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Computerspil er underholdning.

Computerspil er en vesentlig del af den store underholdningsindustri, hvor den rlige omsatning
teelles 1 milliarder af dollars, og computerspilsindustrien er i stadig vaeckst [IDSA 03].

Det star i skarp kontrast til det faktum, at der ikke er noget kvalificeret, konkret bud pa, hvad et
computerspil egentligt er, hvilket afspejler sig i en manglende falles forstaelse af de begreber, der
anvendes 1 industrien.

§1 Programerklcering

Computerspilsindustrien 1 Danmark skal vere bredt og internationalt kendt for at kreere underhold-
ning.

Hvis dette skal blive til virkelighed, sd forudsetter det en lobende udvikling af computerspilsindu-
strien, hvor de mennesker, der arbejder i computerspilsindustrien, er uddannet til hgjeste niveau.
Derfor skal computerspil prioriteres som fagligt felt inden for naturvidenskabelige, tekniske og hu-
manistiske fag.

Den forste forhindring for et generelt og vedvarende loft af den Danske computerspilsindustri er
manglen pa et felles sprog, nar det kommer til, hvad et computerspil egentlig er.

Manifestet identificerer en mulig konventionel enighed om, hvad et computerspil er, og hvordan vi
kan tale sammen om det — et felles sprog. I dag kan viden i computerspilsindustrien nesten kun
flyttes ved at flytte ressourcepersoner rundt i og pa tvers af industrien og uddannelsesinstitutioner-
ne. Et felles sprog sikrer, at viden kan spredes effektivt, ved at vi taler sammen.

En stigende del af borgerne bruger computerspil til at underholde sig ved, og trenden fra USA viser,
at den konslige og aldersmessige fordeling af computerspillere er stadig stigende [IDSA: 03]. Kva-
liteten af indholdet i computerspil er vesentlig, alene af den grund, at der skal vaere tale om god
underholdning.

Det danske samfund har noget at byde pa, nar det geelder underholdning, hvilket primaert er afspej-
let 1 tv- og (tegne)filmindustriens kulturprodukter. Det @stetiske potentiale til at kreere gode og un-
derholdende computerspil er derfor til stede i Danmark. Dette er et uomtvisteligt faktum, der er vist
med titlerne “Hitman” fra IO Interactive (www.ioi.dk) og “Gangland” fra MediaMobsters
(www.mediamobsters.com), og der er andre potentielle AAA titler pa vej fra bl.a. Deadline Games
(www.deadline.dk).

Der er ogsd kreeret mindre ambitiose men gode computerspil til sdvel kreations- som salgsprisen,
hvilket eksempelvis ses med titlerne i serien “SerachAndRescue” fra InterActive Vision
(www.iavision.com).

Computerspilsindustrien og dens underholdende kulturprodukter fylder og betyder meget for borge-
re, samfund og institutioner. Et fzlles sprog er 1 sidste ende til gavn for borgere og samfund, da
kvaliteten 1 en veasentlig del af de kulturprodukter samfundets borgere underholder sig ved oges.



Kommunikation om kvaliteten forudsatter nemlig en falles reference til begreber som eksempelvis
Game Play, Game Balancing og Game Universe.

Manifestet etablerer en fzlles og anvendelig industriel optik, og der geres ikke fordring pa, at der er
tale om den eneste kvalitative optik. Derimod tilbydes et felles sprog, der kan tages savel positivt
som negativt afsat i — altsé en fzlles referenceramme.

Det overordnede kriterium er at etablere den simplest mulige teoretiske ramme, der dels anvender
de mest almindelige begreber fra spilindustrien og dels har en intern sammenhangende logik.

Manifestet tager hul pa denne udfordring, og ambitionen er at manifesterer computerspilsindustrien
ved at gore det handgribeligt og dbenbart, hvad computerspil er for noget.

§2 Kreation

Spilindustrien kommer ud af to industrier. Den ene industrielle baggrund er medieindustrien, der
overvejende har et @stetisk fokus, der er forankret i de humanistiske kommunikationsvidenskaber.
Den anden industrielle baggrund er softwareindustrien, der overvejende har et funktionelt fokus, der
er forankret 1 den naturvidenskabelige og tekniske datalogi [Rosenstand 02].

