogen af jer online P&P?

Indlevelse: Kadet af mit projekt. Her s@ger jeg efter, hvad forskellige spillere fra forskellige
niveau af erfaring, benytter sig af med hensyn til, hvordan de bedre kan indleve sig i deres
spil. Dette bringer mig flere perspektiver pa, hvordan jeg skal gribe problemet an. Eksempler
af spgrgsmal ind for denne kategori, er i retning af:

e Hvad ggr, ati lever jer mest ind i spillet?

e Hvordan pavirker meta gaming1 jer under spillet?

1 Nar en spiller benytter sig af viden, anskaffet uden for spillet, til deres egen fordel
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e Inkorporere i “special effects” under jeres spil? Sasom lydeffekter, musik eller
rekvisitter.

e Hvad ville vaere bedst: at fglge en god historie eller skabe sin egen middelmadige
historie?

e Hvad bringer jer ud af spillet? Generelle forklaringer, regel gentagelser, flad
leveringer fra NPCer eller spillere.

Disse spgrgsmal var lavet med tanken om at give mig et mere fyldestgerende billede, ind for
hvilke aspekter af spillet brugere sa som veerende de mest problemramte. Dette gares for at
sikre mig at jeg, malrettet bearbejder disse problemer, uden at skulle sprede mit fokus ud i
for mange nye elementer eller teknologier. Notaterne fra de udvalgte interviews bliver
kondenseret og benyttet, til at udforme den naeste iteration af potentielle produkt funktioner,
hvilket er noget som bliver gennemgaet i det naeste afsnit. Noter fra de udvalgte interviews
kan ses i bilag 3. Hvordan disse interviews blev opsat og tankerne bag dem, bliver uddybet i
kapitel 5.1.5 Analyse/problemindkredsning.

5.1.3. Yderligere brainstorms:

Nu hvor jeg havde noget brugerinput, ville jeg benytte mig af en anden brainstorming
metode, kendt som sammensatte nagleord og local hill climbing. Sammensatte nagleord er
hvor man benytter sig af de nggleord, man indtil nu har samlet og sammensaetter to eller
flere af. Dem udteenker man en funktion eller et koncept til, som man tror vil kunne vaere en
del af det endelige produkt. Dette gar, at der kan findes frem til nogle nye stikord, der ikke
ngdvendigvis var en del af projektet far, sdvel som nye ideer, der kan fremskride eller aendre
den retning man arbejdede i.

Local hill climbing er en teknik, som er baseret ud fra metaforen om at ga rundt i blinde i et
bakkerigt omrade, hvor man forsgger at finde det hgjeste punkt. Men siden man gar i blinde,
sa er man ikke sikker pa, om det punkt man finder er det hgjeste lokale punkt, eller det
hgjeste globale punkt. Dette resulterer i, at man er ngdt til at ga ned fra ens nuveerende
punkt og sa bestige den naeste bakke, i hab om, at den er hgjere end den forrige. En
illustration der forklarer, hvordan dette bar forstas, kan ses nedenfor (Se Figur 5.3)
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Figur 5.3:Local hill climbing illustreret af Josephine Wellmon, 2015

| mere praktiske termer, sa betyder det, at selvom man har en fundamental ide, som virker
god, sa kan der veere en bedre ide til at Igse ens problem. Man bliver ngdt til at treede veek
fra ens nuveerende hgjeste punkt og forsege med en anden retning, bearbejde den og se
om man ender op med en bedre ide end for.

Dette gar, at man ikke arbejder for ensformigt og kigger pa, hvilke andre retninger man kan
ga med i ens projekt, hvilket var godt, siden jeg nu havde nogle nggleord som forbrugere
havde bakket op om, nogen de tvivlede pa og sa deres egne. Dette gjorde, at jeg nu skulle til
at have nogle funktioner skrevet ned. Heldigvis var der en masse jeg vil kunne benytte mig
af, siden der ikke var mange af mine initiale ideer, som blev skudt ned under mine
interviews. Brainstorm kom derfor hurtigt til at indeholde en masse funktioner, som der blev
opsat et nyt mindmap over. Grunden til, at jeg lavede endnu et, var for at kunne have et
overblik over de elementer jeg onsket at deekke over, og om hvorvidt jeg deekkede dem.
Efter jeg havde gennemgaet mine fund, gjorde jeg klar til at udfere en ny runde af interviews.
Tanken bag at lave interviews igen var, at jeg gerne ville se, om der fremkom mere eller
mindre kritik af de preesenterede ideer eller om projektet bgr tages i en anden retning.
@nsket om dette fremkommer af at jeg vil have konkret grundlag for mit valg af funktioner,
inden jeg fastslar mig fuldsteendigt pa en bestemt retning. Denne made at teenke pa har vist
sig nedvendig siden jeg arbejder alene og ressourcefordeling er noget jeg skal overveje
ngje. Det nye mindmap kan findes under bilag 2.

5.1.4 lterationer og local hill climbing:

Da de ovenstdende metoder var blevet gennemgaet tre gange, havde jeg mine endelige
nggleord og koncepter. Jeg ville gerne have kunnet bruge mere tid, men jeg var nu nadt til at
se mig tilfreds med den data jeg havde, da mine opsatte deadlines allerede var overskredet.
Sa for at sikre mig, at jeg havde tid til at lave en grundig state of the art undersagelse, expert
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interview samt en potentiel audiovisual mock up, som vil fremvises til en online fokusgruppe,
sa var tidsfristen for brainstorming og den iterative udvikling af mit koncept, nu opnaet. For at
fremvise forskellen mellem de tanker og koncepter, der blev generet under den farste
brainstorm og hvordan de endelige n@gleord og koncepter sa ud, sa vil jeg hurtigt gennemga
de mest hovedsagelige emner fra det farste mind map og det sidste, samt hvilken pavirkning
det har haft pa konceptet i det store hele.

