Referat fra Dreamgamesmøde d. 26. oktober

Velkomst
Mødet blev sat i gang af Marie Fallgaard Nielsen, som gav et kort rids over netværkets aktiviteter siden sidst, med det primære fokus på Michael Valeurs besøg d. 6. oktober. Derover blev der reklameret for kommende begivenheder: Minikonferencen d. 10. november med besøg af bl.a. Thomas Howalt (IO Interactive) og Jørgen Tharaldsen (FUNCOM). Til sidst blev aftenens forløb skitseret. Der var desværre afbud fra Tom Nørregaard Andersen (Tonic Games), der skulle have fortalt om Game Based Learning til børn. Han har lovet at komme med sit oplæg på et senere tidspunkt.
”Udvikling af computerspil til børn” v/ Thessa Jensen (InDiMedia, Aalborg Universitet)

Thessas oplæg centrerede sig omkring, hvordan man kan inddrage børn i udviklingen af computerspil. Idéen startede i forbindelse med et samarbejde med Studio 1-2 (Pixeline-spillene), hvor hun fandt det bemærkelsesværdigt, at de udviklede spil til børn –uden at inddrage børn i udviklingen. I en efterfølgende undersøgelse, hvor børn blev sat til at teste spillene, var der et af børnene, der rejste sig og gik i protest –fordi det var for kedeligt.

I januar lånte Thessa derfor en 6. og en 7. klasse og bad dem om at udvikle en række computerspil vha. storyboards. I løbet af fire dage skulle de have udviklet en helt, en skurk, nogle hjælpere, scenarie og opgaver i løbet af spillet samt en start og en slutning. Eleverne blev opdelt i grupper a fire personer, og de skulle vælge en (ny) projektleder i gruppen til hver dag. På forhånd skulle eleverne have set ”Valiant”, for at kunne relatere til aktant-modellen med en helt, en skurk samt hjælpere.

Elevernes lærere havde på forhånd været meget skeptiske overfor, om det kunne lade sig gøre for eleverne at udvikle spil –endsige nå så meget på så kort tid (af samme årsag blev forventningerne til resultatet –om de nåede det hele i løbet af projektets forløb, skruet ned). Det viste sig imidlertid, at eleverne nåede ALT! Efter fire dage stod de med ni fuldt udviklede storyboards, der direkte kunne implementeres på en platform. Det skal så også siges, at børnene undervejs havde været utroligt motiverede og nogle brugte endda også deres fritid på det.
Modsat forventningerne, handlede de ni spil ikke om brevduer eller 2. verdenskrig (førnævnte Valiants omdrejningspunkt), men var originale idéer med fokus på alt mellem kidnapning af fædre til opnåelse af verdensherredømme. Senere blev nogle af forslagene realiseret, og det var overraskende hvor brugbare story-boards’ene var, og hvor meget omtanke der lå bag handlinger/opgavers rækkefølge.

På baggrund af ovenstående projekt forstår Thessa ikke, hvorfor flere ikke bruger hjælp fra børn i udviklingsfasen. Man kunne fx lave det til et sommerferieevent (hvad mange travle forældre sikkert ville byde velkomment!). 
I forbindelse med at bruge målgruppe til udvikling af børnespil, kom plenum-diskussionen ind på hvem det er, der køber spil til børn –nemlig forældrene, og hvordan man kan sikre at ens spil bliver købt af dem. Her kunne Thessa oplyse om vigtigheden af at forældrene ved hvad det er de får hvis de køber dét spil de står med i hånden. Dvs. definition af målgruppe –ikke blot alderstrin men også hvilke forudsætninger børnene skal have for at spille spillet (læringsniveau), samt hvad børnene opnår ved at spille spillet –fx øget øje/hånd-koordination.

I Tyskland er det så også nærmest et krav at spillet indeholder et læringselement af en eller anden art, for at forældrene køber spil (samt er pakket i en fancy papkasse af én eller anden art). Sådan er det endnu ikke i Danmark, og børnenes reaktion på spillet har selvfølgeligt også betydning (hvis barnet nægter at spille et indkøbt spil, bliver der selvfølgeligt ikke købt en fortsættelse).

Thessa sluttede af med at opfordre kommende udviklere indenfor børnespil til at tænke på børnene som en kilde til idéer!
”Computerspil til døve børn” v/ Katja Lund og Lisbeth Beck Mortensen (Vistachild)

