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Sammanfattning

| den hér undersokningen ska jag undersdka ndrmare motiveringen till varfor man spelar spel i
relation till negativa upplevelser i spel. Unders6kningen ska ge dkad forstaelse for hur man som
spelutvecklare motiverar médnniskor till att spela dataspel och tvspel. Motiveringen ar viktig inom
spel pd grund av att spel kréver spelarens interaktion 1 vérlden for att storyn/spelet ska g framat.
Det ar ocksé viktigt att spelutvecklare far en 6kad kunskap om hur man fér spelaren att kdnna en
kdnsla som rédsla i ett spel. Som spelutvecklare sjilv vill jag kunna péaverka spelaren under
spelomgéngen med ndgon form av kénsla eller budskap. I det hir fallet handlar det om ridsla
eftersom det dr en negativ kénsla, en kénsla som vi méanniskor for det mesta undviker i det dagliga
livet. Det dr dven en kédnsla, som vi alltid har haft en viss dragningskraft till och far en kick av att
uppleva, vare sig vi pratar om spel, film eller det verkliga livet. (Kremers, 2009)

Jag har dstadkommit en produktion, som testar en del av dom teorier jag hittar i min undersokning.

Produktionen undersdker ocksa dom teorier jag sjilv utvecklade under utformningen av arbetet.

Nyckelord: Radda, motivering, tvspel, dataspel.

Abstract

In thissurvey | am studying in more detail on the motivation for playing gamesin relation to
negative experiencesin games. This survey provides a better understanding of how a game

devel oper motivates people to play computer games and video games. The motivation in gamesis
very important as games requires the player's interaction with the world for the game to move
forward. Developers will also get a better understanding on how to impact the player with feelings,
in this case the feeling of fear. As a game designer | want to affect the player during the time of
"play” with some kind of feeling or message. In this case it's the emotion of fear, whichisa
negative emotion and a feeling that we humans mostly avoid in our daily life. It is aso afeeling that
we always have some attraction to and something we get a kick out of, whether we're talking about
games, movies or the red life. (Level Design Rudolf Kremers, 2009)

| have created a production, that is testing some of the theories | find in my research. The

production is also atest of my own theories of fears and motivations.

Keyword: Fear, motivation, video games, computer games.
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1. Inledning

Man kan séga att allt startade sé tidigt som 1958, nér kiarnfysikern William Higinbotham (William
Higinbotham, 2013) satte samman ett elektroniskt tennisspel. Spelet var véldigt enkelt. Vad, som
hinde med spelindustrin de nistfoljande artionden, kunde William aldrig ha kunnat forestilla sig.
Aret &r nu 2013 och situationen ser helt annorlunda ut. Spel har blivit den ledande
underhéllningsformen med forsiljningssiffror, som knappt kan jamforas med filmindustrin,
bokindustrin eller musikindustrin. Intresset dr enormt (Therese Nilsson, 2012). Sedan 1958 har vi
dven sett en stor utveckling av tekniken bakom spelen. Spelmotorerna har blivit snyggare. Al och
fysik har blivit mer komplex. Med detta kommer nya gameplay-mojligheter att 6ppnas med hjalp av
avancerade och lattantéindlig teknik och grafikmotorer (CryEngine, 2007)

Tvspel och dataspel kommer de ndrmste aren att innebéra en stor utveckling, nir det handlar om
fysik, grafik, Al i och med att nya konsoller, som kommer (Playstation 4 och Xbox One). P& grund
av detta menar jag att spelutvecklare kommer att fi en storre frihet och inte ldngre vara lika
begrinsade av tekniken. En del av de spelen, som utvecklas i framtiden, kommer att ha grafik och
miljoer, som pdminner om den verklighet vi lever i idag. Aven om inte alla utvecklare kommer att
vilja den mer realistisk vigen kommer dnda spelen kunna ha mer innehéll. Man kommer effektivare

att kunna utveckla stora och komplexa spelvérldar pa kortare tid.

Med éren jobbar spelautveklare effektivare med enkla och nya vartyg. GTA serien har vixt sedan
serien startade 1997. Med varje nytt GTA spel har vérldarna véxt och innehallet blivit storre. (GTA
serien, 1997-2013) Spelvirldar blir stérre, man kommer som spelare kunna interagera med mer-
dynamiska spelvirldar. Virldarna som spelutvecklare skapar kommer att ha fler detaljer. Eftersom
spel kommer att g mot en mer verklighetstrogen och mer komplex viag, kommer designers sta infor
en del beslut angdende vad man ska utsétta spelaren for. Hur mycket kan man skrimma spelaren
med hjélp av dessa nya verktyg? Jag kommer-i detta arbete att undersdoka vad som motiverar
spelaren att spela. Genom att se pa motiveringen till varfor man spelar spel, kommer man enklare
att kunna utveckla spel 1 framtiden, som utnyttjar framtida teknik for att motivera spelaren till att

spela, samtidigt som man paverkar spelaren kénsloméssigt.



2. Problemomrade

2.1 Frigestillning

Va ligger spelarens motivering till att engagerasig i ett spel som framkallar negativa kanslor som
rédsla?

2.2 Bakgrund

Unreal Engine 4, Cryengine 3, Playstation 4 &r alaen del av den utveckling vi kommer seinom
spel. Spelutvecklare kommer inte langre vara lika begransade som de har varit. Utvecklarna
kommer kommatill en punkt var dom réttvist kan jamforas med andra medier som film nér det
handlar om visuella effekter och vad det finns for granser inom tekniken. Filmindustrin fick ett
valdigt lyft nér man kunde borjaanvanda sig av sa kallade " green screens’ ,motion capture och
Adobe after effect. Det gjorde att man kunde visualisera manga av dom idéer som man tidigare inte
kunnat gbra. Men med den nya tekniken kommer en del friheter som gor att man som utvecklare
kan tappa fokus och utnyttja tekniken pafel sitt. Man kan jamféra med den senaste 3d tekniken
inom filmindustrin var det & uppenbart att det intei alla stunder forhgjer filmupplevelsen. Spel har
lange sttt och trampat pa grund av simpel Al, begrénsade cutscenes samt grafik och animation
kompromisser. Allt det haller pa att andras, men for att steget ska bli s& stort som majligt méaste
spelutvecklarna féljamed i utvecklingen och samtidigt inte hamnai dom félor som filmindustrin
har drabbats av. Det kommer kravas mycket mer av spelutvecklare i framtiden for att skapa en
hallbar och gripande produkt. Som ett exempel vill jag prata om spelet The Last Of Us. Ett
Playstation 3 exklusivt spel som fick mycket brarespons av kritiker. Det enda man egentligen
kunde klaga pa var stundtals dalig Al (Gametrailers, 2013). Daniel Bloodworth och Marcus Beer &r
journalister pa Gametrailers.com och dom pratade pa sin podcast (Invisible walls nummer 167,
2013) om att det har inte direkt var nagot som forstorde spelet utan mer en " Immerssion Breaker”.
Om vi i framtiden kommer ha spelvarldar som ar s detaljerade och ” upplosta’ (1080) att dom
kommer likna ndgon form av "verklighet” da kan man inte anvandasig av enkla designmetoder
som till exempel osynliga végar. Vi maste hitta andra metoder for att vagleda spelaren annars
riskerar man som speldesigner att skapa sa kallade " Immerssion Breaker”. Jag kommer kolla patva
faktorer inom spel, motiveringen till varfor man spelar ett spel. Jag kommer ocksa undersoka hur
utvecklare kan paverka spelaren kanslomassigt. Det & en viktig egenskap hos ett bra spel - det ska
kunna paverka spelaren pa nagot sétt (The Last of Us har manga kénsloladdade stunder). Det &



extra intressant med en kansla som radsla som egentligen & negativ. Hur kommer det sig att en 17
aring kan sétta sig ner med ett spel som egentligen & en negativ upplevelse? Det finns manga
likheter med filmindustrin och deras skrackfilmer, men det & fortfarande sa att ett spel &r unikt i det
att det & spelaren som bestammer hur spelet spelas. Motiveringen ar vadigt viktig hér och det &r
den vi skakollapdi relation till den negativa kanslan rédslafor att hja pa spelutvecklare hdlla
fokuset nar dom anvander sig av den nyateknik som kommer i framtiden.

2.3 Syfte

Meningen med undersokningen &r att spelutvecklare ska fa en dkad kunskap om vad det & som
ligger bakom att manniskor vill spelaspel. Dennakunskap kan senare anvandas for att utveckla
gameplay, gamefeatures och spelidéer som lockar spelaren i framtida spel. Forutom att spelaren ska
bli motiverad till att spela ska undersokningen kolla pa hur spelaren bli kdns omassigt engagerad i
ett spel. Kommer mer specifikt granska kanslan rédslafor att fa en okad forstael se for vad man ska
utsatta spelaren for och vad man ska undvika. Om man kollar pa motiveringen och den negativa
kandan rédslai relation till varandra, kommer man hitta betydel sefulla faktorer som &r viktiga for
en speldesigner att veta nér han/hon designar spel. Spel som anvander sig av den utvecklade teknik
som kan paverka spelaren och motivera honom/henne att spela.

3. Tidigare forskning

Har redovisas alla undersokningar, forelasningar, artiklar forumtrédar som jag kunde hitta relevanta
till min fragestaining och problemomrade. Informationen anvands senare som en punkt for att

skapa diskussioner och teorier i relation till produkten som utvecklas under produktionsfasen.

Seth Marienello hade hosten 2011 en forelésning i Vancover, Canada (Marienello ,Creating fun
Trough Fear, 2011) Under sin férelasning pa Game Design Expo-massan pratade Seth om
utvecklingen av en del titlar han sjalv jobbat pd. Marinello forel dsning innehdler mycket intressant
information som &r relevant till undersokningens fragestallning. Undersokningen skulle haen
balans mellan dom som utvecklar spel, spelar spel och dom som inte spelat spel innan.



3.1 Raddlai relation till varfor vi spelar

Speldesignern Seth Marinello (Marienello ,Creating fun Trough Fear, 2011) har varigt delaktig i
utvecklingen av skrackspelet Dead Space 1 och 2 och flera andratitlar (Seth Marinello,
Portfolio,2013). Kérnan i Marinello forelésningen handlar om hur man kan gora spel roligare
genom rédsla. Han borjar med att peka pa hur viktigt det &r att spelaren blir rédd. Samtidigt ska
spelaren bli underhallen av det han/hon upplever. Marinello gar vidare och tar fram en modell som
ar uppbyggd i tre delar.

