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MANUSVERKTYG FOR INTERAKTIVA PRODUKTIONER

SAMMANFATTNING

Manga manusforfattare inom interaktiva medier anvander idag samma
verktyg som vanliga forfattare nar de skriver, dvs. papper och penna eller
ordbehandlare. Dessa verktyg ar enkla att anvianda men de &r inte utformade
for icke-linjdra berattelser med alternativa handlingar eller for texter med
manga referenser till andra medieformer. Med traditionella verktyg blir
interaktiva manus svaroverskadliga och detta kan i slutdindan inverka negativt
pa de resulterande produktionerna.

Denna rapport innehéller en studie i interaktivt berdttande och summerar fyra
intervjuer med personer som skriver for interaktiva medier. Den beskriver
dven nagra existerande applikationer inom omradet. Férundersékningen visar
att det behovs en annorlunda typ av manusverktyg och att inga sddana verktyg
dnnu finns. Vidare beskriver rapporten utvecklingen av en generell och objekt-
orienterad modell f6r interaktiva beréttelser inkluderande konceptet situation.
Modellen omvandlas senare till en datorbaserad prototyp av ett manusverktyg,
vilket inte bara visar att denna typ av verktyg dr mojliga att skapa utan dven
hur de kan vara beskaffade.

SCRIPT TOOLS FOR INTERACTIVE PRODUCTIONS

ABSTRACT

Today, many scriptwriters for interactive media use the same tools for writing
as common writers i.e. pen and paper or word processors. These tools are easy
to use, but they are not designed for non-linear stories with alternate plots or
for texts with lots of references to other types of media. With traditional tools
interactive scripts become messy and difficult to survey, which in the end can
affect the resulting productions in a negative way.

This thesis contains a study of interactive storytelling and summarizes four
interviews with persons writing for interactive media. It also gives a tour of
some existing applications in the area. The preliminary investigation shows
that a different type of scripting tool is needed and that no such tool can be
found today. Furthermore, the thesis describes the development of a general
object-oriented model for interactive stories including the concept of situation.
The model is then transformed into a computer-based prototype of a script
tool, which not only shows that this kind of tool is possible to create but also
how it could be designed.



FORORD

Det dr en vacker sommardag; solen skiner fran en stralande klarbla himmel och
graset ar lockande gront. Alla som kan dr ute och njuter av det harliga vadret.
Alla? Nej, inte riktigt... Bakom ett par neddragna persienner i ett litet dammigt
rum kan man hitta en ung kvinna djupt involverad i ett nyligen inkopt data-
spel. Entusiastiskt har hon precis borjat bygga sitt eget dventyr och idéerna
sprudlar kring vad som ska hdnda. Men pa nagot sétt rinner dventyrets
beréttelsetradar hela tiden ivag at olika hall, slar knut pé sig sjalva och krockar
med varandra och det &r ett fasligt sja med att halla ratt pa allting. Med en djup
suck ger kvinnan upp sitt &ventyr fér dagen och gar ut.

Den unga kvinnan &r naturligtvis jag och berattelsen slutar inte riktigt har.
Efter nagon veckas funderande och testande med vanliga ordbehandlings-
program far jag klart for mig att det beh6vs nagon form av verktyg for att halla
rétt pa alla trddar i min interaktiva berittelse. Annu en vecka senare hittar jag
en gammal anteckning fran en féreldsning med Magnus Seter, manusforfattare
for bl.a. dataspel, dar han uttrycker exakt samma tanke. Plotsligt vet jag vad
mitt examensarbete ska handla om. Jag ska bygga det — verktyget som haller
ordning pa interaktiva manus.

Denna rapport beskriver mitt examensarbete i &mnet manniska-dator-
interaktion vid institutionen fér numerisk analys och datalogi (Nada) pa
Kungliga Tekniska Hogskolan. Arbetet har genomforts mellan november 2002
och juni 2003 och motsvarar 20 akademiska poang. Uppdragsgivare &r
Interaktiva Institutet (II).

Jag skulle speciellt vilja tacka mina tva handledare Bjorn Thuresson (Nada) och
Peter Becker (II) for manga och langa diskussioner som fort arbetet at ratt hall;
ibland framat och ibland bakat. Jag skulle ocksa vilja tacka Magnus Seter,
manusforfattare vid Houdini Creations AB, for att sa frikostigt ha upplatit sin
tid 4t mina fragor och funderingar. Aven mina tva andra intervjupersoner
Mathias Gullbrandson och Rex Bradhe har forsett mig med insikter som jag
inte velat vara utan. Sist men inte minst vill jag tacka Nicklas Kittelmann for
hans oandliga talamod och hans generositet med sina tekniska kunskaper.
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INLEDNING

For att fa en béttre forstaelse av examensarbetet, vad som lag till grund for det
och vad det gick ut pa borjar rapporten med att beskriva arbetets bakgrund och
vilka intentioner jag hade nér det paborjades.

Bakgrund

Under 70-talet foddes manga av vara moderna, interaktiva berdttandeformer.
Ar 1974 gavs det forsta kommersiella rollspelet, Dungeons & Dragons av Gygax,
Arneson och Blume ut [Darlington 98]. Under 1976 skapades det forsta dator-
baserade aventyrsspelet Adventure av Woods och Crowther och det forsta
Multi-User Dungeon skapades av Trubshaw och Bartle 1979-80 [Aarseth 97].

Idag, 30 ar senare, har manusskrivande for interaktiva produktioner gatt fran
undergroundrorelse och experimentverkstad till att bli ett yrke. Dess likheter
med det traditionella forfattandet av film- och teatermanus &r relativt stora och
manga som verkar inom det "nya” omradet kommer ursprungligen fran nara-
liggande och dldre mediebranscher. Det verkar darfor inte helt otroligt att en
hel del rutiner och arbetssatt vandrat med personer som gétt fran den ena
branschen till den andra — med varierande resultat.

Manusskrivande for interaktiva produktioner skiljer sig namligen avsevart fran
forfattande av vanliga manus pa vissa punkter. I en interaktiv produktion kan
publiken (i denna rapport &ven bendmnd som anvandaren eller spelaren
beroende pa sammanhang) ofta vilja och paverka handelseférloppet. Sa lange
publikens mdjliga val &r fa och paverkan pa berittelsen begransad gar det ofta
bra att skriva manuset linjart. Att ldsa ett sidant manus blir ungefar som att
hoppa fram och tillbaka i en uppslagsbok. Men ju fler alternativa beréittelsespar
i produktionen som finns att ta hansyn till och ju storre och mer komplicerad
paverkan publiken har pa berattelsen desto svarare blir det att skriva ett linjart
manus. Ofta slutar det i en svarldst hdrva av referenser och villkor.

Som det ser ut nu anvander sig forfattare till interaktiva produktioner av
samma hjdlpmedel som vanliga manusforfattare, dvs. papper och penna eller
ordbehandlingsprogram. Dessa verktyg &r enkla att anvanda, men da de inte
ar utformade for att ta hansyn till exempelvis stickspar och alternativa slut blir
resultatet ofta en ooverskadlig papperslunta.

Manus skrivna med klumpiga verktyg riskerar att bli just klumpiga.
Mangfalden missgynnas, kvalitén blir lagre och &ven kommunikationen med
dem som ska forverkliga manuset blir lidande. Det ar markligt att den yrkes-
grupp som forser en stor del av underhallningsindustrin med sjil och tanke
saknar ett relevant verktyg.

Syfte med arbetet

Jag hade redan fran borjan en teori om att det behovs battre verktyg for att
modellera icke-linjdra, interaktiva berittelser. Den teorin ville jag fa bekréftad
genom att undersoka bade vad som redan finns i form av skrivstdd och hur en
ténkt malgrupps behov och arbetsmetoder kan se ut.

Men jag ville ga langre. Att projicera en flerdimensionell berittelse pa ett tva-
dimensionellt papper har uppenbarligen sina nackdelar. Det bésta séttet att
beskriva flerdimensionella (eller icke-linjdra) berattelser ar att presentera dem i



ett flerdimensionellt (eller icke-linjart) medium. En dator hanterar latt linjar
text men dven icke-linjara referenser i form av exempelvis hyperldankar och
villkor i form av programkod. Datorn borde vara idealisk for detta &ndamal.
Jag ville darfor ocksa undersdka om det gar att skapa programvara for att
underlatta arbetet for interaktiva manusforfattare och ta reda pa hur denna
programvara skulle kunna se ut.



PROBLEMDEFINITION

En god ansats till att utreda nagot ar att stélla sig inte bara en, utan massor av
fragor och sedan sovra och sélla bland dessa. Det &r ocksa lampligt att besluta
vad som inte ska ingd i utredningen. Foljande tva stycken beskriver de fragor
och begransningar som gallde for examensarbetet.

Fragestallningar

Genom att formulera ett antal delfrdgor och i klassisk sondra-och-héarska-
teknik besvara dem en efter en hoppades jag kunna uppna syftet med mitt
arbete. Fragorna sammanfattade inte bara malet i ett antal punkter utan gav
aven nagot konkret att utga ifran i det fortsatta arbetet. Listan nedan beskriver
packningen i min mentala frageryggséck vid arbetets borjan:

¢ Finns det nagot uttalat behov av ett manusverktyg?

