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Abstrakt

Virtuella miljoer dr ett omfattande @mne som innefattar mycket som &r aktuellt idag nér det
skapas flera nya virtuella miljoer hela tiden. Minniskor blir mer angeldgna att kommunicera
uppkopplade pa Internet via online Communities. Fler och fler médnniskor kopplar upp sig till
virtuella samhillen for att integrerar med andra, hitta information eller for att bli underhallna.
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Inledning

Denna uppsats skriver jag som en sammanfattning av det vi har ldst, gjort och diskuterat i
kursen Virtuella miljoer. Jag har valt att 1igga upp det som en uppsats.

I uppsatsen kommer jag att ta upp stérre omraden om online communities och dgna mindre
delar eller utesluta andra omraden inom virtuella miljoer. Jag har himtat den mesta
informationen fran fyra olika bocker, Designing Virtual Worlds av Bartle, Online
Communities av Preece, Online Game Interactivity Theory av Friedl och Hamlet on the
Holodeck. The Future of Narrative in Cyberspace av Murray.

Jag har dven valt att oftast anvidnda mig av ordet Community istillet for Samhille. Jag har valt
att anvinda det ordet for att jag kinner/tycker rent personligen att det passar bittre in.

Metod

Vi i kursen har lést de olika bockerna, skrivit ldslogg och diskuterat varandras ldsloggar. Den
informationen som jag skriver i denna uppsats #r det som jag har kommit fram till efter vara
diskussioner. Det som jag har gjort dr att jag har klistrat in mina ldsloggar och sedan skrivit
om dem efter de kommentarer jag har fatt av mina kurskamrater och ldrare. For att fa texten
mer at en uppsats dn en massa losa kommentarer. Jag har dven fyllt i information som jag
tycker att jag har glomt att skriva om i mina ldsloggar.

Disposition
Jag har valt att dela upp uppsatsen i 10 olika delar som framgar av innehallsforteckningen. Jag

har ocksa valt att skriva mest om vad man bor tinka pa nidr man designar ett vituellt
community.



Vad ir en virtuell miljo?

”A chat room would not be a virtual world because it has no physics; a strategic
wargame doesn’t map the player onto a single character through wich that
player acts; a play-by-email game doesn’t run in realtime; a singleplayer game
is not shared; a first-person schooter isn’t persistant.” (Bartle, 2004, s.4)

Grinsen som utgor vad som &r en virtuell miljo verkar vara harfin. Behover det vara sa stor
skillnad mellan en chatt och en MUD? Kan man rikna Moocks avatarchat som en virtuell
miljo? (http://moock.org/unity/uchatavatar/). Spelaren representeras av en avatar som kan
vilja vad sin karaktir ska vara en hjdrna, hund, bil, osv. Chatten dr grafisk och bestar av ett
rum dér karaktdren kan ga runt och prata i.

Vad ar ett Community?

Om du inte dr pa Internet sa existerar du inte.

Vad ir ett online Community? For vissa édr det frimmande varm, flummig, uppmuntrande bild
av folk som chattar och hjélper varandra. For andra dr det en mork bild av konspiration,
omstortande och kriminellt beteende och invasion av privatliv.

Nagra ser det som en framtid dér samhéllet dr understott eller ersatt av online communities.

En ordlistas definition av ett online Comunity later foljande “for example, talk of groups with
common interests, shared goals, activities, and governance”.

Preece menar att ett online Community dr: Grupp och individer som samarbetar att dela
resurser och tillfredstélla varandras behov.

Hon menar ocksa att ett online Community innehaller

e Minniskor som samverkar socialt, dem strivar tillfredsstilla deras egna behov eller
spelar olika roller, som ledare eller moderator.

e Ett delat syfte. Som ett intresse, behov, informationsbyte eller en service som bereder
en anledning for Communityn.

e Handlingsprinciper. I form av taktiska antaganden, ritualer, protokoll, regler och lagar
som guidar minniskors samverkan

e Datorsystem. Till support och formedlar social samverkan och lidttnadskinsla av
samhorighet.

Det finns bade morka och ljusa sidor av ett online Community. Vi formar och formas av de
Communities dir vi hor hemma. De Communities paverkar:
e Varat vokabuldr
Vad vi pratar om
Hur vi spenderar varan tid
Vad vi tycker dr viktigt
Med vem vi integrerar
Naturen av dessa integreringar

Det kan bli ett hilsoproblem ocksa da vi tillbringar mer tid stillasittande framfor datorerna.
Vissa kan kanske t.0.m. glomma bort hur man beter/umgas i verklig livet.

Det finns personer som har kollapsat framfor datorer nédr de har suttit i1 flera timmar framfor
datorerna helt inne i Community sa att de har glomt bort att rora sig, dta, dricka och sova.



Vissa Communities mojliggdr starka sociala interaktioner, medan andra dr vekt forenade
natverk. En del Communieties stoder, fostrar och ta hand om sina medlemmar medan andra ir
genomsnittligt kraftfulla, oengagerade och destruktiva.

Varfér dras folk till en Community?

Anledningen varierar. Vissa vill ha information, andra support/stdd, integrera med varandra,
ha skoj, mota nya ménniskor eller uttala deras egna idéer.

Communities med klara mal lyckas locka folk med liknande mal, de &r lika varandra, detta
skapar stabila Communities som dr mindre fientliga. En Communitys mening ir en av flera
faktorer som paverkar folks integration i online Communitys, likasa karaktiren av
Community. Folket dr pulsen i ett Community, utan dem &r det inget Community. Vibrerande
diskussioner, nya idéer och fortsatt bytande @mnen skiljer ett Community fran en webbsida.

Olika sorters Community

Halso community

Patienter som gar online for hilsorelaterad information vill ha flera saker:
e Att forsta deras problem bittre

Hitta information om deras sjukdom och behandling

Fa stod av andra

Hjélpa stackars lidande

Kénna sig radd

Webbsidor erbjuder information men online Communitys erbjuder mer personliga tillgangar.
Patienter kan integrera med varandra och med professionella.
Nackdelen ér att patienten kan fa fel information.

Om man designar ett hdlsocommunity bor man tdnka pa vad som hénder om det nu dr nagon
patient som har fatt fel information vem bir da ansvaret for att patienten har fatt felaktig
uppgifter? Ska patienten sta for felaktigheten eller ska Communityt gora det eller ska den som
skriver i forumet vara ansvarig? Det kan bli juridiska och hilsobringande effekter av felaktiga
uppgifter.

Finns det personer som uttalar sig for att vara en professionell doktor men inte dr det?

Jag tror att man ska ha en varningsklocka nér folk rekommenderar behandlingar av ej riktiga
doktorer. Vi har ju dnda bra sjukvard i varan del av virlden. Men om man kan gora mindre
konsekvensfulla behandlingar utan att behova belasta sjukvarden kan det vara bra, dven om
man ska var lite forsiktig.

Nagra andra i kursen har ldst boken Rheinhold — The Virtual Community de berdttar om nér
Rheinhold dotter hade fatt en fdsting och de inte visste hur de skulle fa bort. Rheinhold
kopplade upp sig till ett virtuellt community och fick reda pa av en Flash Gordan hur han
skulle tabort den och det var klart fére hans fru hade fatt svar via telefon om hur hon skulle fa
bort den.

Detta kanske inte dr det mest fruktansvirda exemplet diar mycket kunde ha gatt fel. Men det
kan finnas mycket virre situationer som man kan fa fel eller ritt uppgifter om hur man ska
gora. Dirfor ska man alltid vara kéllkritisk och véga in alla omstidndigheter om hur man ska
handla.



Utbildnings Communitys

Online Communitys dppnar nya mojligheter for studenter.
e De kan arbeta tillsammans

Byta information

Kommentera varandras arbeten

Dela resurser

Triffa folk fran olika delar av vérlden

Soka pa webben efter information utan att lana hem

Avstanden forsvinner

Det finns manga bra anledningar med att kunna ha utbildnings Communitys. I skrivande stund
gar jag tva stycken kurser pa distans via olika utbildnings Communitys, om de inte fanns
skulle jag formodligen inte kunna ga de kurserna och fa del av den kunskapen. Dels pa grund
av att de kurserna som jag ldser via distans finns inte vid den orten dér jag bor och dels ar det
att nu kan jag lagga upp min studietid lite hur jag vill. Jag kan dven fa hjdlp mitt i natten da de
flesta sover genom att ldgga in fragor i communtyt diar de klasskompisarna eller ldrarna dr
online kan svara.

Trots att allt detta &r jdttebra sa ska man alltid vara kéllkritisk med all information som
publiceras pa webben och speciellt i ett Community da alla far publicera verk pa Internet. Alla
kan ju inte publicera en bok, det maste vara nagon som betalar for publiceringen osv.

Men #dven om informationen inte kanske dr 100% ritt kan det vara en hjilp pa viagen. Sen
finns det minniskor och sammanhang da det kan vara bittre att ha undervisning i verkliga
livet.

E-handel

Det viktigaste nédr du bygger upp en Internetbutik &r att skapa tillit. Detta for att kunden ska
kinna sig siker att inga personuppgifter licker ut, transaktionen blir korrekt och att kunden
far det som bestills och betalas for.

Att skapa e-handel system forenklar affirer och man kan minska kostnader genom att inte
behova ha lika attraktiva lokaler, spara in pa personalkostnader, behover inte 1dgga ner pengar
pa samma sorts reklam, minska felbelopp med mera. Det finns manga olika sitt att spara pa
och mojliggora affarer genom att skapa e-handelsystem.

Nu ndr det 4 manga virdetransporter som ranas behover inte e-handelbolagen vara lika
oroade som de vanliga affirerna da nistan alla pengar &r elektroniska.

Men det finns massor av andra nackdelar som maste 10sas sa som sikerhet, tillit, frakt osv.

Tillit

Hur far man tillit till en e-handel. Sjilv ser jag ofta det om jag kidnner igen namnet pa butiken,
hur designen ser ut, dr det professionell design?, Har de skrivit ut kontaktinformation, &r
adressen http://www.hem.passagen.se/knut456456/Knutswebbshop/index.htm eller
http://www.datorbutiken.com adresserna har inget med nagon speciell webbshop att gor utan
ar mer ett exempel, dr det en secure server (https://) eller hur sker transaktionerna, finns det
alternativ till kortbetalning, osv.



“Trust is the expection that avises within a Community of regular, honest, and
cooperative behavior, based on Commonly shared norms, on the part of the
members of the community, (fukuyama, 1995, p.x)”(Preece, 2001, s.191)

Hur far man tilltro till ett online Community?

e Det gor man genom att klargéra samanhang i fornekanden eller interaktioner som
finns. T.ex. personer eller foretag kan fora fram bevis pa vem de ér, vilket kan vara i
en form av kompetens och tidigare framforanden i “business” eller ett uttalande av
langsgaende inblandning i ett Community.

e Skapa klara och sanningsenliga bekinnelser, T.ex. Vi lovar att ta ansvar for fel och
hjilpa till med problem.

e Kinna till att tilltro/tillit 4r att ta en risk, dnda gor sa att det baserat pa gott rykte av
kvalitet och palitlighet.

Spam ar ett problem

Vissa tider bestod 50% av alla mail pa Internet av Spam. Spam finns for att det dr billigt och
latt att skicka. Du kan gora det sjdlv for eller betala 200 dollar till kommersiellt foretag for att
skicka 100,000 meddelanden.

