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FORMAL

Spilanalysen skal gere eleverne i stand til at forsta et spil og de praemisser, der er i spillet. Vi har lavet
en model, der kan gennemfares pa en dobbeltlektion. Modellen kan ogsa bruges, nar eleverne selv

skal udvikle og bygge spil.

OVERBLIK

‘Spilanalyse til gaming’ er det andet delelement i det samlede forlgb ‘Gaming i ultra:bit’.

Computer- Spilanalyse Design dit Perspektiver | alt
spillets til gaming eget pa gaming
historie computer-spil
Antal 4 |lektioner 2 lektioner 4eller12 2 lektioner 12 eller 20
lektioner lektioner lektioner

ET KOORDINATSYSTEM TIL SPILFORSTAELSE

Med spilanalysen far eleverne en forstaelse for to grundlaeggende elementer i computerspil. Nemlig:

e Erdetetabent eller lukket spilunivers?

o Kan man vinde eller afslutte spillet, eller er det ikke muligt?
Computerspil bestar selvfalgelig af mange andre elementer. Disse fire yderpunkter er dog
grundlaeggende for alle spil. Nar eleverne senere selv skal udvikle deres spil i forlabet ‘Design dit eget
spil’, vil det vaere vaesentligt for dem at gaere sig klart, hvor de vaelger at positionere deres spil. Det har

nemlig betydning for udviklingsprocessen og spillets regler, univers, karakterer med videre.

Til spilanalysen har vi udviklet et interaktivt koordinatsystem, hvor hver af de to elementer udger

akserne, og hvor eleverne skal indsastte en raekke udvalgte spil i forhold til hinanden.

X-aksen: Lukket eller abent spilunivers

X-aksen er de to modpoler ‘lukket spilunivers’ og ‘adbent spilunivers’. Det lukkede spilunivers er
defineret ved, at spillet har en tydelig greense for, hvor spilleren kan bevaege sig hen. Det dbne

spilunivers er defineret ved, at spilleren har uanede muligheder for bevaegelse.



https://www.dr.dk/skole/ultrabit/mellemtrin/design-dit-eget-computerspil
https://www.dr.dk/skole/ultrabit/mellemtrin/design-dit-eget-computerspil
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Det giver meget forskellige oplevelser for spilleren, om spillet
&@‘QQQMQ er det ene eller det andet. Og det har stor betydning, om

man veelger den ene eller anden tilgang, hvis man skal
designe et spil fra bunden.

Eksempler pa lukkede og dbne spiluniverser:

e Lukket spilverden: Super Mario Bros. har et lukket
univers, da spillets regler styrer, hvor man kan labe hen.

e Aben spilverden: SimCity har et 8bent spilunivers, da

VINDER

KK man bygger en by, hvor der ingen graenser er for, hvor byen

udvikler sig hen.

Y-aksen: Man vinder, eller man vinder ikke

Y-aksen er de to modpoler ‘man vinder’ og ‘man vinder ikke". Umiddelbart kan det vaere svaert at
forestille sig, at man ikke vinder et computerspil. De fleste computerspil falder da ogsa ind under
denne kategori. Men der er ogsa spil, hvor det baerende element i spillet er, at man ikke vinder. Denne
type spil kaldes 0gsa ‘sandbox’ pa engelsk. Det spaendende er selvfglgelig, hvad det sa er, der ger, at
man spiller time efter time.

Eksempler pa vinder og vinder-ikke spil:

¢ Man vinder: Counter Strike er et eksempel pa denne type. Ens hold vinder, hvis man draeber
alle spillere fra det andet hold. Men hvis man er pa anti-terrorist-holdet, kan man ogsa vinde
ved at desarmere terroristernes bombe. Og hvis man er pa terrorist-holdet, kan man vinde ved
at ens bombe nar at eksplodere.

e Man vinder ikke: Minecraft er et eksempel pa denne type. | spillet er der masser af
udfordringer for spilleren, men helt grundlaeggende sa slutter Minecraft aldrig. Man kan altid
bygge videre. Spillet foregar i det uendelige, hvilket nadvendigger, at der skal veere nogle
andre ting i spillets gameplay, der er faengende.