Fear, Shock och Horror. Marinello menar att man kan anvanda sig av den har modellen nér man
utvecklar spel och mer specifikt designar banor eller handelser i spel.

Radsla: Marinello pratar upprepande ganger under forel asningen om att man ska bygga upp
skracken. Innan man presenterar vad spelaren ska vararadd for och akta sig for i spelet skaman ge
spelaren ledtradar och tecken pa vad spelaren kan mota. Spelarens egen fantasi och rédslor kommer
mycket effektivt in har. Man blir radd for saker som det okanda pa grund av att ens personliga
radslor fyller i det man inte vet om faran. For att gora spelaren annu réddare kan man enligt
Marinello gora spelaren svag, underlagsen och isolerad samtidigt som man |ter mycket av spelet
vara okant for spelaren.

Chock: Nér spelet byggt upp stémningen ska spelet visa upp vad spelaren ska vararadd for. Det kan
handla om hunden i Resident Evil 1 som hoppar in genom fonstret framfér spelaren. Eller nér
fienden i Crysisvisar sig gavafor forsta gangen. Det finns flera andra minnesvérda stunder i
skrackspel dar man blir chockad och paniken kommer in hos spelaren. Marinello tar avstand fran att
prata om sjdva” Chocken ”, han anser det ar ndgot som blivit aningen Gverexploaterat i spel. Manga

spel tycker han baserar sig for mycket i gé@lva chocken. Man ska chockera spelaren men inte enbart.

Skrack: Handlar om hur spelaren hanterar det han/hon fick uppleva/lérasig i chocken (shock).

Hér drar man upp tre nya dmnen som har med skréck att gora. Empathy(Sympati), Repulsion
(Bortstott,acklad) och Cormulative Terror. Den forsta handlar om att man ska skapa empati till en
del av dom saker spelaren upplever. Spelaren ska bry sig om spelets karaktérer (den man spelar och
dom man moéter). Spelaren ska bry-sig om vad som stér pa spel annars finns det ingen spanning i

upplevelsen.



Man ska bli bortstott och eventuellt acklad av det spelaren upplever, Repulsion! Allt spelaren méter
i vérlden kan han/hon inte kénna sympati med eftersom det & en skrackupplevelse. Det maste
finnas ett obehag som spelaren fruktar.

Sista punkten, Cormulative Terror, handlar i stort sett om att det ska finnas ett vaxande hot, en
vaxande skrack och att spelaren ska blir mer och mer indragen i spelvéarlden.

Modellen Fear, Shock och Horror & nagot som gar i loopar nar man spelar ett spel. Man blir inte
bara chockerad en gang i ett skrackspel. Spelaren upplever ett monster som ibland kan vararadsa
chock och skréck (Fear, Shock and Horror)

3.1.1 Immersion och Repulsion

Seth gér in pa hur Dead Space 2 teamet anvande sig av bland annat " Immersion” och ” Repulsion”
for att gora spelaren radd.

| det forsta Dead Space sa utspelar sig i stort sett hela spelet pa ett rymdskepp som huvudkaraktéren
Isak haft oturen att hamna pa. Fienden man maéter & rymdskeppets besattning, en besdttning som
blivit infekterad av en parasit som tar 6ver deras kroppar, deformerar dom och gér dom till
blodsugande monster.

Det Marienello vill kommatill &r att, i det forsta Dead Space hade man som speldesigner inte sa
mycket frihet i hur fienden skulle se ut da manniskorna pa rymdskeppet som blivit infekterade sig i
stort sett likadana ut som innan dom blev infekterade. Dom var allaman i 30-40 ars ddern som
vanligtvis hade jobbat med att utvinna mineraler fran andra planeter - framtidens gruvarbetare kan
man saga.

Med uppfoljaren Dead Space 2 som utspelar sig i en rymdstad med en varierande befolkning hade
man en mycket storre valfrihet nér det handlar om utseende och beteende hos spel ets
fiender/monster. Nu kunde man designa monster som fran borjan varit barn. Som spelare blev man
tvungen att bekantade sig med stadens infekterade bostadsomrade dér det nu fanns hela familjer
som blivit infekterade och blodsugande monster. Det & en valdigt obehaglig upplevel se och
fienderna man moter reflekterar var man &r i spelvarlden (immersion) pa ett sétt som gor att
spelaren kan identifierasig till sin omgivning och med offret men samtidigt blir man bortst6tt och

acklad (Repulsion).



3.1.2 Ge inte spelaren mgjlighet att rationalisera

” Sometimes a curious streak of fancy invades an obscure corner of the very hardest head; so that
no amount of rationalisation, reform, or Freudian analysis can quite annul the thrill of the
chimney-corner whisper or the lonely wood.” (HP LoveCraft, 1927)

Anledningen till att Seth tar upp ett citat av Lovecraft ar att Seth vill att spelutvecklare ska designa
spel sa spelaren glommer att det bara ar ett spel. Man ska bli sdindragen i spelets varld som majligt.
Aven om det &r ett spel och inte & nagot farligt i sig, ska spelaren gldmma det och vara s& upptagen
i den rédsla och allméanna kénsla han kénner. Han skainte kunna rationalisera spelet och kunna
tanka tanken " Det hér ar bara ett spel”. For upplevelsen skavara sa baserad i rédslan i den vérld han
upplever, inte sAmycket i den han faktiskt ar i spelet.

For att gora spelaren radd anvander man sig av det man |&ter spelaren se och hora

Med hjap av ljus kan man |1&ta spelaren se begrénsade delar av vérlden. Med hjalp av ljud kan man

varna om ankommande faror, eller gbra spelaren nervos.

3.1.3 Det gkta valdet

Alla dr rddda for olika saker. Det dr ndgot man ként fran en tidig fas 1 livet, det 4r ndgot som ar unikt
for varje person. Men det finns saker de flesta kan uppfatta som skrimmande. Seth tar upp ett klipp
fran YouTube med titeln "Man Cuts Of Hand”, han séger att han vill visa nagot. En nervos tystnad
sprider sig 1 foreldsningssalen. Seth fortsitter prata och sitter aldrig igang filmen men konstaterar
att de flesta tycker det dr obehagligt ndr en annan méanniska gor sig illa. Det &r ndgot manga
ménniskor kan bli skraimda av att uppleva. Vare sig det dr pa latsas, i film, spel eller pa YouTube. I
spelet ska man ha nagot spelaren tycker ar obehagligt, ndgot som kinns trovirdigt och skraimmande.
For att upplevelsen ska behalla sitt underhallningsvarde kan man anvinda sig av nagot Seth kallar
“Fiction Layer”. Om spelet kinns for verklighetstroget kan det bli for skrammande och spelaren
kommer eventuellt stinga av spelet. Spelet ska behélla sitt underhéllningsvérde, det kan man gora
med ett ”Fiction Layer”. Nagot som ska gora att spelaren forstar att upplevelsen inte r verklighet.
Om upplevelsen blir for realistisk och spelaren intalar sig sjdlv ’det bara ar ett spel” for att sta ut

med upplevelsen har man misslyckats med att engagera spelaren i spelet. Som det ndmndes 1 forra



kapitlet ska man inte ge spelaren mojlighet att rationalisera. Spelaren ska anvinda spelvirlden for

att acceptera och forklara valdet och skriacken, inte sitt sunda fornuft!

3.1.4 Tips och trick fran Seth

Seth fortsétter med ett antal tips som speldesigners kan ténka pa nar dom utvecklar skrackspel och
spel i allménhet.

Ge spelaren andningsutrymme

En poang Marinello dterkommer till upprepande ganger &r att man maste |ata spelaren slappna av
under spelupplevelsen. Enligt Marinello kan man inte bara ha action efter action, skréack efter
skrack! Det maste vara uppbyggande och ibland maste spelet tasin tid for att kunna bygga upp
olika atmosfarer och upplevelser. Marinello tar upp ett exempel fran Dead Space 2, dar spelaren kan
hora ett dunkande ljud fran ett langt avstand. Ett ljud som blir tydligare och tydligare for varje steg
spelaren tar. V& framme vid det dunkande ljudet kan man beskada en man infekterad av viruset The
Necromorce.

Mannen star envist och dunkar sitt huvud i en véagg. Det &r ett storande koncept och varje gang
spelaren hor det ljudet vet han att det nagonstans star en fiender som " vantar pa dig”. Marinello
menar att man uppnar en obehagligare upplevel se samtidigt som man drar ut pa upplevelsen. Man
kunde bara presenterat fienden framfor spelarens 6gon. Istéllet kan man dra ut pa det och |ater det
visuella vanta och later enbart ljudet av mannens dunkande fylla spelarens fantasi med hopp eller
rédsla

Keep the Curtins drawn

Marienello prata om vikten att spelaren inte ska ha nagon aning om vad som kommer handai spelet.
Han ska inte veta hur nasta korridor kommer se ut, han skainte veta vad for fiender han/hon ska
mota eller nar man ska mota dom. Han ska vara utldmnad i det okénda.

Spelaren ska inte kunna se eller utlasa vad spelet vill att spelaren ska gora. Spelaren skainte kunna
saga, "aha dom vill att jag ska ga det héar hdllet, eller ta den hér vagen”. Manga spel lider idag av en
design dér det ar for uppenbart vad spelaren ska géra. Om spelet vill att du ska hoppa finns det en
hinderbana, om spelet vill att du ska skjuta kommer det finnas en Gppen yta med nagra skydd som
spelaren kan anvanda sig av och snart kommer fienden att rusain. Spelaren kommer forutse vad

som ska handa innan det hant. Det férsamrar spelarens upplevelse enligt Seth
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Spela med spelarens upplevelse

Vad man pratar om hér & att man ska leka med spelarens kénslor och forvantningar nédr man
utformar spelets struktur. Seth tar upp ett exempel fran Dead Space 2 dér spelaren befinner sigi en
hiss. Hissar i spel ar en plats som manga spelare kopplar till en siker plats. Den ar upplyst, baraen
ingang, eventuel It finns resurser till spelaren har och manga ganger anvands hissen som ett vantrum
for spelet, man laddar oftast in en ny vérld nér spelaren &r i hissen. Men hissen var nagot Seth och
resten av utvecklingsteamet pa Dead Space 2 ville andra pa. Eftersom Seth visste att spelaren sag
det hér rummet som en trygg plats kunde man mycket enkelt och nastintill pa ett billigt sétt
skréamma spelaren genom att spelaren blir attackerad i hissen. Ett enkelt sétt att skrémma spelaren
da han/hon antar att det &r tryggt. Har gar man egentligen emot sin egen modell (Fear, shock och
Horror) och gar direkt till chockerande skrack. Den oskrivna regeln som spelare lange haft suddas
ut och man kan inte langre slappna av i hissen i spel. Som forskningen visat ovanfor i kapitlet

”Keep the curtis drawn”.