Det forste mindmap havde stor fokus pa den rolle spillerne havde pa indlevelse.
Hovedsageligt hvordan deres sociale interaktioner og handlinger pavirkede de mere sociale
aspekter af rollespillet. Her var de hovedsagelige tanker at designe efter noget, som kunne
hjeelpe spillere og GM’s med at handtere, hvordan deres karakter/aktgrer bgr agere i
forskellige scenarier. Yderligere skulle det hjeelpe med at handtere sociale band og hvordan
spillere kan agere pa dem eller “indkassere” dem. Dette er meget inspireret af, hvordan
spillet persona fungere, hvor der er et helt system bygget op om, at jo bedre din forstaelse af
hvem der er pa dit hold, jo bedre kan det hjaelpe dig i forskellige situationer. Dette kan for
eksempel veere at f4 adgang til yderligere viden om verdenen, specielle begivenheder eller
et romantiske subplots og lige sa hjaelper det ogsa i kamp, hvor du har adgang til bedre og
steerkere angreb samt bedre venner dit hold. Grunden til at fremlaegge den sociale omgang
mellem spiller og GM’s aktgrere, ligger meget i, at fra personlig erfaring og fra hvad der blev
fremvist i meget teori vedrgrende interaktive narrativer, er at det ofte handlingerne af
virtuelle aktarer, som opbryder indlevelsen. Som disse tanker blev fremvist for fokusgruppen,
fremkom der en konsensus om, at ved mere erfarne spillere var rollespillet ikke sa stort et
problem for deres indlevelse, hvilket bragte det farnaevnte hovedpunkt til genovervejning.
Dog fremkom der mere positiv omtale om underpunktet “Show”, som omhandlede hvordan
spillet blev udfgrt af bade spiller og GM og hvordan lys, lyd og bevaegelse under spillet ofte
var en mere overset faktor, nar det kom til at spille et rollespil. Den sidste jeg fremviste var
modtagelsen meget mere positiv end de to forrige. Det hovedsagelige fokuspunkt [a nu mere
i at skabe noget audiovisuelt, som enten kunne hjeelpe spillere med at haegte aktioner til,
eller til at skabe en stemning de lettere kunne lade sig fordybe sig imens de spiller. Dette var
afslutningen af min initielle dataindsamling og jeg begyndte at tage de farste overvejelser til,
hvordan denne data ville udforme

5.1.5 Analyse/Problemindkredsning

Jeg vil afslutte dette kapitel med at gennemga den aendring, der fremkom i min indlede
problemstilling, til den jeg pabegynder min designprocess med. Dette er siden de teorier jeg
grundlagde mine indledende undersggelser med, ikke alle omtalte P&P rollespil eller rollespil
overhovedet og derfor vidste jeg, at ikke alt ville vaere relevant eller anvendeligt i den
sammenhaeng.

Det var ikke alle problemer, som brugere sa den store ngdvendighed for at adressere med
en digital Iasning. Der menes at, verdensviden og aktgrers interaktion bgr holdes hellig.
Brugere mente at det er denne faelles sociale udforskning del af spillet som bringer folk til
denne type spil frem for dens digitale sgsken. Dette bragte derfor verdens fremvisning og
flow frem i stedet. Her sa spillere oftere, at der kunne fremkomme brud i spillets flow, som en
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spiller er forvirret omkring, hvilket type lokaler hans figur befinder sig i eller en gamemaster,
der skal bruge meget tid pa at opseette en bestemt stemning, hvilket kan bryde deres fokus.
Dette forekom mig som et punkt, hvor et spillets narrativitet nemt kunne forbedres og
frembragte et skift i, hvilken retning dette produkt bar udfgre rent funktionelt. Dette skift i
fokus var dog ikke helt uventet, da jeg selv genkender disse problemer, dog ikke til den grad
visse spillere forklarede det. Dette skift fra den mere plot fokuserede problemstilling, til den
spectacle fokuserede problemstilling, kan ogsa ses i mine mindmaps i bilag 1 og 2. Med en
opdateret problemstilling begyndte jeg at klargere til min designfase af projektet.

6 Design

| dette afsnit vil jeg gennemga, hvordan jeg udformer mine designs af funktioner og
palaegger dem til min Core design framework. Gennemgangen af disse, vil inkludere korte
gennemgange af de funktioner jeg fandt frem til at veere de mest gnskede, efterfulgt af en
kort gennemgang af, hvordan jeg testede disse funktioner. Afsnittet er delt op i to
hovedsagelige afsnit: Fgrste design runde og afsluttende design runde. Mellem disse to
afsnit, vil jeg kort deekke over, hvordan jeg igen indsamler bruger data, siden jeg gnsker at
veere afklaret med, at brugeres forventninger stemmer overens med, hvordan mine
funktioner ende med at vaere udformet. Til slut vil jeg gennemga, hvordan jeg udformer min
low fidelity concept video, baseret ud fra det endelige design fra den anden design runde.

6.1: State of the art

Som afsluttende undersggelse, inden jeg pabegyndte min fgrste design runde, var en state
of the art undersggelse af digitale produkter til P&P rollespillere. Det man ggr, nar man
udfgre en state of the art undersggelse, er at man kigger pa lignende produkter, som
allerede er pa markedet. Dette kan bade hjeelpe en med at se, hvordan andre har bragt ideer
mangen til ens egne til livs og ligesa kan man ogsa selv pragve, hvor godt det er lykkedes for
dem. Denne undersggelse var udfgrt med tanke om bade at fa inspiration af, hvordan andre
har lavet lignende produkter, savel som at se, hvor deres faldgrupper er, via den bruger
feedback de har modtaget. Med dette kunne jeg ogsa se, hvilket funktionaliteter der vil vaere
unikke for mit produkt. Dette vil bidrage bade til at ggre designdelen lettere, da jeg kan tage
ved laere af andres design og dens fejl, og samtidigt kan jeg bruge flere ressourcer pa at
implementerer mine unikke funktioner.

De funktioner, som var fundet frem til, var at skabe et system, som ville kunne lade folk lave
soundscapes passende til enten deres scenarie eller deres karakter. Heriblandt kom der
forslag, som at en troldmand vil kunne lave lydeffekter til alle de trylleformularer han kunne,
mens GM’er ville have adgang til en reekke soundtracks passende til deres scenarie. Pa
denne made kunne de ogsa have en raekke lydeffekter, til at preesentere de mere
dramatiske fijender. Lyden af store vinger, et tungt fald, som nar dragen lander, efterfulgt af
et maegtigt bral og lyden af flammer, vil erstatte “En drage lander foran jer og seetter ild til
skoven”. Denne funktioner blev velanset, siden mange spillere blev enige om, at den
auditive del af spillet ofte blev tilfredsstillet af en simpel spotify eller youtube spilliste, uanset
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hvilken situation de ville befinde sig i inde i spillet. Sa muligheden for at nemt kunne lave et
soundscape eller soundboard, virkede som en interessant ide ifglge sterstedelen af de
interviewede personer. Dog viste jeg, at der allerede findes flere apps som tilbad denne form
for funktionalitet, hvilket ledte til tanken om at pavirke stemningen yderligere, ved at
inkorporere lys til lydeffekterne. Dette er noget der ogsa blev naevnt af fa spillere, da de
benyttede sig af wi-fi forbundne, app styret smart lights, til at imitere det granlige skeer af en
skov, flammer fra et balsted eller lignende, under deres spil sessioner. Med denne viden
begyndte jeg at kigge pa, hvilke programmer og apps der findes til at skabe soundboards,
spillelister og smartlight effekter, for at se hvor muligt det er at skabe de funktioner jeg
gnsker for mit eget produkt. Yderligere leeste jeg op pa, hvordan de indtjener deres penge,
sa vel om mine funktioner er tilstraekkelige, for at vaere konkurrencedygtige.

