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Game Designer Jimmy Marcus Larsen startede i onsdags dagens netvaerksmade ud med at byde alle velkomne samt praesentere programmet.
Han indledte med diverse fakta om virksomheden. CEGO har pt. 35 ansatte og er stadig voksende, og de ansattes funktioner straekker sig over
en lang reekke omrader lige fra spilprogrammaerer, webprogrammerer, grafikere, lyddesignere, server ansvarlige, support og administration;
alle placeret i huset i Kennedy Arkaden. CEGO laver selv alt deres indhold, og outsourcer altsa ikke noget af deres arbejde. Dette betyder ogsa,
at der hver dag skal traffes beslutninger omkring op til flere spil.

Jimmy selv har varet ansat hos CEGO siden 2007. Han begyndte i sin tid i et studiejob men blev derefter fastansat. Han arbejder til daglig
med at komme pa nye koncepter samt skabe prototyperne hertil. Derudover laver han forskelligt designarbejde, arbejde med game balancing
samt med at teste spillene.

Efterfalgende opfordrede Jimmy de forskellige deltagere til at preesenterede sig selv. Blandt de deltagende til m@det var der bl.a. en tidligere
ansat fra Progressive Media, to repreesentanter fra virksomheden Ncouraged, flere der sggte arbejde inden for bl.a. test og programmering,
samt flere studerende som enten lzeste en spilrelevant uddannelse eller bare generelt interesserede sig for spil. Derudover var der en ansat
fra Connect Denmark, som var interesseret i nogle spandende iveerksetter-projekter, en datamatiker som gnskede sig et indblik i hverdagen
som spildesigner eller programmer, og et par medialogistuderende fra greenhouse projektet i Bretteville.

KOMOGVIND.DK
Dernst gik Jimmy videre til en praesentation af CEGOs populare side www.komogvind.dk, som er en side med sakaldte casual games, som
lgger stort vaegt pa det sociale aspekt af at spille denne form for online spil. Der er bl.a. mulighed for at chatte under spillene, for at skrive
til hinanden samt for at besage andre spilleres profiler. Siden findes desuden ikke kun i Danmark men ogsa i Tyskland, England, Frankrig,
Holland og Norge.

Forretningsmodellen for komogvind.dk er en abonnementform, hvor folk betaler 60 kroner om maneden for at kunne vaere premium spillere.
Der findes gratis spil, som alle kan spille, men derudover er der altsa ogsa spil, som er specifikt til premium brugerne. VIP spillene, som de
kaldes, er valgt ud fra, hvad CEGO mener, vil blive serligt populert.

Med hensyn til hvor mange brugere CEGO har, kunne Jimmy fortzelle, at der er omkring 16.000 online, nar de peeker om aftenen, og de kan
have over det dobbelte antal besagende i lobet af dagen — iseer i forbindelse med lanceringen af nye spil, er der som regel flere online end
ellers. CEGO har efterhanden over 50 spil bag sig, dog er det ikke dem alle sammen, der er tilgaengelige pa siden lengere. Alene i 2010 blev
der lanceret 7 nye spil.
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RUNDVISNING

Efter presentationen af
virksomheden stod den pa
en hurtig rundvisning, som
blandt andet lagde vejen
forbi det nye 'Fun-room,
hvor derville blive mulighed
for at de ansatte kunne
slappe af med en raekke
underholdende indslag — bl.a. en flippermaskine og et poolbord.
Derudover s vi CEGOs 'Wall of fame’, som bestod af billeder fra stort
set alle deres spil.

At SN

SPILUDVIKLING

Nar et spil udvikles, deles det op i tre faser:

FORSTE FASE

Den farste fase er konceptudviklingsfasen. Her har man en lang liste
over ideer, hvoraf der dog kun er tid til at lave fa, eftersom det kan
tage helt op til et halvt dr at udvikle et spil. Beslutningen, om hvilket
spil der skal laves, bliver taget af fem udvalgte personer. Cirka en
gang om maneden afholdes der et made, hvor de taler om, hvad
der skal laves i fremtiden, men det kan sagtens andre sig igen, hvis
der dukker andre ideer op. Her valger man sommetider at lave en
konkret prototype at spillene, for pd den made bedre at kunne finde
ud af, hvilke spil der vil fungere samt hvordan. Rent praktisk tager
CEGO typisk et allerede kendt spil (f.eks. yatzy), og laver deres egen
udgave af det, som regel med en form for tema (f.eks. indianertema).
Pa den mdde far de tilfgjet deres eget lag til spil, som brugerne
allerede kender. Malgruppen bliver taenkt meget ind i spillene helt
fraden begyndende fase. Eksempelvis kan tidspres vare en ting som
ikke alle brugere tager lige godt imod, og derfor er det noget CEGO i
et vist omfang undgar i deres spil.