L&t spelaren ha kontrollen

Seth gér vidaretill att prata om cutscenes i spel. Cutscenes kan vara effektivt om man ska berétta en
story. Cutscenes &r enklare och ett mindre tidskrévande sétt att berétta en story i spel for utvecklare,
eftersom spelaren inte har ndgon kontroll behéver man inte designa eller modelera for spelarens
rorelser. Men det finns negativa sidor med cutscenes menar Seth, speciellt i spel var man ska
skramma spelaren. Seth har sagt att det & viktigt att man |ter spelaren slappnajust for att
upplevelsen inte ska bli for patrangande eller for att skapa relationer i spelet. Men att |&ta spelaren
slappnaav under cutscenes tycker han inte om. Manga handelser i Dead Space 2 som vanligtvis
varit cutscenes gjorde man om sd att spelaren maste prestera och integrera. Aven om man tar bort
cutscenen, kan man anda skapa situationer var spelaren kanner sig trygg. Men till skillnad fran
cutscenes vet spelaren att han/hon har kontrollen. Om spelaren maste interagera blir spelaren mer

kanslomassigt engagerad menar Seth.

Fa spelaren lugn

Spelaren kan inte vara rddd hela tiden under spelomgéngen. Man ska ge spelaren stunder var man
kan slappna av och kénna sig trygg. Annars kommer spelaren enbart kinna sig trygg nédr han/hon
pausar eller stidnger av spelet. Det vill man inte att spelaren ska géra som speldesigner. Det finns en

risk att spelaren inte kommer komma tillbaka for att spela spelet. Att ge spelaren aningsrum gor
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ocksa att man kan skapa relationer 1 spelet. Spelaren kommer bli mer kdnsloméssigt engagerad. Den
kinslan kan man senare anvinda sig av for att séra eller skrimma spelaren, genom att ta bort

tryggheten eller doda en betydelsefull karaktér.

3.1.5 Creating Fun Through Fear - Sammanfattning

Kérnan till radslarotasi det okénda.
Réadsla, chock och skréck - brametod for att designa banor.
Spelaren méste veta att det ar falskt, men kunnatro att det ar akta.

Bra skréck kraver noggrann planering och att man haller hela upplevelsen i étanke.
Forel dsningen 6vergar till att publiken far stalla fragor till Seth Marienello

Frégal

Bakgrunden till fragan

| det forsta Dead Space kunde man bara klara spelet ensam, nar samma team skulle utveckla Dead
Space 2 hade man en Singelplayer kampanj och en Multiplayer kampanj. Singelplayer spelar man
som teknikern Isac som lider av minnesforlust och schizofreni. Upplevelsen &r baserad i kanslor
som klaustrofobi och man spelar som en svag spelare ensam mot infekterade fiender. Multiplayer &r
uppbyggt pa ett annat sétt daremot. Man spelar tillsammans med tre andra kompisar mot 4 andra
spelare. Spelarna kan antingen att vara manniskor eller monster. Har finns ett stérre fokus pa panik,
skréck och stress. (Dead Space 2, 2011)

Frégan: Ar det inte motsagel sefullt att inkludera en multiplayer-del i spelet samtidigt som man vill
gora sa att spelaren kanner sig isolerad och ensam?

Svar: Det &r tva helt olika upplevelser som vi sarskiljer da de &r 1askiga pa olika satt.

Fréga 2

Handlar om att man i Dead Space 1 inte var utrustad med sa manga vapen, men i tvaan daremot ser
man en mycket storre arsena av vapen och huvudkaraktaren har till och med en uppgraderad
utrustning.

Svar: Det var en utmaning att gora sa att spelaren kanner sig svag i Dead Space 2 om man jamfor

med ettan. Med tvéan var dom tvungna att gora Isak svag pa ett annat sétt, det var delvis darfor dom
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inkluderade att 1sak blivit psykiskt sjuk i tvéan och &en om han hade mer vapen an i ettan savar

han nu svag pa andra fronter som &r skrammande for spelaren, enligt Marinello.

Fréga3

Sista frégan handlar om han négonsin blir radd for det han jobbar pa

Han erkanner att han ibland kan bli radd och det kan speciellt bli valdigt intensivt om man jobbar pa
nagot som ska skramma en spelare under en langre tid. Marinello har ocksa aven valdigt |t for att
bli indragen i olika spelvérldar och deras atmosfarer. Det & en av hans stora styrkor som spel

speldesigner.

3.2 Radsla

Hur kommer det sig att manniskor vill spela spel som Resident Evil, Condemned: Crimina Origins
och Silent Hill, som till stor del far spelaren att kdnna negativa kansor som radsla? | boken Level
Design av Rudolf Kremers (Level Design Rudolf Kremers, 2009) pratar Rudolf om att fa spelaren
att kannaradsla eller angest for att senare uppna ett hogre mal som gor det till en underhdllande och
givande upplevelse. En upplevelse somi sin helhet &r positiv for spelaren. Det & dven sa att vi
manniskor far en kick av att spela spel som gor oss radda. Det &r extraintressant och spannande att
uppleva nagot pa dataskarmen som far vara hjartan att borja pumpa av nagot som egentligen inte ar

farligt for oss, skriver Rudolf.

Skaparadsla

Gor spelaren svag och hjdplos! Samm Curd (Samm Curd, 2011) pratar pasin blogg om véardet i att
ge spelaren sparsamt med funktioner och resurser. Lite liv, anmunition eller en 1ag hastighet pa
spelaren. Sjalva svagheten i sig ar egentligen irrelevant och andras beroende pa vilket spel man
pratar om. Det viktiga ar att spelarens fiender/motstand ska ha en eller flera funktioner som spelaren
inte har. Det finns massa saker spelutvecklare kan gora for att spelaren ska kunna sig underlagsen
och i den underlégsenheten kommer man bdrja frukta sina dodliga och 6verlagsna fiender.
Underlagsna spelare har vi inte ont om i spel. | Resident Evil, har man lite ammunition, fienden tal
manga blykulor och varje fiende har potentialen att doda dig. Méanga ganger &r spelets miljcer
klaustrofobiska och ger lite utrymme for spelaren att spela pa. Spelaren har mindre utrymme for att

undvika fiender och fly undan faran.
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Pa spelsidan Edge (Edge Staff, 2006) har redaktionen skrivit en artikel med titeln "How To Make
Fear” Hér presenteras en rad metoder som en spelutvecklare kan anvanda sig av for att skramma
spelaren i ett spel.

Radsla ar en valdigt bred term och for att man ska kunna skrdmma sin spelare sa effektivt som
majligt sa kan man gora det |attare genom att valja ut en specifik kénsla man vill ge spelaren. Oro,
panik, klaustrofobi eller ren skrack. Det &r viktigt att vara specifik och véljakénsor som inte
motverkar varandra. Vélj ut specifika kanslor som skapar spelets atmosfér och spelaren kommer

enklare kunna kédnna kénsgl an.

Trygghet

Man ska ge spelaren andningsutrymme for att kunna pusta ut. Om spelaren tar tillflykt till ett sékert
hus eller en sdker stad, ska spelaren bygga upp personligarelationer i den tryggheten. Kontrasten
mellan vad som &r sakert /inte sakert blir mer spannande for spelaren. Som Marinello namnde innan
kan man mycket effektivt rubba spelarens upplevel se, genom att ta bort spelarens sékra plats eller
forvrida den och gora den till ett verktyg for negativa kanslor. Pa samma sétt som Marinello och
utvecklingsteamet forvred upplevel sen hissen i Dead Space 2 for spelaren (Marienello ,Creating
fun Trough Fear, 2011)

Spelarens fantasi

| dom flestafallen & spelarens fantasi mer skréckinjagande én vad som egentligen ar gélva hotet i
spelet. Anledningen till det & for det forsta att du §élv vet vad du & radd for. Nér du hér ett ljud
eller tror dig se nagot i ett spel, tar din fantasi 6ver och bygger padet du tror dig ha sett eller hort.
Darfor & det en mycket effektiv metod att dra ut pa vad spelaren faktiskt far se. Lat stamningen
byggas upp. Spelarens radslalfantasi &r altid varre an salvafaran. Lat spelarens fantasi ta upp en
stor del av upplevelsen. Om du later spelaren pendla mellan det osikra och en specifik kansla
kommer pelaren trycka pa sina egna knappar som gor honom/henne radd.

Klyschor

Undvik klyschor! Det som framkallar rédslai spelet ska altid rotasi den kénslan utvecklaren vill
framkalla hos spelaren. Man skainte sdga "spelet ska vara laskigt”, utan man ska gérna hittaen
specifik kdnsla och historia som man vill berédtta. Som exempel klaustrofobi eller rédslan att forlora
den man alskar. Att undvika klyschor berdr aven en del amnen som Seth Marienello berérde. Bland
annat i "Keep the curtisdrawn (kapitel 3.1.4.) Men aven det Seth gjorde med hissen i Dead Space
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2. Lek med spelarens upplevelse, om det finns en klyschai spelet. Lét den varakvar men forvrid

den och gor négot of drutsdgbart som kommer férvana och eventuel It skrdmma spelaren.

3.3 Varfor spelar vi spel?

| en artikel "Why We Play Games: Four Keys to More Emotion Without Story” (Nicole Lazzaro,
2004) resonerar Nicole om motiveringen till varfor man spelar spel. Hur kommer det sig att man
tycker en upplevelse kan vararolig och underhdlande for spelaren dven om man misslyckastill 80
% med sina” uppgifter”? Testet utfordes pa 45 deltagare. 15 av dom hade ingen spelerfarenhet, 15
hade bekantat sig med spel tidigare och dom sista 15 var hardcore gamers. Nicole |& dom 45
deltagarnatesta ett par olika spel. Efter att man spelat skulle deltagarnafyllai en blankett med ett
antal frégor. Efter blanketten utférde Nicole en intervju paallai undersokningen, med egna frégor
for att hitta stod for dom slutsatser hon drog. Resultatet pekade saklart pa att alla manniskor spelar
spel av olikaanledningar. Har &r ndgra av Nicoles slutsatser som hon fick fram fran

undersokningen:

Hard fun

Hos manga av deltagarna lag motiveringen i spelets utmaningar. Sétt spelaren i en situation med ett
hinder eller utmaning. Spelaren kommer antingen lyckas eller missyckas, majoriteten av deltagarna
klarade utmaningen och 6éverkommer darfér ett hinder. Det uppmuntrade spelaren till kreativitet och
utveckling. Om spelet beldnar spelaren med visuell och audiell feedback kanner spelaren lockelse
till spelet. Feedbacken kan besta av nyafalgar padin virtuella bil, en hog med guldmynt i Mario
Kart eller en killstreak i Call Of Duty 4 efter att man har vunnit dver alla andra spelare pa banan.
Det finns olika anledningar till varfér manniskor tycker det &r roligt med en utmaning. En del gor
det bara for att klara 100 % av spelet, en del gor det for att se hur braman presterar och det funkar
lite som ett test var man alltid kan hoja ribban. Understkningen pekade pa att en del spelaren

tycker om att tanja sina granser.