Ar det verkligen en bra marknadsféring med Spam?

Som jag ser det kan det bade vara daligt och bra att marknadsféra med spam. Du nar ut till
manga vildigt billigt och du far ut ditt foretagsnamn, namn pa produkten och den
informationen du vill ha ut. Om tva personer av de 100,000 meddelande kdper en produkt av
dig for 200 dollar stycket har du redan gatt plus. Plus att du har fatt ut reklam om din produkt.
Men sen finns det nackdelar och det ar att folk kan fa en negativ bild av ditt féretag om du sa
kallat spammar folk. En annan negativ sak ir att det dr olaglig att sdnda ut olovlig spam.

7 I Sverige infordes 1 april 2004 en lagstiftning for att motverka spam med
kommersiella  syften  (opinionsbildning  etc.  undantas). Mottagaren
(privatpersoner och enskilda firmor) maste pa forhand ha givit sitt tillstand till
reklamen. Ddirtill maste e-postreklam alltid innehalla en giltig avsdndaradress.
Till denna skall mottagaren kunna sdnda en begdran om att slippa e-postreklam
fran avsindaren. Kravet pa att mottagaren skall ha godkint reklamen gdller
dock i huvudsak inte ndr en person redan har handlat varor eller tjiinster av ett
foretag och ddrvid ldmnat ut sin e-postadress. Sverige foljer med denna
lagstiftning ett EU-direktiv om en gemensam europeisk lagstiftning. Lagen
gdller inte for aktiebolag, stiftelser och andra juridiska personer.”
(Nationalencyklopedin, 2005)

Enligt vissa definitioner kan man dven spamma i communities och pa det viset na ut till fler
personer.

Personers "riktiga liv”

Roller dndras nir de gar online. T.ex. Lirare rapporterar att de dndras nir de gar online. Dem
som dr starka och har sjdlvkédnsla nir de dr i klassrummet kan finna dem sjidlva osdkra och
nervosa online.

Ar detta positivt eller negativt? D4 far vissa chansen att visa sig om de inte vigar visa sig i det
verkliga livet. Eller blir det bara forvirring nér rollerna dndras?, Hur &r vi skapta i naturen, ar



de som &r ledare i det verkliga ledare och dr menade ledare och det blir fel om ménniskor som
dr osdkra 1 verkliga livet blir ledare 1 ett online Commuinty? Eller Oppnar det bara
mojligheter?

Detta ar lite fragor som man kan stélla sig.
Vissa personer som #r en minoritet i det verkliga livet kan ga samman med andra som har
samma asikter och intressen online. Diar kan de skapa opinioner och paverka folk.
Det finns skrick exempel pa detta till exempel sjdlmordsbendgna som gar ihop och skapar
grupp sjdlvmord, olika sekter skapas eller extrema organisationer skapas.

Men det kan dnda skapas positiva forum dér personer som har daligt sjalvfortroende, folk som
inte vagar visa sina standpunkter i verkliga livet kan komma ut med sina idéer, tankar,
kunskap i ett online community. Genom att vaga kommunicera online kan deras
sjalvfortroende vixa och de kan kinna sig behdvande pa sett annat sitt.

Utvecklingen av ett online Community

Utvecklarna av ett online Community maste sta med ena foten i vérlden av teknologi och
andra foten 1 virlden av ménniskor.

Det ar flera fragor som utvecklarna maste bestimma sig for

Vilken funktionalitet astadkommer mjukvaran?

Hur relaterar det med online Comunityns behov?

Hur vl stodjer anvdndbarheten de anvdndarnas grundliggande uppgifter?
Hur paverkar det de sociala behoven?

Hur viktigt dr det att anvindarna kan soka i arkivet?

Behover Communityn verktyg for att stodja vissa roller?

Kan mjukvaran grovt stodja det?

Kan man utoka sa att det stodjer fler anvindare?

Hur mycket teknisk expertis krivs det for att implementera det?

Hur mycket kostar det?

Hur populért &r det?

Behover anvindaren speciell mjukvara eller hardvara for att komplettera det?

Det finns tre végar att skapa ett online Community.
1. Programmera det sjilv
2. Klistra ihop det, ta/kop olika delar och klistra ithop det
3. Bli en "HomeSteader”, bjud in folk att skapa deras egna Communities eller sub-
Cummunities pa deras sidor. Skapa mallar, vilj ut chattar, osv.

Det du far tinka pa ar:

Vilken expertis vill du sitta upp och ha i ditt Community?

Vilken utrustning behovs det for att utveckla och bibehédlla Communityt?
Skalbarheten, Vilken skala kan communityt vixa till?

Anvindbarheten, behovs det hog skicklighet, fa fel och hog produktivitet?

Man maste ocksa tinka pa hur man ska fa folk till Communityt. Som jag skrev innan har
Preece sagt att folket &r pulsen i ett Community, da maste man ha en bra marknadsforing for
Communityt.



Det finns ingen direkt formel for att skapa ett populdrt Community, Men i
utvecklingsprocessen finns det stigar och vigar man kan folja. Community dr dynamiska och
dndras konstant, det dndras med deltagarnas personlighet, aktiviteten av gruppen och ibland
externa influenser. T.ex. det som &r viktigt i en Community 1 borjan behdver inte vara viktig
senare.

Tekniken ir inte det viktiga i ett Community, det ir medlemmarna som &r det.

Utvecklarna har en liten eller ingen kontroll 6ver Communityts medlemmar. Men man kan
gora mycket for att ge Communityt en bra start, genom att skapa bra anvindarvénlighet
genom att planera de sociala strukturerna.

Det &r viktigt att ge Communityt ett namn som &r létt att komma ihag, som ocksa tydligt
beskriver syftet med Communityt, detta dr sdrskilt viktigt for nykomlingar.

Sociala guidelinjer for syftet med Communityt
1. Ge Communityt ett klart meningsfullt namn.
2. Skriv ett bestaende uttalande om syftet.

Véagar att grunda ett Community

Bartle skriver pa sidorna 237-245 om olika vigar man kan skapa ett Community. Ju mer folk
vill kommunicera ju mer folk vill de utveckla en relation, desto mer relationen utvecklas desto
starkare blir Communityt.

Kom ihag att det dr den individuella relationen som &r viktig, Communityt r bara
uppdykande konsekvenser av dessa vinskapsrelationer. For att gora detta kan du skapa
kanaler, lata folk fa meddelande med deras namn, deras placering, deras karaktirers
egenskaper, grupper dir de dr medlemmar i, ha olika d@mnen, lat dem ha dem gora det genom
att anvinda realtime skrivning, genom anslagstavlor, genom epost. Lat dem vilja vilken kanal
som intresserar dem och fokusera pa dem. Om inget av dessa passar i den virtuella virldens
fantasi/fictionen, dndra pa fantasin/fictionen, det &r viktigt.

I verkliga livet kommunicerar du med kroppssprak, tonfall, du gestikulerar dven nidr du pratar
1 telefon, for att ldttare uttrycka dig. Detta kan du inte gora i en virtuell vérld. Men du kan
byta ut det mot smileys, ’grat” och andra kinslor.

Det finns filter som stimulerar olika former av kommunikation, det finns stamnings, ldspnings
—filter och alla mojliga filter. Om du till exempel har druckit 10 6l och ska sdga det engelska
ordet say sa blir det shay, da s forvandlas till sh.

Det kan vara en ritt sa rolig effekt, men blir det inte jobbigt till slut? Ett exempel dr om du
laspar och du maste dras med det hela tiden.

Bartle skriver ocksa om att man inte ska férsoka tvinga ihop socialagrupper. Detta for att det
kommer att bli socialgrupper dnda. Ett undantag dr om en karaktir bor i en skitig stad, men
forlorar status men forlorar status om han sopar rent gatorna. Men en newbie kan sopa rent
gatorna for den har ingen status. Detta medfor att den gamla spelaren vill fa in den nya
spelaren i staden och de blir beroende av varandra.
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Spelare A dr inte beroende av spelare B for att na sitt mal, men spelare B for att na ett mal.
Men spelare B kan gora det mycket enklare fler spelare A genom att hjélpa till pa ett trivialt
sétt.

”Acts of kindness are the currency of friendship” (Bartle, 2004, s.233)

Detta skapar en bra relation som bygger pa just detta, Spelare A gor en vinskaplig handling
utan egentligen behdva gora detta for att na sitt mal.

Anvéandbarhet

For att fa en mjukvara(Community) sa anvdndbart som mojligt ska den vara designat sa
uppgifterna kan goras snabbt och litt. Det maste vara latt att ldra sig och innehalla den
skickligheten som krivs, enligt Preece.

Utvecklarna kan gora en storre bidragande bit till Community genom att kinna igen de
karakteristiska uppgifterna och forsikra att mjukvaran dr designad till att stodja dem.

Fore man designar en ny mjukvara ska utvecklaren fundera 6ver hur anvindarens behov dr,
bade pa Community nivan och den individuella nivan. Utvecklarna tar ibland forgivet att de
vet vad anvindaren vill gora, detta for de sjdlva dr anvidndare och andra beter sig som dem.
Detta kan leda till oanvdndbara system som slésa bort flera timmar av anvéndarens tid.
Utvecklaren har glomt bort hur mycket teknisk erfarenhet de har.

Bra anvindbarhet
e Stoder folks kreativitet
e Forbittrar deras produktivitet
e Gor sa de kinner sig bra

Dalig anvindbarhet leder till
¢ Frustration
e Bortkastad tid, energi och pengar.

Bra anvédndbarhet kraver

Snabb inldrning
Behaller hog skicklighet
Fa fel

Hog produktivitet

Former av kommunikation, chatt, diskussioner, debattering, fragning och svar trostning,
annonsering, empatisering dr magiska ingredienser av ett Community.

Atkomlighet

Om det ar Communityts mening att ha ett 6ppet medlemskap, utvecklaren maste da se till att
det dr oppet for alla. Att det inte finns gomda barridrer att ta sig in igenom.

Fundera pa vilken niva pa utbildning, kon, kultur eller typ av utrustning som kommer att
hindra nagra fran att ta sig in.

Gor ett klart uttalande vad det krivs for teknik och andra rekommendationer.

Det &r valdigt svart att gora det tillgéngligt for alla om man ska kolla pa alla perspektiv. Jag
tror att man far gora vissa begriansningar och vilja ut lite. Vissa ldnder har censur sa att du de
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kanske aldrig far tag pa ditt community osv. Det finns kulturella, sprakliga, tekniska och
sociala aspekter som gor att det kan bli omgjligt for vissa att kunna anvénda ditt community.

Roller

Roller som moderator, Community administratdr och specialister/experter som &r delaktiga 1
fragor och svar dr extremt viktiga att ha.

Moderatorns ansvar dr ofta att ta initiativ och vigleda diskussioner, men ocksa att vara en
problemlosare. Moderatorn kan ha en stor inverkan pa innehéllet och interaktionen. Det dr
darfor viktigt att tanka pa att ha en moderator eller inte. Det kanske kréver en utomstaende.

Styre

e Maste bestimma om Communityts dgare ska bestimma eller om Communityts ska
bestimma Over sig sjilv.

e Bestimma vilken niva som spraket ska ligga pa. Ska rasistiska, obscena och aggressivt
sprak censureras?

e Skapa Netiket och infor det pa chattar, listservrar och inbyggda Communities

e Definiera regler for rostning och andra processer som kraver publika arrangemang.

e Genomdriv regler, det dr oftast Moderatorns uppgift.