De to industrier har hvert sit fagsprog, der er forankret i umiddelbart uforenelige videnskaber, hvor-
for udviklingen og brugen af et felles sprog langt fra er en triviel opgave.

Her tages der hul pé at kvalificere det sprog, der er i industrien. Nok ved man i nogle tilfelde, hvad
der menes med sddanne begreber i de enkelte spilvirksomheder; men pa tvaers af industri og viden-
skab er der neppe tale om andet end *common sense’ forstaelser, der er forankret i den store maeng-
de af magasiner om computerspil.

Grundet baggrunden i de to forskellige industrier og videnskabstraditioner, bruges begreber som
udvikler & producer, designer & forfatter samt kravspecifikation & storyboard i fleeng. Begreber
der henholdsvis relaterer sig til software- og medieindustrien.

Til en start foreslér vi ordet kreation som en hybrid mellem udvikling og produktion, der peger spe-
cifikt pd computerspilsindustrien og den tvarvidenskabelige computerspilsforskning. Deraf kom-
mer ogsa det afledte begreb kreator, der er den person der leder kreationen af et computerspil. Der
kan ogsé dannes andre afledte begreber, som eksempelvis kreationsproces og kreationsveerktoj. Et
kreationsvarktej kan eksempelvis vare en engine, en Director-template eller en database.

Derved reserveres ordet udvikling ogsa i relation til softwareudvikling, og man kan derfor tale om
udvikling af software (kreationsverktej, modul, kode etc.). Tilsvarende reserveres ordet produktion
1 relation til medieproduktion, og man kan tale om produktion af materiale (grafik, video, lyd etc.)
til et computerspil. Séledes stir det ogsé klart, at kreation af et computerspil bade forudsatter ud-
vikling og produktion, hvor et funktionelt og @stetisk rationale handteres samtidigt.

§3 Computerspil

Et computerspil er et kulturprodukt, der bruges til underholdning. Den der bruger et computerspil til
at lade sig underholde, er en spiller. Dette stér i relation til det faktum, at langt de fleste (87 %), der
bliver spurgt om, hvorfor de spiller computerspil, siger, ’fordi det er sjovt’. [IDSA 02].

Det vasentligste forhold ved kreation af computerspil er
forholdet mellem computerspil og spiller. Det er kvaliteten
af dette forhold, der afger, hvor godt et computerspil er 1
situationen brug. Pa figuren til hejre, er det kvalitative for-
hold mellem spiller og computerspil illustreret. Det er med
udgangspunkt i denne simple figur, manifestet er bygget op.

Computerspil

Spiller

Kvalitet af et computerspil er dermed relativ i forhold til



spilleren, og det, der er god kvalitet for nogle, er det ikke nedvendigvis for andre.

Derfor afgeres et computerspils kvalitet 1 forhold til en reprasentativ malgruppes oplevelser. Sa-
danne malinger af kvalitet i computerspil kaldes inspireret af Microsofts Playtest Centre for play-
test.

For at kunne bruge resultatet af en playtest til noget fornuftigt — nemlig at optimere kvaliteten og
dermed forholdet mellem computerspil og spiller — forudsatter det, at vi ved hvad bade et compu-
terspil og en spiller er for noget.

Spilleren kan vi interviewe og observere med forskellige velafprovede kvalitative og kvantitative
metoder, og vi ved nogenlunde, hvornér et udsagn fra en spiller er sével gyldigt som palideligt. Dis-
se metoder er ikke sarlige for computerspilsindustrien — det saeregne er computerspillet.

Et computerspil er en simulator, hvor en simulator fungerer pa en sdidan mide, at nér den pévirkes
(input), sa reagerer (output) den pé en forventelig made [Pruzan 85: 5]. Et computerspil er bygget
op over en model af det univers, hvori computerspillet foregar, og denne model er i reglen en hybrid
mellem noget faktisk og fantastisk — ganske som i det meste drama. Dette er en forskel fra den al-
mindelige forstaelse af en simulator, da det snarer er undtagelsen end reglen, at et computerspil ude-
lukkende er bygget op over en model af den faktiske virkelighed.

I situationen kreation, som er den situation, den konstruerende del af computerspilsindustrien er i,
gelder der andre kvalitative forhold, idet der her kan tales om et kvalitativt forudsatningshierarki,
hvor den normative kvalitet, forudsatter en astetisk kvalitet, der igen forudsatter en funktionel

kvalitet — uden der er tale om en direkte kausal sammenhang.