6.1.1: Tabletop audio

Hjemmesiden https://tabletopaudio.com/ er lavet til at give GM’er en mulighed for at tilfgje
musik og lydeffekter til deres spil. Hlemmesiden har en stor raekke af gratis lydeffekter og
musik at veelge imellem. Det er bade muligt at skabe en spilleliste af musik, benytte sig af et
tema lagt sound pad, sasom Fantasy siege, 1920s noir og alien spaceship, eller lave en
sound pad ud fra de mange lydeffekter tilgaengeligt. Det er dog ikke muligt at tilfgje sin egen
musik eller lyd effekter. Alle funktioner pa hjemmesiden virker bade pa PC og mobil. Alt dette
er gratis og indtjening kommer via patreon, hvor det er muligt at lukke op for nogle fa ekstra
lyde og nogle alternative music tracks, ved en donation til deres produkt. Pa figuren
forneden kan et udsnit af sound pad’en ses. (Se figur 6.0)

SoundPad v1.9
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Figur 6.0: Udsnit af https://tabletopaudio.com/
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6.1.2: Syrinscape

| den dyrere ende, findes der Syrinscape (Kan findes pa https://syrinscape.com/), som ogsa
tilbyder en lydbaseret tjeneste. Denne er dog mere poleret i henhold til praesentation og
overskuelighed, i modsaetning il tabletopaudio. Dette kan nemt ses i forhold til deres layout
og preesentation af alle menu elementerne. (Se figur 6.1)

Figur 6.1: Screenshot af Syrinscape appen. (Syrinscape, 2018)

Men pa trods af den visuelle forskel i de to tjenester, sa har de meget til feelles. De tilbyder
begge gratis sound pads til bade fantasy og sci-fi spil, men syrinscape fokuserer mere pa at
veere en veldesignet pakkelgsning. De seelger individuelle lydpakker for en stgrre sum
(Mellem 4.40 USD for sma pakker og op til 98.99 USD for de sterste licens pakker), som
indeholde en raekke lydeffekter og musik, som keberen far licens til at benytte sig af
ubegraenset. Yderligere findes der forskellige abonnementer, samt tema pakker der er
udviklet med tredje partis partnere.

6.1.3: Hue Essentials

Smartlights er en moderne wi-fi forbundet peere, som kan aendre farve via mobil apps og
windows. Hue Essentials er en af saddanne apps, som tillader brugere at styre deres lys
tradlast og tilbyder en raekke forskellige veerktgjer til at forud programmere lyseffekter.
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“Opret den perfekte stemning fra dine fotos eller det
medfglgende fotobibliotek. Oplev  specielle
animationer sdsom lava, pejs, fyrveaerkeri eller lyn.
Vagn op ved solopgang og fald i sovn ved
solnedgang med ind- og udtonende lys.

Kom ind i festen med rytmen fra din musik.
Synkronisér dine lyskilder til en nat med disco med
stroboskopeffekter (opdaterer 25 gange/sek).”

(Hue Essentials google play side, 2019)

Denne app og apps ligesom den, er ogsa brugt af de
fa P&P spillere, som har smart lights i deres hjem,
siden disse nemt kan @eendre den dynamiske
stemningen eller lave lys effekter, som daekker over
hele lokalet, hvis man bruger det kreativt. Denne app
har dog en raekke tilkgb. Alle effekter, antal af paerer
der er tilgeengelige og muligheden for at lave ens
egne effekter, er alt sammen noget der skal tilkgbes.
Dog er det billigt, siden det hele er engangskgb og
det meste holder sig under 30 kr., pa naer premium
pakken, som koster 47 DKKk.

Underholdning

DETRIEE Claglgllple

Underholdning

O

O

®

Figur 6.2 Screenshot af lyseffekter i

Hue Essentials.
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6.2: Farste design runde

Som jeg tradte ind i, i den fgrst design runde, samlede jeg mine noter, udtalelser og
koncepter og begyndte at seette dem ind i et core design framework, pa samme vis, som i
min tidligere naevnte opgave, som naevnt i min forforstaelse. Hvordan mit core design
framework sa ud pa dette tidspunkt, kan ses forneden. (Se figur 6.3)
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Figur 6.3: Core design framework model ((Modificeret for egen brug) af Rosenstand og
Vistisen, 2017)

6.2.1 Farste iterations koncept

Konceptet bag denne farste iteration, er baseret ud fra det core design framework, der kan
ses foroven (Figur 6.3), hvori produktets hovedsagelige funktion og salg punkt ligger meget
op af de produkter, der blev fremvist i afsnit 6.1: State of the art. Et program lavet til at lsegge
lyd til P&P rollespil. Dog ville den ogsa veere i stand til at inkorporere lys, ved at kunne
forbinde sig til smart lights. Dette er den fundamentale funktion af produktet. Dog skal det
ogsa vaere muligt for brugeren at opstille spillelister med de lys og lyd indstillinger de ansker,
sa det er nemt for dem at skifte den stemning de gnsker, som scenerne skifter gennem
spillet. Siden der ogsa fremkom @nsker fra interviewede personer, sa lgd det til at
inklusionen af en menu til at hurtigt seette lys og lyd til en forudprogrammeret “stemning”
eller “atmosfaere” som noget der ogsa kunne bruges til folk, der ikke @nsker at skulle lave en
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spilleliste hver gang. | den anden ende var et gnske, omtalt fra flere, om at skulle veere i
stand til at programmere sine egne lyseffekter. Begge disse funktioner ligger dog ikke sa taet
pa den primeere funktion, men ville vaere mere brugt af potentielle storforbrugere af
programmet, i den forstand at GM’er, der muligvis spiller flere spil, ikke gnsker lave en
spilleliste med lyseffekter 2-3 gange om ugen. Herimod ville spillere, der kun spiller et enkelt
scenarie, gerne give deres troldmand s& mange lys effekter som muligt. | den sidste reekke
har jeg to funktioner, som kan undlades uden store kvaler fra stegrstedelen af folk.
Import/export er ganske simpelt at have muligheden for at kunne eksportere sine effekter til
andre og omvendt importere deres egne, mens dette er noget jeg selv kan se vaerende en
god funktion, sa kan den give juridiske problemer men hensyn til copyright. Den sidste
funktion, er stemmegenkendelse/aktivering. Fa individer med meget interesse for drama i
deres spil, synes godt om tanken; at lyd og lyseffekter ville fremkomme, hvis en
trylleformular blev sagt hgijt eller hvis en introduktion til et specielt monster.