Roller i utvecklingsprocessen
Rollerna i utvecklingsprocessen bestar av designer, programmerare, konstnir/artist,
ljudtekniker, producenter.
e Designerna har en littsinnig sagoberittande fantasi.
Programmerarna gor det egentliga jobbet av byggandet av den virtuella vérlden.
Konstndren/Artisten dr konstnidren som fyller det med form.
Ljudteknikerna bestimmer kénslan och sinnestillningen.
Producenten hittar utvigarna/resurserna

Om en designer misslyckas blir konsekvenserna for en virtuell vérld forodande.

Men detta giller vil alla som har en post som hogt ansvar? Om programmeraren klantar till
sig sa kan allt skita sig?

Bartle skriver om att om en bit kod inte fungerar dr det litt att hitta och vanligt vis litt att fixa
till. Stimmer detta? Ibland kan det vara att programmeraren har tinkt i fel banor och maste
nastintill skriva om allt for att han tinkte fel i borjan? Men ofta gar det litt att rétta till felen.
Trots att den storsta tiden for en programmerare oftast gar till felsokandet.

Bartle skriver att om designern gor samma fel som nagon annan kommer det att lamsla
virlden i veckor. Designern dr den mest viktiga rollen ndr du skapar en virtuell virld, den tar
det hogsta priset nér det faller.

Ett software-engineering-foretag dr oftast organiserat pa foljande sitt.
e Foretagetsledning

Sélj och marknadsforing

Finans och redovisning

Mjukvaruutveckling, support och kvalitétsforsiakran

Verksamhet och informationsteknologi (IT)
e Minskligaresurser (HR)

(Bartle, s.84)
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Detta dr huvudfunktionerna i ett mjukvaruforetag, sen kan de vara lite omstrukturerade
beroende pa vad det &r for ett foretag.

Regler

Nagot som ocksa ar viktigt i en virtuell miljo dr att skapa regler, vad anviandaren far och inte
far gora. Att ldgga ansvar pa anvindarna, att de inte far kranka varandra eller gora olagliga
saker. Att skapa regler som ska godkédnnas och foljas av spelarna dr inte den optimala
16sningen pa problemen som kan uppsta. For det ticker inte alla problem, det gar ofta inte att
ha regler som ticker allting. Detta giller i verkligheten ocksa. Jag tror at man inte ska skapa
alltfor manga regler, detta for att om det dr manga regler sa lidser folk inte igenom dem, vissa
regler tas inte pa stort allvar och att det dr svart att komma ihag och uppfélja allt. Jag tror att
lite moral far alla ha. Allt 16ser sig inte bara med att skapa en massa regler som alla maste ldsa
igenom som i sin tur gloms bort och hilften av reglerna inte f6ljs. Jag tror att det dr béttre att
skapa nagra fa klara regler och det uppticks att det inte gar att bara ha dem kan man utoka
reglerna, skriva om dem eller 16sa det pa ett annat sitt. Jag tror att vi gor oss bekvdma och
stinger in oss med massa regler. Reglerna kan mista sin betydelse om det skapas jittemanga
regler och knappt nagon pafoljd pa dem. Vad hinder om reglerna bryts, ska det vara straff pa
det da? Eller ska det bara vara riktlinjer? Kommer det att bli juridiska pafoljder om man
bryter mot en regel? Foljer reglerna den aktuell lagstiftning? Ska vi skapa regler for att skydda
oss som har skapat spelet? Eller ska vi skapa regler for att skydda vara anvindare? Ska man
skapa regler utifran varat regelverk som vi dr vana vid? Vad &r en normal regler? Kan man
jamfora detta med verkligheten? Verkligheten ir inte lika dan som 1 en datorvérld?

Navigation

Det stora problemet nidr man anvinder webbplatser dr navigationen. Alltsa hitta det man
soker.

® Undvik att anvédnda frames. Det motarbetar bokmirkning.

® Motarbeta herrelosa sidor, forhindra doda ldnkar, de kan fora in en 1 en
aterviandsgrand.

® Undvik att designa langa sidor med mycket tomrum. Da man blir tvungen att skrolla
® Skapa navigationsstod sasom en navigationskarta

® Avsta fran att anvdnda djup, hierarkiska menyer. Detta tvingar anvindaren att griva
ner sig for att hitta det dem soker.

® Skapa en struktur av utseende och kénsla for navigation och informationsdesign.

Atkomlighet

e Undvik onodigt langa URL:er och URL:er med ovanliga tecken.
e Anvind standardfiarger pa lankar (blatt).
e Designa for att forhindra lang nedladdningstid

Informationsdesign

e Ta bort utgangen eller ej fullstandig information.
e Presentera text effektivt.
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¢ Undvik 6verdriven anvindning av firger. Farger dr anvindbart att marker olika sorters
information. Anviand mjuka férger till bakgrund och kontrastfirger till text. Ténk pa
att det finns fiargblinda sa anvind inte gront och rétt ihop.

® Begrinsa omotiverad anvindning av bilder.

Checklista for socialabiten och anvandbarhet

® Varfor ska jag ga med i ett Community?
Hur gar jag med och ldmnar ett Community?
Vad ir det for regler i ett Community?

Hur boérjar jag ldasa och skriva meddelande?
Kan jag gora det jag vill I&tt?

Ar Communityt sikert?

Kan jag uttrycka mig sjélv som jag vill?
Varfor ska jag komma tillbaka?

Servrar och klient

Server

Bartle skriver om att det #dr en grej att ha 100,000 spelare pa 50 servrar dn att ha 100,000
spelare pa en server &r nagot helt annat. Det kostar mindre att kopa in atta datorer med kraften
X @n att det dr att kopa in en dator av kraften 8X. Detta sitt att tinka har kommit for att stanna
for en virtuell virld &r for stor att passa pa en dator, darfor maste det partitioneras ut pa flera
servrar.

Om man anvinder flera servrar och en spelare vill flytta dens karaktér fran A till B, da maste
subservern lasa placering B, kolla om den ér fri, om den &r det, flytta spelaren till placering B,
da lasa upp den. Placering A maste ocksa vara last sa att alla som vill gora nagot med
Karaktiren tror att den dr pa placering A.

Detta &r ett sdtt hur man kan tidnka nédr man ska implementera en virtuell vérld pa flera servrar.

Vid flera serverar vill vi sprida spelarna jamt over alla subservrar. Detta for att 6ka prestandan
over alla servrar. Det dr onodigt om en server gar pa 5% och en annan gar pa 100% och
kanske brakar ihop for att den subservern med som arbetar 100% inte hinner med. Man maste
balansera ut allt pa olika servrar, det finns tva olika tilvigagangsitt for det. Det ena &r fixed
load balancing och det andra dr dynamic load balancing. (Bartle, 5.98-104)

Enligt Paul Willys (1999, http://www.digitalpoint.com/lists/19435.html) sa sker laddningen i
dynamic load balancing i enligt serverns formaga att handskas med det, snabba maskiner far
mer att gora. Fixed load balancing skickas lika stor del av trafiken till varje maskin, sloa
maskiner kan bli 6verladdade medan snabba maskiner sotar igen.

Fixed load balancing
e Det dr litt att implementera
e Kan portionera ut det pa flera subservrar for storre effektivitet.
e Tillater klienter att rdkna ut vilken textur som behovs och forladdar dem
tillgrafikkortets minne.
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Dynamic load balancing
e Har tit tirdng, du kan se horisonten
e Har inga fysiska grénser, alltsa monster fastnar inte i granser
e Balanserar laddning bittre

Bartle skriver om Jack the Ripper kunde ga 6ver en grins for att polisen inte kunde ta honom
skulle han anvinda en annan teknik.

Alltsa om man anvinder sig av fixed load balansing och poliserna fastnar i grinserna sa kan
man bara ga 6ver griansen och ens taktik fordndras gent emot om man skulle anvinda sig av
dynamic load balancing och poliserna skulle folja med Over grinserna och bli jagad hela
tiden.

Men lite sa &r det dnda i verkligheten, eller i alla fall i filmens vérld. Du har sdkert sétt ndgon
film da boven jagas och forsoker ta sig 6ver griansen till Mexico eller Canada nir de har begatt
ett brott 1 USA f0r att inte bli tagen.

Bartle skriver att man alltid fir rikna med si kallad lagg eller férdrojning. Aven om man har
en perfekt lina till servern sa blir det en fordr6jning.

Detta dr nagot man maste rikna med niar man gor en virtuell véirld. Kommer anvéndare som
sitter med perfekt lina i rummet jaimte servern att fa fordelar jamfort med nagon som sitter pa
sattelit pa andra sidan jordklotet?

Om det finns tekniska aspekter som gor att man kan fa fordelar sa kommer vissa spelare att
dra nytta av det eller kanske utnyttja det.

Begransningar

Vilka begrinsningar finns det pa niatverkskommunikationen? Var gar den kritiska griansen pa
hur manga anvindare som en singel spelvirld klarar av?

Implementationen av multiplay-nitverks-funktion pa ett kortspel eller liknande spel dir
intervallet mellan de olika spelarna dr langa ir relativt enkel. Ju mer nitverksspelet bygger pa
snabba drag, spelarnas reaktioner och realtidshindelser dr desto svarare att implementera och
fa timingen att fungera.

Det #r darfor viktigt att borja designa med det virsta scenariet i atanken. Om spelet fungerar
over normal Internetanslutning sa blir det inte svart att skapa ett turn-base” variant for LAN.

Nir du designar ett multiplayerspel dr den mest utmirkande signifikanta aspekten att ta itu
med nitverksverksprestandan. Det brukar definieras av tva saker latens och bandbredd.

Latens menas med den tiden som ett paket firdas fran sidndaren till mottagaren, (klient —
server, server — klient eller klient —klient). Med bandbredd menas hur mycket data som kan
skickas via nétverkets kablar inom ett tidsintervall.

Ett problem ir att alla som &dr anslutna inte har samma anslutning. De med bést anslutning kan
dra fordel med att fa datan snabbare osv. En 16sning pa detta problemet r att skicka datan till
de som har simst anslutning forst.

Topologier
Det finns lite olika nitverkstoplogier som anvinds 1 spelsammanhang, den vanligaste topologi
i detta sammanhang &r den sa kallade stjarntopologin.
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Bilden ovan ska representera en stjarntopologi, dir varje paket som skickas maste ga via
servern fore den gar vidare till rdatt mottagare. I denna topologi dr bandbredden och latensen
bara beroende pa vilken anslutning det dr mellan klienten och servern. Alltsa #r klienterna
bara beroende av sin egen anslutning om servern nu har tillricklig bandbredd.

Ett alternativ till stjarntopologi &dr peer-to-peer, med denna topologin blir mer lika for alla
klienter. Det finns lite olika sett att implementera ett sadant ndtverk, det littaste &r
formodligen en Token-ring-topologi. Det storsta problemet med topologin i spelsammanhang
ar latensen. Detta &r for att det &r manga lankar mellan séndare och mottagare och det &r bara
en link som &r aktiv samtidigt.

T N

1 [

Varje spelare for vinta tills det dr deras tur att ha token och skicka sin data.
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En annan sorts peer-to-peer nitverk &r nér alla dr lankade med varandra.