Situationen kreation Situationen bru .. . o . o
. ? Men 1 situationen brug gar oplevelsen og dermed kvaliteten pa
Normativ kvalitet Normativ kvalitet . . .
o tveers af det normative, @stetiske og funktionelle [Rosenstand
/Estetisk kvalitet AEstetisk kvalitet g 02] .
o
Funktionel kvalitet Funktionel kvalitet

§4 Game Universe

Game Universe knytter an til modelkomponenten i en simulator, og Game Universe er dermed den
model, et computerspil er bygget op over. At, et computerspil skal vaere bygget op over et Game
Universe sédledes, at det reagerer pd en forventelig méde, betyder ikke, at det skal vere forudsige-
ligt. Eksempel: Spilleren gér rundt om et hjorne i et First Person Shooter, og til spillerens store fry-
dende skrek meder han et frygtindgydende monster, der vil ham til livs. Spilleren forventede og
forudsé ikke monsteret; men det giver mening og er forventeligt i dette Game Universe.

I situationen kreation kreeres Game Universe, som en sekundar kreationsproces, hvilket resulterer 1
et sekundart univers. Det sekundare univers kreeres i1 det primare univers, som vi lever i [Tolkien
38: 38], og derfor giver det sekundaere univers eller Game Universe ogsa mening i relation til den
faktiske virkelighed.

Et Game Universe er en helstabt helhed, hvor alle fenomener 1 universet kan reflekteres op imod
Game Universe. Hvis et Game Universe eksempelvis er modeleret op imod en mytologisk middel-
alder med trolde, elvere og mennesker, kan der ikke umiddelbart optreede rumfartejer, atomkraft-
vaerker og cyborger — der skal i hvert fald en meget god forklaring til, der fungerer inden for ram-
merne af det kreerede Game Universe.

Det er kun 1 situationen kreation, at der er fuld adgang til Game Universe som helhed. I situationen
brug — altsé nar der spilles com- ¢, en computerspil — har
spilleren kun adgang til en del compreny af Game Universe til
et givet tidspunkt; nemlig den del af Game Universe
(output), der simuleres som funktion af spillerens

Spiller




input, hvilket er illustreret pd figuren til hojre.

Game Universe kan vare befolket af PC og NPC (jf. §§ 7 og 9). Ofte gores der brug af en eller flere
Game Universe Al til at kontrollere (administrere, styre og overviage) PC og NPC adferd i Game
Universe. Eksempelvis er det langt fra en triviel opgave at flytte en NPC fra et sted til en anden 1
Game Universe, hvis dette bade skal ske pa den mest hensigtsmassige méade og se realistisk ud.

§5 Game Play

Game Play er som ordet siger “spil-leg” — altsa gSames muligheden for at lege
inden for et spil, hvor spil er den type af leg, hvor det gaelder om at vinde
ud fra et givent set regler [Konzack 03: 87]. Dette er  illustreret pa

figuren til hojre.

Game Play foruds®tter interaktivitet, hvor interaktivitet 1 denne
specifikke sammenhang er et mél for, hvor stor en indflydelse spilleren kan have pd indhold og
form af Game Universe [Inspireret af Jensen 98].

Game..

Game Play er altsé den konkrete del af et computerspil, en spiller oplever at
vare nedsunket i, hvor han kun kan fornemme og fa et blik ind i dele af
Game Universe via Game Play. Dette er illustreret pa figuren til venstre.

Game Play omfatter sdledes de handlinger spilleren kan foretage sig — det
spilleren kan — eksempelvis méden spilleren styrer en bil pa, skyder fjender eller udleser naturkata-
strofer. Det overordnede funktionelle mal med Game Play er at gore det muligt for spilleren at op-
stille en strategi for at gennemfore computerspillet.

Simutation —— Hvor Game Universe knytter an til modelkomponenten i
en simulator, knytter Game Play an til grensefladekom-
ponenten. Dette er illustreret pa figur til venstre.

Game Play

Gransefladen bestar af en raekke reprasentationsteknik-

ker, der dels bruges til at reprasentere brugeren for til-

standen 1 Game Universe (output), og dels bruges af spil-

S leren til at representere hvilken tilstand han ensker,
Game Universe skal vere 1 (input).