6.2.2 Low fidelity brugertest

Som del af en funktionstest kontaktede jeg mine egne spillere, vedrgrende om de ville have
meget imod, at jeg lavede nogle tests under vores kommende spilsession. Testen ville ga ud
pa, at benytte mig af Syrinscape sammen med Hue essentials under deres spilsession. Det
gik de med pa samt at udfylde et spargeskema efter sessionen var slut.

Siden spillet var styret af mig, kunne jeg nemt forberede nogle begivenheder i spillet, som
matchede op med de gratis funktioner de to apps tilbgd. Grunden til, at jeg benytte mig af
mine egne spillere, var at jeg ikke kunne finde andre spillere i hverken min interview gruppe
eller umiddelbare omgangskreds, som egede smart lights, hvilket er essentielle for denne
test. Brugertesten gik ud pa at benytte mig af de to lyseffekter “Fyrveerkeri” og “Lyn”,
sammen med de to moods eller sound pads “Creepy shop keeper” og “Gathering storm”,
som Syrinscape giver gratis.

Hvad der skete i historien var, at en kunde taber en magisk eliksir inde i butikken og den
springer i luften omkring spillerne, med en masse sma eksplosioner i form af “Fyrvaerkeri”,
samt lydeffekten “Force Spell”. Dette skulle vaere en demonstration, som ville pejle imod,
hvad de selv ville kunne bruge denne eliksir til, hvis de kabte en.

Den anden effekt skete i et troldmands tarn, hvor han vil fremkalde en storm. Her ville
lydeffekten “Thunder claps” og “Crumbling building”, sammen med “Lyn” lys effekten blive
brugt, for at give ideen om en storm med lyn, der smadrer tarnet de star i.

Efter at have spillet sessionen, gav jeg mine spillere spgrgeskemaer, som indeholdte en
reekke spgrgsmal vedrgrende deres indlevelse og om hvorvidt de fglte at oplevelsen var
bedre eller darligere med lys og lydeffekter. Resultaterne af dette skema ville farve de sidste
aendringer, som jeg ville udfgre pa min sidste funktionstest. Afsluttende for denne test, vil jeg
erkende, at benytte mig af venner, ikke giver upartiske resultater og jeg forsggte sa godt
som muligt at give dem anonymitet, sa de ikke folte, at de kunne sare mine folelser eller
lade vores bekendtskab ga ud over deres demmekraft. Dog har jeg valgt at leegge mere
vaegt i deres kritik end deres ros, siden denne bias er til stede. Endvidere var det langt fra
optimalt at sidde med to separate apps, og dette gav ikke det bedste resultat, siden timingen
ikke altid var pa plads og jeg skulle bruge tid pa at finde alle de korrekte indstillinger, hver
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gang jeg ville benytte mig af effekterne. Dette er noget, der ogsa bliver inddraget i min
analyse af denne farste test.

6.3 Anden design runde

Dette er den endelige design runde. Her fremviser jeg, hvordan de endelige funktioner blev
fundet frem til for dette projekt. Ydermere viser jeg, hvordan jeg kom frem til dem, mine core
design framework, en gennemgang af min sidste brugertest, udformning af min low fidelity
video, udgangs concept for Ul og hvordan jeg vil reklamere samt profitere pa dette produkt.

6.3.1 Endeligt koncept

Med udgangspunkt i det farste koncept og den feedback jeg fik fra brugertesten, som
resulterede i en revidering af mit core design framework samt tilhgrende funktionsliste. Den
nye udgave af mit coredesign framework ser saledes ud (Se figur 6.4)
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Figur 6.4: Core design framework model ((Modificeret for egen brug) af Rosenstand og
Vistisen, 2017)

Med fa eendringer ind for naesten alle sfeerere og med “Indbyggede reaktioner”, “mood’s” og
“1 tryks effekter”, sa er frameworket meget ueendret, udover at “moduleer’ og Flair har
beveeget sig ind i den sekundaere kvalitetskriterium. For bedre forstaelse gennemgar jeg,
hvad jeg preecist mener med disse ord.
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Indbygget reaktioner: Der blev fundet et stort brud i det flow, der sker mellem
begyndelsen af en effekt og afslutningen af den. Eksempelvis vil en troldmand kaste
en ildkugle og effekten begynder. Sa bliver der rullet en terning og séa afspiller GM’en
den anden effekt, alt efter hvad terninge rullet endte med. Her blev der foreslaet, at
app’en vil kunne “rulle” terningen for en og afspille lyden efter behov. S& hvis man
ville kaste en ildkugle, s& trykker man bare pd den pree programmerede knap il
ildkugler og sa afspiller den de passende lyde, i den bestemte reekkefalge. Se figur
6.5 for eksempel.

Kast
lidkugle!

“Ruller”
terning

<10 >10
Afspiller Afspiller
effekt: effekt:
lidkugle lIdkugle
rammer flyver og
ikke rammer

Figur 6.5: Terninge ruller funktion hvor en ildkugle “rammer” hvis den ruller
over 10. (Privat, 2019)

Denne funktion befinder sig ude i den tredje sfaere, fordi der er mange overvejelser,
der skal tages, for at kunne implementere den, siden terningekast ofte skal
modificeres under et spil. Derfor skal der ogsa overvejes, hvordan man hurtigt og
nemt kan lave disse modificeringer uden det gar ud over spillet.

Mood’s: Er taget meget ud fra syrinscape’s made at opsaette et soundscape med
deres interaktive soundpad, altsd at opstille noget lignende, hvor man kan integrere
lys er eftertragtet. Denne ligger i den anden sfaere, siden det er muligt at opna
samme effekt via brugen af de fundamentale funktioner, men denne ger det blot
nemmere at handtere, hvilken stemning man gnsker, uden at skulle live “mixe” lys og
lyd konstant.

1 tryks effekter: Muligheden for at opseette en lys og lyd effekt, som afspiller efter et
enkelt tryk. Man skal kunne indstille timingen pa lyd og lys effekten, s& man er sikker
pa de er synkroniseret som man vil have det. Denne vil vaere god til begivenheder,
der ofte involverer lys og lyd, heriblandt fakler, der bliver teendt, en magisk
besveergelse eller en pistol, der bliver affyret. Denne blev tilfgjet til den forste sfeere,
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siden spillere ngd de lydeffekter som Syrinscape tilfgjede til spillet, men savnede
lyseffekter til at komplimentere dem.

e Moduleert: At kunne tage dele af soundboards eller effekter og kopiere dem frem og
tilbage mellem ens andre boards, vil kunne gere det lettere at lave nye effekter eller
moods, frem for at skulle lave et helt nyt fra bunden.