Med denna topologi pratar varje klient direkt med varandra. Med denna 16sning skickas
formodligen en kortare fysiskvidg och dir med lidgre latens. Det kan vara svart och kostsamt

att bygga stora ndtverk med hjidlp av denna teknik, for att alla maste vara ihopkopplade med
varandra.

.

Vilken topologi du en anvinder styr bandbredden i stora drag begrinsningarna for varje
spelare.

Fa det att flyta

Men det finns nagra saker du kan gora for att fa det att flyta pa bittre.

e Lat paketstorleken vara liten och komprimera datan. Om du anvidnder ritt
kompressionsalgoritm kan du minska paketstorleken till en tredjedel av storleken. Med
detta kraver processorkraft.

Prioritera utbytes data. Prioritera realtidsdata fore ljuddata eller textdata.

Skicka inte data under fasta intervaller och storlekar. Skicka data nir det behdvs.

Kolla sa du inte skickar liknande data, forsok optimera.

Implementera Al pa varje klient

Begrinsa utskickningen av data. Om spelarna inte ser varandra behdver de inte fa
informationen om varnadra.

Anvind multicasting. Pa det sitt kan du reducera data ska skickas.

Om en spelare klagar pa sa kallad "Lag” &r det formodligen pa grund av Latens. Med latens
menas tiden i millisekunder fran det att paketet skickas fran en nitverksnod till att det nir
slutdestnitationen har fatt paketet. Det kan rdknas ut pa foljande siitt.

Latens = ms / (bitdata x antalet bitar) + ms restid

Spelarna ska aldrig kénna att spelet star still eller har kraschat ndr spelet véntar pa
inkommande data.
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Interfacet ska alltid reagera pa anviandarens kommandon och vara sjdlvstindig fran
nitverkskommunikationen. Du kan underlitta det med foljande punkter.

e Forsok gora sa att hindelserna #r forutsebara. Skapa gangar, stigar, “wormholes”,
hissar.

e Ligg inputen pa en ko och skicka ivig dem nér det ir din tur att skicka. Se till att du
inte missat nagot kritiskt kommando.

e Begrinsa omedelbar och kédnsliga hindelser. En spelare kan veta att det krivs ett visst
antal slag att doda nagon med svirdet, men vet inte hur manga skott det tar att doda
nagon med en kulspruta.

e Schemaligg hindelser som du vet baserar sig pa realtidsinformation.

e Gor latens en del av spelet. Skapa trovirdig slowmotion, exempel Max Payne liknande
slowmotion. Skapa sa att latens skapar logiska sloa reaktioner. Gor sa att du kan fa
igen tappade paket eller till och med att det hidmtar sig fran perioder som man har
tappat anslutningen

Nitverksdatan ska skickas via nagot protokoll, det finns 2st protokoll som anvénds mest, TCP
och UDP.

Transmission Control Protocol (TCP) dr den mest palitliga av de bagge. Nir du anviander TCP
garanterar du att paketet kommer att komma fram sa smaningom. Protokollet atersinder
automatiskt paketet vid ett fel.

TCP garanterar att alla paket kommer i ordning och dr formodligen ett bittre val for
anvindare med standardmodem for att det dr mojligt att komprimera paketets huvud.
Kommentar: TCP anviinder sig av sliding window principen och kan da ta emot ett antal med
data i oordning och sedan vinta till data i fonstret har fyllts upp, for att sedan flytta vidare
fonstret.

Men om ett paket kommer bort under skickningen kommer latensen att oka.

User Datagram Protocol (UDP) dr ocksa kallad for best effort service eller protokoll. Det dr
vildigt flexibelt genom att tillata dig att bygga ett protokoll ver UDPs protokoll.

UDP ir inte lika palitligt som TCP for att det sker ingen automatisk aterséandning av paketen.
Det finns heller ingen garanti att datan tas emot i ordning. Den stora styrkan med att anvinda
UDP ir att latensen inte 0kar. Den tillater dig att halla latensen pa rimlig niva.

Sakerhet

Bartle skriver att ditt klientprogram kommer att bli hackat. For de virtuella vérldar som inte
har nagra spelaspekter till behover det inte spela nagon storre roll. Annars spelar det en stor
roll.

Man behover se dver informationen i de paket som skickas fran klienten till servern. Om den
informationen spelar nagon storre roll for hur spelet kommer att paverkas.

Man bor kontrollera att servern pratar med rétt klient, att det inte dr en fejk klient. Om det nu
ens dr din server, det kan vara folk som har byggt upp sin egen server och spelar gratis.

Kan nagon krascha servern?

For att skydda sig fran Hackers kan man anvinda sig utav kryptering, gora en infrekvent
kontroll sa att paketsniffingprogram vill missa.

Nir du skapar din server ska du tidnka pa sdkerhet och framforallt tinka en gang till om du ska
lamna ut koder till servern. Servern skoter ofta den mest kritiska processen.

Jag kommer ihag nir jag spelade Duke Nukem 3d da var alla instdllningar och allt skriven i
oskyddade ini filer som man kunde ga och dndra om i en vanlig texteditor. Det var
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information om vapen, ammunition, hélsa osv. Nir jag spelade mot mina kompisar kunde jag
vara vildigt mycket bittre dn dem tack vare mina sma dndringar. Detta var véldigt enkelt sitta
att modifiera data till att skapa ett 6vertag och en regerande mistare. Det var nog férmodligen
ocksa till att jag trottnade pa att spela det spelet. For da forsvann utmaningen och jag glomde
bort de riktiga virdena som de olika vapnen och sa vidare hade.

Jag och en kompis satt och spelade ett Flashspel pa Internet som hette beat the meat for ett tag
sedan. Spelet gar ut pa att man ska sla pa ett kottstycke med hjélp av ett basebollstrd. Jag kom
pa tva sitt att fuska och vara helt 6verldgsen Over alla andra. Jag ska tilligga att det fanns en
global highscore for de bésta podngerna. Det forsta sittet att fuska var att ladda ner html-filen
och @ndra om upplosningen pa Flash-filen. Pa det sittet mirkte jag att man fick olika podng
genom att flytta basebollstrit olika fort baserat pa spelets fordefinierade punkter. Nir jag
andrade upplosningen for bredden fran 550 till 55 pixlar kunde jag flytta basebollstrdat 10
ganger sa fort over de forbestimda punkterna trots att jag egentligen holl samma hastighet. Da
fick jag 10 ganger sa mycket podng dn vad jag egentligen skulle ha fatt.

Det andra sittet dr att ldigga en sa kallad paketsniffning och analysera vad det &r for
information som flash —applikationen skickar till ett phpscript for att sedan uppdatera
databasen som haller reda pa highscoren. Niar man vil har skapat ett liknande paket men
andrat informationen i det sa att man dndrar podngen till 6nskade poéng.

De som har gjort det flashspelet har formodligen inte tinkt sa mycket pa sikerhet.

Misstag i en virtuell véarld

Nir nagon gor ett misstag i ett singleplayer spel kan den borja om fran ett sparat lage. Men
om man ska borja om i en virtuell véirld maste alla borja om. Detta skriver Bartle pa sidan
253.

Maste alla borja om, eller kan den personen som har gjort misstaget inte bara koppla ner och
koppla upp sig igen till virlden? I och for sig kommer spelaren in 1 samma vérld didr man
slutade spela. Men det kan vara en idé om man har fastnat i en vigg eller natt annat liknande
problem har intriffat?

Bartle fortsitter med fragestillningen: hur kan spelare ldra sig av sina misstag?
Kommer liknande situationer regelbundet? Respekteras allt i olika tider, vad innefattar det
virlden?

Férflyttning i en virtuell miljé
Det finns fyra olika sitt att forflytta sig i en virtuell virld.
e Absolute directions; Klassiker som anvidnder Norr, norddst, Ost osv.
e Relative directions; Forflyttar sig fran karaktérens riktning, vénster, hoger framat osv.
e Contextual directions; Kommandona har olika mening beroende pa vilket
sammanhang, in, ut, tillbaka, osv.
e Landmark directions; Detta forflyttar dig till ett stdlle som har stor betydelse, trisk,
torn, affir osv.

De flesta textbaserad och 2% d grafiska virldar anvinder sig av absolute directions. De flesta
3d grafiska virldar foredrar relative directions. (Bartle, s278 — 282)

Jag haller just nu pa att ldsa en kurs i Java dar vi gor ett textbaserat dventyrsspel. I spelet
kommer vi att anvinda oss av Absolute directions, alltsa north, east, osv.
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Enligt Barte finns det tre anledningar att anvinda sig utav Absolute directions i detta
sammanhang.

e  Rumbeskrivning behover inte redogora var alla karaktérer 4r.

e Absolute directions dr mycket lédttare for spelarna att kartldgga @n relative directions.
(Spelare foredrar den nér de gor fritt val av vilken som kan anvindas)

e Pa engelska har de fyra huvudkompassriktningarna en unik begynnelsebokstav. Om
man jamfor med relative direction sa ka SL sta for slide left, men L kan ocksa sta for
lock.

2Y%2d virtuella miljoer anvénder sig ofta av absolute direction for de presenteras en fixerad vy
over den virtuella vérlden.

3D virtuella virldar presenterar spelaren med ett karaktirsogavy over omgivningen. Det
medfor att forflyttningen gors ifran karaktdrenssynlinje, alltsa Relative directions.

Fysik

Olika sorters uppdelning

For att ldttare implementera den virtuella virlden kan man dela in den i olika delar.

The World — Ar hela virlden, antingen kan man ha hela virlden och/eller dela upp den i
mindre delar.

Zones — Man kan dela in virlden i olika zoner detta for att ldttare dela upp vérlden pa flera
servrar. En zon ta ofta ett tvért slut vid sina grinser. Man kan 16sa detta genom olika tekniker
se kapitlet om server for att ldsa lite om olika tekniker. Att dela upp viérlden i1 zoner ger ett
snabbare spel, en server kan #dgna sig helhjrtat at sitt zon. Om en server gar ner paverkas bara
de zonerna som ligger pa den servern och resten av den virtuella virlden blir néstintill
oberord.

Regions — Regioner kan nistan vara samma sak som zoner. Vissa delar av viérlden kan ha
olika teman, snd, berg, sommar, morkt, osv.

Areas — Genom att dela in regioner i areor kan man skapa lokala utgangspunkter. I en mork
region kan det finnas ett tempel dér allt dr ljust och faglar kvittrar.

Rooms — Rum idr den minsta geografiska delen som det gar att uppdela virlden i. Rum
begreppet kommer ifran de textbaserade MUDarnas tid da karaktidren befann sig i ett rum i
taget. Rummen satt ofta ihop eller grinsade med andra rum och har olika egenskaper. Det gar
att dela in rum 1 tre olika sorter.

Vi har Nodes som ér ett klassiskt textbaserat rum dir flera spelare kan befinna sig i samma
rum, alltsa dela samma plats. Flera rum kan ldnkas ihop for att bilda en virld. Se forra
avsnittet om forflyttning.

Coordinates (tiles) kan i textbaserade virldar kan den implementeras som ett rum, dr ni
grafiska vérldar den minsta enheten. I grafiska virldar tar en spelare tar upp en tile och ett

rum bestar av flera tiles.

Coordinate (polygon) begrinsas inte av den fysiska storleken utan hur stora objekten dr. Allt
byggs upp av polygoner som integrerar, detta gor att man kan fa en 3D vérld med fri rorlighet.