Set i1 forhold til spilleren, der skal underholdes, er Game Play det vigtigste, og Game Universe er i
situationen brug et middel til at opna et saerligt Game Play.

Dette gor ikke Game Universe mindre vasentligt i situationen kreation; men understreger snarer
vigtigheden af et helstobt Game Universe, der sikrer et sammenhangende Game Play. Hvis et fy-
sisk system 1 Game Universe eksempelvis er bygget op over en newtonisk mekanisk fysik, sa gel-
der denne fysik ogsa for Game Play, og spilleren kan ikke pludselig sveve eller ga gennem vegge —
med mindre det er forklaret i forhold Game Universe — eksempelvis ved en antityngdekraftspistol.

Set fra perspektivet medieforbruger — altsé 1 situationen brug - er kvaliteten af et computerspil sy-
nonymt med kvaliteten af Game Play. Derfor er en diskussion med en spiller af kvalitet 1 et spil
ogsa det samme som en nuanceret diskussion om godt og dérligt Game Play, og det er s op til krea-
toren at sondre mellem om arsag og virkning — arsagen behover ikke at vare 1 Game Play; men kan
eksempelvis vaere i Game Universe.



§6 Game Balancing

Game Balancing er forholdet mellem Game Play og Game Universe. Et computerspil skal vare
afbalanceret — det skal ikke vaere for svaert og det skal ikke vare for nemt. Et computerspil er kun
underholdende, hvis det er tilpas udfordrende, hvilket det kun kan vare med en tilpas Game Balan-
cing.

Simulation

Et godt Game Play forudsetter ikke blot et godt Game Computerspn
Universe men ogsd et en god Game Balancing. Spiter

I et racerbilspil er det fint, hvis der er forskellige typer af LN

racerbiler i Game Universe. Det kan ogsé vare godt, hvis R Y- same fniere
der er et Game Play, hvor ens racerbil kan kere i flere
gear, bakke og sd videre; men det er ikke godt, hvis man
taber eller vinder stort. Det gode racerbilspil afgeres pa

mélstregen, hvilket forudsatter en god Game Balancing.

Hvor Game Universe knytter an til modelkomponenten i en simulator og Game Play knytter an til
grensefladekomponenten, dér knytter Game Balancing an til funktionskomponenten. Funktioner
opdaterer modellen og graensefladen, hvorfor Game Universe og Game Play ogsé er et direkte resul-
tat af den made, der er foretaget Game Balancing pa.

I de fleste computerspil er der derfor en tilstandsmaskine, som administrerer en reekke vardier (va-
riabler), der pa den ene side fortlobende @ndrer tilstand, alt efter hvordan Game Universe opdateres,
og pé den anden side sikrer et dynamisk Game Play som funktion af disse verdiers tilstand.

Denne tilstandsmaskine kan bruges til intelligent Game Balancing, hvor forholdet mellem Game
Play og Game Universe s@ttes som funktion af spillerens evner. Eksempelvis bruges funktionen
”catch up” ofte 1 bilspil, séledes at bilspillet altid er karakteriseret ved tet lob.

I situationen brug har vi séledes set fra spillerens _Game.
Play, der forudsatter Game Balancing, der igen
Universe. Dette er illustreret pa figuren til hojre.

perspektiv et Game
forudsaetter et Game

§7 PC (Player Character)

Den eller de karakterer en computerspiller kontrollerer 1 et computerspil kaldes for PC (Player Cha-
racter). En PC er typisk en person men kan ogsd vaere en bil, et dyr, en tennisketcher eller andre
interaktive objekter spilleren kontrollerer direkte med et interaktionsdevice.

Hvis PC symboliseres ved en krop som eksempelvis en elver, et monster eller en cyborg, sa er der
tale om en PC af typen avatar. Begrebet avatar kommer oprindeligt fra indisk mytologi, og beteg-
ner en krop som en gud midlertidigt tager bolig i.