Udover disse, var der minimal andring pa de yderligere funktioner og det generelle koncept
er pa dette tidspunkt udtaenkt, siden jeg ikke har mere tid til at udfere yderligere interviews
eller spil tests med spillere, uden at preesentere noget de allerede har set eller noget jeg kan
lave en funktionel prototype af i tide. Dette resulterer i, at jeg kun laver en kort bruger
forventningsafstemning blandt en enkelt af de grupper jeg har interviewet, siden andre ikke
havde tid, inden der var gaet for laenge. Resultaterne af denne menings
forventningsafstemning bliver gennemgaet i det naeste afsnit.

6.3.2 forventningsafstemning

Fremleeggelsen af bruger forventningsafstemningen, var struktureret om at formuleringen af
funktioner var formidlet korrekt, og at brugerne kunne se, at jeg have taget deres feedback til
mig og forstod, hvad de mente. Dette produkt omhandler service relation savel som bruger
orientation, hvilket gar at det var vigtigt at formulering af disse og forbrugernes forstaelse
mgdes i midten. (Vistisen, 2014, s. 39). S& for at sikre mig, at folk forstod hvad jeg ville
“saelge” dem, sa lavede jeg en kort fremvisning af HUE essentials og Syrinscape respektiv.
Herefter fremlagde jeg konceptet om at inkorporere HUE essentials lyseffekter ind i
Syrinscape’s soundscapes og lydeffekter, hvilket virkede til hurtigt at bringe dem op til en
solid forstaelse af det generelle koncept. Herefter gennemgik jeg de yderligere funktioner,
som jeg gerne sa inkorporeret i produktet. Heriblandt var det dem fra 1.-3. sfeere af mit core
design framework, der fik mest taletid, siden det af min erfaring har veeret dem, der har
vaeret mest eftertragtet gennem hele processen eller passer bedst ind, i henhold til generel
brug af produktet.

Madet og fremleegningen af dette endelige koncept, var generelt velmodtaget af interview
gruppen. Mange erkendte, at de aldrig havde teenkt over at bruge et soundscape, men
hvordan de selv havde forsggt at integrere musik til deres eget spil via youtube, spotify og
andre lignende systemer, som de havde en blandet erfaring med. Mange havde fgrhen
benyttet sig af digitale terninge systemer med stor success og sa gerne en mere interaktiv
og intregerlinge udgave af den. Der var en generel god velkomst til de funktioner, som jeg
ville tilfgje til de eksisterende programmer, savel som de funktioner, der skulle gere det
nemmere at benytte produktet, mens man spiller spillet. Dette resultat var en positiv
indgangsvinkel, siden brugere frygtede flere elementer af spillet, der vil afbryde GM’ens
koncentration for meget. Denne bekymring var noget jeg tog meget til hjerte under hele
processen, hvor jeg nu kan se, at det er blevet anerkendt af brugere.

Med en positiv tilbagemelding pa funktionaliteterne, begyndte jeg at udforme en mere
praesentabel formulering af produktet, i form af en low fidelity video lavet til at demonstrere,
hvordan produktet bar fungere i korte treek, til en potentiel investor eller udvikler.
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6.4 Ul design

Siden jeg nu have fastslaet de endelige funktioner produktet skal have, mangler jeg nu et
designkoncept. Jeg begyndte min sketching periode. Her vil jeg benytte mig af material
design, som ledende design filosofi. Dette valg blev baseret ud fra, at det var en
designfilosofi jeg har god erfaring med, fra forrige projekter navnligt Jsterskov Beyond. Men
denne process startede ud i min state of the art afdeling, hvori jeg fandt inspiration i hvordan
mine potentielle konkurrenter havde udformet deres Ul og derfra vurdere, hvorvidt jeg bar
basere mit layout pa lignende made, eller skal tage en ny tilgang til det generelle layout.
Syrinscape har gode ideer med hensyn til opsaetning af deres generelle layout, siden det var
udformet med tanke for bade mobil og desktop, s& det veere en god ide at tage deres
fornuftige design til mig men tanken om at forbedre pa det med tiden. Underneden (se figur
6.6) kan der ses screenshots fra mobil udgaven af syrinscape og hvordan den skjuler og
fremheever dens menuer via tilfgjede knapper.
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Figur 6.6: 3 screenshots af Syrinscape, der fremviser soundscape volume mixer, soundset veelger og lydeffekt skuffe
respektivt. (Privat, 2019)
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Mens denne opsatning allerede indkluderede det mest hovedsagelige ind for generelt
layout, begyndte jeg at fokusere pa, hvordan at jeg kunne opsaette et lyseffekt vaerktaj, som
ville veere muligt at bruge pa en telefon. Jeg begyndte at lave skitser i handen for, hvordan
man kunne saette dette op. Underneden kan der ses et billede af den ide jeg endte med at

ga videre med.
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Figur 6.7: Skitse af et hurtigt udkast til lys system. (Privat)

i“

A

Tanken bag figuren foroven var, at lys effekterne bestar af “effekt blokke” eller “lys noter”.
Her bestemmer noten, hvilken farve lyset har og hvor intenst det er. Blokkene bestemmer,

hvordan lyset skifter fra en farve til den anden. Dette kan ses med for eksempel:
Statisk transition: hvor effekten statisk eendre veerdier med en bestemt hastighed.
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Flow transition: hvor hastigheden pa effektens sendring sker med en gradvis stigning i
hastighed mellem de to noter.

Direkte transition: hvor den gar direkte fra den ene note til den anden. Kan benyttes til at
lave en strobe effekt.

Et eksempel pa, hvordan man ville lave et lynnedslag med dette vaerktgj, kan ses forneden.
(Se figur 6.7).

Dette er stadig et konceptuelt veerktgj, hvis mere detaljeret funktioner skal udarbejdes
yderligere, hvilket er noget jeg gennemgar lidt mere af i kapitel 7.1.2 Kritisk refleksion og
opsamling, kapitel 7.2 fremtidigt arbejde.

Efter man har lavet en lys effekt, kan man inde under lydeffekt menuen tilfgje dem til en
eksisterende lydeffekt eller oprette en ny til den. Under redigeringen af lydeffekter kan man
streekke, skrumpe og indstille begyndelsespunkt for de to effekter, for at sikre sig at lys og
lyd sker som man gnsker det. Pa dette tidspunkt fandt jeg det nemmere at eksperimentere
med menuer, knapper og skuffer direkte i min video editor, hvilket resulterede i, at
demonstrationer af effekt oprettelse og redigering, kan ses i min low fidelity video, som kan
findes i bilag 4 eller pa dette link. | videoen bliver der ogsa vist, hvordan jeg benytter mig af
materiel design i henhold til, hvordan man opstiller menuer, knapper og beveaegelse i
software baseret ud fra forrig viden som neevnt i min forforstaelse.

