Referat af Dreamgames møde torsdag den 7.september 2006.

Velkomst

Mødet blev skudt i gang af Marie Fallgaard Nielsen, netværkskoordinator på Dreamgames, som bød velkommen og skitserede aftenens program samt gav et overblik over status for Dreamgames og kommende arrangementer i netværket.

Pixeline

Aftenens første oplægsholder var Søren Jønson fra Krea Medias afdeling i Herning (tidligere studio 1-2). Søren laver i samarbejde med fire andre medarbejdere Pixeline-spillene. 

Søren fortalte om Pixelines historie; hvordan det hele startede, hvilke problemer man havde, hvem der var involveret i processen mv. Derefter fortsatte han med at ridse op, hvordan de i praksis producerer et Pixeline-spil. Det hele starter med, at de vælger et tema for spillet, og det kan ofte udspringe af ønsker fra salgsafdelingen (Det er i sidste ende dem, der bestemmer, hvor og hvordan ressourcerne anvendes). Næste led i processen er en brainstorm, hvor der skal indgå både leg og realitet, således at man er sikker på, at de gode idéer også kan realiseres. Herefter har de fem medarbejdere én dag til at udfærdige scenetegninger og gameplay-manuskript. Så skal idéerne indkredses på en sådan måde, at det skal tages højde for nytænkning af spillet, spillets historik – være tro overfor konceptet, og samtidigt har medarbejderne et budget og en deadline at overholde. Derefter følger flere delelementer men mest af alt 14 dages hårdt arbejde med bl.a. animation, dummy voice, artwork mm. Nogle af disse kompetencer købes ”ude i byen”, bla. musik og stemmeindtaling. 

Øje for detaljen

Selvom processen er meget koncentreret, og der egentlig ikke er tid nok, er de sidste justeringer ofte meget afgørende for salgstallene. Det er derfor vigtigt, at der er tid til at foretage både funktionstest og brugertest af spillene. Et godt cover kan ligeledes være udslagsgivende for om spillet ender hjemme hos forbrugeren.   

Markedsføring af produktet er meget vigtigt, men det har der tidligere ikke været mulighed for med Pixeline, da der ganske enkelt ikke har været penge til det. Efter Krea Medias opkøb er der imidlertid opstået andre muligheder på den front. Der kører således i øjeblikket spots på tv2, som reklamerer for Pixelines nye serie af skolehjælpsspil. Det skal udover forhåbentlig at øge salgstallene også være med til at skabe et brand for Pixeline. 

”Vi taber ikke et gammelt spil på gulvet”, dvs. at de tester deres gamle spil efter udgivelse og sørger for at opdatere dem, så de kan køre sammen med f.eks. XP.  

Vokseværk

Med Krea som bagland har Pixeline fået nye muligheder for at indtage nye markeder og er således på vej ud i norden og nu at finde på hylderne i Norge, Sverige og Finland. De har et ønske om at udbrede deres produkt til resten af verdenen, men det er svært at nedbryde de enkelte landes barrierer i kraft af egne ”darlings”, favoritfigurer.

Pixeline Skolehjælp

En ny serie af Pixeline som er udviklet i samarbejde med flere fagkonsulenter og testet forskellige steder bl.a. i HELP laboratoriet på Aalborg Universitet. Det er desuden testet af både børn og forældre. Der er indbygget en feedback funktion i spillet, således at forældre/lærere kan se hvordan børnene klarer sig og om de evt. skal videre til næste niveau, f.eks. fra dansk 1 til dansk 2.

Pixelines fremtid

Firmaet forventer i fremtiden at producere online-spil, flere skolehjælp spil, bøger og merchandise, hvor det især i forhold til sidstnævnte er en stor fordel at have Kreas erfaringer at trække på. For øjeblikket laver firmaet otte produktioner om året, hvilket betyder, at et spil udfærdiges på ca. to måneder. Medarbejderne vil gerne have mere tid til den enkelte produktion, sådan at det bliver fire til fem måneder per produktion fremover.

Interaktion og narrativitet

Aftenens anden oplæg blev leveret af Nikolaj Hyldig, IndiMedia Aalborg Universitet, som forsker i den menneskelige følelsesmæssige oplevelse og hvordan denne skabes og optimeres gennem medieret interaktiv underholdning. Det har været diskuteret, hvorvidt det er muligt at fortælle en historie i et spil, og om det overhovedet er en god idé at gøre det. I denne akademiske diskussion har der deltaget to lejre; narratologerne og ludologerne. For narratologerne er drivkraften for spil en god historie. For ludologerne handler det derimod om det frie rum i spillet, action og valgmuligheder.

Diskussionen er blødet op, og der er i dag en tilbøjelighed til, at de to ting kan kombineres i et spil. Problematikken drejer sig om, hvordan man fortæller en god historie uden samtidigt at have kontrol over hovedpersonen, her nævnes Jurassic Park spillet som et eksempel, hvor der netop ikke både er frihed til spilleren og en god historie, da historien skabes af spillerens valg og derved går styringen af historien tabt. Det har umiddelbart haft den konsekvens, at der er udviklet to genrer; schooter/action og adventure. Det er en naturlig opdeling, set i forhold til produktionsomkostninger, da det er meget dyrt både at have interaktionen (valgfriheden) og den gode historie. 