¢ Finns det kanske redan ndgot manusverktyg for interaktiva produktioner?
Om inte, vad anvander man sig istéllet av? Finns det nagra néraliggande
verktyg for andra sorters manus som kan vara intressanta att titta pa?

e Om det finns ett uttalat behov men inga redan existerande verktyg
anpassade for andamalet, ar det da sa att det helt enkelt inte gar att bygga
manusverktyg? Ar uppgiften alldeles for komplex eller Iser man saker pa
sa olika satt att ett gemensamt verktyg for olika medieformer inte &r
mojligt att konstruera?

e Vad ir en interaktiv berattelse? Vad ar inte en interaktiv beréttelse? Vilka
olika berattandeformer ska examensarbetet behandla? Gar det att extrahera
nagra allmdnna bestandsdelar ur interaktiva beréttelser?

e Hur ser manusforfattarens arbetssituation ut? Vad har han eller hon for
behov och krav pa sina arbetsredskap idag? Vilka 6nskemal har manus-
forfattaren om ett framtida verktyg?

e Vilka fordelar och nackdelar finns det med att skapa ett verktyg i dator-
miljo?

e Vilken funktionalitet bor finnas med, hur ska granssnittet se ut och finns
det andra krav pa system eller liknande som bor tillgodoses?

¢ Vilka begransningar, forutsattningar och problem kommer att uppsta da
arbetet gar framat och vilken riktning kommer processen att ta av de val
som da maste goras?

Fokus och valda begransningar

For att inte uppgiften redan fran borjan skulle svélla ut 6ver alla bredder var
ett tydligt uttalat fokus och ett par inledande begransningar lampliga. Efter-
hand som arbetet fortskred och nya fakta kom i dagen skulle fler
begransningar komma att komplettera de forsta.

Malet var att stodja skrivandeprocessen for de forfattare som skriver manus
for interaktiva, berittande produktioner.

Att ”stodja skrivandeprocessen” kan innebédra manga saker. I detta fall lag
fokus pa att underlatta organisationen och 6verblickandet av manus och inte
pa att stodja kreativiteten eller att skapa ett battre ordbehandlingsprogram. Att



stodja kreativiteten (exempelvis med en karaktarsgenerator) och darigenom
forsoka ersdtta fantasin hos en mansklig hjédrna vore inte bara ett vanskligt
projekt utan dven onddigt da den kreativa biten &r just det som &r mest till-
talande i yrken som manusforfattare. Att skapa ett battre ordbehandlings-
program dn exempelvis Word inom ramarna for ett examensarbete skulle
dartill vara en prestation som vida 6verskred de flestas formaga.

En annan viktig fraga var vilken del av skrivandefasen som skulle stodjas. I de
flesta multimediaprojekt ligger manusdesignen mellan konceptutvecklings-
fasen och produktionen. Generellt sett kan man séga att manusdesignfasen
inbegriper att skriva ett antal utkast som i allt hogre detaljniva specificerar
produktionen [Stansberry 97].

Forst skrivs en synopsis (pa engelska content treatment; ett begrepp mer kant
fran filmindustrin) som &r en tidig skiss av innehall, tema och interaktions-
mdojligheter. Har beskrivs karaktarerna, stimningen, huvudstoryn och dess
16sning [Stansberry 97]. Pa detta stadium i skrivprocessen verkar det inte vara
nagot problem att skriva linjart. Det dr ocksa har fragor som Vilka motiv har
karaktirerna?, Hur loser man uppgiften? och Vilken dr den bakomliggande
beriittelsen? besvaras. Detta steg ar till stor del en kreativ fas och verktyg som
stoder denna aspekt av manusforfattande finns redan pa marknaden.

Ett annat viktigt dokument som skrivs behandlar den interaktiva strukturen.
Det skapas ibland av en informations- eller interaktionsdesigner, men inte
séllan &r detta samma person som manusforfattaren. Den interaktiva
strukturen kan sdgas vara en disposition for hur man tar sig igenom
produktionens innehall och den illustreras gédrna med t.ex. flodesscheman.
Designen av den interaktiva strukturen ar kritisk pa sa sitt att den paverkar
bade kontinuiteten och logiken i produktionen och den narrativa
presentationen [Stansberry 97].

Nér man slutligen lagger ihop beréttelsen med den interaktiva strukturen, med
dialoger och med anvisningar for ljud och bild etc. far man ett produktions-
manus. Till detta kan &ven tillkomma tekniska specifikationer, storyboards
med skisser och andra dokument [Stansberry 97]. Jag valde att inrikta arbetet
s& att man kan skapa produktionsmanus dar narrativa element, interaktiv
struktur och anvisningar for olika medieformer samexisterar.

Den huvudsakliga malgruppen var manusforfattare. Men ett manus fungerar
ofta som den specifikation efter vilken ett helt team av programmerare,
grafiker, ljudlédggare etc. arbetar och ar dessutom en presentation av den
kommande produktionen infor bade projektledare och kunder. Darfor var det
latt att halka in pa andras behov och omraden som marknadsforing och
samarbetsdokument. Jag valde in i det ldngsta att undvika detta, men i vissa
fall sammanfoll naturligtvis de dvriga intressenternas behov med manus-
forfattarens.

Att forsta manusets roll i interaktiva och berdttande produktioner var en
central punkt i examensarbetet som vallade en del huvudbry. En del inter-
aktiva produktioner som jag fran borjan raknade in i omradet for examens-
arbetet hade snarare en uppsittning regler &n ett manus i vanlig mening. Aven
litteraturen pekade pa att det fér produktioner med lite eller inget content
development (exempelvis arkadspel) sallan skrivs ett traditionellt manus
[Stansberry 97]. Ytterligare nagra produktioner som valdes bort var sidana
som inte var primart berattande utan kanske mest interaktiva, t.ex. hemsidor.



Slutligen fanns det produktioner dar beréttelsens manus skrevs samtidigt som
den producerades; jamfor textbaserade dventyr som “ar” sitt manus. Aven ett
antal medieformer med mindre uttalad tradition av interaktivitet gick bort och
jag valde att koncentrera mig pé nyare berdttandeformer (s.k. new media
[Manovich 01]).



FORSTUDIE

Bland de fragor som stélldes i arbetets inledande fas var det de som
behandlade om och vad som redan var gjort inom omradet som forst maste
besvaras. Fragan om manusforfattarens arbete och situation var ocksa viktig,
men dven en viss orientering i de skilda vérldar som amnet skulle beréra var
nodvandig. Det forsta steget i strategin blev darfor att undersoka vilka svar och
nya uppslag litteraturen, den tankta malgruppen och den for tillfallet
existerande programvaran kunde ge mig. Kanske skulle jag ndgonstans finna
stod for mina teorier?

Litteratur om manusforfattarens uppgifter

Manusforfattare arbetar ofta i ett av tva lagen: beréttande eller forklarande.
Antingen berattar han/hon sin historia eller forklarar hur nagot — sédg inter-
aktionen med en karaktér eller 6vergangen fran en plats till en annan —
fungerar. Forfattaren ska inte bara skapa ett intressant innehall utan skoter
ocksa uppdelningen av innehallet och navigationen mellan produktionens
olika delar [Stansberry 97]. En forsta slutsats blir da att ett manusverktyg bade
ska lata forfattaren skriva i det och samtidigt pa ett tydligt sétt ska visa hur det
skrivna ar uppbyggt och hur det hanger ihop. Det racker inte med att skriva —
forfattaren ska dven kunna kontrollera flodet i berdttelsen.

Ett kdnt problem i interaktiva sammanhang ar att forfattarens kontroll 6ver
beréttelsen &r omvént proportionell mot antalet vagar genom den [Bolter 91].
Ju fler valméjligheter en anvandare eller spelare har desto fler fall maste
forfattaren técka och desto storre ar risken for att motségelser och ologiska
hopp ska uppsta. Samtidigt kan ett stort antal valméjligheter ge fler infalls-
vinklar i produktionen, mindre férutsagbarhet, battre anpassning till olika
individers handlingsmonster och en kénsla av frihet for anvandaren. Det ligger
néra till hands att tro att mangden beslut och vagar i en interaktiv produktion
har en positiv inverkan pa dess narrativa rikedom. Aven om detta inte alltid
stdimmer (interaktion for interaktionens skull ger sallan nagot mervarde till en
berittelse) ar naturligtvis interaktionen en mycket viktig bestandsdel i manus-
forfattarens arbete. Att hjilpa forfattaren att skapa och halla rétt pa flera 16sa
beréttelsetradar torde vara en viktig uppgift for ett manusverktyg.