Vistachild har lavet computerspilllet ”Bibi og Palle i Junglen”, der henvender sig til døve børn. Spillet kom til verden på foranledning af et ønske om, at ville lave noget til døve, der kunne øge kommunikationen i familier med døve børn (dette på baggrund af, at multimediepræsentationer til døve børn oftest er dyre CD-Rom-produktioner, som er mere fokuseret på læring end på leg). Spillet skulle derudover træne logisk tænkning, hukommelse, sammenhængsforståelse, begrebsdannelse og ikke mindst forståelse af tegnsprog. Det var det første computerspil, de nogensinde havde lavet, det blev lavet som et semesterprojekt og udviklingsgruppen bestod af 6 meget forskellige mennesker med baggrunde indenfor bl.a. historie, psykologi, programmering, journalistik mv.
Bibi og Palle er det første danske online-spil lavet specielt til døve børn. Der er lagt vægt på det narrative element og historien afsluttes med en fødselsdagsfest for at give barnet en fornemmelse af at arbejde hen imod noget. Der er ligeledes meget fokus på det visuelle, da døve børn oftest vil lægge mærke til selv små detaljer. Det er meningen at forældre og søskende skal kunne udføre opgaverne i samarbejde med det døve barn og derved samtidigt lære nogle tegn. Derfor passer speak og tegnsprog nøje sammen.
I fremtiden har Vistachild planlagt at lancere et nyt koncept, da de er nået frem til den konklusion, at målgruppen er for lille, hvis man kun vil lave spil til døve børn. Da de samtidigt oplever et stort behov for mere kommunikation mellem døve og hørende og dermed behov for mere tegnsprogsundervisning, har de besluttet at satse på tegnsprogsundervisning på nettet. I øjeblikket er konceptet på tegnebrættet, men de planlægger virksomhedsopstart til sommer.

”Computerspil til børn med autisme” v/ Søren Jensen (Rising Tide)

Firmaet startede med en idé, der førte til en finaleplacering ved Venture Cup 2005. Derefter sad de i en kælder på Odense Tekniske skole og videreudviklede i over et halvt år, mens de samtidigt forsøgte at skaffe finansiering, partnere og ikke mindst få lavet en demo. I sommeren 2006 lykkedes det at skaffe finansiering fra Syddansk Innovation (hvilket også resulterede i forbedrede lokalefaciliteter).

Rising Tides vision er at udvikle innovativ software, der vil forbedre børns liv over hele verden. De arbejder ud fra en række målsætninger, der bl.a. handler om at være proaktive, at være eksellente, at arbejde sammen, at have det sjovt, at have integritet og at sætte mennesker først (både i deres produkter, men også internt i firmaet). De arbejder i 30 dages sprints, og i løbet af dén periode gøres delprojekter helt færdige -med efterfølgende testning.

Deres produkt er inspireret af Lego og Pokemon og henvender sig primært til 5-12-årige (samt deres familier). Systemet består af en Game Engine og X antal individuelle software-elementar, som fx en prinsesse-enhed. Det er så meningen, at brugeren selv skal bygge spillet (udfra en række figurer, baggrunde samt andre elementer) og vælge de regler, som spillet skal virke på baggrund af (drage vil forsøge at fange prinsesse, hvad skal der til for at vinde, osv.). Efterfølgende kan man dele sit spil med andre, samle på dem –og selvfølgeligt spille dem.
Spillet (Tellaplay) er en god idé, fordi det udvikler børnenes fantasi og kreativitet, samtidigt med at de har det sjovt. Der er også stort potentiale for spillet, fx kan det bruges indenfor markedsføring, hvor elementerne har forbindelse til et bestemt brand (som fx coca cola el. lign.). Der er også et stort potentiale indenfor interaktive sociale historier –rettet mod autister og damp børn, hvor forældre eller pædagoger kan skræddersy spillene til at lære børnene sociale færdigheder (som at komme ind i timen, når klokken ringer).
Rising Tide vil gerne sætte et forskningsprojekt i gang specielt målrettet autister. Selvfølgeligt vil de også gerne udgive spillet selv, men de har opgivet at gå igennem publishere (de kræver en kæmpe startkapital, er meget hårde mht. deadlines, og man kan ikke regne med, at de vil investere nok ressourcer i markedsføring). De håber i stedet på flere støttekroner –evt. fra EU. En mulighed kunne også være at få succes på nettet –og måske af den vej få bedre mulighed for at forhandle med publishere.
Til slut kom Søren med nogle gode råd i forbindelse med computerspilsudvikling:

· Man skal finde de rigtige folk til de rigtige opgaver (skal ikke tro man kan gøre alt selv).

· Man skal sørge for at have likviditet (folk bliver ikke, hvis de ikke får løn).

· Man skal være opmærksom på, at ting altid tager længere tid.

· Man skal se sine fejltagelser som værdifulde lærepenge.

· Man skal aldrig bygge forretningen op om en enkelt partner (hvad vedkommende smutter).
· Man skal huske at networke.

· Man skal ikke forsøge at konkurrere med de store. Investorer er meget konservative, konkurrencen er for stor.

Det sværeste er at nå markedet, så man skal sørge for at have fundet vejen til markedet inden man går. Der kan bruges enorme summer på marketing (sådan er det bare), så hvis man finde en vej rundt omkring det, er man stærkt hjulpet.

I øjeblikket mangler Rising Tide 2D og 3D folk med forstand på Game Content. 