Easy Fun!

Har ligger motiveringen i att spelaren njuter av spelets upplevelser och vérldar. Det kan handla om
att upptécka nya féargglada véarldar, tréffa manniskor med spannande personligheter och att uppleva
en spannande historia eller helt enkelt att spelarens interaktion i varlden & underhdllande.
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Motiveringen till varfér man spelar kan vara nyfikenhet, gléadje eller helt enkelt for att man tycker
det &r ett spannande koncept man far upplevai spelet. Har finnsinga krav om att spelet skavara
svart, spelet far nastan varatvartom, det behover kanske inte ens finnas en utmaning. Lat spelaren

fly verkligheten for en stund och | &t spelaren uppleva det fantastiska och omajligai tillvaron.

Altered States

Kénslan som ett spel kan ge spelaren har en stor betydelse. Spel kan vara ett sétt for spelaren att
rensa sina tanka och ma battre med sig §alva. Det kan hjédpadig om du kanner dig uttrékad eller
nere. Du kan bli indragen i en spelvérld utan problem eller f& spela universums hjalte och I6sa allas
problem. Man sag att spelaren anvande spel som ett sétt for att reflektera och slappna av. Spel som
GTA Vice City, Halo och Mario Kart.

The People Factor

En del spel har fokus pa den sociala biten. Kor rally tillsammans, bygg upp arméer och slés mot
varandra eller utforska ett nytt universum med en annan spelare. Att gora saker tillsammans med
andra méanniskor & nagot spelaren uppskattar. Att kunna samarbeta tillsammans med sina kompisar
for att uppna ett mal, eller att helt enkelt sitta en grupp méanniskor och tillsammans uppleva
spelvérlden. Har kan vi aven hitta dom som kanske inte tycker om att spela spel, men tyckte

daremot om att titta pa.

Avrundning
15 av dom delaktigai undersokningen var inte sedan tidigare bekantade med spel. For att faen

storre kunskap om varfor det var sa utforde man kortare intervjuer pa dom hér personerna for att
hitta anledningarnatill varfér dom inte spelade spel pasin fritid. Det fanns saklart det vanliga
argumentet att det inte fannstid, arbete och familj hindrade en fran att spela spel. Andra sag spel
rent ut sagt som meningsl6st och sléseri med tid. Det fanns dom som tog avstand fran spel pa grund
av det vald som finnsi manga spel.

Avsdutningsvis fanns det tyvarr dom som helt enkelt tog avstand for att dom kanner att spel &r for

beroendeframkallande och man var radd for att utveckla daliga vanor och bli beroende.
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3.4 Good Video Games And Good Learning

| en text av James Paul Gee (James Paul Gee, 2005) professor pa The University Of Winsconsin
Madison, som egentligen handlar om vad spel kan léra oss, for att i framtiden kunna utbilda
ungdomar pa ett mer engagerande sétt. Paul kollade paintresset for spel bland ungdomar och ville
veta vad det var som & salockande. Paul & mer intresserad av att kolla pa spel och sen applicera
metoderna som motiverar spelaren till att spela pa utbildningssystemet. James pekade pa manga
punkter som gor att spel blir engagerande for spelaren. Manga som jag fann viktiga for

undersokningen.

Production

“Players help write the worlds they live in” (James Paul Gee, 2005)
Spelaren &r inte bara betraktaren! I majoriteten av dagens spel 1dter man spelaren vara skaparen av
sin egen spelvérld. Hur mycket spelaren kan dndra beror pa vilket spel det &r. Man kan séga att de ar
skaparna av sin egen upplevelse. Beroende pa vem som spelar kan spelet sluta pa olika sétt.
Beroende pa vem som spelar kan huvudpersonens utseende bli helt det motsatta nér man skapar
spelkaraktérer 1 multiplayer spelet World Of Warcraft. Som spelare bygger man stader, parker och
skateboardpark alla pa sitt eget sitt. Spelaren skapar olika estetiker beroende p& hur han/hon spelar.
Genom att spelaren far personifiera sig sjilv med spelet kan spelaren bli mer kdnslomassigt

engagerad i upplevelsen som delvis dr skapad av spelaren sjélv.

Risk Taking

Att misslyckas med en utmaning eller en bana i ett spel har inverkan pa oss som ménniskor. Men vi
har friheten i spel att vi far misslyckas, vi blir inte straffande for det i ndgon storre utstrickning.
Risk taking 1 spel finns det gott om. Som spelutvecklare kan man fa spelaren att hamna 1 situationer
som later spelaren ta risker. Det kan handla om att bestimma vilket hall man ska leda sina trupper
eller om vilken byggnad man ska anvénda sig av for att 10sa ett samhéllsproblem i en stad. Spelaren

ska bli utmanad och ibland misslyckas och tvingas testa nya strategier.

Customization

Spelet |ater spelaren anpassa sin karaktar, vapen eller land for olikatyper av strategier beroende pa
vem som spelar spelet. Det har & ndgot som far spelaren att bli engagerad, eftersom han kan forma
delar av spelet §élv, efter sig gélv.
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Explore, Think Laterally, Rethink Goals

En del spel handlar inte bara om att ta sig frdn punkt a till b sa snabbt som mgjligt. En del spel ger
spelaren mojligheten att utforska spelvirlden. James ansag att det var ndgot som gjorde spelet till en
uppskattad upplevelse. Ménga spel idag later spelaren utforska spelvérldarna, som till exempel
Assassins Creed-serien och Far Cry-serien for att ndmna néagra. Skyrim &r ett rollspel som utspelar
sig 1 en fantasyvérld dir orker och drakar driver runt. Forutom att gor spelets huvuduppdrag och
sidoupprag kan man leta efter bocker, lara sig saker om spelvirlden och samtidigt upplever man nya
upplevelser. Friheten 1 spel frimjar dven James tidigare punkt som handlade om att 1ata spelaren

forma sin egen upplevelse.

3.5 Utifran en spelares perspektiv

Mycket av forskningen i undersokningen bestdr av uttalanden och skriftliga texter skrivnaav larare,
spelutvecklare och journalister. Vad tycker manniskor som bara spelar spel da? Det finns en uppsjo
av forumtradar dar spelare skriver om sina spelupplevelser fran bland annat skréckspelen och hur
dom skramde spelaren. | en text skriven av medlemmen LSK (Okéand, everything2.com, 2004) pa
hemsidan everything2.com om vad som framkallar rédslai spel. Det finns inte mycket information

om medlemmen och jag har utifran texten plockat ut intressanta och relevanta delar.

Chockera spelaren! Som Seth (Marienello ,Creating fun Trough Fear, 2011 ) pratat om pasin
forelasning ar det héar ett ganska billigt sétt att skrdmma spelaren och medlemmen erkénner att det
& nagot som anvants for mycket i spel. Men det intressanta med forum-medlemmens text &r att den
pekar pa &r att genom att skramma spelaren utan nagon som helst forvarning eller uppbyggande av
spanningen, kommer man resten av spelet vararadd for att dom hér stunderna ska hdndaigen. Det
ar stunder-som ar helt of érutsdgbara och det tar bort lite av hela tryggheten i spelet. Jag (Victor
Rasmussen) kom och ténka pa att det finns ett klassikt exempel fran Fear-spelen var man |ater
spelaren klattra upp for en stege och hallvags uppfor stegen far spelaren se spelets huvudfiende
Alma. Har finns inte ndgon sort forvarning och spelaren kommer komma ihag den har handelsen
varje gang man kléattrar upp for en stege (Fear 3, 2011)

FOr det mesta kan spel anvanda sig av tva av méanniskans sinnen - syn och horsel. Men man skainte
glémma att utvecklare kan anvénda sig av ett tredje sinne - kanseln. Effekten av en vibrerande
handkontroll. L&t det vara subtilt! En mindre vibration kan indikera att fienden &r i nérheten eller
att din halsa hdller pa att ta slut.
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4. Tillvagagangsséatt

Sex veckor lajag pa att undersbka motivering till varfor man spelar spel. Samtidigt kollade jag pa
den negativa kdndan radsla som ett sétt att paverka spelaren i spel. Den negativa kanslan skulle
fungera som en metod for att motivera spelaren till att spela. Har redogérs de metoder och verktyg
som anvéndes under produktionen. Detta kapitel kommer ocksa att forklara varfor olika metoder

och verktyg anvéndes.

4.1 Verktyg

Undersokningen utférdes med redskapen UDK, Skype, Open Office och dropbox.

UDK Unrea Engine 3

UDK ir en kraftfull och anvdndarvinlig spelmotor som kan anvindas for att skapa 3D spel. Man
kan enkelt importera modeller, ljud och texturer som har bearbetats i externa program. Efter att man
importerat sitt material kan man placera ut ljud och objekt i spelviarlden. UDK kommer d&ven med
visuell kodning, Kismet. Istdllet for att koda i1 C# har UDK en visuell kodning dér man enkelt kan
skapa system som spelet ska bygga pd. Med hjilp av Kismet kan man ocksa dndra ljud och objekt i

spelvérlden.

Dropbox
Dropbox ér ett fildelningsprogram som anvénds for att dela med sig filer till olika anvéndare och
datorer. Dropbox kan installeras pa néstan vilken dator som helst. Dropbox ar smidigt, sidkert och

har en test version som &r helt gratis.