Det kan vara mycket svart att avgora hur bra ett manus ar bara genom att ldsa
det. Manusets innehall ligger utstrott Gver flera sidor och bildar en vav av kors-
referenser dér innebdrden i texten beror pa logik och rumsliga férhallanden
som inte alltid &r uppenbara. Dessutom skymmer ett otal instruktioner och
koder sikten for berattelsen. En nddvéndig strategi for att fa en battre bild av
manuset ar att bygga en prototyp av det [Stansberry 97]. Prototypen kan vara
valdigt enkel, t.ex. i form av en s.k. text engine dar den skrivna texten
ackompanjeras av nagot slags navigationsmajlighet. Genom att testa sitt manus
far forfattaren majlighet att uppdatera och revidera det innan det gar till
produktion. En prototyp hojer kvalitén pa produktionen och hjilper manus-
forfattaren i hans/hennes arbete. Den underldttar dven forstaelsen for andra
inblandade i arbetet och kan anvandas i motet med malgruppen — innan den
dyra produktionen har kommit igang. Slutsatsen denna gang ar att ett bra
manusverktyg borde hjalpa forfattaren att skapa en prototyp.



Litteratur om datorn som problemens l6sning

Geometrin hos en interaktiv berattelse blir latt komplex. Ju fler avsnitt som
skrivs och ju fler kopplingar som gors mellan avsnitten desto svarare ar det for
forfattaren att fa en 6verblick 6ver allting. Man kan likna forfattaren vid en
matematiker som forsoker forsta ett tredimensionellt objekt genom att studera
ett antal tvadimensionella projektioner av det. I en interaktiv berattelse blir
varje specifik vdg genom den en projektion av dess geometri [Bolter 91]. Forst
ndr man studerat alla vagar (projektioner) och deras relationer till varandra har
man en chans att fa en bild av hela berattelsen. Problemet idag &r att méanga
interaktiva berattelser har 1angt fler dimensioner &n tre: I det héir rummet kan
spelaren vilja dorren till hoger eller dorren rakt fram eller ta hissen en vdning upp eller
ta tidsmaskinen till 1931 eller avsluta spelet. Papper och ordbehandlare stoder
framst tvadimensionella projektioner: Fortsitt ldsa hér eller ga till ndgon av
rubrikerna Vinster, Hissen och Tidsmaskinen. Interaktiva manus blir da
fadimensionella renderingar av flerdimensionella objekt [Stansberry 97]. 1
datorstodda manusverktyg kan man daremot skapa projektioner i olika antal
dimensioner. Genom att vélja att projicera en del, men kanske inte alla,
aspekter av en interaktiv beréttelse i en vy kan forfattaren snabbt fa klart for
sig inte bara att saker héanger ihop utan dven hur de hanger ihop.

Var litterdra teknik har historiskt sett foresprakat att vi ska skriva och ldsa
linjart. Den tryckta litteraturen har ibland tvingats arbeta mot sitt medium for
att kunna vara dmnes- och relationsorienterad [Bolter 91]. Aven ord-
behandlingsprogram plattar ut texten och forutom tillgang till hierarkiska
rubriker ger de skribenten daligt stod for att greppa textens struktur. En
intressant 16sning som framforts dr tanken om en s.k. outline processor, i vilken
textstycken kan ersédttas med symboler [Bolter 91]. I vart multimediala
samhalle kan detta naturligtvis utdkas till att gilla 4ven andra medieformer
som t.ex. ljud och animationer. Ett bra exempel pa hur man lyckats féra Gver en
tryckt publikation till ett mindre linjart media, dela in det &mnesmaéssigt med
lattillgangliga relationer och samtidigt krydda det med nya medieformer
markerade med symboler ar Nationalencyklopedin, som numera finns i Internet-
version [NE 03]. Kanske &r det sa hér vi ska skriva multilinjart?

Under studierna av kurslitteraturen snubblade jag 6ver en spannande
definition av skrivande [Bolter 91]:

To write is to do things with topics — to add, delete, and arrange
them. The computer /.../ giving visual expression to our acts.

Att skriva skulle séledes inte bara handla om att fylla meningar med ord, utan
dven om att sortera och ordna texten och att behandla den som grupper av
objekt. Vidare stod det att:

[A] hypertext consists of topics and their connections, where again
the topics may be paragraphs, sentences /.../ words or /.../ graphics.
A hypertext is like a printed book that the author has attacked with
a pair of scissors.

Drastiskt? Ja. Men att med teknikens hjélp klippa upp texten i &mnes-
orienterade stycken och sedan koppla samman dem pa ett meningsfullt satt
kunde vara l9sningen pa problemet med det flodesorienterade, linjédra
skrivandet. Datorn framstod mer och mer som den milj6 i vilken ett manus-
verktyg bast skulle frodas. Att skriva linjart, hierarkiskt, i lager [Bolter 91] eller



amnesorienterat — i datorn skulle alla skrivsétt kunna vara lika naturliga och
att ldsa det skulle vara lika bekvamt.

Litteratur om interaktivt manusskrivande

En vanlig fraga som dyker upp i manusdesignfasen &r vilket format ett manus
ska ha. Formatet beror forstas mycket pa materialet sjélvt [Stansberry 97] och
vad for slags manus det dr som ska skrivas. I ett rollspel 4r manuset néstan
alltid platsbaserat och i en klassisk radioteater bestar manuset kanske mest av
dialog. Vissa manus har inte en lika tydlig tradition i fraga om format och stil;
dataspelsmanus varierar relativt mycket och lanar garna sitt format av nar-
besldktade medier. Férutom det dialog- och platsbaserade skrivsattet finns en
maéangd mer eller mindre stilrena varianter. Ett vanligt format ar det som
inspirerats av filmens varld och som grundar sig pa vad publiken ser och hér.
Den stora variationen av stilar skulle kunna lagga krokben for ett manus-
verktyg genom sitt hoga krav pa flexibilitet. Samtidigt &r en bortrationalisering
av olika format otankbar och varnandet av mangfalden borde vara en sjélv-
klarhet. Men &r det mojligt?

Nagot som ofta nimns som en utmaning &r att skriva interaktiv dialog
[Stansberry 97]. Att ge publiken mdjlighet att vilja mellan ett antal repliker nar
de talar &r en vanlig foreteelse i framfor allt dataspel. Men hur skriver man en
dialog med flera olika svarsalternativ linjart, ndr svaren i sin tur pekar &t olika
hall? Svaret &r att det inte gar att skriva interaktiv dialog linjart. Istallet kan
man ta till knep som att rita ett flodesschema 6ver dialogen med hanvisningar
till en linjar text med repliker. Med farger, former, pilar och siffror i flodes-
schemat kan man markera vem som sager vad, vilken reaktion en replik far
och vilka villkor som géller for ett svarsalternativ. Det ar dock latt att se att en
lang och interaktivt komplex dialog med flera inblandade karaktarer och
konsekvenser skulle bli valdigt rorig att rita upp. Antingen far man ta ett storre
papper eller hitta andra sétt att angripa dialogen. Men hur skulle det ga till?
Man skulle kunna se den interaktiva dialogen som ett specialfall av en inter-
aktiv beréttelse. Bade berattelsen och dialogen handlar om att ge publiken
mojlighet att paverka forloppet genom olika val. Om man lyckades hitta ett satt
att skriva interaktiva berattelser icke-linjart kanske man samtidigt skulle finna
ett sdtt att skriva interaktiv dialog.

Den enklaste formen av interaktion ar direkt och statisk: Varje gang
anvandaren trycker pa knapp A kommer hédndelse A utspelas och om
anvandaren trycker pa knapp B utspelas hiandelse B. Utgangen ar strikt
specificerad och beror pa anvandarens direkta handlingar. Denna design
foredras av utvecklare av anvandarvénliga verktyg eftersom det ger en hogre
forutsdgbarhet och anvandaren en kdnsla av kontroll. I spel och mer under-
hallningsorienterade system ses ddremot ovantade handelser ofta som en
utmaning [Schneiderman 98] och som en positiv del av upplevelsen. Dér vill
man gérna gora interaktionen mer komplex och avhéngig pa andra
forhéallanden &n de momentana. Spelarens tidigare beteende kan da paverka att
ett tryck pa knapp B i vissa fall istéllet utmynnar i handelse C. Denna form av
interaktiv struktur kallas villkorade satser (conditional linking) och ger
forfattaren mojlighet att 6ka komplexiteten hos en beréttelse [Stansberry 97].
Ett exempel pa hur denna teknik kan anvandas hittar man i den danska spel-
produktionen Blackout [Deadline 97]: Vid ett tillfille hamnar spelaren pd en bak-
gata diir ett ging ligister hotar. Spelaren har fyra handlingsalternativ att vilja pd, men



bara ett av dem leder till ndgot positivt. Det “ritta” alternativet dr det som dr mest
konsekvent med spelarens tidigare beteendemonster: En tuff karaktir bor vilja det
aggressiva handlingsalternativet for att undgd misshandel medan en poetisk karaktir
klarar sig undan med hjilp av sin talang som talare.

Datorns formaga att halla rétt pa flera variabler samtidigt och vardera dem
lampar sig bra i dessa sammanhang. Da villkorade satser bidrar till
berdttandets dynamik borde ett manusverktyg atminstone ge forfattaren
mojlighet att satta villkor for olika handelser, kanske dven kunna véardera
variabler.

