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Spildesign som del af spiludviklingsprocessen
At udvikle spil er en lang og kompliceret proces, der vokser i kompleksitet jo større produktionen er. Denne proces er igen udgjort af en række delprocesser, som fx kodning, lyddesign, historieskrivning, osv., og disse er igen udgjort af mindre processer, fx AI-programmering, baggrundsmusik, og karakterbeskrivelser. Dette perspektiv på komplicerede processer – som udgjort af en række mindre komplicerede underprocesser – er nyttigt at være bevidst om, når det kølige overblik skal bevares. Det gør det ikke alene lettere at definere og prioritere et mål frem for et andet, men også at tilrettelægge produktionen, så de tilgængelige ressourcer i form af mandetimer og personlige kompetencer anvendes på den mest optimale vis.
En af de centrale processer i spiludvikling er spildesign. Personen der varetager denne kompetence skal formå at knytte an til de andre ressourcer på holdet – de kreative såvel som teknologerne - og er samtidig bundet af de rammer den enkelte virksomheds økonomiske råderum pålægger produktionen. Han er samtidig centralt placeret i hierarkiet – lige under projektlederen og på linie med spilinstruktøren
.
Disse centralt placerede kompetencer har et stort ansvar for at samle hele holdet, og sikre den nødvendige motivation til at gøre spillet så godt som det kan blive. Spildesigneren kan medvirke til at skabe denne motivation, ved at indarbejde ideer og forslag fra resten af holdet – i det omfang det løfter kvaliteten af spillet, naturligvis. Dét er muligvis en af spildesignerens vigtigste kvalifikationer: evnen til at være bevidst om at han ikke er tilknyttet projektet for at lave det spil han helst vil spille, men for at lave det spil målgruppen helst vil spille. Dette kræver selvfølgelig en god forståelse for målgruppen, men også evnen til at samle guldkornene fra resten af holdet i løbet af udviklingsprocessen, og inkorporere dem i et samlet design. At samle de gode forslag og sætte dem sammen på en måde så projektet bibeholder sin integritet er muligvis en af de vanskeligste øvelser. Det endelige spil bliver bedst med et hold af engagerede medarbejdere, og det forudsætter at de føler de er del af processen og har medejerskab i det endelige produkt. Deres input er essentielt idet de som regel bedre kender de tekniske begrænsninger for spillet, eller kan komme med forslag til bedre understøttelse af spiluniverset. Således kan der tales om iterativ synergi mellem spildesigneren og resten af udviklingsholdet – jo mere spildesigneren formår at inddrage holdets ideer, jo mere motiveret bliver holdet, hvilket igen højner kvaliteten af deres fagspecifikke arbejde og deres videre input til spildesigneren. For at støtte den intensive kommunikation der er nødvendig for at opnå sådan et samarbejde, har iterative arbejdsformer, typisk affødt af en kombination af flere agile
 metoder, med stor succes vundet indpas i spiludvikling.
Tager man den kommunikative proces det er at udvikle spil i betragtning, kan sådanne metoder dog have sine ulemper. I en spiludviklingsproces skal rigtig mange personer med forskellige faglige kompetencer arbejde sammen. Idet agile metoder ofte fokuserer på intens kommunikation af fremskridt og problematikker inden for en snæver gruppe, kan denne arbejdsform let medføre at man kommer til at bruge uforholdsmæssigt meget tid på vedvarende at kommunikere ændringer i målsætningerne ud, til en bred forsamling af mennesker der har forskellige baggrunde og dermed taler forskellige fagsprog. Men samtidig er agile metoder værdifulde da der netop fokuseres på at være hands-on i forhold til problemløsningen, og fange de uundgåelige problematikker i den flydende udviklingsproces, som kan vise sig at være katastrofale hvis de på grund af manglende opmærksomhed bliver videreført gennem udviklingen.
Da agile på den ene side har ulemper på større hold med mange forskellige fagkompetencer, men på den anden side er værdifuldt med sin no-nonsense approach til problemløsningen, kan det være hensigtsmæssigt at lade sig inspirere af dem, uden dog ukritisk at inddrage dem i sine udviklingsprocesser. Noget af det mest væsentlige ved agile metoder er opgøret med troen på at en proces kan struktureres ved gensidig tillid, uden fælles vedtagne retningslinjer at følge. Planer udarbejdes og gennemføres ikke alene ved at konkludere at vi alle er voksne mennesker som burde kunne tage ansvar for vores arbejdsopgaver. Derimod vil et sæt enkle effektive arbejdsmetoder give den enkelte nogle mål han kan holde sin egen indsats op imod, samtidig med at der skabes rum for kreativitet.
De 4 aktiviteter
Frem for agile og andre lignende metoder, der fokuserer på overordnede udviklingsproblematikker og påvirker hele holdets arbejdsgang, kan man med fordel dykke ned i den enkelte faglighed. I forbindelse med udarbejdelsen af et spildesign kan fire gennemgående aktiviteter siges at være særligt vigtige: Konceptualisering, dokumentering, prototyping og playtesting. Det er vigtigt at de ikke ses som trinvise elementer i processen, men itereres med varierende frekvens gennem hele udviklingsforløbet. Ligeledes må de ikke betragtes som værende fastlåste og adskilte fra hinanden.