Det dr vanligt att man idag skapar sina 3d vérdar med hjdlp av med hjidlp av Coordinate
Polygon.
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Avgransa varlden

Bartle skriver en hel del om hur det gar att avgrinsa virlden pa flera olika sett.

Jag och tva kurskamrater gjorde ett bilspel i en kurs och i en av banorna anvinde vi av en
teknik som heter Wrap around. Den bygger pa att om spelaren passera slutet pa ena sidan av
virlden kommer man ut pa andra sidan. Detta kan gora sa att spelaren upplever att virlden ar
mycket storre dn vad den egentligen i alla fall till en borjan. Sen sa slipper man en rak kan vid
sidorna av virlden.

En annan teknik for att avgriansa virldern med dr Physical boundary som bygger pa att man
avgransar virlden med fysiska hinder till exempel berg, hav, viggar osv. Detta kan irreter
vissa spelare da det kan forstora kanslan.

Big Stick ir en teknik som gor att du begrinsas av att du dor eller forflyttas till en annan
plats. Till exempel om du vandrar i 6knen och solen steker dig till dods hur forberedd du dn
ar.

Emotional boundary bygger pa att din avatar inte vill ga langre hur mycket spelaren &n vill
ga. Spelaren vill men du kan inte kontrollera din avatar.

Notice ger dig ett felmedelande om att designern inte har gjort sa att du kan ga vidare.

Till sist har vi Invisible wall som bygger pa att det dr en osynlig vigg och gor att du inte kan
passera den osynliga viggen. Jag tycker att det dr den sd@msta alternativet for att man inte far
reda pa varfor man inte kan ga vidare utan det blir bara ett stopp.

Storleken pa virldarna diskuteras ocksa. Det dr bittre att dra ner pa storleken och fylla det
med virdefull information. Att géra en avbildning av norrland med bara en massa skog som
tar timmar/dygn att springa igenom kan vara lite onddigt och bortkastad med tid da man kan
skala ner det och gora sa att det bara tar en lite stund att springa igenom skogen. For hur roligt
ar det att bara se trid hur linge som helst och sa kanske man springer vilse da allting ser lika
ut over allt?

Vader i virtuella varldar

Bartle skriver om att man kan byta vider i virtuella miljéer. Bara for det nistan bara dr soligt
betyder det inte att det kan regna.

Han berittar om nér han skulle aka till San Diego US och blev stoppad i rontgenmaskinen och
de kunde inte komma pa vad det varfor nagot, Bartle hade med sig ett paraply. Nista gang han
akte till San Diego limnade han paraplyet hemma och det dsregnade hela tiden da. (Bartle, s.
276)

Nir jag ldser detta kommer jag att tinka pa nir jag var i Peking. Da kom det fram nagra
forsiljare som ville sélja paraplyer till mig. Jag kollade upp i himlen och sa till dem att det
inte finns ett moln pa himlen och sen gick jag vidare. Det tog inte lang tid innan jag fattade
vad man skulle ha paraplyn till. Det var massor som anvénde sig av det for att skydda sig mot
solen. Det vi anvénder oss av i varen kultur behdver inte andra i andra kulturer anvinda till
samma dndamal.

Byggnader

De flesta viérldar som é&r skapta i stor skala vill ha stora byggnader eller en samling av
byggnader, ruiner kan ocksa vara mojligt.

Byggnaders position finns dér av en anledning. Ett torn som inte 4r byggt vid vatten eller vid

en handelspunkt far folk att hoja pa 6gonbrynen.
I verkligheten ér stora stader byggda dér de dr pga
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Stor markyta

Tillgang till mat och vatten

Nira byggnadsmaterial

Inga hemska klimat geologiska eller geografiska
Kommunikationslidnkar

En population

Och om de &r ndra en naturtillgang dr det ett plus.
Enligt mig sa finns det manga stora stider som inte &r uppbyggt pa detta sittet, Tokyo,
Hongkong, Amsterdam, osv.

Om du vill placera en byggnad pa ett stille dér det inte finns i verkligheten borde du tidnka
efter. Det finns formodligen en anledning varfor den inte finns dir.

Interaktion

En pilpekare flyttas runt pa skarmen och ska representera att vi ror musen. Nér vi trycker ner
vinster musknapp sa hinder det nagot. Detta dr en abstrakt hidndelse och existerar bara i
virtuella virldar. Detta &r ingen trivial 10sning och vi &r vana vid den for att vi har lért oss att
forsta det. Nar vi pekar pa nagot i det verkliga livet hinder det inte nagot liknande i verkliga
livet som det gor i den virtuella varlden. Om du pekar pa en dorr i verkligheten Gppnas inte
den och du gar inte automatiskt ut ur den.

Detta &r en ritt sa komplex grej egentligen. Du har sékert suttit med en gammal person som
aldrig har suttit framfor en dator forut och den éldre har jittesvart for att flytta runt musen och
dubbelklicka med den vinstra musknappen. De kopplar inte riktigt hur man ska halla i musen
och att pilpekaren representerar din rorelse med musen. Nir de ska dubbelklicka lyfter de hela
handen och tar 1 med pekfingret, ibland flyttar sig musen samtidigt och de missar det de skulle
ha klickat pa. Pa vad i verkliga livet dubbelklickar vi? Eller ritta sagt pa vad dubbelklickar vi
pa med en pilliknande sak? Jag gar inte runt med en pilspets i ficka for att ta upp den och
klicka med den pa nagot ibland.

Det ir lite som en gammal rolig historia. "Hur ser man att en person har suttit framfor en
Macintosh for linge? Han dubbelklickar pa hissknappen”.

I vissa spel har man bytt ut pilmarkéren mot en hand som greppar om man for markdren Gver
ett objekt som kan plockas upp. Och symboliserar musmarkoren med nagot som efterliknas i
den verkliga vérlden.

Nir du designar interaktivmedia eller spel ska du inte bara tinka pa hur feedbacken och hur
verklighetstroget det #r utan tinka pd de tekniska begrinsningarna. Aven om nista
generations grafikkort finns ute pa marknaden vid sldppningen av ditt spel sa borde du tidnka
over andra tekniska saker ocksa. Nista generations grafikkort kanske inte ens stodjer ditt
grafikkort. Det har kanske kommit en ny konsol dar ditt spel inte kan spelas pa.

Nir du har skapat din fantasi om ditt fantastiska spel kanske inte den bista hardvaran kan
klara av kraven pa ditt spel. Darfor borde vi analysera vad spelet kriaver for hardvara, vad som
ar rimlig hardvara och om det finns sadan kapacitet pa hardvaran. Vilken plattform som spelet
ska koras pa, om det ska vara en spelkonsol, PC, webbaserad, handhallen, mobiltelefon eller
en PDA. Det dr kanske designat for nagon slags plattform i framtiden.

Vad for slags nitverkstyp och bandbredd ska det fungera pa? uppringt Internet, hog hastighets
Internet, LAN, link-kabel eller infra rott.

Nir man ser over detta ska man ha i atanke vad den vanligaste Internetanslutningen dr. Om
det dr uppringt Internet, ISDN, ADSL, sattelit eller LAN?
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Kan majoritet en av de potentiella kunderna tdnka sig att uppgradera sin uppkoppling,
hardvara inom snar framtid? Vilka standarder kréiver en plugin, exempel Macromedia Flash,
hur stor dr filen som ska laddas ner? Kommer kunderna vara villiga att installera den
mjukvaran pa sin maskin?

Prototyp

Att skapa prototyper dr en av de viktigaste delarna under utvecklingsprocessen.
Friedl skriver att en bild dr kanske virt tusen ord, men en prototyp &r virt tusen bilder.
Prototyp har ocksa en stor roll i designandet av multiplayer-spel. Prototyp ir ett verktyg som
kan vara till stor nytta under uppbyggnaden av spelet. En prototyp i designingen &r snabb, i
jamforelsevis billigt att utveckla och en experimentell modell av ett koncept. Det dr en
huvudfas 1 planeringsfasen 1 utvecklingens livscykel. Det finns tre viktiga delar av
prototypskapning.

e Experimentell prototyp. For att fa fram en 16sning pa ett givet problem.

e Investeringsprototyp. For att tidigt klargora vilka krav som behovs, utforska

problemrymden fran multipla riktningar till att vilja den bésta 16sningen.
e Utvecklingsprototyp.

Storyn

Att ett spel har en story dr en av det mest grundldggande for att ett online spel ska vara
meningsfullt att spela. Bartle skriver att det dr viktigt for spelarna att ha ett mal. Han skriver
ocksa att det kan vara ett problem med att ha en fordndrig story, att fa spelarna att folja ett
manus kan vara svart. Enligt Bartle finns det sju olika sett att ha en story i online spel.

e Non —fiction. Andringarna i viirlden sker utan férklaring i ndgon bakgrunds historia.
Alla dndringar som sker &r bara tekniska och har ingenting att géra med sjdlva storyn.

¢ Backstory arcs. Mer som en forklaring varfor det geografiska, politiskt och etniskt ser
ut som det gor. Det dr ofta en efterfabrikation och &r skriven efter att spelet ir skapat.

e Idea arcs. Ar ofta smi enskilda hindelser som bryter av det monotona spelande. Det

kan vara att det skapas en brist pa en vara och de som tillverkar den varan tjanar

massor av pengar pa att tillverka den varan. Ett exempel &r att de som spelar City of

Villains far en jet-pack till julklapp som de kan aka runt med i sin virtuella virld.

Detta &r for att skapa julglidje.

Story arcs. En foljd av hidndelser som utspelar sig i rad.

Responsive arcs. En hindelse som paverkas av vad spelarna gor.

360 —arc. En historia som upprepar sig sjalv.

Player arcs. Hindelser som spelarna sjilv skapar.

Ett problem som Bartle tar upp 4r att spelarna vill inte fa hela storyn serverade pa silverfat
utan de vill sjdlva vara med och paverka den. Annars skulle de kunna gora nagot annat som
att se nagon film istillet.

En bok av Muttay har titeln "Hamlet on the Holodeck” och holodeck syftar pa den
underhallningsanldggning som finns ombord pa skeppet i Star Trek. Holodecket i Star Trek
som ett exempel ddr man agerar i en fullt 3dimmenstionell virld som inte gar att skilja fran
den vanliga verkligheten. Hér dr handlingen mer eller mindre styrd av den spelande och kan
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man kan sjdlv vilja vad som hinder, inom stora grinser. I holodecket upphor grinsen mellan
lasandet och skrivandet eftersom att den ldser verket pa samma gang. Jag masta papeka att jag
inte har sett sa mycket pa Star Trek och vet inte egentligen vad holodecket dr. Men detta dr
det jag far fram utav boken.

Detta kan vara en mojlig framtid for berdttandet menar Murray. Detta efter som det
traditionella linjdra berdttande har natt sina grianser. Ett linjart beréttande har sina grianser och
interaktiviteten har funnits linge i denna form av berdttande. Hon skriver bland annat om
dell’artetraditionen dér skadespelarna har fasta roller och sedan improviserar ut dérifran.
Detta kan jamforas med dagens datorsspel speciellt dventyrsspel. Da man far en roll och
improviserar utifran det. Detta finns ocksa i litteraturen ett vildkiant exempel dr Michael
Joyces ”Afternoon” som inleds med satsen I want to say I may have seen my son die today.”
utifran detta leder ett antal olika végar ut som forgrenar sig. Det &dr en berittelse med en
borjan men utan slut, detta eftersom ldsaren sjélv far vilja nir berittelsen &r fardigldast och den
saknar en hel del handling eftersom ldsaren ocksa viljer mellan de olika delarna som ingar i
texten.