Intervjuer

For att fa en battre orientering i varlden av interaktivt berdttande planerade jag
in tre intervjuer i forundersokningen. Syftet med intervjuerna var dven att fa
traffa malgruppen i verkligheten och ta del av dess vardefulla forstahands-
information om manusforfattarens arbetssituation och behov. De tre
intervjuerna gjordes med personer med stor erfarenhet inom sina respektive
medieomraden och med ett uttalat intresse for manusskrivandets process. Rent
generellt fick intervjuerna snarare formen av diskussioner dér vi bl.a.
avhandlade interaktivitet, multimedialitet och manusskrivandets natur.

Intervju med Magnus Seter

Den forsta intervjun gjordes med Magnus Seter, manusforfattare och spel-
designer pa Houdini Digital Creations. Han foreldser om interaktivt berattande
och speldesign och har tidigare dven skrivit manus for rollspel. Seter visade sig
mycket intresserad av mina planer pa ett manusverktyg for interaktiva
beréttelser och resultatet av intervjun kom att paverka det fortsatta arbetet i
hog grad. I Bilaga 1 aterfinns en lista pa de fragor jag forberedde infor
intervjun.

Manusforfattaren

Seter hade svart att hitta nagra specifika egenskaper som skulle kunna
karaktarisera honom och hans forfattarkollegor i dataspelsbranschen. Vissa
forfattare kunde arbeta som typiska skribenter medan andra mer liknade
regissorer i sitt arbete. En del tankte i bilder medan andra tankte i strukturer
nir de skrev. Manga var kvinnor och nagot farre var min. Aven de tekniska
kunskaperna hos manusforfattare varierade. Seter ansag att en majoritet av
manusforfattarna skriver digitalt. Darmed fick jag ett lampligt matt pa vilken
datakunskap ett tankt manusverktyg kunde krédva av sina anvéandare. Ett sa
intuitivt granssnitt som majligt och mycket vagledning vid svarare moment
skulle vara nodvandigt i verktyget.

Tvd av manusforfattarens uppgifter och problem

En av de viktigaste uppgifterna fér manusforfattare idag enligt Seter ar att
portionera ut berdttelsens innehall i lagom stora avsnitt. I ett icke-linjart manus
som dr skrivet linjdrt dr det svart att fa 6verblick och bedoma hur val-
portionerad texten &r. Det géller att undvika att innehallet i kapitel ett racker
for spelande i tio timmar medan innehallet i kapitel tvd endast racker for en
halvtimmes spelande.

Ytterligare ett problem for forfattare dr den stora méngd versioner av manuset
som skapas i iterationerna da det skickas mellan forfattaren och kunden. I
borjan tar tiden mellan att kunden faktagranskat och kommit med 6nskemal



om dndringar till att manuset ar rittat av forfattaren kanske en hel arbetsdag. I
slutet av manusfasen kan en ny iteration paboérjas var 30:e minut. Ett manus-
verktyg skulle behdva funktionalitet fér robust versionshantering och
mdojlighet att spara gjorda dndringar. Eftersom rattningarna till slut blir sa sma
tyckte Seter att det skulle vara praktiskt om manuset var delbart. Da kunde
man skicka endast en liten del med rattningen istallet for hela manusstrukturen
varje gang kunden skulle uppdateras.

Manusets delar

Seter sa sig arbeta mycket med byggstenar som kapitel, avsnitt och scener och
sorterade girna dessa i tradstrukturer. Aven begrepp som modul, uppdrag och
uppgift kunde forekomma for att beteckna de hierarkiska delarna i ett manus.
Att ha en 6verenskommen mall f6r manusets struktur och formatering har
betydelse for hur tydligt manuset &r for 6vriga inblandade inom ett projekt.

For att halla ratt pa de olika ingredienserna i ett manus kan scener numreras
efter vilket kapitel och avsnitt de hor till. Bilder, ljud och andra objekt namnges
med olika koder som identifierar dem, deras typ och kanske deras position i
manuset. Ett objekt kan exempelvis heta B52:7_2, vilket betyder att det dr en
bild (B) med identitetsnummer 52 i kapitel 7, scen 2. I de flesta storre projekt
finns en utsedd person som har ansvar for att namngivningen och dess
standard f6ljs pa ett korrekt sétt [Stansberry 97]. I mindre projekt dr denna
person — inte helt 6verraskande — ofta manusférfattaren sjalv. Det &r tydligt att
ett viktigt moment for forfattaren ar att halla ratt pa saker och ting; vad de ér,
vart de hor och nar de kan dyka upp.

Actionspel kontra dventyrsspel

Pa fragan om det fanns nagon skillnad mellan t.ex. actionspel och &ventyrsspel
svarade Seter att det troligtvis skrivs manus for bada sorterna men i olika hog
grad. Actionspel kan vara mer teknikbaserade och da blir det ofta
programmerare som tar ver manusskrivarrollen. Aventyrsspel dr manus-
intensiva och berattelsestyrda och kraver darfér en utsedd manusforfattare.
Skillnaden ligger kanske i mangden slumphéndelser och mangden av
héndelser som “maste” ske (for beréttelsens logik). Slumphandelser och
automatiska mekanismer ar vanliga i actionspel och skapas fraimst genom
programmering, medan manusforfattaren styr och beskriver saidana handelser
som har stor betydelse for berattelsen.

Roller och personer i ett projekt

Forfattarens roll tenderar att 6verlappa andra roller i multimediaprojekt. Efter-
som forfattaren dr den som har bést insikt i produktionen och pa satt och vis ar
beskyddaren av beréttelsens sjdl dr en roll som projektledarassistent inte helt
ovanlig. Att forfattaren ibland dven fungerar som interaktionsdesigner har
namnts tidigare och som den med mest ledighet i slutet av projekt kan
uppgifter som testare och liknande ocksa férekomma. Fragan uppstar om det
dr mojligt och onskvart att ge stod for forfattaren dven i dessa roller?

Att skriva manus ar ett kollaborativt arbete. Det dr manga som ska titta pa
manuset ur sitt specifika perspektiv och ge forslag pa dndringar. Olika
personer vill ha ut olika saker ur manuset; programmerarna vill veta tekniska
detaljer, kunden vill granska fakta och grafikerna vill ha ut bildanvisningar.
Under intervjun kom vi fram till att en lamplig funktion skulle vara att kunna
filtrera ut dessa fakta ur manuset till respektive person. For att stodja
mojligheten f0r flera att titta pa manuset fran sitt perspektiv diskuterade vi
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ytligt ett antal tekniska l0sningar, bl.a. en manusdatabas med flera klienter och
ett dartill horande webbgranssnitt.

Projektging och designdokument
I ett projekt arbetar forfattaren mycket i borjan och lite i fortsattningen. Ett
projekt kunde enligt Seter se ut enligt foljande:

Projektspecifikation= Idéarbete= Manus skrivs= Utvérdering= Produktion

De designdokument man arbetar med i borjan av projektet varierar
naturligtvis, men Seter féreslog dnda foljande lista av dokument (sorterad i
tidsordning):

e Idébeskrivning eller projektspecifikation ar det (korta) dokument som
skrivs forst. Exempel: Kunden vill ha ett spel om Drottningholms slott for barn,
och huvudkaraktirerna ska vara tvd spoken.

e Synopsis. Ett dokument i storleken ett till tre A4 med ytlig beskrivning av
bl.a. spelets stimning, karaktarer och huvudstory.

e Enklare struktur. Ett dokument som ger en grov 6verblick 6ver hur spelet
ar uppbyggt. Exempel: Slottet ska ha fyra vingar och ett torn i vilket vardera av
de fem kapitlen utspelar sig.

e Storyboard/skisser. Nagon har sagt att illustratdren dr manusforfattarens
basta van och det galler definitivt i denna fas av arbetet. En storyboard
bestar av sma skisser 6ver hur slutresultatet kan se ut och visualiserar
manusforfattarens idéer.

e Teknisk specifikation. Skrivs samtidigt som storyboard och har betydelse
for vilken teknik man kan anvénda sig av i spelet. Exempel: Spelet ska inne-
hdlla tecknade animationer men inga videoklipp.

e Etts.k. overall structure. En disposition eller “’skelettet” for manuset.

e Manuset. Innehéller det mesta, bland mycket annat anvisningar for ljud
och bild, filhdnvisningar, beskrivningar av interaktionsmdéjligheter och
repliker for rostskadespelare.