Selvom computerspil har fast definerede rammer, sa kan man godt diskutere, hvor lukket en spilverden
egentlig er, og om man vinder eller maske bare afslutter et spil. Det er netop her, at koordinatsystemet

er et godt didaktisk vaerktg;.

Det skyldes, at de computerspil, eleverne skal undersage, saettes i forhold til hinanden. Ved at
sammenligne forskellige spil pa en visuelt forstaelig made, bliver det tydeligt, hvordan

computerspillene er forskellige.

Koordinatsystemet er ikke en sandt eller falsk-quiz, men kan bruges som et pejlemaerke i forhold til at

diskutere spillenes forskelligheder. Her er vores bud pa, hvorledes spillene kan fordele sig: vitra:bit
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VINDER

VINDER
IKKE

En af de ting, man kan fremhaave, nar kigger pa spillenes fordeling er, hvorfor der ikke er nogen spil i
"Lukket’/'Vinder ikke'-feltet? Og samtidig, hvorfor der er flest spil ‘Lukket’/"Vinder'-feltet? Det kan give
anledning til en god diskussion af, hvad et godt computerspil er.

Nar denne del af opgaven er lgst, s er det naturligvis oplagt at ga en smule mere i dybden med
udvalgte spil og kigge pa deres gameplay, game world, game rules og game mechanics. Se

beskrivelserne af disse begreber nedenfor.

STRUKTUR

Vignsker med koordinatsystemet at gare det muligt at gennemfare en simpel spilanalyse pa en
dobbeltlektion pa 90 min.

Vi foreslar felgende fremgangsmade:

1. Forklar kort koordinatsystemets to akser. Vis gerne eksempler fra tidslinjen. Inddrag elevernes
viden om spil og bed dem om at komme med eksempler.

2. Inddel klassen i tomandsgrupper og lad dem undersage spillene og placere dem i
koordinatsystemet.

3. Parto grupper med hinanden og lad dem diskutere, hvordan de har placeret spillene.

4. Lad nufiremandsgruppen veelge ét af de beskrevne spil.



https://www.dr.dk/skole/ultrabit/mellemtrin/spilanalyse-til-gaming
https://www.dr.dk/viden/webfeature/gamingshistorie
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5. Udlevér kopiarket til grupperne og bed dem udfylde punkterne:
Miljzet
Karaktererne
Malet
Venner/fiender
Hvad man kan og ikke kan
Er der cut scenes til at skabe en historie?
6. |plenum skal grupperne komme med bud pa, hvad der karakteriserer deres spil.
7. Opsamling i plenum
a. Sergfor, at klassen har forstaelse for, at spil kan inddeles i kategorierne fra
koordinatsystemet, men ogsa at der er andre ting, der skaber spillet.
b. Eleverne skal bruge denne viden, nar de senere selv skal udvikle et computerspil.

S0 Q0T

UDVALGET AF SPIL

Vi har udvalgt 10 spil, som bruges til spilanalysen og indgar i koordinatsystemet.

e Donkey Kong (1981)

e Super Mario Bros. (1985)
e SimCity (1985)

e Wolfenstein 3D (1992)

e FIFA(1994)

e Tomb Raider (1996)

e Half-Life (1996)

e World of warcraft (2004)
e Pokemdn GO (2016)

e Fortnite (2017)

TEORI TIL SPILANALYSE

Nedenfor beskrives fire begreber, der er grundlaaggende for computerspil, hvad end man vil
analysere et spil eller designe et. Vi har valgt at bruge de engelske begreber, da det ogsa er dem, man

anvender i computerspilsbranchen.

Game world

‘Game world’ betyder ‘spilverden’. Spilverdenen er den verden, som spillet foregari. Nar du skal ultr'bit
beskrive spillets spilverden, minder det meget om, nar du beskriver miljget i for eksempel en novelle m



https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/gaming/kopiark_spilanalyse_2.pdf

eller et eventyr. Spilverdenen kan bade vaere fantastisk, og den kan ligne vores egen verden altsa en
realistisk verden.