P& nedenstdende figur er der som eksempel placeret tre PC’s i Game Universe, som spilleren alle
Simuiation — kan ibrugtage. Ofte er det sddan, at man bruger en PC til

at ibrugtage en anden PC — eksempelvis kan man satte
en avatar ind 1 en bil, og direkte kontrollere bilen. Dette

Spiller Game-
Balancing

Input
——
3 Game Play Qutpt
utpu
f—

.‘a PC2

Game Universe

er eksemplificeret pd figuren med PC; inden i PC..

Ofte er der mange PC’s i brug — eksempelvis 1 RTS-spil
(Real Time Strategy-spil), hvor spilleren ofte kontrollerer
en har af PC’s.



§8 Multiplayer

Ind til videre, har vi kun behandlet Singleplayer computerspil, altsd computerspil, der kun spilles af

én spiller. Nar mindst to
samme computerspil, er der
computerspil.

Pé figuren til hojre er situatio-
med to individuelle spillere, og
oplever at vaere nedsunket 1 det
verse. Der er ingen teoretisk
mange spillere, der kan indga i

Hvor forskelligt et Game Play,
computerspil konfronteres med,
individuelle Game Balancing.
ovenstdende figur: Spiller;s
en flyver (PC;), og flyver
Universe, mens spiller,s avatar

Simulation

Spiller1

Computerspil

Game-
Balancing

Input

Game-
Balancingz

Input

——

PC2

Game Universe

spillere  spiller  det
tale om et Multiplayer

nen Multiplayer vist
bade spiller; og spiller;
samme Game Uni-
begraensning pd hvor
et computerspil.

forskellige spillere af et
athenger af  den
Eksempel 1 relation til
avatar (PC;) kan styre
derfor rundt i Game
(PC5) ikke kan benytte

sig af flyvere men til gengald kan klatre i1 bjerge — bade PC; og PC; kan ga rundt i Game Universe,
hvor det ikke kraeves, at PC kan klatre. I dette eksempel konfronteres Spiller; og Spiller, med hen-
holdsvis Game Play; og Game Play,, der er forskellige og understottet af forskellige men overlap-
pende former for Game Balancing, hvilket fremgar af den stiplede linje mellem Game Balancing;
og Game Balancing,. Som simulator er der sdledes tale om forskellige grensefladekomponenter,
overlappende funktionskomponenter og én modelkomponent i et Multiplayer computerspil.

I nogle Multiplayer computerspil konfronteres spillerne med nasten det samme Game Play, idet
deres muligheder for at orientere sig i Game Universe er ens — der er foretaget den samme type af
Game Balancing. Forskellen vil udelukkende ligge i, at spillerne gensidigt pavirker hinandens ad-
feerd gennem deres individuelle spillestil, hvorved de satter rammer for hinandens Game Play ved
at sette gensidige rammer for muligheden for at lege inden for spillet (jf. §6 Game Play). Derved
ogsa sagt at maden hvorpa situationen Multiplayer kreeres pa har stor betydning for Game Play.

Game Play 1 et multiplayer spil kan ogsa variere fra spiller til spiller, fordi der er tale om forskellige
brugergraenseflader. Eksempelvis kan nogle spil bade tilgds fra mobil og Internet. Et andet — mere
almindeligt eksempel — er at en spiller, der spiller et spil med lyd, kan have andre muligheder for at
leegge en strategi for at gennemfore spillet, end en spiller, der spiller det samme spil uden lyd.

§9 NPC (Non Player Character)

I Game Universe er der ofte karakterer, der er kontrolleret af computeren, som om de var styret af
en spiller. En sddan karakter kaldes for en NPC (Non Player Character).

Hvis en NPC symboliseres ved en krop, sé er der tale om en NPC af typen bot (robot). En NPC af
typen bot modsvarer siledes af en PC af typen avatar.

Den del af et computerspil, der styrer en eller flere NPC’s kalder vi for en A/ (Artificial Intelli-
gence), hvor det vaesentlige er, at en NPC’s adfaerd 1 Game Universe opleves intelligent af spilleren.

En Al skal séledes forstas som et selvstendigt stykke software med egen systemarkitektur og tilhe-
rende komponenter (model, funktioner og graenseflade). Al’en stir sdledes uden for simulatoren —
idet den ganske som en spiller pavirker simulatoren, hvorved modelkomponenten og dermed Game
Universe opdateres via den Game Balancing, der er foretaget i forhold til Al’en. Méske er der
foretaget Game Balancing, sa en bot kun kan sigte pa en anden NPC eller PC hvert andet sekund.