Dagens verktyg — nackdelar och fordelar

Idag skriver man oftast manus i ordbehandlingsprogram som Word pa bade
Mac och PC, men dven annan programvara som kalkylprogrammet Excel
anvinds. En stor nackdel Seter ser med Word ar att det inte klarar av langa
manus p.g.a. de manga faltkoder man arbetar med. Formatmallarna anvands
bl.a. till att markera vilken sorts text det r fraga om (t.ex. instruktioner eller
ordagrann lydelse) och férutom att Word dr resurskravande och berdknings-
tungt tappar programmet latt formateringen. Det ar heller inte lampat for att
skriva interaktiv dialog i, nagot som Seter speciellt efterlyser. Ordbehandlings-
programmen stodjer flodesorienterat skrivande medan det saknas verktyg for
att skriva manus objektorienterat. I ett objektorienterat manusverktyg baserat
pa strukturer kan karaktarer, foremal och platser manipuleras och ges
egenskaper var for sig. Seter ville inte ha en ordbehandlare utan snarare ett
prototyping-verktyg i vilket man kunde bygga en klickbar prototyp av texten.
De fordelar han sdg med Word var framst funktioner som réttstavning och att
kunna soka och ersétta text.
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Onskuviird funktionalitet

Vi talade om att det vore praktiskt med bibliotek for olika objekt i manuset,
t.ex. ett karaktarsbibliotek. Pa skarmen skulle man kunna ”dra” en karaktar
fran biblioteket till de scener karaktdren skulle ingé i. Vid storre projekt med
flera manusforfattare skulle ett gemensamt bibliotek ha fordelen att ge
forfattarna samma objekt att arbeta med och eliminera risken att t.ex. en
karaktér beskrivs som sur av en forfattare och glad av en annan. Overhuvud-
taget borde manusverktyg stodja skrivandeprocesser dér flera forfattare ar
inblandade i samma projekt.

Under intervjun framkom en rad andra, blandade forslag pa funktionalitet i ett
framtida manusverktyg:

e  Sokfunktion. Vill forfattaren plocka bort ett féremal i en scen ska han/hon
ocksa kunna ta bort alla andra férekomster av foremalet i andra scener pa
ett enkelt satt.

e Modjlighet till hierarkiskt strukturerande av berattelsen. Jag var forst
tveksam till Seters entusiasm Over tradstrukturer eftersom det liknade
linjart skrivande allt f6r mycket (jfr rubriker och underrubriker). Inter-
aktiva beréttelser ar snarare uppbyggda som icke-linjara nétverk och det
som saknas nu ar ett sétt att skriva natverksorienterat. Kravet pa flexibilitet
i skrivandet och en idé om att det kanske skulle ga att férena de bada
skrivsdtten fick mig att dndra instéllning.

¢ En anpassningsbar struktur f6r projekt. Seter hade en idé om att man
kanske redan i borjan av ett projekt ska vélja vilken struktur det ska ha fran
ett antal olika modeller. Men att tvinga forfattaren att vélja mellan ett antal
statiska, fardigstopta former har sina nackdelar. En forvald struktur med
inbyggd flexibilitet vore kanske ett battre alternativ.

¢ En funktion for att halla reda pa vad som finns kvar att gora/skriva. Ett
typiskt exempel ar da forfattaren maste halla ratt pa 10st hangande
berattelsetradar som ska sammanfogas med Ovriga berittelsen. Tva
16sningsforslag som diskuterades under intervjun var en ”Att gora”-lista
och mdajligheten att kvittera det som ar fardigt med t.ex. checkrutor.

Hur ett manus ser ut
I slutet av intervjun lanade Seter mig en del av ett manus han skrivit
[Seter 02:b] och ett utdrag ur detta manus finns i Bilaga 5.

Intervju med Rex Bradhe

Den andra intervjun i forundersdkningen gjordes med Rex Bradhe. Bradhe har
en bakgrund som skadespelare och producent for SVT Utbildning och SVT
Interaktiva Medier. Jag fick hora att han tidigare lekt med tanken att skapa ett
skrivstod for interaktiva medier och nyfiken pa hans tankar kring ett sadant
projekt stimde vi mote.

Manus, deras innehdll och sprak

Under intervjun talade vi om generella skillnader i manusskrivande for teater,
film och interaktiva medier. For teater skrivs ndstan bara dialog och ibland
enstaka scenanvisningar. Inom film skrivs forutom detta relativt detaljerade
bildanvisningar som specificerar vad som ska synas pa filmduken. For inter-
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aktiva produktioner i sin tur skriver manusforfattaren i stort sett “allt”: bild-
anvisningar, ljudanvisningar, dialog, valalternativ m.m.

Teatermanus har en traditionell utformning som de flesta inblandade kan lasa,
men manus for interaktiva produktioner &r mer komplexa och darmed mer
svarldsta. Bradhe hade upplevt att manus inte lastes p.g.a. att de var svar-
begripliga, torra och fulla av "onddiga” fakta. Han tog upp vikten av att kunna
levandegora beréttelsen och att hitta ett gemensamt manussprak som alla med-
verkande kan forsta. Att infora en standard for hur manus ska se ut och sprida
den skulle dock vara en knepig uppgift. Mitt 16sningsforslag var istéllet att
man skulle lata de inblandade extrahera just den information som intresserade
dem ur manuset. All "onddig” och svarbegriplig information skulle filtreras
bort och forfattaren skulle inte behdva skriva mer &n ett manus.

Forslag pa funktionalitet

Bradhe foresprakade att ett manusverktyg skulle arbeta med byggstenarna ord,
bild och ljud, dvs. baseras pa vad som sdgs, syns och hors i produktionen. Det
han sa paminde valdigt mycket om hur man arbetar med och ser pa film, och
jag var inte helt saker pa att det skulle fungera for alla sorters manus. Bradhe
menade vidare att beréttelsen styrs av handlingar och att handlingar i sin tur
skapar hdndelser. Han tyckte sig dven se att det fanns en vattendelare i hur
man ser pa interaktiva produktioner. Vissa méanniskor ser det som en slags film
som rullar pa medan andra ser det som handlingar som kan goras efter
varandra. Det fOrsta synsattet dr passivt, medan det andra ar aktivt.

Bradhe hade sjélv funderat pa att skapa ett manusverktyg men stott pa
problem och var inte langre siker pa om projektet var mojligt att genomfora.
Han hade anda ett antal konkreta forslag pa funktionalitet som han garna
delade med sig av:

o Forfattaren ska kunna beskriva situationer i verktyget.
o Forfattaren ska kunna skriva dialog.

e Det ska vara mdjligt att komplettera texten med andra medier, t.ex. en bild
som forklarar vilken slags skog forfattaren ar ute efter eller ett ljud som
karaktériserar en dnskvard stdimning i miljon.

o Forfattaren ska kunna halla rétt pa vart de olika beréttelsetradarna 16per.
e Verktyget ska stodja direktmanipulation.

e Det ska vara mdjligt att zooma ut och in i sitt perspektiv, fran helhetssyn
till detaljniva.

Vi diskuterade den revolution for skrivandet som skedde da ordbehandlaren
kom och konkurrerade ut skrivmaskinen. Fran att ha varit tvungen att skriva
varje sida uppifran och ner kunde skribenten plotsligt borja skriva mitt i sin
beréttelse, ga tillbaka, &ndra och hoppa fram igen. Det var en stor frihet fér alla
som skrev nér ordbehandlingsprogrammen kom och ett steg mot icke-linjart
skrivande. Analogin till mitt manusverktyg var uppenbar; det fria skrivandet
maste stodjas.

Intervju med Mathias Gullbrandson

Mathias Gullbrandson hittade jag genom att han statt som konstnérlig ledare
och projektledare for lajvet Virtual Galileo [Virtual Galileo 02] som dgde rum
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nagon manad fore examensarbetets borjan. Han hade dven varit inblandad i en
rad andra lajvprojekt, bl.a. Futuredrome [Futuredrome 03] i Kinnekulle med ca
2000 deltagare. Med Mathias talade jag om att skriva manus for lajv, hur inter-
aktiviteten tar sig i uttryck i dessa sammanhang samt om hur man utvecklar
karaktarer for ett lajv. En del av det material som framkom under intervjun
samt en kort introduktion till &mnet aterfinns under rubriken Om lajv langre
fram i denna text.

Om rollspel

Rollspel ar en unik spelform som uppfanns i bérjan av 70-talet av Gary Gygax
och hans vanner i USA. Det sdgs ha sina rotter i militdra strategispel dar tenn-
figurer simulerar krigsmanovrer och handelseforlopp, men skillnaderna
mellan de bada spelformerna ar relativt stora. Det férsta kommersiella roll-
spelet, Dungeons & Dragons, gavs ut 1974 och finns &n idag pa marknaden i
reviderad form [Darlington 98]. Det har en fiktiv medeltidsvarld som tema
men det finns dven rollspel som utspelar sig i framtiden, i vampyrsamhallen, i
rymden, i vilda vastern-miljoer osv.

Fragan vad ett rollspel ar och hur det fungerar skulle krdva en lang forklaring,
men en bra introduktion for novisen aterfinns i Bilaga 3. Rent generellt spelas
de flesta rollspel i grupper om 4-10 personer dér minst en person utses till spel-
ledare. Spelledaren dr den som haller rdtt pa och skapar den varld spelet
utspelar sig i. Ovriga spelare skapar varsin karaktir med vissa egenskaper och
fardigheter for den vérld spelledaren haller i. Allt sker med hjalp av muntliga
framstallningar, papper, penna, olika sorters tarningar och gedigna regel-
bocker. Att spela rollspel innebér inte att delta i fysiska tavlingar utan handlar
snarare om sociala och interaktiva berattar-event dar alla hjalps &t att skapa en
spannande historia.