4.2 Utvecklingsmodell

For det mesta har jag jobbat helt galv. Det har har varit betydelsefullt av tva anledningar. For det
forsta hade jag inte medarbetare jag kunde bollaidéer med. Sjdvfallet har min umgéangeskrets dom
senaste manaderna fatt besvara alla majliga fragor som jag behdvt svar pa. "Vad &r det
obehagligaste ljudet du vet?’, " Kanns det har systemet logiskt?’, ” Ar spelet tydligt nog for spelaren
for att man ska bli underhdlen? Med undantag till ett par flitiga grafiker och ljuddesigners som
tillfort ljud och grafik, sd har jag varit helt 5av. Spelet blev nedbantat och jag var tvungen att
komma pa en produkt med ett system och estetik som var majlig att gora.
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Sa &ven om min narmaste sallskapskrets har fétt svara pa mina fragor och en del av mina
designklasskamrater har gett mig input pa vad dom tyckt om mina spelmekaniker sa har jag forutom
det var jag helt ensam. Det gjorde att produkten fick en valdigt tydlig linje. Jag har andrat min
uppfattning om hur spelet skulle se ut men jag har anda varit fast vid en del av produktens ramar,
som att man inte kan garunt i spelet. Jag tror att om fler varit delaktigai utvecklingen (speciellt en
andra designer) hade det blivit manga konflikter 6ver hur spelet skulle se ut. Det & majligt att spelet
hade utvecklats mer om man haft en andra designer. Jag & &ven radd for att grundkonceptet kunde
ha missats helt. Under min produktion hade jag manga diskussioner med andra speldesigners och
jag skainte hallaundan att dom kom med manga braidéer jag jobbade vidare pad. Men det hande
aven att man foreslog mekaniker som hade gett spelet en helt annan estetik och riktning.

4.3 Begransningar

Att utveckla spel tar tid! Fez tog fem &r att utveckla och sléppa pa Xbox 360 (Fez, Polytron, 2012)
Hela undersokningens projekt och produkt startade med en vision! Den bild man har i huvudet pa
hur spelet kommer funka och se ut kommer man inte alltid kunna producerai slutédndan och om
man vill kommai nérheten av det kommer det ta dig flera &. Speciellt om man jobbar ensam (Som
Phil Fish gjorde med Fez). Det var tva huvudsakliga begransningar jag stétte pa under min

produktion.

UDK Unreal Engine 3

Unreal Engine 3 &r en kraftfull och anvandarvénligt spelmotor som man kan anvanda for att skapa
spel i bade 2D och 3D. | UDK é&r det enkelt att importera ljud och bild. 3D modeller kan modelerasi
externa program och importerasin i UDK. Ljud och texturer kan lika enkelt importeras &ven om
dom blivit behandlade eller skapade i externa program. Kodning tar tid, resurser och kunskap. Man
kan bygga sitt spel genom att koda i C# genom externa program som Visual Studio. UDK stodjer
&ven ett helt annat sprak, eller det beskrivs nog enklare som en funktion i UDK. Kismet & UDK's
egnavisuellakodning. Istéllet for att skriva funktioner och loopar i C#, kan man bygga olika system
och ge objekt och ljud i spelet egna funktioner. Kismet & mycket 1&tt att anvanda och kraftfullt.
Man ska kommaihdg att Kismet ar designat for specifika saker. Om man vill gora saker som
Kismet inte & anpassat for maste man tatag i det mer tidskréavande C# kodning.

20



Litet utvecklingsteam

Pa samma sdtt som UDK begransade mig, begrénsade antalet medlemmar i projektet, projektets
resultat. Ljud och grafik, hur manga objekt eller Ijud kommer den fardiga produkten ha? Vad for typ
av system kan man bygga som somnen i spelet ska baseras pa? Det var viktigt att kollavad UDK
kunde gora né&r man utvecklade systemet, samma sak géllde néar man granskar hur mycket arbete
gruppen kommer hinna med. Jag visste ett jag max skulle ha en grafiker och ljuddesigner. Jag var
altsdtvungen att gora grunden till ett spel som inte kravde fér mycket resurser.

4.4 1deprocess

Produktens konceptet (Bedrom) bérjade med en personlig rédsla jag haft och var négot jag ville
gestaltai ett spel. Produkten utvecklades inte utifran undersokningens fragestallning utan &r utifran
personliga kanslor jag haft. Det kan vara viktigt att komma ihag att ménga av minateorier har rétter
i dom personliga kanslorna, som jag i min produkt ville formedlai ett spel. Spelet gar ut pa att
karaktdren som spelaren styr ska somna. Jag la valdigt mycket tid pa att utforma konceptet och
systemet som spelet skulle fungera efter. For mig var utmaningen att skapa roliga spelmekaniker i
ett spel var spelaren ska somna och inte kan rora pasig. Méalet att somna &r ovanligt for spel och var
svart att gora underhallande for spelaren.

Det jag tankte mest pa nér jag utformade systemet var att ljud och visuella effekter skulle kunna
paverka spelaren kanslomassigt. Det var viktigt att utforma en produkt med ett system som jag
kunde utformasi UDK med min tekniska kunskaper. | det hér stadiet laser jag UDK:s forumtradar
och kollar pa YouTube genomgangar av UDK. Samtidigt skriver jag och utvecklar spelets
mekaniker och system. Det var manga tankar som fl6g runt och jag arbetade trevande. Jag bestdmde
mig i ett tidigt stadie att jag skulle ta bort spelarens funktion att ga runt. Spelaren ska bara
kontrollera kameran och spelarens 6gon. Jag har sedan tidigare (Marienello ,Creating fun Trough
Fear, 2011) |&st att begransningar av spelarens kontroll kunde gora spelaren hjélplds och i visafall
skrdmma honom/henne.

Nar hela systemet och vart klart, borjade jag téanka pa spelets grafik och ljud. Det var enklare att
komma pa grafik och ljud efter att man har utformat hur spelet skulle spelas. Jag visste da mer
specifikt vilka funktioner som var nddvandiga och vilka som var irrelevanta. Jag hade lite som en
tumregel att all visuell och ljudméssig feedback skulle ha betydelse for spelaren. Nar nagot andras
ljludmassigt eller paen visuell niva sd har nagot i spelet faktiskt hant som kan komma att paverka

spelaren. Jag ville inte att spelaren skulle utséttas for upplevelser som inte paverkar spelaren. Som

21



exempel, ett fonster som Oppnas eller en tavla som flyttas pa maste ge nagon form av
budskap/tecken om vad som kommer handatill spelaren annars kommer spelaren inte finna
spelvérlden trovéardig. Vill har ta upp ett exempel pa hur man skulle kunna paverka spelaren. Vi
sager att spelaren & radd for vatten och ryser av tanken av att drunkna. Vi spelar upp ljudet av
porlande vatten fran en av vattenkranarna. Kommer spelaren bli radd? Svart att séga men om vi
samtidigt lagger in att vattennivan i huset hdjs. Nu har spelaren plétdigt en anledning att vara orolig
for att vattenkranen ar igang. Vattnet stiger och spelarens mal med att somna &r fortfarande fullt
mojligt. Forutom om vattennivan stiger spelaren 6ver huvudet bokstavligt talat. Om spelaren
hamnat under vattnet maste spelet stimulera vad som skulle héanda. Spela upp ljud nér spelaren tar
sina sista anstrangda andetag under vattnet och lagg in att spelarens syn blir samre och négraroda
effekter pa skarmen for att stimulera spelarens panikslagna blodfyllda 6gon. Kommer spelaren som
ryser av tanken av att drunknavara radd nu? Kan fortfarande inte svara pa det. Men visualiseringen,
[judet och det faktum att spelaren kan missyckas gor att hela upplevel sen med det rinnande vattnet,
hojda vattennivan forhoppningsvistas pa alvar. Det tasi alafall pa mer alvar an om jag bara
spelat upp ljudet av rinnande vatten eller visat spelaren rinnande vatten. | spelet tror jag man maste

visa att objekt och ljud alltid har ndgon form av varde.
4.5 Testperiod

Samtidigt som spelets grundkoncept utvecklades lajag en del tid pa en sak som inte direkt skulle
synasi spelet. Jag undersokte vad jag kunde gorarent tekniskt i UDK. Ville fa en dverblick paen
rad sakar som skulle paverka utformningen av spelet. Hur detaljrika & skuggorna? Kan jag rora pa
objekt sa skuggor foljer med? Bara en sa enkel sak som hur rummet man spelar i kommer se ut |
dutversionen. Den bild du har i din fantasi kan g jamféras med det UDK i slutdndan kommer
projicera. Jag ville inte lagga massa tid pa ett koncept som inte skulle funkai UDK pagrund av
tekniska begransningar. Som ett exempel finns det omkring 16 olika sortersljusi UDK. En del har
fordelen att dom & mer detaljrikare &n andra, en del kan du andra farger pa men inte flytta, andra
kan du flytta med dafar du ocksa en samre ljussdttning. Dynamic light ger bast kvalitet men kan
baraanvandas i begransat antal, Toggable light kan man stanga av och pa, movable light kan man
flytta pa, spotlights riktar ljus och skylight som anvands for som manljus eller solljus. Dom &r alla
olika och jag var tvungen att verkligen tanka igenom vilka funktioner dom olika ljuskélorna
behovde (manljus behovs inte stangas av men ska kunna flyttas som ett exempel) Det var viktigt att
veta hur ljuset fungerade nér man utvecklade systemet. Under testperioden testade jag allmant
grafikprestandan i UDK. Hur fargerna funkade tillsammans med ljussattningen var ocksa viktig och
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nagot jag testade mig fram med mycket. Anledningen till att jag gjorde det har var att jag sedan
tidigare haft en vana att Overskatta grafikmotorers (UDK i det hér fallet) potential. Problemet med
det &r att, nar du sitter med ett spelkoncept som eventuel It ska utvecklas eller inte s kommer du
eller ndgon kolla pa det och stéllasig fragan om det finns tillrackligt med intressanta aspekter pa
spelet. Det &r just dom hér intressanta aspekterna jag pratar om nu. Om en fjardedel av dom
funktionerna inte kommer kunna genomfdras med tekniken, kommer en fjardedel av upplevelsen
tas bort och om man har otur sd kommer inte spelet inte ens varai narheten av den upplevelse som
man investerade i fran forsta borjan. Kanske var den fjardedel saviktig for spelet att hela konceptet
faller om man inte f&r med dom delarna. Att testa UDK:s potential samtidigt som grunden utvecklas
var védigt givande. Det gjorde att jag kunde komma paidéer som faktiskt & genomforbara.

Efter idéprocessen borjade jag utforma omgivningen (ett sovrum, en toalett, en matsal och en hall)
spelet skulle utspelasi. Jag anvander mig av UDK 3 nér jag gor mina banor. Ljusséttning,

utformning av rum, placering av mobler och ljud. Allt kunde gérasi UDK mycket smidigt.