ANDEN FASE

Den naste fase er design- og udviklingsfasen, hvor man farst arbejder
med tema og mekanik. Man falger her den plan, som blev udviklet
i konceptfasen. Mange af spillene (som f.eks. enarmet tyveknzgt)
har en grad af tilfeldighed, men man er ogsa nedt til at kontrollere
tilfeldighedsgraden, for at brugeren kan fgle, at udfaldet i et vist
omfang er fair. Sveerhedsgraden af spillet skal ogsa udvikle sig
undervejs, men ogsa her er det vigtigt, at man finder den helt rette
balance, s spillet ikke pludseligt bliver markant svarere. Dette er
derfor noget, man designer konkrete kurver over, sa sverhedsgraden
kan stige eksponentielt. Belgnningen er ligeledes vigtig, for spilleren
skal kunne se, at de, hvis de bliver ved med at spille i f.eks. ti minutter
mere, ndr et vist mal eller far en form for belgnning. Dette vil virke som
en motivationsfaktor for dem og fastholde dem pa siden.

TREDJE FASE

Den .sidste fase er | Cpre—— |
lanceringen, 0og  som IGO0
nevnt er lanceringen X

af et nyt spil som regel
noget, der treekker mange
spillere til.
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OM KOM-0G-VIND SPILLENE

CEGO giver desuden ogsa deres brugere mulighed for at generere deres eget indhold. Eksempelvis lader de brugerne producere deres egne
ekstra baner til spil, hvilket gar dem mere populzere og igen fastholder spillerne lengere. Denne funktion blev sa populer, at der, det forste
halve dr hvor dette var muligt, blev lavet mere end 1 bane i minuttet. Folk far desuden en preemie som en tak for hjeelpen, hvis de far udgivet
en bane.

Som naevnt er der i spillene en chatfunktion, som er et vigtigt socialt element. Den betyder, at brugerne kan snakke med andre ligesindede og
dele deres tanker om spillene samt rose hinanden. Men her er det ogsa netop relevant at spillene er ‘casual’; man skal kunne spille og chatte
pd samme tid, og er der eksempelvis lagt for meget vaegt pa, at man skal gennemfare spillet inden tiden lober ud, sa er dette ikke muligt.

De fleste af spillene giver spilleren mulighed for at samle point eller poletter, som kan bruges til lodder, som man kan vinde forskellige
premier for. Tidligere var der mulighed for at tjene penge, men nu har man ogsa givet spillerne mulighed for at deltage i en lodtraekning om
en rekke forskellige ting, hvilket mange spillere satter stor pris pa. | den forbindelse er der nogle ret stramme regler for, hvor mange poletter
man ma kunne tjene pa hvert spil; eksempelvis ma man ikke give VIP brugerne mulighed for at tjene flere poletter end de almindelige
spillere. Alle spil skal altsa kunne give det samme polet-udfald.

Selvom nogle af spillene er ret tilfeeldige, er det alligevel ikke mere tilfeldigt, end at man som spiller, hvis man mangler en helt speciel brik,
og omstendighederne ellers er pa en serlig (qunstig) made, fdr netop denne brik, sdledes at man ikke mister motivationen for at spille
videre. | forbindelse med spillet 'Yatzy Stars’brugte man en del game analytics i forbindelse med udviklingen (& la de metrics som Aki talte om
ved sidste Dreamgames netvaerksmgde). Man kunne saledes finde frem til, hvordan man bedre forklarede folk, hvordan de skulle fa mange
point. Spillet udviklede sig derved fra at vaere meget strategisk til at vaere meget simpelt, og kom saledes til at henvende sig mere til den
givne malgruppe.

Afslutningsvis stod den traditionen tro pa sandwiches, sodavand og networking, hvor samtalen om virksomheden og spillene fortsatte.

Husk at Bretteville abner dgrene til fredagsbar fredag d.10.juni, hvor der for kun 20 kroner er fri bar! - det
sker fra kl.15 pa Brettevillesgade 14, 9000 Aalborg.