Till varje rollspel (i meningen regelverk och varldsbild) finns en mangd
dventyr att kopa. Ett dventyr, som ofta bestar av ett texthafte och kanske nagon
tillhorande karta, ar som ett manus for spelledaren. Det beskriver miljon i den
varld spelarna befinner sig i, intrigen, staimningen, vad och vilka man kan
traffa pa i miljon och mycket annat. Spelledaren kan i manga fall vélja att ldsa
upp beskrivningar direkt ur haftet eller sjalv formulera egna, mer levande
beskrivningar. En del saker haller spelledaren hemliga f6r spelarna tills deras
karaktarer upptacker dem. Eftersom spelarna ofta har en oandlig mangd
handlingsalternativ att vélja pa hanger spelets kvalité lika mycket pa spel-
ledarens improvisations- och beréttarférmaga som pa manusets utformning.

Rollspelarnas karaktérer ror sig fysiskt i den fiktiva varlden. Det har till f6ljd
att &ventyren skrivs platsorienterat. Huvudrubrikerna i texthaftet motsvarar de
intressanta platser karaktarerna kan besoka i spelet. Under varje rubrik finns
forutom platsbeskrivningen ocksa beskrivningar av de féremal och karaktarer
som aterfinns pa platsen. Aven intressanta handlingsalternativ som for
dventyret framat/bakat beskrivs, liksom villkor och konsekvenser for dessa
handlingar. Exempel: For att spelarna ska klara av den onde magikern mdste de
anvinda trollstaven som ligger i urnan pd kyrkogdrden. Trider de in i hans
laboratorium utan staven i sin dgo kommer de forvandlas till stoft med 50 % sikerhet.

Ett av problemen med platsorienterade dventyr ar att foremal kan flyttas och
karaktarer ror pa sig. Da maste antingen den som skriver dventyret beskriva
objektet varje gang/pa varje stélle det ar aktuellt eller sa far spelledaren bladdra
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fram och tillbaka i hiftet for att hitta beskrivningen han/hon soker. Om en scen
paverkar en annan maste det anges i bada scenerna for att aventyret ska bli sa
lasbart som majligt [Seter 02:a]:

En spelledare mdste kunna lisa texten frin borjan till slut och
hinga med i hindelsernas flode /.../. For att gora det dnnu svdrare
mdste ldsaren ndir som helst kunna hoppa till vilken del av texten
som helst for att hitta viktig information. Och ndr han spelar
dventyret med sina spelare dr hindelsernas flode troligtvis inte
samma som det flode som presenteras i texten. [Seter 02:a]

Rollspelande &r i hogsta grad berattande pa interaktiv basis och brottas dérfor
med flera av de problem som beskrivits tidigare i denna rapport. Samtidigt har
manga rollspel oerhort invecklade regelsystem med méngder av variabler som
ska laggas ihop, multipliceras eller slumpas fram i olika situationer. Vill man
skapa ett eget &ventyr vantar en mangd tarningsslag och raknande. For att
hjélpa spelledare och dem som gor egna aventyr finns det idag en hel del
datorstodda verktyg, t.ex. RolePlayingMaster [RPM 03] och Campaign Suite
[Twin Rose 03]. Dessa verktyg har framst funktioner for att anvandaren enkelt
ska kunna justera siffror och varden och generera regelriktiga karaktarer och
foremal. Det viktigaste bidraget dr dock att man hdr kan ndrma sig sitt dventyr
pa ett objektorienterat satt istallet for flodesorienterat som tidigare: I ett fonster
kan man t.ex. se alla foremal och deras egenskaper, i ett annat kan man rita
kartor och i ett tredje kan man generera monster. Genom att sortera grans-
snittet efter aktiviteter och objekt lyckas rollspelsverktygen skapa ordning i
kaoset.

Om lajv

Lajv (fran engelskans live) ar kanske narmast slakt med interaktivt drama, men
det forklaras ofta som ”levande rollspel”. Rent generellt kan man siaga att om
ett vanligt rollspel spelas av 4 personer utrustade med papper och penna kring
ett bord sa kan ett lajv ha 400 deltagare utrustade med rekvisita som ring-
brynjor och kopparkittlar och utspela sig i en riktig skog. Av praktiska skél har
lajv inte lika manga detaljerade regler och man anvénder heller inte tarningar
for att sla fram resultat av t.ex. en strid. Betoningen ligger snarare pa att fram-
stélla (tids-)typiska miljoer och med fysiska medel gynna det sociala samspelet
mellan deltagarna.

Lajv har liksom rollspel ett skrivet manus, men spelledaren ar hér ersatt av ett
antal skadespelare som genom interaktion med 6vriga deltagare styr
handlingen i 6nskad riktning. F6ljande uppstéllning av lajvmanusets delar
grundar sig pa vad som framkom under intervjun med Mathias Gullbrandson:

e Bakgrundshistoria. ”Detta har hant”.

e Beskrivning av spelarenan, dess stimning och instruktioner for
scenografin.

¢ Endramaturgi eller kronologi dar storre handelser beskrivs och hur olika
drivkrafter paverkar dem.

e Regler {or lajvets deltagare.
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¢ Rollbeskrivningar fér ensemblen (skadespelarna). Eftersom huvudrollerna
har storst betydelse och ar mest utpraglade spelas de i huvudsak av skade-
spelare som driver handlingen framat.

e Rollbeskrivningar f6r vanliga deltagare. I beskrivningen ingér forutom
grupptillhdrighet och egenskaper dven rollkaraktarens motiv, radslor och
drivkrafter. Beroende pa hur kritisk rollen ar for dramaturgin specificeras
den olika noga och ibland maste t.o.m. karaktiarens handlingsval i olika
situationer beskrivas.

e Beskrivningar av grupper av karaktarer, t.ex. medlemmarna i slakten
Montague (fran Romeo och Julia). Karaktarerna far automatiskt vissa
egenskaper genom sitt medlemskap i olika grupper. Vill en deltagare spela
en mindre avgdrande karaktar i lajvets berattelse och mer fritt utforma sin
roll kan han/hon vélja en mindre, gruppbunden roll. Denna roll baseras da
pa en grupptillhorighet snarare &n pa en egen, mer specificerad karaktars-
beskrivning.

Precis som i rollspel kan man se att lajvmanus har en del publika och en del
interna delar: Alla deltagare vet att slikten Montague och Capulet ligger i fejd med
varandra (gruppbeskrivning), diremot dr det ingen forutom skidespelarna som frin
borjan vet om och i sd fall vilken av slikterna som kommer att segra (dramaturgi).
Dessutom finns det en mangd rollbeskrivningar som ar privata: Om du triffar
en man vid namn Romeo kommer du att forilska dig i honom oavsett hans rang eller
bord. Hill detta hemligt.

En intressant poang med lajvmanus ar att de till stor del ar karaktérs-
orienterade. Intrigen ligger i huvudsak placerad i rollbeskrivningarna och det
ar karaktarernas drivkrafter som for handlingen framat. Pa samma satt har
dven grupperingar av karaktédrerna betydelse for berattelsens dynamik. Att de
sammanfldtade handelserna i ett lajv sker konstant och parallellt med varandra
kan gora det svart att skriva ett manus. Risken for att olika handelser krockar,
inte intraffar alls eller kommer ur fas med varandra ar pataglig nar lajvet ska
utovas i praktiken. Dramaturgin i ett lajvmanus beskriver darfor i forsta hand
overgripande, episka hdndelser som ar (relativt) férutbestimda. Den inter-
aktiva biten aterfinns framst pa det episodiska mikroplan dér lajvets deltagare
improviserar sina roller mot varandra.

Naér det skrivs om lajv har det hittills oftast handlat om Tolkieninspirerade
helger i skogsmiljo eller kostymdraman/mordintriger pa en herrgard.
Deltagarna och rekvisitan har befunnit sig rent fysiskt pa spelplatsen. I takt
med att ny teknik och nya lajvteman introducerats har denna tradition brutits.
Hosten 2002 genomfordes Virtual Galileo [Virtual Galileo 02], det férsta i raden
av svenska lajv med delvis virtuell scenografi. Har kunde deltagare hemifran
datorn styra en avatar att samspela med de riktiga manniskorna pa spel-
platsen. Blandningen av olika medieformer hos Virtual Galileo ar dock inte unik
och vad detta multimediala projekt utmynnar i far framtiden utvisa.
Méjligheten att planera och skriva instruktioner for fler medieformer kommer
troligtvis att efterfragas och det i sin tur paverkar manusets utseende.

Om multimedial och interaktiv teater

Jag fick i min hand en rapport av forundersokningen till projektet Digitala
Teaterrum skrivet av Peter Rajka [Rajka 96]. Undersokningen syftade till att
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skapa underlag for utvecklingen av digitala planeringsverktyg inom i forsta
hand den teatrala varlden. I rapporten stélldes frdgor som Hur ska de teatrala
representationstyperna och deras strukturer modelleras pd ett for datorbaserad
representation tillimpbart sitt? Har efterstravades en generell modell for
planering av handelser (t.ex. scenbyten och repliker) oavsett media eller data-
typ och ett granssnitt ddr den detaljerade och multimediala kompositionen
kunde presenteras. Trots idogt sokande hade Rajka bara funnit ett fatal projekt
och verktyg som nagorlunda rérde datorbaserad planering for det skapande
arbetet inom teater.