4.6 Ljud

Under hela forskningsdelen och produktionsfasen har jag varit ensam designer. Jag var tvungen att
tahjap av bade internet och ndgra ljuddesigners som jobbade frilans & mig. Soundbible.com &r
enligt mig en mycket trevlig hemsida (http://soundbible.com/ ). Dar kunde jag enkelt anvanda mig

av deras sokmotor och leta efter ljud jag behtvde till mitt spel. Baraman har koll pavilka
réttigheter som géller padom olika ljuden och anvandare sa &r det ett fantastiskt ljudarkiv .
Eftersom jag inte hittade allaljud som jag ville ha, har jag fatt hjdp av ljuddesignern Claire Harrop.
Jag och Claire har jobbat tillsasmmans innan da vi utvecklade spel. Arbetsprocessen gick till pa
foljande sétt: Jag skrev en listamed ljud jag skulle ha. | listan beskriver jag |judet, hittar referenser
och skickar &ven bilder pa hur rummen i spelet skulle se ut for att hon skulle kunna géra ljud som
passar omgivningen och miljon sa bra som majligt. Dom fardiga ljuden fran Claire och soundbible
lagger man enkelt ini UDK. Jag hade problem med att fa 3d ljud (ljud vars ljudvolymen kan éndras
beroende pa vilket avstand spelaren ar pd). Stétte ibland pa problem att man inte kunde importera
nagra av ljuden med det beskrivande felmeddel andet "import failed”. N&r det handlade om ljud fran
Claire var det for det mesta att man skulle spara ner filen med ett annat format. Nér det handlade om
ljud frén soundbible var det inte lika enkelt, da var jag helt enkelt tvungen att glomma det specifika
ljudet och fick forsoka hitta ett nytt ljud i soundbible eller ge uppgiften till Claire.

23


http://soundbible.com/

4.7 Grafik

Spelets grafik |0stes pa ett liknande sétt som ljudet. Mgjoriteten av modellerna & modellerade av
Rasmus Bjork (examinerad grafiker pa Blekinge Tekniska Hogskola). En del av malningarnai
spelet & ritade av klasskamrater. Men jag anvande mig ocksa av internet, mer specifikt hemsidan
DeviantArt (http://www.deviantart.com/), som med soundbible.com. Bara man har koll pavilka

réttigheter som géller och vad man faktiskt far anvanda och hur finns det massa material jag kunde
anvanda mig av. Hittade ocksa texturer som kunde anvandas till vaggar, golv och tak. Modellerna
jag fick fran Rasmus Bjork har blivit texturerade av mig géalv. Att 16sa ljud med " frilansande”
ljuddesigners och ett ljudarkiv pa nétet har jag blivit van vid. Jag tycker det & smidigt att 16sa ljudet
padet séttet. Att |6sa grafiken pa samma sétt var jag inte lika bekvam med. Vanligtvis har jag alltid
minst en grafiker som ar 100 % delaktig i uppgiften. Att haen fore dettaBTH elev bosatt i Canada
som grafiker som inte vet sd mycket om produkten som utvecklades. Krangligt att delafiler och
halla kommunikationen gjorde att det blev svarare att fa fram ett resultat i tid. Det var nytt for mig

att ta sd mycket ansvar med spelets grafik.

5. Resultat och Diskussion

Under produktionen har jag stétt infor ett antal val som var véaldigt betydelsefullafor hur min
produkt blev i slutandan. Jag hade téankt gaigenom en rad av dom olika besluten och motivera
varfor dom ar betydelsefullai relation till spelarens réadsla och motivering till att spela mitt spel.

Mina beslut kommer att stéllas mot den information som jag fétt fram i understkningen.
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5.1 Systemet

For att borjai rétt ande beskrivs systemet som spelet &r uppbyggt efter. Nar spelet borjar valjer
systemet en slumpad sifframellan 1-10. Beroende pa siffravaljs, olika handelser/event. Spelaren
kan inte ga nagonstans utan &r fast i sangen (han &r fast pa en punkt). Spelaren har tva saker han/hon
maste ténka pa. Det ena & spelarens andning, det andra spelarens hjartslag. Hjartsaget indikerar
hur avslappnad spelaren & och hur néra han & att somna. Om hjartslaget kommer 6ver 5 dor
spelaren, om det & pa 0 och spelaren blundar sd somnar han och vinner spelet. Hur andras da
hjértslagen? Hjértslaget héjs med 1 om spelarens andning kommer upp i 10 och hjértslagen sanks
med 1 om andningen kommer ner till 2. Om hjartslagen hojs eller sénks aterstélls andningen till ett

normalvarde som i det har fallet & 5. Andningen hojs beroende pa vad som hander i rummet, om

EVERL Eventet slutar
startar Eventet avbryts om spelaren —,
har dgonen 6ppna langre an
5 sekunder da gar systemet
tillbaka till steg 1.
Ett possetivt
event
Spelet vdljer

Spelet startar p——

slumpmassigt ut
ett event. e
Ett negativt Negativt
event event
Annars | Fas 2
Om spelaren haller 6gonen I
oppna langre an 5 sekunder
avbryts eventet och borjar om pa
Negativt steg 1 igen. Spelaren mdste blunda férst nar
eventstartar == han hor ett“behagligt” ljud eller
Fas 1 om en mobel flyttar sig till sin
orginalposition.
Eventat tar slut
Game Over

det hénder en negativ handel se hojs andningen och i sin tur hjartslaget. Om det hander en positiv
handel se sanks andningen, hjartslagen och spelaren somnar om spelaren inte avbryter det positiva
handelsen p& ndgot Sitt.

Kéanns det forvirrande? Jag ska ga vidare for att rétta ut eventuella fragetecken.
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Hade téankt fortsdtta med att gain lite mer pa héandelserna. En handel se(ett event) ar en samling
handelser som hénder i rummet som antingen &r negativa eller positiva. En positiv handel se kan
varaljudet av fagelkvitter, huset som knarrar lite eller ett stearinljus ramlar ner fran ett bord.

Ingen GUI sa langt dgat nér. Dead Space 2, 2011

Spelet skriver inte ut & spelaren vad hans andning och hjartslag ar i siffror. Daremot andras ljudet
av spelarens andning-och hjartslag nar dom hdjs eller sinks. Spelaren ska fa en uppfattning om
spelaren &r panikslagen eller lugn. Anledningen till att jag inte skriver ut variablerna (siffrorna) i en
sakallad GUI &r att jag tror att spelet tappar sin atmosfar och inlevelse och ger spelet mer atmosfar
genom att " skriva®’ ut dom bada variablerna med hjalp av ljud (andningsljud och hjartslags ljud). |
spel var man ska skramma spelaren ser man oftast en avsaknad av GUI, i spelet. | Dead Space visar
spelarens hélsa och ammunition genom spelarens klader och utrustning. Jag tror det handlar om att

man inte vill pdminna spelaren att det ar ett spel man spelar.

Positiva Handel ser

Positiva handelser sanker spelarens andning. Men bara sa lange spelaren har 6gonen sténgda under
positiva handel ser kommer eventet att fortsétta. Enda séttet man kan avbryta héndel sen (vilket
spelaren inte ska gora) & genom att Oppna dgonen och halla dom 6ppna mer &n fem sekunder. Om
man gor det kommer handelsen att avbrytas och spelets system kommer slumpmassigt valja ut en
ny handelse - positivt eller negativt. Det man kan fraga sig nu &r: Varfor skulle man ens 6ppna
Odgonen? Som spelare vet man inte om det &r ett positivt eller negativt event. Om det &r ett positivt
event kommer inget andrasi spelvarlden utan anledning. Darfor har jag med hjalp av ljud och

visuell feedback forsokt fa spelaren att bli osdker och otrygg &ven under positiva handelser. For om
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det & sa att spelaren borjar bli paranoid och osaker kommer han missa en positiv handelse vilket

resulterar i ekt sdmre andning och risken att man forlorar blir storre.

Negativa Handel ser

Jag har redan pratat om hur héndelser fungerar och lite om motivationen till utformningen. Men jag
vill prata lite mer om dom negativa héndelserna. Vi ar allarédda for olika saker: ormar, clowner,
fotter och vatten som-nagra exempel. Eftersom alla ar radda for olika saker var jag tvungen att
komma pa ett system som gor att spelet tar reda pa vad spelaren &r radd for. Det kan |&ta avancerat
men man kan uppna malet med vadigt enkla metoder. N&r en negativ handelse startar spelas det
upp ett ljud som &r relevant till héndel sens kdnsla och tema. Om handelse 2 (event 2) startar ska
spelet spela upp ett Ijud som far spelaren att relateratill ormar. Det & namligen sa att negativa
héandelser kan man inte stdnga av pa samma satt som positiva handel ser. Dom negativa héndelserna
kan till en borjan stdngas av genom att halla 6gonen 6ppnatillrackligt [ange, men om du inte &
tillrackligt forsiktig och inte & uppmarksam kommer handelsen hamnai en loop som bara hojer
spelarens andning och hjartslag. Enda séttet att komma ut fran en negativ handelse i det har stadiet
ar att blunda samtidigt som det spelas upp ett "behagligt” ljud eller om ett objekt i rummet flyttar
sig till sin originalposition.

Objekt flyttar pasig

| huset som spelaren befinner sig i finns det mobler och tavlor. Produkten utvecklades med tanken
att spelaren skulle varatvungen att altid hakoll pasin omgivning i spelvéarlden. Hander det ett
daligt event, kommer nagra av moblerna eller taviorna ha andrat pasig. Tanken &r att spelaren ska
lagga marke till andringen och gai fallan som spelaren gér om man blundar efter att ndgot i huset
har flyttats eller andrats utan anledning. Vad menas utan anledning? Ett fonster kan blésas upp av
vinden, en ljusstake kan fallatill marken om det askar, men en tavlaflyttar inte pa sig om vargen
ylar och ett badkar svévar inte av sig gav. Spelaren ska lagga méarke till dom of érklarliga rorelserna
i rummet som tavlor och mabler for att veta om man ska blunda eller halla dgonen dppna. FOr mig
har det hér systemet funkat som en del av utmaningen bakom spelet Bedrom.
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5.2Ljus

Ljuset har stor betydelsei produkten Bedrom. Att spelarens position var |8st fann jag mycket
anvandbart nér jag placerade ut och stéllde in ljuset i spelarens omgivning. Jag kunde som jag
namnt tidigare arbeta med mer precision och sékerhet.