6.5 Forretning

Hvordan dette produkt skal indbringe penge, hvis det engang blev feerdigt, er noget som
ogsa har vejet ind i flere overvejelser gennem designfasen. Heriblandt har tankerne gaet ud
pa at finde ud af, hvilken metode der ber benyttes til at kapitalisere pa sadan et produkt,
med hensyn til konkurrenter samt produktionsomkostninger. Mens der endnu ikke har veeret
en reel undersggelse af disse produktionsomkostninger, sa vil der ikke blive fremlagt nogle
aktuelle priser, men derimod hvilke metoder jeg ser til at veere en forbrugervenlig
betalingsmodel, som stadig er konkurrencedygtig.

Inden for mobil apps findes der tre hovedsagelige betalingsmetoder:

e Engangsbetaling: Man kgber appen og alle dens funktioner for en engangspris eller
man har adgang til en gratis demo udgave af appen, hvor funktioner er begraensede
pa forskellige vis og derefter kan man betale sig til den fulde udgave af appen.

e Pakkelgsninger: App’en er gratis, men hvad app’en kan ggre er begreenset,
medmindre man tilkgber ekstra dele. Dette ses ofte i spil, hvor man kan kgbe en
“in-app” valuta, der kan bruges til at abne op for nye funktioner af forskellige arter.

e Abonnement: Via manedlig betaling, har man adgang til alle app'ens funktioner.
Denne er meget populeer for streaming services som netflix.

Mens alle disse metoder har deres egne fordele og ulemper, sa fremleegger jeg, at dette
produkt bgr seelges som en engangsbetaling, med mulighed for yderligere engangskegb i
form af lydpakker. Valget for dette er, at det giver mulighed for at give folk fuld adgang til de
veerktgjer, som produktet bestar af. Samtidigt bibeholder man muligheden for at skabe
tilfgjelser, i form af “tema pakker”, bestadende af en samling klargjorte lyseffekter med
indbyggede reaktioner, sammensat til bestemte situationer med skraeddersyede lydeffekter
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og soundboards, lavet af professionelle lyd designere. Disse pakker ggr det muligt at
inkorporere arbejde med sekundeere partnere, som @nsker at samarbejde som en del af
reklamekampagne, eller vice versa lave en pakke til et eksisterende spil og fa dem til at
promovere appen.

6.5 Low Fidelity Video

Tanken bag videoen er ikke, at den skal fremleegges som reklame materiale, men som en
skabelon og proof of concept til potentielle investorer eller udviklere, samt fremvise en hvis
viden inden for material design og Ul opsaetning. Videoen som vil kunne findes i bilag 4,

den er lavet for at kunne demonstrere de funktioner, som produktet har i denne

iteration via simple animationer.

7 Opsamling og kritisk refleksion:

Dette kapitel kommer til at lave en opsamling pa projektet, samt lave en kritisk refleksion det.
Derefter vil der ogsa veere en gennemgang af det fremtidige arbejde, der skal laves pa dette
projekt og hvordan det bgr planleegges. Den kritiske refleksion bestar hovedsagligt af min
refleksion af, hvordan den strategiske designtaenkning blev handteret under process forlgbet
og sa vil afsnittet afslutte med en kort refleksion over mine projektledelses valg og hvordan
de pavirkede min process.

7.1 Kritisk refleksion

Som neevnt foroven, sa vil dette underafsnit reflektere min projekt kritisk. Dette bestar af en
diskussion af strategisk designteenkning og til dels projektledelse, hvori det farste afsnit er
en refleksion over hvordan og hvorvidt den disciplin blev handteret i projektet, samt de
overlap de tre domaener lavede.

Dette underafsnit afsluttets med en refleksion over, hvordan jeg handterede min
projektstyringsmodel, savel som at jeg overholder den.

7.1.1 Strategisk designteenkning

Som neevnt i afsnit 2.1: Strategisk designtaenkning, er der 3 forskellige sammenkoblinger og
3 domeener. Disse sammenkoblinger er noget man bgr inddrage i sin projektstyring. | dette
afsnit vil jeg gennemga, hvordan jeg har inddraget disse sammenkoblinger i min process og
til hvilken grad jeg har fulgt den holistiske designprocess denne designdisciplin falger.

Menneske/teknologi var den mindst udviklede, siden det ikke var fgr de afsluttende uger,
hvor jeg have noget at fremvise mine brugere. Dog var der meget fokus pa at fremvise
potentielle funktionaliteter til brugere, i det omfang jeg var i stand til. Via fremvisning af
lignende programmer arbejdende i tandem, demonstrere jeg mit proof of concept. Dette
domeene er dog et, som man ofte ser rykke med som processen arbejder sig frem og vil
have meget stgrre fokus, nar det ville veere tid til at teste funktionelle prototyper og
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brugervenligheden af dem, hvilket er et punkt jeg aldrig have en intention om at na i dette
projekt.

Menneske/Forretnings domaenet var derimod noget, der la i tankerne under hele projektet.
Siden det var klart fra starten, at dette var et produkt, som skulle hjaelp en lille gruppe af
mennsker, sa det var vigtigt for mig at fa grundlagt et hvis serviceniveau, ved for at sikre mig
at min formidling og kommunikation med de individer af denne gruppe var vedligeholdt. En
del ressourcer blev savel brugt pa at skabe fysiske mader med disse grupper, til at skabe
synlighed for, hvordan dette projekt udviklede sig fra mede til magde. Det var ogsa her, at det
var muligt for mig at f& en generelt meningsmaling, om disse brugeres tanker omkring
betalingsmetoder i henhold til, hvordan jeg ber fa profit pa dette projekt. Der var tanker om at
skabe en online tilstedeveerelse uden for private facebook beskeder, men dette var noget jeg
var ngdt til at skeere fra, siden jeg ikke forventede at have noget digitalt at fremvise og det
eneste disse brugere ville fa adgang til. Dette domaene har veeret det mest fremtradte, siden
mine funktions udvikling foregik side om side med disse interview grupper, da jeg gnskede
at de skulle veere sa relevante for dem som muligt.

Handteringen af forretning/teknologi domeenet blev gjort via en gennemgaende forstaelse af
de problematikker, der opstar under rollespil. Denne forstaelse er et produkt af personlig
erfaring ind for rollespillet, savel som teoretisk opleesning pa disse omrader. Heriblandt
gamification og flow fra forrige semester, savel som narrativer, indvielses og teater. Alt dette
gav et stort indblik i, hvilke elementer de forskellige former for historieforteelling deler, hvilke
de har til forskel og hvordan dette pavirker de forskellige metoder med hensyn til indlevelse.
Dette blev essentielt for, hvordan jeg vil kunne gribe projektet an, i henhold til at
implementere nye elementer til P&Ps fortzellings strukur, men ogsa hvordan dette projekt bar
udformes i et mere realistisk omfang, uden at pavirke spillets rammer eller spilleres midler.
Dette domaene har haft meget preevalens, siden jeg indsa, at jeg ikke havde midler til at
udvikle en teknisk prototype inden for min tidsramme, s& mit fokus skulle derimod ligge i at
sikre mig, at jeg havde det endelige koncept klar til at blive pitchet til potentielle investorer
eller udviklere, hvis dette projekt skal lanceres i nogen kapacitet.