Jag sag genast paralleller till mitt arbete — att forsdka finna en mer generell
modell for planeringen (dvs. manusskrivandet) av hdndelser, oavsett media-
typ, i interaktiva berattelser. Nér vi talar om multimedia forknippar vi det
framst med det senaste artiondets tekniska framfart. Da ar det latt att glomma
att teater har varit multimedialt mycket langre dn sa med klassiska musik-,
ljus- och ljudeffekter. Virtuell och digital scenografi &r mdhdnda spannande,
men det ar fortfarande bara ett komplement till de redan existerande medie-
formerna. Inte heller ar lineariteten i teatermanus sa sjalvklar:

Dramatexten dr visserligen ocksd en linjir text i rent fysisk
mening, men dess strukturer visar hierarkiska och kausala
samband, sd som indelningen i akter, scener, situationer och
repliker, jimte samband mellan olika handlingar. Kronologin ir
inte alltid sd spikrak. [Rajka 96]

Resultatet av projektet Digitala Teaterrum skulle komma att bli en dator-
baserad tredimensionell verkstad for att experimentera med scener och aktorer
i olika uppséttningar [Becker, Hoogland 97]. I rapporten lade Rajka maérke till
att da man forlédgger teatern till ett digitalt rum och gor den interaktiv borjar
granserna mot dataspel, Virtual Reality och Augmented Reality flyta. Huruvida
det var interaktiviteten eller multimedialiteten som fick dessa grénser att flyta
framgick inte av rapporten. Daremot starktes kénslan av att anledningen till att
dessa uttrycksformer (liksom lajv) liknar varandra mer och mer ér att de alla
stravar efter att efterlikna och modellera verkligheten. Men &r det meningen att
vi ska skriva manus for verkligheten? Kanske ar den fraga som stills i pjasen
Det allra viktigaste [Unga Klara 03] inte helt obefogad: Teater dr livet, men dr inte
livet en teater? Slutsatsen av resonemanget var att jag inte borde soka en
specifik, foérdefinierad metafor for interaktivt manusskrivande. Om olika
medieformer borjar likna varandra och verkligheten allt mer &r det inte langre
aktuellt att tala om partitur eller scen ndr man kan vara mer generell. Det borde
ga att skapa en vokabular inspirerad inte bara av teatern, musiken eller roll-
spelandet utan av livet sjalvt.

I slutet av undersokningsrapporten ger Rajka ett forslag pa en modell for hur
man ska kunna klassificera och strukturera olika typer av hdandelse-
representationer. Rajka papekar dock noga att det inte ar fraga om en exakt
specifikation av datastrukturer utan endast en principiell utgdngspunkt for
vidare arbete och diskussion. Modellen bygger pa fyra olika klasser av
héndelserepresentation och i Bilaga 2 aterger jag ett urval med de delar i
modellen som pa olika sétt aterkommit och inspirerat mitt arbete.

Forutom modellskissen gor Rajka tva intressanta observationer i sin rapport.
Dels att en datorbaserad representation har fordelar som snabb forflyttning
mellan olika nivaer/representationsformer genom t.ex. lankning och att
presentationen av dessa nivaer kan goras samtidigt och synkront. Dels att ett
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datorbaserat (teater-)verktyg ar lampligt for planering och test, inte for att
producera syntetiska forestdllningar. Bada dessa observationer torde gélla for
detta examensarbete.

Om ett dventyrsspel

Det finns naturligtvis hur manga dataspel som helst att titta pa for den som vill
studera interaktivt berdttande. I synnerhet den genre som bendmns dventyrs-
spel ar kand for sitt stora innehall av berdttande, men det finns d@ven en del att
lara av spel i andra genrer. Min orientering i dataspelsvarlden med dess stil-
arter och mekanismer var relativt god infor examensarbetet. Darfor valde jag
att endast titta pa ett spel i forundersokning och pa sa sétt fa mer tid over for
de omraden jag visste mindre om. Aven det faktum att manga spel bygger pa
liknande berattande- och interaktionstekniker och att den allminna kdnne-
domen om dataspel &r sd pass utbredd stodde mig i detta beslut.

Valet f6ll till slut pa Neverwinter Nights [BioWare 03], ett spel med karaktédren
av bade dventyrsspel och rollspel. Med dess representativa drag fungerade det
utmarkt som exempel for att belysa de vanligast forekommande funktionerna
och begreppen i sin genre. Samtidigt gav Neverwinter Nights en unik inblick i
sin egen uppbyggnad genom det tillhdrande program, Aurora, i vilket den
hugade spelaren kan konstruera egna avancerade banor och dventyr. Med
Seter hade jag talat om hur forfattare skriver manus f6r dataspel och hur andra
sedan producerar det. I Aurora fick jag mdjlighet att se bakom kulisserna nér
berittaren sjdlv producerar och manipulerar sitt dventyrsspel. Det slog mig att
gransen mellan att skriva och bygga ett dventyr inte ar sa stor.

Nedan listas ytterligare ett antal observationer jag gjorde i studiet av
Neverwinter Nights. Det ar ett axplock med de egenskaper hos spelet som jag
ansett haft hogst relevans for examensarbetet. Bland dessa finns bade
egenskaper som ar vanliga i de flesta dataspel och egenskaper som &r unika for
just det valda exemplet:

e Spelet dr areabaserat. Mellan storre areor finns ingen visuell 6vergang
(skdrmen blir svart nar ett nytt omrade laddas) och spelarens karaktar kan
alltid agera i en area oberoende av vad som hander i ndrbelédgna areor.
Inuti en area kan det ocksa finnas omraden som &r separerade ifran
varandra (t.ex. med en ravin) men dér spelaren dnda kan se hur ytorna
forhaller sig till varandra. Areabegreppet &r pa sa satt rdtt splittrat.
Dessutom gar det att markera en del av en area och skapa en utldsare av
den sa att t.ex. en karaktdr som gar pa mattan i ett rum utloser en félla.
Fragan som uppstar dr hur man ska se pa areor rent tekniskt. Kan en area
innehalla andra areor eller grénsar den istallet till andra areor?

o Ispelet gors en skillnad pa féremal som kan plockas upp (t.ex. ett svérd)
och foremal spelaren kan interagera med men inte flytta (t.ex. en byra).
Vissa objekt dr” miljon (en ang eller ett hus), vissa objekt &dr en del av en
interaktiv miljo (ett trad eller en brunn) och vissa objekt i sin tur dr foremal
i miljon (dpplen). Det &r intressant att man har valt att dela in kategorin
féremal i tre nya kategorier.

e Da och da intraffar olika slumphéndelser, t.ex. att det borjar regna eller att
spelarens karaktar blir ranad nér han/hon befinner sig i ett sSlumkvarter.
Det gar att programmera hur hog chansen/risken ar for olika slump-
hindelser.
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e Bade karaktédrer och foremal har ett stort antal (olika) egenskaper och
justerbara varden for dessa. Ménga, men inte alla, av dessa varden beror
pa vilken grupp karaktéren eller foremalet tillhor. Ju mer erfaren en
karaktdr blir desto fler egenskaper kan han/hon foérvarva.

e Tekniken bakom dialoger kan anvéndas fOr att interagera med saker. Ett
exempel dr att spelarens karaktdr kan tala” till en dorr och som svar fa en
lista pa mdajliga handlingsalternativ sasom att knacka pa den, att 6ppna
den, att dyrka upp den eller att sl& in den. Man kan med andra ord tala till
foremal och inte bara till karaktarer.

e Beroende pa egenskaper hos spelarens karaktar kan vissa dialogalternativ
vara strukna. Annu vanligare ér att dialogalternativ dyker upp forst da
spelarens karaktar utfort vissa uppdrag. Det finns med andra ord villkor
(och konsekvenser) knutna till repliker. Detta gor att skrivandet blir
ekonomiskt och forfattaren kan ateranvanda dialoger. Exempel: Istéllet for
att skriva tva mycket likartade dialoger for fallet att en karaktar 4r man
respektive fallet dar karaktaren dr en kvinna kan forfattaren valja att skriva
en enda dialog dar de replikalternativ som skiljer de bada fallen ar
villkorade efter karaktdrens kon.

e Det finns tva sorters karaktérer, dels spelets programmerade karaktarer
och dels karaktédrer som styrs av riktiga spelare. Nar en spelare talar med
spelets karaktérer far han/hon vélja en av flera fardigskrivna repliker. Nar
spelaren talar med karaktirer som spelas av andra spelare anvénds
tangentbordet for inmatning av fritext. Det finns ddarmed tva sitt for en
spelare att kommunicera.

