Forelæsning: Computerspil, gameplay, og ludology

1. Teoretiske om game design (ca. 45 min. ) 

15 min. pause

2. Resume af spilregler fra sidst, primært AOK strategier (15 min.) 

3. Gennemgang af Age of empires (20 min.)  

15 min. pause 
4. Spille AOK singelplayer scenario 2-3 ( 75 min.) 
Frokost pause 

5. Gennemgang af scenario editor (15 min.) 

6. Konstruktion af afbalanceret kort (spilletid ca. 30 min.) (beskriv tankegang/principper/strategier) (60 min.) 

7. Præsentation af kort (20 min.) 

15 min. pause 

8. Playtesting hinandens (60 min.)
Bruce Shelley om spil:

· Spil skal differentiere sig fra andre på markedet

· Interesting decisions = fun factor

· De første 15 minutter er afgørende, skal være spændende/sjove

· Spilleren skal have det sjovt - ikke designeren

· Flere muligheder og oplevelser i samme spilunivers

· Gameplay vigtigere end realisme

Roller i spiludvikling

· Designer: Udviklet spillets gameplay

· Grafiker: Laver grafikken

· Programør: Programmere spillet dvs. så tingene hænger sammen, fungere

· Leveldesigner: De enkelte baner/scenarioer

· Producer/projektleder: Styrer processen, og samarbejde mellem forskellige grupper

Et godt design i følge Gil Winters:

· Holdet

· Deadline

· Teknologi

· Grafik

· Interface

· Audio

· Cool factor

· Platform

· Genre/tema

· Licens

Dominant strategy (Rollings):

Dominated strategy: Aldrig værd at bruge

Dominant strategy: Altid værd at bruge

Near dominance: Bruges indenfor meget afgrænset felt

( saks-sten-papir er nærliggende (minimum for interessante valg)

Effekten af disse er, at dele i dit spil er ligegyldige/ubrugelige

Der skal være dynamiske samspil mellem forskellige strategier – et par eksempler:

“Age of Mythology allows for the selection of one of nine civilizations within three cultures. Civilizations within a certain set are unique, but also contain many similarities with other civilizations in their set such as their units and general gameplay strategies.”

“Good openings can set the platform for easy wins in Counter Strike. A well executed rush or timely defense can both win rounds. The Essential Openings series describes some of the more important openings that every Counter Strike player should know how to execute.”
(www.mrfixitonline.com)

1. Age of Kings: Flush, Gush, Mush, Rush, booming, the Douche (partly scenario specific)

2. Counter-Strike: Inferno right side defense, Militia Sewer Rush, Torn defense, Prodigy Right Side Rush, Cobble 2nd Bombsite Charge (level specific)

3. Skak: Dutch Stonewall Defense, Brazilian Defense, Stonewall Attack 

Valg i spil:

· En mulighed som bør vælges nogle gange

· En mulighed hvor timing er kritisk og afhænger af kontekst

· En mulighed som gør lille forskel

· En mulighed som altid bør vælges

· En mulighed som aldrig bør vælges

Det gennemgående er Interesting choices…. Men hvor er de interessante valg i Donkey Kong, Diablo, Doom… (nogle spilgenrer mere oplagte end andre!)

Om RTS spil, præsentation lavet af Jesper Juul 2001. 

http://www.it-c.dk/courses/CS/E2001/06/rts/sld001.htm












