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Rock ’N Rull var resultatet av en projektkurs under Dataspelsutvecklings programmen pa
Hogskolan 1 Skovde.

Utvecklingstiden var 6 veckor, under den tiden anpassades spelet dven for en arcad maskin.

Teamet bakom spelet bestod av:
Per Andersson - Programmering
Johan Brink - Design

Johan Hellberg - Design

Petter Hogsander - Grafik / Musik
Daniel Johansson - Grafik

Allex Lifbom - Grafik

Mac Svan — Programmering
Niklas Akerblad - Musik

Gameplay: Spelaren styr en platta med mus/styrkula och pa den balanseras en kula. Spelaren
ska med kulan plocka upp och undvika olika objekt pa varje bana.

Spelet gar snabbt att spela, har en bred mélgrupp och ar enkelt att ta till sig men utmanande att
bemdstra.

Viér projketgrupp var den enda under kursen som hann med att producera ett fullt komplett spel
genom realistisk tidsplanering, flexibilitet och hart arbete.

Min roll i projektet:
Overgripande design I nira sammarbete med ytterligare en designer.
* Utveckling av koncept
* Gameplaydesign
* Leveldesign
 Interfacedesign
* Projektplanering
* Design dokumentation

http://rocknrull.thegameeaters.com

Korbar version finns att himta:
http://brinken.org/Portfolio/rocknrull 1.1.4.exe
17,3 MB



http://brinken.org/Portfolio/rocknrull_1.1.4.exe
http://rocknrull.thegameeaters.com/

Clandestine (2006)

Strachan Plaza - Block E8
¥ u"?'" " ;’ ¥ ‘L‘;

1". ! " N l] F!“T‘NF BriefingInstructions  Credits

| Instructions Corruption

J | As this s yot ¥ y L ¥
L it el e
[0 teparment S e
J We have traced payments of considerable sums to poiice officers from an unknown company. This

Insertion point ‘most officers in this station no longer are foyal to the mayor and the city. What we know for sure is that
Tis

willbe a simple assassination mission: kil Petrus Beernt.

Find a way in,
¥

« KillPetrus Beernt..
« Head to the Extraction paint.

Extraction point

/-Kai Sorg m H‘; ‘ )

Wounded Abilities. Disguise] pm I
First aid]
Markstmanship m [
OP:iexperiencegy

Secondary == it Perception m mm I 1

] dnaya Stealth——-—-_-|

I'm hurt, need some help!

NEA]
* I'm hurt, need some help!

ler Con==J_ K K] Engaging theenemy! |
Ludwig Weiner DEAD

W ki Sorg

Equipment

(== i st [ sV ot

Unkarmed o M| s Disviser Unfarmec o I IR s Diovie) o o

Standing by ororders ST — Firstaid) g

arksmanshi g I - YarKstanshi I

aiSorg OPlexperience m Wl — ; OPlexperiencem i
Seoondary Perceptonmy i = 77 Seotntary Perceptionm Bl

on | orders __|
Ludwig Weiner 0 & i Steaitin Geofry Kundert Y i Stealth o




Clandestine var dven det utvecklat for en projektkurs under Dataspelsutvecklings programmen
pa Hogskolan i1 Skovde.

Utvecklingstiden var 10 veckor.

Teamet bakom spelet bestod av:
André Alexandersson — Programmering
Bjorn Andersson — Programmering
Tor Andersson — Programmering
Johan Brink — Design

Fredrik Eriksson — Grafik

Christoffer Hallberg — Initial design
Johan Hellberg — Design

Daniel Johansson - Grafik

Nicklas Malmborg - Grafik

Gisela Persson — Grafik

Mac Svan — Programmering

Niklas Akerblad — Musik/Consept art
Johan Ostman - Programmering

Gameplay: Realtidsstrategi pa taktisk niva. Spelaren anvénder an handfull enheter for att 16sa
olika uppdrag med hjilp av tre olika spelligen: Conflict, Stealth och Deciet som varje enhet kan
nyttja separat. Varje enhet dr en unik individ med styrkor och svagheter som kan komplettera
varandra.