Morkret och det okanda ar nagot som skrammer spelaren (Marienello ,Creating fun Trough Fear,
2011). Spelarens fantasi ar alltid mer skrémmande &n det hot som faktiskt finnsi spelet. Jag ville att
spelarens fantasi skulle spelain sd mycket som méjligt i den upplevelse som jag skapar och
spelaren skapar. Jobbade mycket med olika farger nér jag |jussatte rummen for att ge spelaren olika
kanslor. Kall spoklikt manljus, varm rott ljus fran takets ljuskrona och blinkande Ijusbl &t/gront
badrumsljus.

Ibland anvander jag mig av blinkande ljus. Min tanke med det &r antingen for att rikta
uppmarksamheten mot nagot som hander eller for att vilseleda spelaren. Jag tror att spelet &r |jussatt
pa ett satt som gor att spelaren kan kdnna sig skramd nér man han/hon ligger i sdngen och manens
ljus om enda ljuskélla. Jag tror spelaren kommer kénna sig trygg nér en lampa ténds pa toal etten
och man hor ljudet av nagon som duschar. Nar spelet startar kommer spelaren enbart ha manljuset
men beroende pa vad som hander i rummet/huset och kommer lampor, manljus och farger andras
for att fa spelaren att kanna bade réadsla och trygghet i olika situationer.

5.3 Ljud

Majoriteten av tiden under produktionen lajag pa att utveckla spelets system. Men jag kan med
sékerhet siga att |judet har storst betydelse i spelet. Nar man spelar produkten har man till 50 % en
svart skarm framfor sig med bakgrundsljud som representerar vad som hander i spelet. Jag anvander
ljud for att plantera en tanke i spelarens huvud for att senare kunna visa ndgot visuellt som antingen
skulle skramma eller lugna ner spelaren. Ljudet fungerar som ett Index, det indikerar att ndgot har
hant/hander. Ljudet ar for det mesta taget fran hemsidan sounbible.com. Kvalitén pa ljuden skiftade
mycket och paverkade produkten till en nackdel. Manga av |juden fran soundbible var brainspelade

men passade inte alltid in i den milj6 som spelet utspelasi.

5.4 Spelet och viktiga designbeslut

Det forsta man lagger marke till nér man borjar spela Bedrom &r att spelaren har valdigt sparsamt
med kontroller, han kan kollarunt i rummet, men kan inte réra pa sig. Genom att klicka pa en knapp

(R) kan man sténga spelarens dgon och trycka pa R en andra gang sa 6ppnas dom. Det &r allt
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spelaren kan gora. Genom att 1asa spelaren pa en plats tror jag att man gor spelaren hjdpl6s och
sarbar. Knappen R i det har fallet blir alltsa valdigt viktig for spelaren och funktionen att 6ppna och
sténga 6gonen far en valdigt stor betydelse. Spelaren kan sittasig i fel situation bara han blundar
vid fel tidpunkt. Jag ville att spelaren verkligen skulle kdnna att hans beslut har betydel se till 100%.
Jag ville inte ge spelaren en funktion som bara vilseleder spelaren och inte paverkar spelarens
resultat. Jag tror att om man ger spelaren en funktion som inte paverkar spelet kommer spelaren
mycket enklare se brister i spelet. Darfor har produkten sa fa funktioner som spelaren kan anvéanda

sig av.

Valj en specifik kanda

Som forskningen har pekat patidigare (Marienello,2011) &r det viktigt att man véljer ut en specifik
kansla som man vill uppna. Genom att valja ut en kénsla som klaustrofobi och vara specifik kan
man mer effektivt framkallajust den kénslan hos spelaren. | mitt fall ville jag inte baravéjaen
kandafor hela spelet. Olika spelgenomgangar ska framkalla olika kanslor. Handel serna som
slumpmassig véljs ut blev valdigt smidigt har. Handelse 1 kan som ett exempel vara positiv,
framkalla trygghet och en naturkénsla. Handelse 2 ska vara negativ och ska framkalla klaustrofobi
och hatemat ormar och handelse 3 klaustrofobi och hatemat spindlar. Eftersom det bara spelas en
héndelse i taget kan man skapa en variation och kontrast i spelet, men anda formedla specifika
kandor till 100 % och alt & slumpmassig. Spelaren kommer hitta monster i systemet men alla
handelser vdljs ut sslumpmassigt. Meningen med produkten &r att spelaren ska komma att kénna
rédsla, trygghet och osékerhet.

Rummet

Olikarum har olika atmosfarer, kanslor och stdmningar. Produkten som utvecklades under
undersokningen hade nagot som & ganska unikt. Som det némndes ovanfér fanns det manga
positiva sidor med att | &sa spelaren pa en plats. Spelutvecklare designar banor med spelarens
rorelser i &tanke och maste manga ganger téanka sig in i spelarens tankar och far stallasig fragor
som: Kan spelaren hoppa 6ver har? Kommer spelaren kunna se den hér delen av kartan? Det &r
mycket som kan bli fel barafor att spelaren har sa mycket frihet att han eller hon kan hitta brister i
systemet. | Bedrom kan spelaren bara kontrollera sin syn och hur man blinkar. Man kan inte ga runt
och utforska rummet. Det gjorde att jag kunde |agga valdigt mycket tid pa att designa rummet och
vad spelaren faktiskt ser. Med kunskapen att spelaren inte kan flytta sig kunde jag enklare designa
Spelet.
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Hur mycket ska man vagleda spelaren?

Manga spel introducerar hur man spelar spelet (hur man siktar, hur man gér etc) Man brukar till och
med fa en forklaring pa hur systemet fungerar (hur man styr en stad och hur fienden kan besegra
dig) | Bedrom ville jag uppna nagot. Jag ville att spelaren skulle glomma att det &r ett spel. Darfor
har jag ingen meny i mitt spel. Nar man startar spelet far man se en lapp fran spelarens karaktérs
mamma. Pa lappen kan man utl&sa saker om spelets varld. | brevet finns éven ledtrédar pa hur
spelaren kan spela spelet. Gillade mystiken! | brevet namner man inte direkt hur spelet fungerar, ar

mer ledtrédar for hur spelaren skalyckas somna.

Eftersom spelet fungerar efter ett system, tror jag det hade fungerat som en utmaning aven om
spelaren visste om systemet. Jag har inte uteslutit tanken att 1&ggain en meny, for att introducera
spelet for nya magrupper. Malgrupper som féredrar menyer med utforliga forklaringar pa hur spelet
fungerar. Det hér alternativet kommer finnas for dom som vill ha en stérre utmaning ifran spelet och
& inte sAintresserade av upplevelsen i sig utan mer intresserad av att klara spelet pa sa kort tid som

mojligt (Fa spelaren att somna sa snabbt som mgjligt) .

Kéanslan av att spelet gbr mer an det faktiskt gor.

Som Seth Marienello (Marienello ,Creating fun Trough Fear, 2011) pratar omi sin foreldsning &
det viktigt att spelaren inte & medveten om hur speldesignern har designat uppdraget eller hur
utvecklingsteamet allmant har utformat spelet. Nar spelaren inte langre har kontroll 6ver vad det &
som hander i spelet, vet han mindre om vad for upplevel se spelutvecklaren haft i dtanke och vilken
baktanke spelutvecklaren har haft. Pa sa sétt blir spelaren vilse och har inte langre kanslan av att
spelet hdller honom i handen. Det hér var nagot jag forsokte gorai spelet genom att i ge spelaren
otydlig (aningsljud, hjartdag ljud) respons pa vad spelaren faktiskt paverkar i spelet.

Tid

Play with the player experience fran Seth Marienellos forelasning (Marienello ,Creating fun Trough
Fear, 2011) har jag skrivit om tidigare. Anledningen till att jag tar upp &mnet igen &r for att det var
just det jag ville géramed tiden i spelet. Den enda egentliga respons patid som spelaren har & en
klocka som d&r varje timme (varje minut i spelet). Det & dven sa att om klockan slagit 8 ganger
kommer det upp en Game Over screen och man méste borja om. Aven om den hér funktionen gér

emot min vision att spelet skata olika lang tid olika ganger satyckte jag det var viktigt att det fanns
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négon form av grans. Samt att spelaren ska kanna sig lite stressad Gver att tiden kan taslut (Ar ett

forsok att stimulera den stress man kan kénna nar man inte kan somna och bara ligger och vrider pa

sig)

Story

En story kan bidratill skrammande spelupplevelser. Storyn kan vara fylld med tvistade obehagliga
ogonblick (Silent Hill, 1999) eller fylld med konspirationsteorier med moérka och skrémmande
sanningar (condemned criminal origins, 2005). Storyn kan vara valdigt betydelsefull bade nér det
handlar om motivationen och rédsla. | Bedrom finns det en valdigt sparsam story. Med undantag till
brevet som visas nar man startar spelet finns det inte s mycket mer som pekar pa en story. Man kan
fragasig varfor jag inte forsokt bygga upp en storre och mer betydel sefull story. Huvudanledningen
var att det kéndes Gverarbetat att forsoka applicera nagot av en story till ett sa pass simpelt och kort
spel. Sen tror jag aven att man mycket effektiva kan utveckla en story nar man fatt in mer innehall i
spelet och efter att man har testat vilka skrémsel effekter som funkar och vilka som inte funkar. For
aven om jag inte bakade in en story tror jag det & en mycket betydande del till varfor man spelar
spel. Jag har forsokt att berétta sma historier med hjélp av tavlornai spelet. Har dven forsokt
indikera (ett index) olika handelser med hjdlp av méblerna. Nér jag moblerade i matsalen forsokte
jag fa det att se ut som en massa manniskor &tit tillsammans som senare lamnat matsalen i en snabb
hast. Jag vill att spelaren ska se pa tavlorna och dom index jag har i rummet for att dra sinaegna
slutsatser.

Synen

Fran borjan skulle spelarens kontroll 6ver var man tittade haft mycket storre betydelse. Fran borjan
skulle spelet handelser (negativa och positiva) andras beroende pa var spelaren mer specifikt tittade
pa. Tittade man pa en bokhylla skulle det handa nagot nagon pa grund av det. Om en negativ
handel se spel ades upp skulle man kunna avbryta handel sen genom att titta pa ndgot specifikt i
rummet. For det forsta kom jag inte pa ett system som funkade logiskt. Sen tror jag det var en
kombination av teknisk okunskap och UDK som gjorde att jag inte kunde anvanda mig av den
funktionen. Antalet medlemmar och bristen pa en programmerare gjorde att spelaren fick vara utan
den funktionen. Spelaren kan bara hdlla 6gonen 6ppnai max 10 sekunder sen stangs alla goda

héndelser av och spelaren maste borja om fran borjan pa en handel se.