Marray skriver ocksa om filmen “Tillbaka till framtiden” som bryter upp den linjdra
berittandet genom att McFly reser tillbaka for att ridda hans foréldrars dktenskap. Och da
bryter mot den linjdra traditionella berdttandet. Dar hans handlingar i det forflutna paverkar
det som kommer 1 framtiden. Denna filmen kom ut 1985 och jag personligen tycker att den ar
vird att se dven idag och det har blivit en trilogi av den dér alla delar dr inblandade i varandra.

I televisionens borjan(1953) kom Fahrenheit 451 som beskriver en framtida diktatorskap som
behaller sin befolkning road, ldraktig med stora televisoner(jag antar tv-apparater). Dir ljud
och bildsystem dr insmaélt i vardagsrummets viggar.

Jag lidste vidare om Fahrenheit 451 pa Internet. Det slépptes forst en novell av den sen kom
boken och filmen. Boken och filmen ska vara forskonad jamford med novellen déar bland
annat en atombomb ska ha springt allt vid slutet. Novellen och boken ska ha blivit
Overanalyserats pa alla plan och ses som en stark bok om samhéllet.

Boken skildrar ett samhille dér litteratur 1 tryckt form é&r strikt férbjuden. De som forsoker att
undanhalla bocker blir snabbt borttagna fran sammhélsarenan. Alla hus ir brandsikra och
brandkarens dnda uppgift dr att tinda eld pa husen med sin fotogenspruta for att all litteratur
brinner upp. I vissa fall &ven de som férsoker undanhalla bockerna. Detta har blivit en f6ljd av
att den allménna opinionen i sin strivan efter ndjen upptickt att dr allt for tungsint och
missmodsbringande. I stéllet har stora interaktiva Tv-skédrmar fatt sta for underhallningen.
Titeln pa boken syftar pa temperaturen som papper sjalvantiands pa.

(Fahrenheit 451 - Wikipedia, den fria encyklopedin,
http://sv.wikipedia.org/wiki/Fahrenheit 451)

Fragan om Michael Moore gjorde en koppling mellan det samhillet i den boken och hans
dokumentir Fahrenheit 9/11, da han sdger att vid 911 grader sa brinner sanningen. Bara tanke
som inte har till &mnet att gora.

Denna boken skrevs i borjan av i televisionens borjan och var sidkert en protest mot
televisionen och samhillet. Men kommer det att bli at det hér héllet i framtidens samhélle att
vi inte kommer att ha saker i tryckt form da allt blir mer digitaliserat, vi far e-bocker och
plattor som efterliknar bocker som vi kan ldsa vara e-bocker pa? Eller kommer det att fa en
motsats till det tryckta i vara virtuella miljder, att vi skapar bocker liknande saker dér?

Nu nir vi vil dr inne pa filmtemat véinder jag tillbaka till filmen “Tillbaka till framtiden”.

Murray sdger att det finns ett koncept som lyder att man ska “riding a movie” och att folk
dlskade Delorean i filmen “Tillbaka till framtiden”, motorcycle jakten i Robocop eller den
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flygande mattan i1 Alladin. Det finns flera personer som vill efterlikna deras fordon efter
filmernas. Det vara inte linge sedan som bilen fran Harry Potter blev stulen.

“Den flygande bla Ford Anglian i "Harry Potter"-filmerna har stulits fran en
filmstudio i Cornwall i Storbritannien. I filmerna dgs fordonet av Ron Weasleys
pappa, men anvinds da och da av Harry Potter och hans vinner.

Enligt nyhetsbyran Reuters stod bilen uppstidlld under en presenning vid
filmstudion.

- Den var inte 1 bésta kondition och kunde inte ha korts 1 vig for egen maskin, sade
en talesman for polisen. (PM)” (Pressens Mediaservice 2005-10-28)

Som sagt i var den inte ens korduglig och dnda vill formodligen nagon ha den. Men det ar
klart i filmen kan den flyga och géra massa andra grejer som den inte kan gora 1 verkligheten.
En “movie ride” dr motorn for en stora viscerala effekter. Viseceral dr enligt
nationalencyklopedin “viscera’l [-ke-] (medeltidslat. viscera’lis 'inre'), som har samband med
de inre organen (viscera)”. Det kombinerar 6veraskningar av roligahuset med terror fran en
berg och dalbana. Desto storre desto bittre. Sa en del av dragningen i "tillbaka till framtiden”
ar en bil som kostar 16 miljoner dollar och andvédnder 300 hogtalar, 20 laser skivspelare, femti
miles av elektoniska kablar, 60 videomonitorer, tva 80-foots projektordukar, 20 datorer och
om det inte var nog sa kan den anvénda 1,8 G krafter innan den borjar luta eller vrida sig, om
man jamfor det med ett jetplan sa dr det 1.5 G. Sist och inte minst sa kan den transportera dig
1 tiden.

Murray skriver att ett spel dr en abstrakt sagoberittande som paminner om varlden av vanliga
erfarenheter men uttrycks i en ordning av upptrappande intressen. Varje spel kan bli
erfarenhet av ett symboliskt drama. Vilket innehall i spelet 4n &r i sig, vilken roll vi &n har i
det, vi dr alltid huvudrollen av symbolikens hindelser, som handlingen utspelar sig pa
foljande vis.

e Jag drabbar samman med en forvirrad virld som jag ska lista ut.

e Jag drabbar samman med en vérld i delar och samlar ihop det till en sammanhédngande
helighet.

Jag tar risker och blir belonad for mitt mod

Jag moter en svar motstandare och triumferar 6ver honom

Jag moter ett utmanande test av skicklighet eller strategi och klarar det

Jag startar med vildigt lite av virdefull varor/valuta och slutar med mycket av det

Jag tavlar med en virld med konstant ofdrutsdgbar hjdlpmedel, och jag overlever det.

Aven spel som utspelar sig med tirning har vi fortfarande ett meningsfullt drama. Spela spel
som #r baserade pa tur dr charmfullt for vi skapar vara modeller pa elementér hjilploshet i
universumet, var sjdlstindighet pa oforutsigbara faktorer och ocksa var kénsla
hoppfullstandighet enligt Murray. Folket i hennes nédrbutiken for lotter kan ses antingen som
lurendrejeri affér eller som risktagande engagerande i ett spelfull ritual av hopp i vénlighet av
kraft bortom deras kontroll. Aven om vi forlorar si r vi med i symbolisk drama av spelet.
Handlingen kan ga som detta.

e Jag misslyckas i ett viktigt test och ett lidande besegrande.
e Jag beslutar att testa igen och igen till jag dntligen lyckas
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e Jag beslutar att vinna genom att fuska, det dr det, genom att anvinda utomstaende
regler, for att tillatelsen &r menat att flyta.

e Jag inser att véarlden dr anordnad mot mig men andra gillar mig.

I spel har vi en chans att statuera vara framst elemindra relationer i virlden. Varje steg i ett
spel dr en hindelse som i en berittelse.

Spelets gang #dr som en religios ceremoni som vi passerar vissa landmérken. Till exempel att
vi fods, vixer upp, gifter oss och dor.

Murray menar att man kan ldsa Monopol som en tolkning av kapitalism, statuerande av
lockelse och besvikelse av en bankrutt ekonomi genom att bli rik genom att gora sin granne
fattig. Nér vi spelar Monopol dr vi med i ett strukturerat drama som erbjuder vinn/forlora slut,
tillfdllen som ger uttryck av ambition, girighet, godhet och tendenser att ta risk och utnyttja
andra.

Detta stimmer nog vildigt bra tycket jag. Jag kom ihag nir jag spelade Monopol nir jag var
lite och da tog man varje lite grej allvarligt i underldge och passade pa att statuera sa fort man
hade Overldge. Detta var inte bara ett spel i spelet utan man levde sig in i rollerna och
argumenterade som om det gillde verkliga livet. Ett parti kunde halla pa i flera dagar genom
att man var ddmjuk och ”snéll” mot andra sa att lidandet for den spelaren kunde dras ut och
bli lingre. Budgivningen, samarbete och mutor skedde under spelets gang. Det slutade alltid
med att nagon blev ledsen och borjade grata nér spelet tog slut.

Aven spel som Tetris som kan bli populira och kraftfulla och har dramatiskt innehall enligt
Murray.

Det dr kanske lite drama i Tetris men jag haller inte med om att det dr sa mycket drama i
Tetris.

Vid framgang mojliggor det att du hinner med flodet. Alltsa nér du klarar en rad dr det littare
att placera de ny pusselbitarna.

Murray skriver om SimCity(1987) som gor att spelaren far en roll som borgmistare. Spelaren
far fria hiander att bygga sin stad hur han vill, genom att ldagga till modeller pa skdarmen som
symboliseras av kontor, industrier, hem, avloppsledningar, elektriska kraftverk, allmina
transportsystem, motorvigar, skolor och sa vidare. Programvaran riaknar ut effekten av varje
dndring genom att modeller dr véldigt likt de som dr anvidnt i sociala forskningar och
politiksméssigt genom att studera stadsmissiga system. Daliga beslut kan skapa kritiska
nyhetsartiklar, sociala ovila och dven valmotstand. I SimCity dr spelarens makt narmare Gud
dn en verklig politisk ledare.

I en liten studie som Murray gjorde visade det sig att médnnen ville skapa den mest
framgangsrika skyskrapan och det var tillfredstdllande att 16sa komplexa ingenjorsproblem,
forstiarka hans kénsla av kompetens. Kvinnorna vill bygga treradiga familjebostadsomraden
som far en 6kad population dér ungarna skulle kunna leka vid nybyggda lekparker. Det storsta
kdnslomissiga tillstandet #r nir folket gick pa gatorna och hurrade for henne.

Mitt mal nér jag spelade SimCity var att skapa en stad som hade sa mycket invanare som
mojligt och budgeten 1lag mycket plus och att gatorna inte ruttnade” bort.

Enligt Murray later det som att kvinnorna spelade SimCity for att fa invanarna i sin stad att
ma sa bra som mojligt medan mannen spelade for att exprementera och bygga sa sofistikerade
byggnader.

Nir jag spelade SimCity sa mirkte jag att man var tvungen att kombinera detta. Du var
tvungen att bygga sofistikerade avloppssystem for att invanarna i staden skulle ma bra. Om du
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placerade din industri och ditt kidrnkraftverk jamte ett villaomrade “ruttnade” eller flyttade
folket ddrifran eller om du skotte kiarnkraftverket daligt sa exploderade det och det tog en stor
skada pa samhillet runtomkring. Om du inte brydde dig om invanarna sa flyttade de dir ifran
och du fick mindre pengar att spendera.

Med andra ord sa tror jag att man maste vara lite av bade en kvinna och en man for att kunna
lyckas skapa en bra stad om man utgar ifran Murray.

Hon skriver ocksa att de senare versionerna av SimCity gjordes sa att man kunde komma in i
en 3D-vy och se vad folk gjorde inne 1 husen osv. Jag tycker att det forstorde en del av spelet
for att det tog bort koncentrationen for att stadsplanera och experimentera med staden. Nir det
kom i 3D ville man hellre aka runt och kolla pa allt istéllet for att bygga.

Ekonomi

Vad hinder om du bygger en virtuell miljo med inflation och deflation?