Hvorfor vælger man så overhovedet at kombinere de to elementer, når det tilsyneladende er så kompliceret? Spil skal kunne fremkalde flere følelser end bare oplevelsen af at det går godt eller dårligt som f.eks. med Tetris, hvor man jo sagtens kan lade sig rive med, men følelsesregistret bliver ikke udfordret. Derfor skal fortællingen integreres i spillet, da den kan medføre flere typer af oplevelser/følelser. En følelsesbaseret oplevelse sker gennem en kobling til hjernens følelsescenter. På menneskets tidligere stadie har hjernen kun reageret på positiv og negativ stimuli, hvor den tiltrækkes af positiv stimuli og frastødes af negativ stimuli. Efter at mennesket begynder at leve i grupper, udvikles den sociale intelligens og dermed flere typer af følelser, såsom vrede, frygt, glæde, stolthed mv. Følelsen/reaktionen afhænger af den sociale kontekst, hvilket man med fordel kan integrere i spil, selvom det er vanskeligt. Som eks. kan nævnes online spil, hvor handlinger i spillet har en social konsekvens, da der sidder en egentlig person i den anden ende.

Fremtiden

Twilight projektet er en softwareplatform rettet mod interaktive medier, hvor det på sigt vil være interessant at kunne lade computeren generere de miljøer, som brugerne bevæger sig rundt i, når de spiller et spil. Problemet er blot at en computer i dag ikke er i stand til at indrette f.eks. en lejlighed for os, så det virker realistisk. Fokus for projektet er derfor pt. ikke på den fysiske del, men derimod på den narrative del, inspireret af gamemaster-princippet fra rollespil. Det vil ikke være konkrete historier, men derimod scenarier ligesom i rollespil, hvor man bestemmer en karakter og tildeler denne bestemte egenskaber. Spilleren skal være frit stillet, så man kan rejse og handle som man vil, spillet vil så holde øje med disse bevægelser og tildele spilleren en rolle ud fra de valg spilleren foretager.    

Fra animationsskole til The Animation Workshop

Det tredje og sidste input i aftenens program kom fra studierektor Morten Thorning, Animationsskolen Viborg. Først gav Morten et indblik i historien om hvordan animationsskolen har udviklet sig siden den spæde start i 1988. Animation blev på daværende tidspunkt opfattet som en kunstart, og Animationsskolen var generelt med fra starten og var der hvor tingene foregik, hvilket betød at ”tingene skete af sig selv” . Oprindeligt var animationsskolen startet som et ledighedsprojekt, men dette fokus ændrede sig hurtigt og skolen fik et helt andet ry og rygte i starten af 1990´erne blandt andet (og nok især) i kraft af midler fra Media-programmet under EU i 1993, som gør det muligt for skolen at tiltrække guruen Richard Williams til at undervise i en masterclass i 20 dage på den Europæiske Filmhøjskole. Dette skaber et brand for skolen og gør den kendt over det meste af verdenen, da deltagerne i masterclass´en er internationale. Man løser opgaver for DR, MTV mv, som efterspørger kompetencer, der ikke er mange der kan tilbyde udover Animationsskolen. I 1997 oprettes Tegneakademiet og i 2003 opretteres der en bacheloruddannelse under CVU Midtvest. 

Samarbejdspartnere

Skolen indgår studerende-partnerskaber med blandt andre A-film, Ghost og Zentropa. De nuværende studerende på bach. uddannelsen er i øjeblikket i praktik, hvoraf de 14 har fundet praktikplads i udlandet, mens 9 studerende holder sig indenfor landets grænser. De studerende opfordres til at tage ud og få noget erfaring med hjem.     

Organisering – Animationsskolen består af fem afdelinger

KAU: Karakter Animator uddannelsen som pt. har 100 stud.årsværk. Det er en professions bachelor uddannelse på 3½år, hvor eleverne gennemgår undervisning i 2- og 3D animation, er i praktik samt laver bachelorprojekt.  

PRO: Europæiske efteruddannelseskurser støttet af Media. Kurserne strækker sig over 32 uger og er delt op i 4-5 kurser. Kontaktperson hos PRO er Tim Leborgne. Cirka svarende til 20 stud. årsværk.

TDA: Tegneakademiet som har den klassiske tegning højt prioriteret og fungerer som en slags ”forskole” for alle kreative uddannelser. Det er en betalingsskole og ikke su-beretteriget, og et semester koster 30.000kr. Der er på nuværende tidspunkt 40 stud. årsværk, men målet er 50 stud. årsværk.  

OW: Open Workshop er stedet hvor kreative og professionelle animatorer kan mødes og producere deres idé, da rammerne her stilles til rådighed. Disse rammer er finansieret af Det Danske Filminstitut og Viborg Kommune med 1,2 mio. Det er muligt at søge midler til animationsprojekter, der ligger projektbeskrivelser og nærmere info herom på hjemmesiden, kontaktperson er Mathilde Juul.

CAP: Center for animations pædagogik, animationsværkstedets rejsende workshop, som tager ud og laver undervisning for børn og unge i animation og dermed udbrede forståelsen for filmisk billedfortælling og virkemidler.




