Et eksempel pa spilverdener, der ligner virkeligheden, er FIFA, der er et computerspil, som handler
om fodbold. Her er lyde som publikums tilrab og farverne pa fodboldbanens graes alt sammen med til
at gare oplevelsen af spilverdenen mere virkelig.

| et spil som World of Warcraft er spilverdenen fantastisk. Det vil sige, at der er elementer, som ikke
ligner virkeligheden. | World of Warcraft er der for eksempel magiske vaesner.

Gamerules

‘Game rules’ betyder 'spilregler’. Spilreglerne er alt det, du skal i spillet, og alt det, du ikke ma eller
kan. Man kan opdele spilreglerne i tre dele:

Regulativer er alt det, du ma og ikke ma gere i spillet.
Missioner er alt det, du skal gare i spillet. Missioner kaldes ogsa "quests’ i et computerspil.

Tilstandsmaskinen handler om den made, computeren eller spillet reagerer pa, nar du for eksempel
trykker pa piletasterne eller flytter controlleren. Tilstandsmaskinen sgrger ogsa for, at der kommer en
gameover-skaerm, nar spillet er slut.

Gameplay

Gameplay er den made, hvorpa spillerne interagerer med spillet. Det er altsa det manster, som er

defineret igennem regulativer, missioner og tilstandsmaskinen.
Vi kan bruge Pac-Mac som eksempel:

Pac-Man er et labyrint-jagt-spil. Spilleren styrer Pac-Man igennem en lukket labyrint. Malet er at aede
prikkerne i labyrinten samtidig med, at man undgar at blive spist af de fire farvede spagelser Blinky
(red), Pinky (pink), Inky (cyan), and Clyde (orange), der jagter én. Nar alle prikker er spist, gar man
videre til en ny bane. Hvis Pac-Man far kontakt med et af spagelserne, der man og mister et liv. Mister

man alle sine liv, slutter spillet.

Sadan en beskrivelse kan laves af alle spil, og det er vaesentligt for oplevelsen af spillet, at der er et

tydeligt og forstaeligt gameplay.




Game mechanics

‘Game mechanics’ er et begreb, der bruges om, hvorledes spillet er designet til at give spilleren en
engagerende oplevelse. Det kan handle om alt fra, hvordan man styrer karaktererne og deres vaben, til
sociale aspekter som chat eller hold, grafik og aestetik og spaendende historier. Pa den baggrund
kunne man godt forestille sig, at spil med mere komplekse game mechanics giver mere engagerende
oplevelser. Men det er ikke ngdvendiguvis tilfaeldet.

Det populaere skydespil CS:GO er enormt simpelt i sin grundform: To hold pa fem personer. Et hold
terrorister og et hold antiterrorister. Begge hold kan vinde ved at skyde alle spillerne fra det modsatte
hold. Terroristerne kan ogsa vinde spillet ved at placere en bombe, der nar at detonere. Modsat kan
antiterroristerne vinde spillet ved at finde bomben og desarmere den, inden den eksploderer.

Men den kreativitet og kompleksitet, som spillerne oplever, er enorm og har veeret med til at gere, at
spillet har levet siden 1999 og er blevet badde populzert, indbringende og har faet sin egen
internationale e-sports-liga med store pengepraemier.

Det er kendetegnende for mange game mechanics, at de virker simple, fordi spillene er intuitive. Men
det er bestemt ikke altid tilfaeldet. Lad os ga tilbage til Pac-Man som eksempel:

De fire sp@gelser har forskellige karaktertraek, hvilket har betydning for, hvordan spillet spilles: De har
nemlig kunstig intelligens. Blinky jagter altid Pac-Man. Pinky og Inky fors@ger hele tiden af positionere
sig foran Pac-Man og helst ved at fange ham i et hjgrne. Og Clyde skifter hele tiden mellem at jagte
Pac-Man og flygte fra Pac-Man.! At spagelserne har forskellige bevaegelsesmanstre, er med til at gere
oplevelsen staerkere for spilleren, fordi spillet bliver uforudsigeligt.