Om du till exempel har en diamantgruva och den producerar 5 diamanter 1 veckan, priset for
varje diamant dr 1,000 UOC (Units of Currency), om det bara finns en kvar ir priset 4,000
UOC. Hur mycket kan det da siljas tillbaka for?

Om du koper tillbaka dem for 50% av siljvirdet kommer priset att vara 2,000 UOC. Sa om du
koper alla 5 diamanter for 1,000 UOC/st och sedan siljer tillbaka dem for 2,000 UOC/st har
du gjort dig en fortjanst pa 5,000 UOC och skapat dig en egen pengargruva.

Detta kan ruinera en virtuell vérld dver en natt.

Bartle har lagt fram problemet men hur ska man I6sa det?

Ska man se till att sdljpriset aldrig kommer 6ver tillbakakopspriset? Eller hur ska man 16sa
det? Finns det nagon algoritm pa hur man ska implementera det for att fa det att fungera?.

I en byteshandelekonomi kan du foda upp kycklingar och byta dggen mot sant du vill ha.
Andra bonder kan gora likadant, om tva dggbonder vill kopa Millers sista sdck med korn. Da
far formodligen den personen som erbjuder flest dgg sicken. Men om ni vill ha Stradivarius
fiol blir det problematiskt. For det forsta har vi formodligen inte tillrackligt med dgg, for det
andra har siljaren inte tillrickligt mycket nytta av s manga dgg och kan inte mitas med
nagon som vill betala med skor.

Det dr formodligen ingen som far Stradivarius fiol trots att alla vill kopa den och séljaren vill
silja den. De flesta samhillsdeltagare anvinder valuta for att gora transaktionen mer effektiv.
Jag kan konvertera mina dgg till mynt. Jag kan spara mynten till att kopa en Stradivarius och
den jag koper den av kan anvinda mynten till att kopa andra saker. Valutan underlittar
transaktioner.

Exemplet med &dggen anvinder byteshandelsystem, det fo6ljer principerna av fri
marknadsekonomi. Systemet dr baserat pa tillgang och efterfragan.

Det finns fyra olika typer av marknad som du kan ha i en virtuell varld.
* Ingen
e Fasta priser
¢ Fri marknad
e Faddish (vad som &r inne, poppis)

De flesta virtuella vérldars ekonomier dr 6ppna. Om mer rikedom kommer in 4n som kommer

ut, da samlar spelare rikedom och kan kopa saker. Nar mindre rikedom kommer in 4n ut blir
de fattiga och kan kopa mindre saker.
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Detta spelar ingen roll om man har en fri marknadsekonomi, for priset kan stiga eller falla for
att matcha tillgangarna, dven inflationstillgangar.

Om en karaktdr har 500 UOC och koper en hjdilm for 10 UOC. Sex manader senare har
karaktdren 5000 UOC och priset for en ny hjalm kommer att vara 100 UOC om tillgang och
efterfragan ar konstant.

I faststill ekonomi &r priset alltid faststéllt, till exempel om en hjdlm kostar 10 UOC kostar
hjalmen alltid 10 UOC &dven om folk har miljoner pa banken eller noll UOC pa banken.

I normalfall brukar det bli att hjdlmen blir praktiskt taget gratis. Det dr bra for dem som vill ha
en hjalm men daligt for dem som tillverkar den. I en sddan hér ekonomi skadar en inflation
alla. Det spelar ingen roll om du kan hgja eller sidnka dina egna priser.

Losningen for detta dr ha variabla priser.

I verkliga virlden kan inte alla vara rika, nagra maste vara fattiga. Om du tillverkar hjalmar i
verkliga livet och ingen koper dina hjdlmar maste du sluta och hitta pa nagot annat att gora. |
virtuella miljoer kan du aka nagon annan stans och silja dina hjdlmar dir hjalmtillverkningen
har ett virde.

Virtuell ekonomi kan inte liknas med vanlig ekonomi for att spelare dr en del av den och
spelare kan komma och ga. Den fri marknaden fungerar inte hér.

Bartle skriver ocksa om monopol och karteller. Vem &r det som ser till att dessa inte kommer
till i virtuella miljoer? Eller ska det tillatas?

Det kan forstora ekonomin helt och sabba mycket for spelarna. Spelarna kommer att fa
problem med fri marknadsekonomi.

”Don’t use fixed prices, you idiot” (Bartle, s310).

Som Bartle skriver ska man inte anvinda fasta priser detta dr pa grund av inflation.

Det storsta problemet i virtuella vérldar dr just inflation. Det enklaste sittet att 10sa detta ar att
slita ut saker sa det man ersitter det med behover vara kopt. Du maste se till att det blir
realistiskt for att du ska kunna slinka dig ur det.

Spelar gillar inte nir du tar pengar ifran dem men bryr sig inte sa mycket om de tror att de
spenderar dem. De idr glada att betala for grejer som reducerar deras mingd av arbete.

Ett annat sétt att minska inflationen i4r att ha flera olika valutor och vixlingsavgifter mellan
dem. Guld mot silver -pengar kan fungera.

Om en guldpeng viger 2,5g da viager 100,000 guldpengar 250 kg. det dr tungt att bira med

sig! Helt plotslig kommer vi in pa hur mycket den virtuella kroppen orkar bara.

Virtuella kroppen

Behover karaktdren dta i den virtuella virlden? Maste den tvitta hiander efterat? Om inte
karaktdren tvittar hinderna kommer det att bli nagon konsekvens da?

”Den virtuella kroppen dr en maskin som karaktiren lever i” (Bartle,2004,
5.384) Detta dr ett citat som jag har oversatt till svenska.

Ska den virtuella kroppen fungera som varan gor i verkligheten?
Exempel: Du vaknar, besoker toaletten, tvittar dig, borstar tinder, dter frukost.
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Du vaknar for du har somnat, Du sover for att den ménskliga hjdrnan inte fungerar om du inte
sover. Du besoker toaletten for att kroppen skapar restprodukter genom kemiska reaktioner.
Du tvittar och borstar tinder av kulturella skél. Du behover inte gora det men du forlénger
livet genom det. Du éter frukost for att du behdver brinsle. Mirker du att du behdver andas
ocksa?

Ska de virtuella kropparna ha rutiner som liknar verkliga kroppar? Varfor skapa tyran
liknande rutiner som vi har, som spelarna maste observera? Det dnda starka argument &r
realism. Om karaktidren ska sova och ldgger sig pa marken som ir tickt utav snd, far du
hypotemi (sdnkt kroppsviarme) och dor. Det dr samma om du simmar i isvatten. Om du gar i
oknen och inte fryser ihjél pa natten steks du till dods av virmen pa dagen.

Sjukvard i virtuella vérldar dr bara viktigt om folk kan bli sjuka.

VR

Virtuella varldar kan lata dig se i 3D, lata dig hora i 3D, tala om vilken riktning du kollar at,
tala om vad dina hiinder gor, ge kinsla till dina fingrar, acceptera tal input.

Nir jag var i1 Florida besokte jag i Universal studios island of adventure som dr en ndjespark
som ligger i Orlando. Da “akte” jag en akattraktion som hette Spiderman. Ma akte runt i en
vagn som var uttrustad med ca 126 hogtalare for att skapa riktigt 3d-ljud. Jag hade 3D-
glasbgon pa mig, sa det sag ut som att spindelmannen hoppade runt oss, osv. Sen fanns det
virmesensorer som kinde av virmen och som sdnde ut ritt virme i vagnen for att komma in i
ritt kidnsla. Denna upplevelse gav ett riktigt héftigt intryck och man hoppade till lite nér
spindelmannen kom och satt sig framfor dn.

Den upplevelsen som jag fick da var verkligen virt de 3 timmarna som jag stod i ko, trots att
attraktionen bara varade i ca 3 minuter.

I attraktionen anvéndes nistan alla sinnen, Du sag saker i 3D, det var surroundljud, det var
kénsel av vdrme och att du fardades runt i vagnen som inte stod still utan dkte igenom flera
rum. Detta var 1998 och jag blev verkligen imponerad.

Speltyper

Det finns ett test som &r kallat Bartle test dar man kan testa vad man &r for speltyp pa
http://www.andreasen.org/bartle/. Dir ser man om man &r en explorer, socializer, killer eller
archiever.

Explorers spelar for att utforska. De vill utforska allt, allt 1 spelvérlden, hur allt fungerar och
vad som &r bra och daligt. De sitter en dra i att veta allt och njuter av att hamna i situationer

dér deras kunskap soks och uppskattas

Socializer spelar onlinespel for att kommunicera med andra. De vill prata med andra och
skapa kontakt och vara sociala. De vill vara i centrum och skapa stora umgéngeskretsar.

Killers spelar for att dominera, alltsa de vill styra 6ver andra och ta sa mycket nytta av andra.
De kan spamma ner diskussionsforum eller vara dverldgsna mot nyborjare.

Archievers spelar for att uppna mal, lata karaktiren samla sa mycket poang som mojligt och
fa sa hog ranking som mojligt.
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Testet som jag nimnde dr bara en vigledning och det &r baserat pa en uppsats som Bartle
skrev pa 80-talet. Det finns vissa fel med testet som Bartle sjdlv skriver. Det tals att papekas
att det inte dr Bartle sjdlv som har gjort testet.

Det kan vara viktigt att tinka pa dessa fyra olika speltyperna niar man designar ett online
community eller ett onlinespel. Detta for att fa med de flesta olika spelarna och deras
intressen. Aven om det kanske inte ir den helt perfekt indelningen si ligger det nigot i det.
Denna indelningen kom nér Bartle publicerade "Hearts, Clubs, Diamonds, Spades” (1996).

Acting
Killers )
Achivers
Players World
Socializers Explorers
Interacting

Detta dr en graf som kan beskriva vilken sorts spelare man dr. Bade explorer och sociliazer &r
former av interaktion. Achivers och killers dr aktiva, explorers och socializer dr passiva.

Ofta dr man inte hundra procent en Killer och noll procent av nagot annat utan man kommer
formodligen att hamna nagon stanns i mitten av grafen.

Archivers har roligt nir han agerar 1 den virtuella vérlden och ser den virtuella virlden som
som ett spel.

Explorers har roligt ndr han samverkar med den virtuella virlden. De ser den virtuella virlden
som ett tidsfordriv, som att ldsa eller arbeta ute i tridgarden. Beloningen kommer genom att
uppticka och framtida forstaelser.

Socializers har roligt nir han samverkar med andra spelare och ser den virtuella vérlden som
underhallning sa som till exempel tv. Diskussionen av utférandet och beteendet av dem sjélva

och de andra &r deras huvud drag.

Killers har roligt nédr han agerar pa en annan spelare. De ser den virtuella virlden som en
sport. Det dr mer som att jaga, skjuta dn att springa 100 meter eller ett maraton fér dem.
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Rollspel och rollaspekter

Datorspel tillater inte bara subtil inldrning som historiska spelstillningar, ekonomiska
strategier och arbeten, matematiska lagar eller fysiska lagar.

Multiplay online spel dr virtuella sociala laboratorier dér en spelare kan experimentera vilka
olika roller, beteenden och studera deras sociala konsekvenser av deras handlingar.

Sociala nidtverk som hittas i multiplay online spel dr vildigt tydligt skilt fran "verkliga livets”
sociala omgivningar.