Spelet var fran borjan ténkt att innehalla flera uppdrag och ett avancerat management lége,
under kursens gang fanns dock endast tid till ett demo uppdrag. I 6vrigt ar spelet fullt spelbart.

Min roll 1 projektet:
Overgripande design I nira sammarbete med ytterligare en designer.
* Gameplay design (som huvudansvarig, med hjélp av ytterligare en designer)
* Gameplay balansering
* Leveldesign (i sammarbete med grafiker)
* GUI design (samt implementation 1 ndra sammarbete med grafiker och programmerare)
* Agent templates (de mallar utifran vilka spelarens enheter genereras)
* Urval av ljudeffekter samt viss ljudbearbetning
e Story
* Mappning och alpha maskning av grafik, samt visst annat grafiskt arbete
* Design och testning med pappers mockup av spelet
» Forarbete med designdokument via Wiki samt illustrationer och mockup
program(shockwave)

Korbar version finns att himta:
http://brinken.org/Portfolio/clandestine.zip
76,4 MB



http://brinken.org/Portfolio/clandestine.zip

Examensarbete (2007)

Som avslutning pd min utbildning 1 Dataspelsutveckling med inriktning mot design vid
Hogskolan 1 Skovde s har jag skrivit en teoretisk uppsats som mitt examsensarbete.

Uppsatsen har titeln Spelardrivet narrativ — Teori och praktik”

Syftet med uppsatsen ar att redogora for mina teorier om hur spel forhéller sig till berédttelser
och hur berittandets natur fordndras da spelaren blir en central del 1 spelets beréttelse. I spel bor
spelaren sjilv ges utrymme och mgjlighet att sétta sin priagel pa spelet och dennes uppfattning
av det. Detta dr viktigt di spelaren dr en del av spelet, vilket skapar en unik situation med
mojligheter som andra medier inte har. Uppsatsen tar dven hinsyn till praktiska implikationer
detta synsett har pé beréttelser 1 spel och vilka centrala funktioner det &r som gor det mojligt for
ett spelardrivet narrativ att uppsta.

Utdrag fran uppsatsen:

“Fragestillning

Hur kan ett datorspel lata spelaren sjdlv vara i centrum for spelets beréttelse? Att lata
spelaren forma och vara en del av beréttelsen, istillet for att endast ta del av beréttelsen sdsom
den presenteras av spelet?”

”Spelardrivet narrativ star 1 kontrast till spelets narrativ. Spelets narrativ ar dess narrativa
innehall som presenteras for spelaren sdsom utformat av spelets skapare. Det dr berdttandet som
skaparna av spelet medvetet forsokt formedla. Detta berattande forblir detsamma oavsett vem
som spelar spelet och hur det spelas. Spelaren skapar det spelardrivna narrativet vid
interaktionen med spelet, utifran innehéll, handelser och sitt eget agerande i spelvirlden. Detta
berittande har ett innehdll utdver spelets narrativ. Spelardrivet narrativ dr ndgot personligt och
kan ske mer eller mindre utan att spelaren sjélv reflekterar 6ver det. Oavsett om det dr medvetet
eller ej, sd engagerar det dock spelaren och fargar dennes uppfattning av spelets kvalitet och
underhéllningsvirde. Ett spel kan innehélla bade spelardrivet narrativ och spelets narrativ.
Spelardrivet narrativ dr nagot unikt for interaktiva medier sdsom datorspel och ér inte detsamma
som den empati eller tolkning som uppstér vid passivt ldsande av andra medier sdsom film eller
litteratur (ergodisk litteratur (Aarseth, (1997)) undantaget till viss del). Spelaren féar kinna att
denne tar del av en unik beréttelse som inte funnits om inte spelaren varit dir. En speciell kénsla
uppstar som inte ar jamforbar med icke-interaktiva medier. Spelardrivet narrativ upplevs
omvéxlande med spelets narrativ. Spelardrivet narrativ uppstédr dir det finns paverkan fran
spelaren via en pataglig eller abstrakt avatar dér spelaren kan gora dramatiskt laddade val av en
icke trivial natur. [...]”

Uppsatsen 1 sin helhet finns tillgdnglig hir:
http://brinken.org/Portfolio/Exjobb.zip


http://brinken.org/Portfolio/Exjobb.zip
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