Vil man se en meget dybdegaende, men spaendende forklaring af sp@gelsernes bevaegelsesmanstre,

sa se denne video pa YouTube.

Noget af det samme ger sig gaeldende for spillet ‘Snake’ (1976), hvor du starter som en prik, der
efterhanden bliver lzengere, jo flere prikker du spiser. Det “eneste”, som spillets mechanics skal gere,
er, at:

o Bevaege prikken op, ned, hajre, venstre
e (Ggareslangen laengere ved hver prik
e Sgrge for, at man dar, hvis man rammer kanten eller sig selv

e Szette en ny prikind, ndr den foregaende er blevet spist

1 "Five Things You Never Knew About Pac-Man”: Chris Morris. Udgivet 3. marts 2011 og opdateret 26. marts
2012.



https://www.youtube.com/watch?v=ataGotQ7ir8
https://www.cnbc.com/id/41888021
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Men de tekniske elementer i koden, som ger det muligt for en spiller at spille spillet, er meget
komplekse. Det bliver meget tydeligt, hvis man kigger pa koden til Snake til BBC micro:bit.?

Cut scenes

‘Cut scenes’ er et begreb, der bruges om visuelle sekvenser, der ikke kan styres. Det bruges ofte som
en del af den historiefortaelling, der efterhanden er opbygget i computerspil. Fra det tidspunkt, hvor
computerspil begyndte at udkomme pa cd-rom, blev cut scenes udviklet som deciderede animerede

filmsekvenser.

| dag er sekvenserne store produktioner, men helt tilbage fra Pac-Mans tid er cut scenes tilstede.
Dengang dog kun som sma humoristiske bidder, hvor Pac-Man og sp@gelserne jagter hinanden. | dag

er cut scenes fra eksempelvis Fortnite meget store produktioner.

Bedre forstaelse af de teoretiske begreber

Ovenstdende teoretiske begreber kan vaere svaere at forsta for eleverne. Sa hvis man skal "hive det ned
pajorden”, s& kan man — maske — med fordel sammenligne det med at kere pa cykel:

1. Game world: Det sted, du kerer pa cykel.

2. Game rules: £t kort over, hvor du skal hen, og en forklaring af, hvad der sker, nar du for
eksempel drejer pa styret.

3. Gameplay: Den samlede oplevelse af at kere pa cykel: Hvis det regner, og du er kommet for
sent ud ad deren, sa vil du kare pa én made. Men hvis solen skinner, og du bare skal over til
din bedste ven med is, sa vil du kere pa en anden made.

4. Game mechanics: Det, der ger, at du oplever en god cykeltur. For eksempel at keeden er
smurt, at daekkene er pumpet, at du kerer pa en god cykelsti osv.

Yderligere laesning til baggrundsviden

Laes mere om de fire begreber ‘game world’, ‘game play’, ‘game rules’ og ‘game mechanics’ i
‘Computerspillets fortaellinger” af Trine May eller i ‘Computerspil i dansk” af Julie Baden Korch-

Frandsen og Pernille Cecilie Koksbang.

— — o 0 ultra:bit
2Zoom ind i koden ved at klikke pa ‘ctrl og +" og zoom ud ved at klikke pa ‘ctrl og -'. P4 Mac-computere er det m

tilsvarende ‘'cmd og +' og cmd og —') som eleverne kan bygge via ultra:bit veerktajskassen.

INDUSTRIENS



https://www.dr.dk/undervisning_flash/ultrabit/vaerktoejskassen/koder/098_snake.png
https://www.youtube.com/watch?v=UGQ5sOWuzy8
https://www.youtube.com/watch?v=wZBo5xYpvKo
https://www.dr.dk/viden/webfeature/ultrabit-toolbox
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Herudover kan flere af begreberne slas op pad www.lex.dk, som er et leksikon med blandt andet

Gyldendal i ryggen.
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