Ett virtuellt socialt niatverk dr blandat med manga olika kulturer, religioner, historiska rotter,
normer och virden. Detta medfor en mojlighet att det gar att studera kidnnetecken av sociala
konstruktioner och effekten av en individuell roll inom en grupp som férmodligen aldrig
kommer att existera i liknande form i verkliga livet.

Om en man spelar en kvinnlig karaktir och nagon fragar om man dr en kvinna i verkliga
livet? Da finns det tre val att gora enligt Bartle.
e Tala om sanningen, Alla vet att du &r en man i verkligheten, men vem bryr sig? Manga
kommer att spela med i fantasin.
e Svara inte pa fragan. Alla vet att du 4r en man i verkligen, men de respekterar faktorn
att du rollspelar och vill behalla karaktéren.
e Ljug. Du rollspelar inte en karaktidr. Du rollspelar en spelare(en alter ego) som spelar
en karaktdr.

Manga ljuger for att de kan. Det ger dem en liten upphetsning, eller for att de gillar hur folk
behandlar dem, eller for att se vad som hénder.

Jag tror att vissa som far fragan blir ironiska och driver med sig sjélva, alltsa en kombination
mellan punkt 2 och 3 men blir ironiska.

Konsekvenserna att fortsitta ljuga tror jag dr att man kommer att gora de inblandade upprorda
och kanske skada sig sjdlv. Om de borjar ljuga lite kanske det inte dr sa stort steg att bli
mytoman pa heltid? Eller kan det vara ett sitt att limna sitt eget jag och latsas att man ir
nagon annan. Det kan vara sa att man har det jobbigt och kdnner att det &r ett sitt att fly fran
sig sjalv.

Bartle skriver en hel del om hur man ska gora for att inte bli upptidckt (sidorna 199-204).
Enligt Bartle later det som om man ska vara schizofren eller rittare sagt ha
personlighetsklyvning, alltsa att leva som tva personer. Jag tror att detta kan fa psykologiska
paverkningar. Gommer man sig bakom en person och vagar uttrycka sitt riktiga jag ifran den
personen?

Enligt Friedl finns det ett spel som heter the Turing Game som ska hjdlpa de framtida
medborgarna av online communities och designers som formar dessa miljoer. De ldr sig om
utforskning och forstaelse fenomenet av virtuell identitet och effekten av den interpersonella
online interaktiviteten.

Jag har lite svart att tro att det programmet eller spelet kan utforska sa mycket och hjilpa till
sa mycket som Friedl skriver.

Nir jag har testat spelet har jag varit ensam online i spelet och det har inte gett nagot for att
man maste vara flera personer for att spela spelet.

The Turing Game dr uppbyggt pa det sittet att man véljer vad for spel man vill spela. Det
finns lite olika spel att vilja pa, exempel Gissa vem av panelmedlemmarna som dr lognare,
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spela och svara som att du vore American, osv. Ndr man har valt vilket spel man vill spela
kommer man in 1 en chatt, den som har startat spelet kan véilja vilka som ska vara
panelmedlemmar. Det finns tva sorts typer av hur man kan prata, det ena sittet dr att man kan
prata till alla och det andra sittet dr att man kan viska till en speciell utvald person, om man
viljer att viska kan de andra inte hora vad man viskar. Spelet d med andra ord en sorts
rollspel anser jag, for att det bygger pa att man ska spela olika karaktérer.

Anledningen att jag inte tror att spelet hjdlper till sa mycket for framtida medborgare i ett
Community och de som ska designa communities &r att alla vet vilka regler det &r, du vet att
nagon i panelen dr en 16gnare. Detta vet du for att det star det nér du véljer spel. Det blir mer
en lek over det och formodligen inte kommer att utspela sig pa samma sétt utanfor spelet.

Jag kanske skulle ha fatt en annan uppfattning om jag skulle kunna fullfolja spelet. Jag kunde
inte fullfolja spelet for jag var ensam spelare i spelet och kunde da inte vilja ut
panelmedlemmar.

Friedl beskriver att det forsta du ska gora for att fa ett multiplayerspel interaktivt ér att gora sa
att anvindaren inte kdnner sig ensam. Jag trottnade vildigt fort pa the Turing Game for att jag
mirkte att jag var helt ensam i spelet. Nir man startar spelet ser man en lista till hoger pa alla
som dr online och dér fanns bara jag med.

Det andra du ska ge en kénsla av att anvdndaren ska kunna spela mot vem han vill. Om en
spelare spelar spelet och ser att det dr andra som spelar spelet och inte vet var de andra &r sa &r
det viktigt att visa eller skapa en enkel och snabb vig att hitta dessa platser dér alla andra ér.
Jag kom ihag nir jag spelade WarCraft IT i multiplayerldge. Da slutade det alltid med att
motspelaren bara hade en gubbe kvar och da kunde jag ga runt och leta efter den gubben hur
lange som helst, for motspelaren som inte ville férlora och dra ut pa pinandet hade gomt sin
sista spelare pa nagot bra stélle som nistan inte gick att hitta.

For att fanga en nyborjare i ett multiplayerspel dr de 15 forsta minuterna de viktigaste. Om
nyborjaren inte har kommit i kontakt med nagon annan spelare inom den forsta timmen 4r han
formodligen beredd att ta ut skivan och kasta den (om nu spelet ligger pa en skiva).

Jag personligen skulle nu aldrig véntat i 15 minuter pa att triffa nagon i ett multiplayerspel.
Om man kollar pa the Turing Game igen sa har jag haft pa det i bakgrunden och sett nir folk
gar in och gar ut. De flesta gar in och &r inne i ca 1-2 minuter och sedan kopplar ner. De gar
online, tittar sig lite runt, startar ett spel och kopplar ner. Antagligen sa ser de att det inte dr
nagra online och méter ingen annan spelare och darfor kopplar ner.

Nir man spelar en MUD kan det vara skont att kunna ta av masken och kunna sitta pa den
igen menar Murray. Att ta av masken for att kunna @ndra miljon. Till exempel om spelaren
blir frustrerad i en kompromisshandling, kan hon eller han sdnda foljande medelande.

I karaktdren: Snélla tink over ditt drag ditt ultimatum.
Utanfor karaktidren: Bara for att du dr en Klingon behover det inte betyda att du
behover spela som en idiot.

Ar inte det en del av tjusningen med rollspel att man kliver in i en roll och spelar utifrin den?
Aven om man skulle ha sagt saken annorlunda om man skulle spela en annan karaktir s
behdver man inte ta av sig masken och uttrycka sig genom spelaren. Det kan vara bra att
kunna ventilera sig, men det gor man pa sitt sétt genom att skriva tillbaka genom karaktiren
dven om inte samma ord anvinds.
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Framtidsvisioner

Hamlet on the Holodeck — Janet Murray dr en forhallandevis gammal bok(1997) for att
behandla dmnet, men det mirktes knappt nér jag ldste den.

Hon skriver bland annat att ndtverksdatorer dr som en telefonkonversation one-to-one
realtidskommunikation, som en televisions 1 sindning rorande bilder, som en foreldsningssal 1
grupper tillsammans for lektioner och diskussioner, som ett bibliotek som erbjuder vildiga
massor av textbaserad information som referenser, som ett museum med ordnad information
presenterat visuellt, som en anslagstavla, en radio, ett spelbord och ocksa som ett manuskript
som en ny form av scrollande text.

Hon menar att de flesta representationformaten av de senaste fem tusen senaste ménskliga
aren har nu blivit 6versatt till digital form.

Detta var @nda atta ar sedan denna boken har publicerats och det har sikert skett en hel del sen
dess, dnda tycker jag att det hon ndmner har kommit pa riktigt till allmidnheten de senaste
aren. Det dr inte forens nu vi kan kolla pa riktig digital-tv via var internet-anslutning som
privatperson.. Innan har saker som bandbredd begrinsat oss.

Murray skriver en del om webben, hon skriver bland annat hur en hyperlidnk fungerar. Alltsa
att om man klickar med musen pa ett ord sa kommer det upp ny information pa skdarmen. Nar
man lidser detta avsnittet midrker man hur gammal boken ir, idag vet nistintill alla vad en
hyperlédnk dr. Hon gor exempel med en bok for att forklara hur det fungerar och idag kan det
vara lampligt att forklara det pa ett annat sitt da det kommer mer interaktivitet i webbsidorna
som gor att en ldank inte behover liknas med att man byter sida 1 en bok.

Hon skriver att en ldnk tar en antingen framat eller bakat precis som en bok gor, idag kan man
designa interaktiva webbsidor dir en link egentligen kan gor mycket mera &n att bara ga
framat och bakat. Alltsa navigationen behover inte vara linjir i dagens ldge enligt mig.

Niar Murray holl pa att skriva boken var det MUDarna som dominerade de flesta virtuella
platserna. Men hon skriver som Internet kommer att bli snabbare kommer de
3dimmensionnela virldarna att ta 6ver och bli standard. De grafiska forfattarverktyg kommer
att fa mer funktioner och bli mer anvindarvinliga. Det kommer att bli en explosion av
virtuella konstruktioner som kommer att skapa den publika omgivningen att se mindre ut som
en Overkladdad anslagstavls-motorvig utan se mer ut som ett fint landskap. I nista
decennium, som dungeons och skogar av MUDar dr 6versatta fran ord till 3dimennsionella
bilder. Anvindarna &r bosatta 1 delade fantasi kungadomen.

V1 idr 1 nésta decennium nu. Har detta skett. Har vi bara 3dimmensionella virtuella miljoer
idag? Kommer utveckling att fortsitta at det hallet?

Jag anser att mycket har blivit i 3dimmensionella miljéer idag, men det finns fortfarande kvar
manga virldar i 2d och textbaserat. Det beror lite ocksa pa vad vi riknar in till virtuella
varldar/platser.

Ar det bittre nu nir vi har minga 3dimmensionella virldar? Jag personligen tycker att en viss
spelkinsla i manga spel forsvinner niar de gér om dem till 3dimmensionella spel.

Murray skriver att i nédsta decennium(alltsa detta decenniumet) kommer vi att kunna flyga
genom firglika moln, simma i bergspolar, ga jimte mooses nir han delar pa roda havet. Det
kommer att bli en ny idyllisk konst, en artificiell aterskapning of nostalgiska fantasi natur och
historiska miljéer. Bara som en gammal Grekisk stadsinvanare sjunger ut verser ur frolicking
shepherds. Vi kommer att bestka dessa miljderna sjilva eller tillsammans med andra och
kanske i smarta kostymer som Laurels krak kropp. Vi kommer att flyga med virtuella gess
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och digitala enhdrningar. Rummet kommer att vara rikligt texturerat och atmosfarisk. De dr
litta att integrera med for vi vill utlosa vara grundlaggande interktiva impulser.

Jag tycker att vi inte riktigt dr dédr dnnu, hon menar och att vi kan klappa djuren, mata dem
osv. Det beror hur man tolkar det hon har skrivit. Men som jag fattar det som kommer det att
ta atskiljiga ar innan vanliga Svensson kommer hit. Om vi nu kommer hit nagon gang.

Hon skriver ocksa att vi kommer att ha virtuella géster i vardagsrummet, tven kommer att bli
digital och var virtuella domén kommer att ligga nagon stans mellan tvens ljud och varat
vardagsrum. Vi kommer inte att rora oss in i karaktirerna pa skdrmen men nistan komma
granne med dem.

Hon fortsitter att skriva om detta och om att vi kanske stiger in i rollspel dér vi kan bli sjuk,
skada oss och till och med do.
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