Skrammande rent visuellt
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Det var svarare att skramma spelaren &én vad jag trodde fran borjan. Det &ar stor skillnad paidéer
man har och det man faktiskt kan visualisera. Rummet far inte den dér " perfekta’ belysningen jag
haft i &anke. Brist paresurser gjorde mig begransad. Fran borjan skulle visuella skramsel effekter
besta av dockor, malningar, rérande skuggor och obehagliga konturer i skuggorna. Det jag i
sutdndan hade var bara mobler, maningar och enklare inredning. Om jag haft tillgang till en
grafiker som kunde gjort tidig sketch art pa hur spelet skulle se ut hade jag eventuel It kunnat
utforma systemet pa ett mer effektivt satt. Med det jag hade forsokte jag animera dorrar for att haen
katt som forstker Oppna en dorr, ett fonster som Gppnas pa grund av vinden. Obehagliga malningar
hade jag aven som verktyg for att formedla olika kanslor. Utmaningen blev sa mycket storre med
det jag hade. Forsokte matcha ljud, ljus, mobler och tavlor rorelser for att fa sd mycket liv och saker
som hande i spelarens omgivning som mgjligt. Med mer grafik och ljud hade jag kunnat gbra mer
visuella effekter som hade kunnat skrémma eller gora spelaren trygg. Produkten &r bristande i det
att den ibland &r otydlig. Ibland hander saker i spelet som spelaren inte forstar och han kan darfor
distanserasig till spelet och ifrégasatta det. Jag forsokte att vara sa tydlig som méjlig for att
spelaren skulle forsta sa mycket som majligt for att kunna skramma eller lugna honom henne.

Negativa upplevelser

Med min produkt hade jag ambitionen att det inte skulle finnas nagra daliga upplevelser i spelet.
Enbart upplevelser i sig sjilv som spelaren kan uppleva och i ut en kiinsla av. Aven om spelaren
haller pa att forlora sa ska det finnas en upplevelse i spelet som &r unik for just den situationen och
upplevelsen ska inte vara ett frustrationsmoment. Tanken fran min sida var att jag ville uppna nagot
hos spelaren var han/hon var sa indragen i spelvérlden-att han/hon inte blir lika negativt paverkad
om man eventuellt férlorar. Aven om spelaren spelar en omgang och forlorar, kan det vara en
upplevelse som uppskattas och istéllet for att man missade kdnslan man skulle fé av att vinna spelet,
far man istéllet en helt annan upplevelse nér man forlorar som &r minst lika intressant och
spannande. Man byter spelet estetik, atmosfér och kénsla beroende pa hur bra spelaren spelar
(blundar 6gonen) Spel var spelarens misslyckande blir en del av upplevelsen finns det gott om.
Super Meat Boy ér en 2d plattformer var man ska ta sig fran punkt A till B. Nér man har klarat en
bana spelas alla misslyckade forsok upp for att visa antalet gdnger man testat och hur man spelat.

(Super Meat Boy, 2012)
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Spelarens kontroll

Valet att ta bort spelarens kontroll genom att 1sa spelaren i séngen tyckte jag inte om frén borjan.
Det gick emot Seth Marienellos (Marienello ,Creating fun Trough Fear, 2011) resonemang (kapitel
3.1.4) om att man inte skulle ta bort spelarens kontroller. Frdn borjan skulle spelaren ha mojligheten
att gd upp fran sdngen och kunna utforska rummet. Men med det mal som spelaren har (att somna)
kéndes det overflodigt att ha med en mekanik som inte skulle hjdlpa spelaren att uppna sitt mél. Det
skulle bara vara frustrerande och vilseledande for spelaren. Att ta bort spelarens kontroll gjorde att
spelaren kdnner sig svag och utsatt. Tanken &r att spelaren ska veta att han/hon inte har mojligheten

att fly om ndgot obehagligt hinder.

Alla ljud och hédndelser ar slumpmaéssiga

Spelet dr programmerat s att hindelser, ljud och rorelser viljs ut slumpmaéssig. Som ett exempel
finns det 12 olika sorters fagelkvitter. Aven om de olika ljuden innebér samma sak #r det utformat
for att ge spelaren mer variation. Att designa spel som slumpvis viljer fram upplevelser och
spelvérldar dr inget nytt.(Dont Starve, 2013, Minecraft, 2011) Minecraft och Dont Starve genererar
slumpvalda spelvérldar for spelaren varje gang han/hon startar ett nytt spel. Det nyligen
utannonserade skrackspelet Daylight anvander sig ocksa av ett liknande system dér spelet
randomiserar fram olika rum for varje spelomgéng. (FZ, 2013). Det tar langre tid att utforma ett
system som slumpméssigt viljer ut hindelser men tanken bakom systemet &r for att uppmuntra
spelaren till flera spelomgéngar diar man férhoppningsvis upplever négot nytt varje gdng. Left 4
Dead anvénder sig av ett sddant system dér spelaren inte vet var fienden, ammunitionen eller vapen
kommer ligga. Left 4 Dead (Left 4 Dead, 2008) ér ett spel med véldigt korta banor men tanken &r att

man ska spela om dem just pa grund av att &r slumpmassigt.

Fé spelaren att kdnna sig trygg

Som forskningen pekat pa tidigare ér det lika viktigt att spelaren stundtals kan kédnna sig trygg 1
spelet - det &r lika viktigt som kénslan rddsla (Marienello ,Creating fun Trough Fear, 2011).
Eftersom Bedrom slumpmaéssigt véljer ut hindelser till spelaren, dr det inte sikert att man far
samma upplevelse varje gang man spelar. Ibland upplever spelaren lugna och trygga héndelser, eller
far man for ménga negativa héndelser och far en mer obehaglig upplevelse. Tanken &r att det hir
ska vara en motiverande faktor till varfor man ska spelar Bedrom. Jag forsokte skapa hindelser som

gjorde att spelaren kinde sig trygg, inte bara for att eventuellt kunna skramma upp spelaren. Jag vill
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att man ska kunna spela en spelomgang och bara ha positiva upplevelser och klara spelet. Det

forutsitter att man lyckats undvika alla negativa hindelser med lite tur och skicklighet.

5.5 Ett smakprov

Den nuvarande statusen for Bedrom &r att det i stort sett bara &r ett smakprov pa en storre
upplevelse som kommer utvecklas med aren. Min tanke dr att utvecklingen/uppdateringen ska ske
genom att man ménadsvis uppdatera spelet med nytt innehéll. Ljud, inredning, nya rum och nya
héndelser bade positiva och negativa kommer att tillkomma. Anledningen till att jag har utvecklat
ett koncept med sa lite resurser som mdjligt ar att det ger mig utmaningen att skapa kénslor och
motivation till gameplay med sa lite innehéll som mojligt. Jag vill inte att spelets enda starka sida
ska vara visuella effekter som kastas i spelarens ansikte. Jag ville ha ett vildigt genomtankt
grundkoncept som man i sinom tur kan jobba vidare pad med mer innehall och nya upplevelser.
Produkten skulle alltsé vara enkel att utveckla med mojligheten att alltid lagga till nya hdndelser.
Jag har organiserat en del kod och har en del mallar som jag enkelt kan kopiera for att skapa nya

event, var man enkelt ldgger till egna ljud och handelser for att skapa nya upplevelser.

5.6 Slutord

Undersokningens fragestdllning var inte alltid central for produkten. Manga ginger sneglade jag pa
andra problem som finns i spel. Diribland den kommande tekniska utveckling som pégar 1
spelindustrin. Produkten dr oftast central i den personliga kénsla som jag ville framkalla 1 ett spel.
Manga beslut togs utifrdn egna upplevelser. Samtidigt har produkten varit anvindbar {for
undersokningens fragestillning (Var ligger spelarens motivering till att engagera sig i ett spel som
framkallar negativa kinslor som rddsla?”’) Kénslan var den stora utmaningen for mig. Att skapa ett
spel var spelaren ska simulerade en méanniskas tillstand fran att vara vaken till att sova. For mig
ville jag att det skulle vara utmanande och det skulle vara en upplevelse som kan innebéra
obehagliga upplevelser men dven behagliga upplevelser. Jag ville att det skulle finnas en motivering
till att spela dven om spelaren genomgar obehagliga och negativa upplevelser. Att spelet fick ett
system som var utmanande kring ett s enkelt gameplay var ett lyft for produkten. Dom flesta spel
kan man forflytta sig i, men i Bedrom kunde spelaren inte ens g&. Produkten har dnda ett system
som spelaren kan interagera med. Det finns ett gameplay spelaren utmanas av._Kénslorna har varit
utmanande att formedla, men jag valde specifika kinslor och teman for att skapa s& underhallande

och obehagliga/behagliga upplevelser som mojligt.
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6. Ordlista

Adobe after effect: Program som kan anvéndas for att skapa visuella effekter i filmer.

Cutscenes: Spelet tar bort kontrollen fran spelaren och spelar upp en filmsekvens som spelaren inte

kan interagera under. Cutscenes anvénds ibland som dvergangar mellan olika banor.

Gameplay: Hur spelaren spelar och interagerar med spelet, kan man hoppa, kan man skjuta?

GUI: Ar information som spelet ger spelaren. Ar oftast 2d text eller symboler som visar information
om spelet och spelarens egenskaper som hélsa eller antal vapen. Ibland kan GUI vara knappar som

man kan trycka pé for att tillverka enheter eller uppgradera sin utrustning eller arme.

Hardcore Gamers: Ménniskor som anser att spel dr en stor del av sitt liv. Ménniskor som spenderar

en stor det av sitt liv till spel och har en bred kunskap om spel.

Immersion Breakers: Ar nir spelet visar att det #r ett spel.

Kan vara pa grund av buggar eller hur spelets GUI ar utformad.
Invisible Walls: Osynliga viggar i spel som sétts ut for att forhindra spelaren att ta sig till utanfor
banan. Ibland kan det handla om ett lagt staket som spelaren inte kan hoppa 6ver, andra ganger

behdver det inte ens vara nagot i vigen, bara en osynlig vigg.

Multiplayer : Tva eller flera spelare spelar tillsammans eller mot varandra pa olika datorer

uppkopplade mot ett nitverk.

Safehouse: En séker byggnad var spelaren/spelarna kan vara trygga, resurser finns oftast pd dom hér

platserna.

Singelplayer: Sa syftar man pé en spelupplevelse som en person upplever i en varld med enbart Al

inga andra méinniskor.
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