Eksempel i relation til figuren til venstre:

Simulation

- Computarspl En AI kan kontrollere to NPC’ere; men
Spiller S e kun en ad gangen. Al’en har eksempelvis
it FCZ it ibrugtaget NPC,, der er en helikopter,
Garve Play ’ Same Universe ’ hvori spilleren har placeret sin avatar PCs.
__, Output Qutput
(poa) wecs Nogle karakterer i et computerspil kan ba-

de ibrugtages af en spiller og af en Al og i
dette tilfeelde er det ibrugtagningen, der
definerer om, karakteren har status af PC eller NPC — henholdsvis s

Compulersgd

af typen avatar og bot. Karakterer i Game Universe skifter altsd
status mellem PC og NPC alt efter om de henholdsvis ibrugtages
af en spiller eller en Al

Der kan vare flere Al’ere tilknyttet et computerspil, hvad enten
der er tale om et Singleplayer eller Multiplayer computerspil. Det-
te er eksemplificeret pa figuren til hoje med et Multiplayer com-
puterspil, der spilles af to spillere og to Al’ere.

§10 Brugssituation

Vi omtalte situationen brug som den situation, hvor der spilles computerspil. Nar vi taler om brugs-
situationen, sa henvises til den kontekst, der spilles computerspil i. Der er stor forskel pa, om et spil
er lavet til et mobil device eller til en konsol i

—————————— ——_____ ____—~- hjemmet. Modsat de andre fenomener, vi har defi-
neret, s har brugssituationen en flydende grense,

Computerspil

st Batanong hvorfor den pa figuren til venstre er illustreret med
Output

Ved Multiplayer computerspil, kan der vaere tale om
forskellige brugssituationer for forskellige spillere,
hvilket isar er aktuelt med Multiplayer cross-media

= = —————__—— — computerspil, der er computerspil, som spilles sam-
tidigt pa forskellige medieplatforme af forskellige brugere.

;
| |
\ |
| |
| ! . ..
| e I en stiplet linje.
| Game Play Game Universe ‘l
[ |
|
| w
| I
I

Brugssituationen skal tages 1 betragtning nar et computerspil playtestes.

§11 In Game / Off Game
Naér en spiller bruger et computerspil, kan han enten vere In Game eller Off Game.

In Game er den situation vi har behandlet ind til videre, hvor en spiller oplever at vare nedsunket i
Game Universe, hvorved der kommer en simulation i stand (jf. §5 Game Universe).

Off Game er den situation, hvor spilleren er i den konfigurerende del af computerspillet. Et compu-
terspil kan vere indrettet sadan, at spilleren har begrensede muligheder for at @ndre Game Play,
Game Balancing og Game Universe, hvilket kan vere en fordel, hvis man ensker at imedekomme
forskellige typer af spillere.

Game Play @ndres ved at konfigurerer forskellige muligheder for interaktivitet - eksempelvis ved at
sla mouselook til og fra.

Game Balancing @ndres ved at konfigurerer tilstandsmaskinen — eksempelvis frekvensen af fjendt-
ligt angreb.

Game Universe @&ndres ved at konfigurerer fenomener 1 modellen — eksempelvis storrelse pd treer,
vekslen mellem arstider og vulkaner til/fra.



Konfiguration af Game Balancing og Game Universe er en indirekte konfiguration af Game Play.
Tilsvarende er det ogsa muligt at lade spilleren konfigurerer de PC og NPC, der befolker Game
Universe. Endelig kan spilleren ogsa tilbydes mulighed for at konfigurerer Al og Game Universe
AL

Naér spilleren er In Game kan der ske ting, der far spilleren til at reflektere over computerspillet. Nar
denne refleksion er In Game, er oplevelsen vedligeholdt og méiske endda kvalitativt forbedret (ek-
sempelvis: ”N4a, hvordan mon jeg s& abner den der?”); men tvinges brugeren til en Off Game re-
fleksion, gar det ud over kvaliteten, da brugeren oplever at blive trukket ud af det spilunivers, han er
nedsunket i (Eksempelvis: ”Hvorfor kan jeg ikke ga her — det er som om der er en usynlig mur — er
der mon noget i vejen med spillet?).
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