For at kunne realisere dette projekt i starrelse, der skulle vaere markeds dygtig, sa skal der
inddrages et samarbejde. Dog er der stadig meget arbejde der kan laves pa dette projekt,
som det er nu, siden alle domaener endnu ikke er pd samme niveau. Det er lige nu stadig et
proof of concept, mens jeg selv mener det er muligt at lave en mockup, inden det skulle
sendes til en udvikler for at implementere den tekniske back end den behgver. Hvilket leder
til det arbejde, der bar laves pa dette projekt i fremtiden.

7.1.2 projektstyring

Jeg @nskede at opseette en arbejdsrytme, jeg selv var sikker pa at kunne overskue, givet jeg
arbejdede pa dette projekt alene og ville arbejde med mine styrker, frem for at skulle til at
oplaere mig selv i nye discipliner. Endvidere valgte jeg mig for at benytte mig af en simpel
opseetning af flexible deadlines, frem for en mere anerkendt tilgang, sdsom scrum eller
andre agile metoder. Grundet min erfaring, har disse metoder fungeret bedre, nar man star
til ansvar over for andre mennesker i en stgrre omfang. Dog havde jeg hverken en fast
aftale, med at mades med hverken en case partner eller correspondant af anden form. Jeg
bestemte mig for at have et simpelt “kanban”, for blot at holde oversyn over, hvor langt jeg
var. Denne simplicitet gjorde, at jeg skulle sikre mig at kunne overholde mine deadlines.

48



Det resulterede i, at jeg opsatte en del begraensninger pa, hvordan jeg ville udarbejde dette
projekt. Som naevnt i afsnit 1.4 afgraensning, sa vidste jeg, at jeg ikke ville ende ud med en
funktionel prototype, hvilket er noget jeg hele tiden har veeret forberedt pa. Denne
begraensning var noget jeg selv opsatte, siden jeg vidste, at med min manglede erfaring ind
for udvilking af digitale produkter, ville jeg ikke kunne bedgmme, hvilke tidsrammer jeg skulle
opseaette, for at kunne na at skabe et viablet produkt. Lige s& viste jeg ogsa, at min
forbrugergruppe ikke er en stor andel af befolkningen, hvilket gjorde jeg ville have fysiske
mgder med dem jeg kunne finde, frem for at finde lignende meninger eller feedback online
eller via andre kvantitative metoder. Jeg gnskede en hvis kvalitet ind for min feedback, af to
hovedsagelige grunde; forst og fremmest mener jeg, at man far det bedste resultat, ved at
kunne have en samtale, hvor jeg kan sikre mig, at den feedback jeg far, er baseret ud fra en
feelles forstaelse omkring det omtalte emne. Den anden grund er, at det er min erfaring, at
skaffe kvantitativ feedback ofte tager meget tid, med hensyn til at udfare metoden, om det er
spgrgeskemaer eller online polls. Derudover mener jeg, at det tager laengere tid at analysere
den feedback man har, siden man skal krydsreferere alt ens feedback, for finde de
overordnede meninger brugerne har. Til slut, er det sveaerere for mig at sikre, at sikkerheds
undersgge hvem jeg far feedback fra, siden jeg sjeeldent eller aldrig kommer i direkte kontakt
med dem. Dette gor det sveert at bestemme, om jeg bgr inddrage deres meninger i min data,
da de muligvis er helt uden for malgruppe.

Mens denne tankegang er noget, som har betalt sig i det lange lgb med hensyn til mine
tidsrammer, sa har det ogsa resulteret i spildt tid. Siden jeg valgte at laegge mine deadlines
omkring, hvornar mine interview grupper mader op til deres events som naevnt i afsnit 5.1.2,
sa var det sveert for mig at ud- eller fremskynde et made baseret pa, hvor langt jeg var i min
process. Dette ledte til, at hvis jeg var bagud med hvad jeg ville fremlaegge for gruppen, sa
skulle jeg enten se mig tilfreds i at vente 3 uger til naeste made, eller fremvise hvad jeg
havde tilgaengeligt. Dette kunne vaere noget jeg kunne have undgaet, hvis jeg i starten af
projektet have rekrutteret en eller to grupper, til at hjeelpe mig med projektet og veere i fast
kontakt med dem online. Denne tanke fremkom mig dog ikke, for sent i min process, siden
jeg sa det bedre at kunne agere pa et selvsteendigt aftalt mgdested, hvor jeg ikke skulle
lzegge noget arbejde i at koordinere fremmadet og spare de ressourcer det kraever at aftale
en mgdetid med en starre gruppe af mennesker.

Disse lange tidsrum mellem mader resulterede dog i at det tog mig laengere end habet pa at
finde en problemstilling jeg vurderede til at veere noget jeg kunne arbejde med i henhold til
funktionaliteter. Dette problem er noget jeg bgr have forudset og bearbejde. Eksempelvis
kunne jeg have benyttet mig af en mere kvantitativ metoder for at finde frem til en mere
overordnet problemstilling i starten af min dataindsamling og derefter rettet den yderligere
ind med mere kvalitative metoder som funktionaliteterne begynde at fremkomme senere i
projektet. Men som neevnt sa ville jeg undga de kvantitative metoder af tidsmaessige
arsager, hvilket er noget som ville have vaeret et mindre problem hvis jeg ikke arbejder alene
eller havde en stgrre tidsramme.

Sa de to starste problemstillinger for min projektstyring er at jeg udarbejder et produkt til en
stadig lille malgruppe hvilket resulterede i en begreaensning i dataindsamling. Dette er noget
jeg ikke overvejede i mine indlede tanker omkring dette projekt. Denne langsomme
dataindsamling ledte til en sen problemstillings analyse, som i sig selv resulterede i en sen

49



designfase. Dette er et resultat af min manglede erfaring i at gennemga disse faser som ene
mand for ferste gang og mange af de mindre facetter er noget jeg ikke har siddet med far
hvilket igen ledte til en uventet la&engere produktionstid end jeg forventede i den senere ende
af projektet. Dette kan ses meget i de beskrivelser jeg giver af hvordan jeg forventede de
endelige funktioner skulle fungere, hovedsageligt lys effekter er noget jeg aldrig har arbejdet
med og dermed endte med at komme op med en hurtig Igsning til at inkludere i videoen. Alt
dette har dog resulteret i uvurderlige erfaringer i hvilke tanker der skal laves i starten af et
projekt nar det kommer til at analysere hvor laenge det tager at udarbejde disse elementer
og hvordan elementer kan drastisk aendre sig i Igbet af ens forlgb. Denne erfaring er noget
som vil blive medbragt til fremtidigt arbejde, muligvis med dette projekt savel som nye og
hidtil ukendte projekter.