Det vigtige er, at designeren har bevidsthed om hvilke værktøjer han kan tage fat i, for at få mere viden om hvert enkelt aspekt af det spil han er ved at udvikle. Det kan være uhensigtsmæssigt at strukturere hele udviklingsprocessen på forhånd, for jo længere man kommer, desto større omkostninger har det at ændre på designet. Desuden må man forvente at spildesigneren bliver bedre til at vurdere hvad der vil fungere godt i det endelige spil, jo mere kendskab han har til det produkt han arbejder på.

Konceptualisering: Kaste sig ud i verden og suge til sig
Inddrag forskellige typer af brainstorming i designprocessen. Her er det smart at prøve forskellige måder at kickstarte sin kreativitet på, eksempelvis med mindmaps/mindtrees, hvor man sammenholder helt urelaterede ting med det design man arbejder på. Samme effekt kan opnås ved at designeren stiller sig selv i en uvant situation – måske endda noget grænseoverskridende – hvor nye indtryk kan være med til at styrke konceptualiseringen. Det vigtigste er at være åben overfor input som kan være med til at nuancere ens basale ide – give den mere farve, duft og form… mere dybde.

Dokumentering: Dykke ned i detaljen og få konkretiseret ideer
Hensigten er at bruge energi på at få skrevet sine tanker ned, og i processen få omformet løse indfald til konkrete beskrivelser af hvilke spilelementer der ønskes implementeret, og hvordan de skal fungere. Det er essentielt at blive så specifik som muligt i beskrivelsen af de spilmekanikker der udgør spillets kerne, idet de skal danne udgangspunktet for udarbejdelsen af en prototype og dermed den videre udforskning af hvordan spilidéen forbedres. 

Prototyping: Føre ideerne ud i livet
Udviklingen af en prototype ligger i naturlig forlængelse af dokumenteringen, idet man gennem den skriftlige udspecificering skaber behov for at udføre ideerne i praksis for at kunne vurdere deres levedygtighed. Her gælder det om at få afdækket om de enkelte spilmekanikker man har defineret fungerer som forventet, eller at få programmører til at implementere flere features i en større sammenhæng for at kunne vurdere deres samspil.

Playtesting: Måle værdien af resultaterne mod målgruppen
For at opnå størst mulig indsigt i den prototype man har udviklet, er det særdeles værdifuldt at inddrage spiltestere der ikke er direkte forbundet til produktudviklingen, og som repræsenterer den målgruppe man designer til. Når man har arbejdet med et projekt gennem en periode mister man det objektive blik på spillets indhold, og her er man godt hjulpet af de reaktioner man kan betragte ved den uvildige målgruppes møde med spiloplevelsen. Desuden kan det være noget nær umuligt på forhånd at vurdere om målgruppen vil finde spillet underholdende. Uanset om man som spildesigner selv måtte være del af målgruppen, vil der altid være variationer og tendenser indenfor denne gruppe, som man ikke selv har indblik i. For at modarbejde dette, bør spildesigneren afprøve sine ideer på målgruppen så tidligt og så ofte som muligt.
De fire ovennævnte aktiviteter er hjælpemidler som spildesigneren kan gribe fat i undervejs i spildesignprocessen, når han støder på forskellige udfordringer. Der ligges op til at de anvendes iterativt, således at alle fire aktiviteter informerer hinanden gennem designprocessen. Det kan fx være at spildesigneren under prototypingen opdager at nogle grundlæggende spilmekanikker ikke fungerer, så han bliver nødt til at gå tilbage til konceptualiseringen for at underbygge designet yderligere. Det er altså vigtigt for denne tilgang at spildesigneren formår at inddrage de indsamlede erfaringer, i det videre designarbejde. Herved modarbejdes også den tendens der er i almindelige spiludviklingsmetoder til at skubbe playtesting foran sig i udviklingsprocessen, hvilket gør det ualmindeligt ressourcekrævende at indføre ændringer som reaktion på målgruppens oplevelse af spillet. 
Afslutning 

Med de 4 aktiviteter giver denne artikel nogle centrale begreber, som spildesigneren kan bruge til at øge sin forståelse for designprocessen, og formalisere denne.

Nogle designere kan være tøvende overfor at kaste sig ud i arbejdet, før man fx har indsamlet al viden om et bestemt relevant emne. Den lektie artiklen her giver, er at en konstruktiv designproces ikke er lineær, men iterativ, og derfor skal man ikke frygte blot at kaste sig ud i arbejdet – du vender nemlig tilbage til udgangspunktet senere igen, dog beriget af erfaringerne fra de tidligere iterationer. På samme måde skal man heller ikke frygte at afslutte en delproces, selvom alle detaljer ikke nødvendigvis er på plads – vend hellere tilbage senere med friske øjne.
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� ifølge den organisationsstruktur der arbejdes efter i DADIU – Dansk Akademi for Digital Interaktiv Underholdning; www.dadiu.dk.


� Der findes flere agile metoder, der fokuserer på at minimere risici, ved at udvikle i korte forløb og med begrænsede teams. Vægten er lagt på vedvarende kommunikation mellem teammedlemmerne frem for skriftlig dokumentation; en.wikipedia.org/wiki/Agile_software_development.
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