7.2 Fremtidigt arbejde

Det er allerede neevnt at for at lave en fuldt funktionelt app eller program sa skal der enten
inddrages nye partnere i form af software programmarer ellers skal der laegges betydelige
maengder tid til siden for at jeg selv kan laere hvordan software som dette kan laves. Dette
afsnit vil dog gennemga hvad jeg ser ngdvendigt at fa lavet ind dette punkt er naet.

Ul og UX er kun lidt og ikke eksisterende respektivt i skrivende stund. Dette er noget som
skal arbejdes meget pa. Heriblandt skal der udvikles funktionelle Ul prototyper til at begynde
med, far det overhovedet er muligt at UX test af produktet. UX kommer til at veere vigtig for
dette produkt siden det kommer til at konkurrere i en sfaere hvor der ikke bliver brugt meget
tid pa at indstille og laere nye teknologier siden den ikke er en fundamental del af spillet men
en tilfgjelse. Her bliver det igen lige sa vigtigt at inkludere forbrugere, at sikre sig at den
gruppe af mennesker man designer for faktisk kan se funktionaliteterne og kan navigere ens
produkt er vigtigt, igen for at holde sig konkurrencedygtig men ogsa for sikre sig at man
holder sig pa forkant med hvad brugeren forventer, her er det igen bedre at benytte sig af
fysiske mgder siden muligheden for produktiv feedback fra online kilder er lille, siden der
ingen funktionalitet er implementeret og jeg antager at fa vil teste et program som intet kan
gere. Samt er det ikke muligt for mig som udvilker at tage notater omkring hvordan de
navigere Ul'et eller sparge ind til deres valg under testen, dette fraraver meget vigtig data fra
en UX test pa sa tidligt et stadie.

Udover Ul og UX sa skal funktionerne udformes sa de er fuldkommen konkurrence dygtige.
Her er der tale om lys og lydeffekter. Siden jeg ingen erfaringer har i at skabe lys eller
lydeffekter sa skal der enten kigges meget dybere i state of the art analyse eller konsulteres
med eksperter ind for disse emner. Siden det er ngdvendigt at have en stor forstaelse for
hvordan disse effekter bgr opsaettes og indstilles for at fa sa fleksible og effektive veerktajer
som muligt.

Til slut s& skal der ogsa skabes en online tilstedeveerelse. Dette er meget nadvendigt for at
skabe et marked fundament. Siden P&P spillere ikke er en stor marked majoritet endnu sa
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er reklamation ikke nemt. Der bgr derfor skabes en udvikler/forbruger dynamik online. Dette
kan ggres pa online fora eller image boards hvor spillere samles. Sider sdsom reddit, the rpg
site og penandpapergames er steder hvor folk samles for at snakke om P&P i alle dens
facetter. Det er dog ofte set ned pa hvis store firmaer preover at promovere deres produkter
uden at kgbe reklameplads, men dette bliver ofte tilladt hvis det er en privat person eller
mindre firma som fremviser et projekt de dem selv har udviklet eller er i gang med at udvikle.
Steder som disse ville vaere gode til at fremvise gratis prototyper til folk, bade for at fa ordet
ud i sfaeren omkring sit produkt men ogsa for at skabe den fernaevnte forbindelse med sine
potentielle brugere.

8 Konklusion og final words

Jeg pabegyndte mit projekt med problemformuleringen:

“Hvordan er det muligt at designe et conceptual produkt hvis funktionalitet ligger i at tilfgje
narrativitet til et P&P rollespil, som vil resultere i en forggelse af fordybelse af indlevelse
og/eller nydelse af den pavirkede historie/narrativ. Dette vil blive undersagt gennem grundig
undersggelse af elementer fra forskellige genre af bade interaktive og statisk narrativ samt,
savel som fokusgruppe input lsbende under designprocessen af produk funktionalitet.”

Denne formulering ligger meget fokus i at komme frem til, hvordan dette problem bliver Igst
pa et meget konceptuelt plan, frem for at fremvise en komplet Iasning. Gennem projektet er
det blevet gennemsgagt, hvordan teoretikere ind for historieforteelling og narrativer fremviser,
hvordan man skaber et fundamentalt steerkt narrativ. Yderligere er der blevet kigget meget
pa, hvordan interaktivitet pavirker dette fundament og hvilke problematikker dette bringer
med sig. Disse teorier fremlagde en raekke elementer, som man kan finde i de forskellige
narrative medier vi kender til i dag og det var muligt at finde frem til, hvilke affordances de
individuelt havde.

Dette var, hvad der ledte til den fgrste problemstilling, hvordan kunne jeg tilfgje eller forbedre
et element til P&P rollespil. Dette blev gjort ved at fremvise disse elementer og gennemga
dem med en brugergruppe af aktive rollespillere. Her kunne jeg fa et indblik i, hvad de
allerede benyttede sig af, af disse elementer, for netop at forbedre deres spil oplevelse. Med
disse undersggelser kunne jeg ga tilbage og revidere i, hvilke teorier der bedst kunne
tilpasse sig P&P modellen med hensyn til videre lzesning. Denne interaktive fremgang endte
med at resultere i et uventet fund, i modsaetning til, hvad den originale teori pegede imod.
Det meste teori fremviste, at det er aktgrerne i historien der skaber en indlevelses fglelse
hos forbrugere, siden det er dem vi binder os til. Men i et rollespil er du selv den akter og
som udvikler var jeg ikke i stand til at pavirke folks egenskaber, til at spille skuespil uden at
skulle til at skabe en app til at fremvise, hvilket ikke var malseetningen for mit projekt.
Derimod viste det sig, at det var fremvisningen af spillernes interaktioner, som var
underudviklet grundet spillets verbale natur, samt analoge fremgangsmade i selve spillet.
Med dette mener jeg, at fordi der ikke fremkommer meget visuelle elementer under spillet,
pa nazer nogle kort eller en tegning af en spilleres karakter, var det muligt at designe
funktioner, som kunne hjeelpe spillere med at blive inddraget mere i historien, ved at
fremvise den virtuelle verden omkring dem som de spiller.

At kalde det konceptuelle produkt for en succes er usikkert, siden det stadig er pa et for lavt
konceptuelt niveau, savel er den brugerdata, som disse resultater er baseret pa, i en lille
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format. Yderligere var nogle test data ikke helt palidelig, siden den er lavet pa en enkelt
gruppe af venner, hvis udtale ikke kan stoles pa, grundet deres bias mod mig som ven. Sa
for nu vil jeg ikke kalde min problemformulering konkluderet, grundet disse fa@rnaevnte
problematikker er blevet lgst, gennem videregaende arbejde.
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