Om andra medieformer

Listan pa olika medieformer dar interaktivt berdttande utgor en viktig del
skulle kunna goras lang. I férundersdkningen har jag bl.a. tittat pa dataspel,
rollspel, lajv och interaktiv teater. I detta stycke skulle jag vilja ndmna nagra av
de omraden jag inte hann studera specifikt for examensarbetet:

Ergodisk litteratur

Det finns en hel del litteratur som kommit att kallas ergodisk litteratur eller
cybertext. (Se [Aarseth 97] for diskussion kring begreppen.) Sddan litteratur ar
ofta, men inte alltid, uppdelad i mindre sekvenser och innebdrden och upp-
levelsen av texten beror mycket pa hur den ldses. Det kan handla om texter dar
endast ett urval av de ingéende sekvenserna lases, texter dar sekvensernas
ordning kan kastas runt eller texter utan specifik borjan och slut.

Exakt vilken litteratur som kan anses vara ergodisk ar svart att avgora. Idag
skulle vi kanske framst forknippa det med hypertexter pa Internet dar text-
fragment lankas till varandra. Men d@ven om persondatorerna och deras
genombrott radikalt dndrat forutsattningarna for att skriva och lasa interaktivt
har ergodisk litteratur férekommit mycket langre &n sa i vanliga tryckta media.
En av de dldsta texter som brukar ndmnas i dessa sammanhang &r I Ching, en
kinesisk text for spadomar skriven runt 1000-talet f. Kr. [Aarseth 97]. Ett mer
nutida exempel &r solodventyren/rollspelsbockerna om Ensamma Vargen fran
mitten av 80-talet. Dar uppmanades ldsaren t.ex. att [Dever, Chalk 85]:
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Om du vill prata med gistgivaren vid disken, se [stycke] 342.
Om du vill forséka vinna ett par Gulddaler pd armbrytning se
[stycke] 276.

Textbaserade dataspel

Textbaserade dventyr horde till de forsta dataspelen och séldes i stora mangder
under 80-talet. I slutet av 80-talet borjade dataspel med avancerad grafik,
animationer och ljud konkurrera med dessa och nagra ar senare ansags text-
aventyrens tid vara slut rent kommersiellt. Trots att de textbaserade spelen
forsvann fran den kommersiella arenan for sa lange sedan finns det fortfarande
en livskraftig hobbyverksamhet med manniskor som bade spelar och skriver
nya aventyr [Roberts 03].

De textbaserade spelen dr en egen kategori av interaktiv fiktion som liknar
bade ergodisk litteratur och grafiska dataspel. I ett textbaserat dventyr
presenteras spelaren for textuella beskrivningar av alla objekt och handelser i
beréttelsen. Interaktionen sker genom att spelaren matar in korta ord fran en
fordefinierad vokabuldr som sedan hanteras av en speciell kommandotolk. Ett
typiskt exempel pa hur interaktionen kan ga till ser ut sa har (kommandon och
variabler skrivna med kapitaler):

[Dator]> Du befinner dig i en morklagd killarlokal. Det luktar mogel och viggarna ir
fliickiga av ndgon slags vitaktig beldggning. I ett horn stir en trasig pappkartong.

[Spelare]> UNDERSOK PAPPKARTONG

[Dator]> Nir du nirmar dig pappkartongen hor du ett ilsket frisande och en svart
ritta slinker mellan dina fotter. I kartongen ligger en gulnad tidning.

[Spelare]> TA TIDNING

[Dator]> Du tar upp den gulnade tidningen. Den dr sd skor att bitar av den faller i
golvet.

De flesta textbaserade spel dr skrivna for ett av tre spridda system med varsin
kommandotolk: TADS, Inform och Hugo [Britton 03]. Trots att spelen &r text-
baserade ar det inte helt ovanligt med &ventyr dar texten kompletterats med
bilder och ljud. Dessa @ventyr ska inte forvéxlas med grafiska dataspel utan
kan snarare jamforas med bocker med tillhorande illustrationer.

Aven om jag inte studerade textbaserade dataspel infor examensarbetet hade
jag en viss tidigare erfarenhet av dem och verktyg for att skapa dem. Bl.a. vill
jag ndmna Per Wilhelmssons spel The Longest Week [Wilhelmsson 02] som med
sina inslag av tidsresor visade mig hur komplicerad struktur en interaktiv
berittelse kan ha i textbaserade spel.

Interaktiv film

Ungefar ett ar fore examensarbetet ldste jag en kortkurs om interaktiv film med
Chris Hales pa Dramatiska Institutet. Min erfarenhet fran denna kurs pekar pa
att interaktiv film i méngt och mycket liknar multimedial och interaktiv teater.
Ur ett manusperspektiv kravs for bada fallen att forfattaren vill ha majlighet att
ge instruktioner for olika medieelement, kunna skriva dialog, beskriva inter-
aktionsmojligheter och ange villkor och konsekvenser av dessa.
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Programvara

Ett av syftena med forundersokningen var att ta reda pa om det redan fanns
programvara for forfattare som skriver interaktiva manus. Dé var det inte
verktyg i form av vanliga ordbehandlingsprogram eller applikationer for att
rita upp flodesscheman jag i forsta hand sokte efter. Istallet ville jag undersoka
de program som hade mest likheter med planering och skrivande av inter-
aktiva beréttelser.

Maénga av de applikationer jag fann liknade varandra ratt mycket och darfor
listas endast ett urval med de mest intressanta fynden nedan. Bland de funna
programmen fanns en stor méangd verktyg for linjart skrivande manus-
forfattare inom i huvudsak film- och teaterbranschen. Dessa program
representeras i urvalet av Dramatica Pro, medan 6vriga applikationer snarare
ar inriktade mot skapandet av fardiga (interaktiva) produktioner.

Resultatet av mitt omfattande letande maste darmed sédgas vara negativt. Inget
verktyg fOr att skriva manus for interaktiva, icke-linjara och multimediala
berittelser kunde hittas — denna gang. Det ar naturligtvis fortfarande mojligt
att ett sadant verktyg existerar.

HyperStudio

HyperStudio ar ett program dar anvédndaren kan skapa presentationer som
kombinerar text, grafik, ljud och hyperlankar. HyperStudio ar framst utvecklat
for utbildningssammanhang och ska enligt beskrivning gora elever till
“multimedia authors” [Hyperstudio 01]. Trots denna framstallning handlar det
snarare om att anvandare far skapa fardiga presentationer i stil med vad man
kan astadkomma med PowerPoint &n att skriva berattelser. Som verktyg skulle
HyperStudio kunna fungera for planering och skissande av en produktion,
dédremot ar det inte lampligt att skriva komplexa manus i.

Storyspace

Storyspace ar ett verktyg for bl.a. forfattare som skriver interaktiv fiktion i form
av hypertext. Det dr en miljo som lampar sig for att skriva och lanka komplexa
texter och som ger méjlighet till att visuellt 6verblicka hur dessa &r ordnade.
Storyspace fokuserar pa skrivandeprocessen och organisationen av
information och dr dérfor lampligt for flera allmdnna anvandningsomraden
t.ex. storyboarding, forskning, forfattande etc. [Eastgate 02]. For manus for
interaktiva beréttelser skulle det kunna fungera som den miljé i vilken en text-
baserad prototyp av beréttelsen gors. Storyspace saknar dock en del specifika
stod som manusforfattare for interaktiva produktioner behéver, t.ex. att
hantera, soka, beskriva och namnge objekt och referenser till andra media.

Dramatica Pro

Dramatica Pro [Screenplay 03] &r ett program i forsta hand tankt for manus-
forfattare inom film och teater men som dven fungerar for vanliga roman-
forfattare. Det tar anvandaren fran idé till fardigt manus med betoning pa att
underlatta det kreativa arbetet med att utveckla karaktarer, teman, handelser
och att hitta en vél fungerande struktur for dramaturgin. Dramatica Pro ar
intressant eftersom det har en sa tydlig inriktning pa att utveckla innehallet i
en berattelse. Dadremot passar det inte att skriva interaktiva beréttelser eller
produktionsfardiga manus i.
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Adventure Game Studio

Adventure Game Studio (AGS) later anvandaren skapa sina egna aventyr
liknande det tidiga 90-talets spel fran Sierra och LucasArts. Programvaran ar
kostnadsfri och bestar av en utvecklingsmiljo i vilken det gar att rita upp grafik
och lagga till interaktionsmojligheter och en motor med vilken dventyren kors.
AGS skoter hanteringen av funktioner som att spara/ladda spel och later
anvindaren gora en exekverbar fil av sitt &ventyr [Jones 03]. For att skapa
enklare spel d4r AGS idealiskt men det ar inte praktiskt att bygga prototyper i
och fungerar inte alls for den som vill skriva ett manus.

Text Adventure Development System

Text Adventure Development System (TADS) ar ett programmeringssystem
speciellt designat for den som vill skriva d@ventyrsspel eller interaktiv fiktion
[Roberts 03]. Systemet bestar av ett programmeringssprak, en kompilator, en
tolk, en avlusare (eng. debugger) och ett bibliotek med en mangd fordefinierade
objekt som férekommer i dventyrsspel. TADS kan anvéndas bade for ren-
odlade textbaserade d@ventyr och for spel som blandar text, grafik och ljud.
Systemets multimedia-del anvander HTML (Hypertext Mark-up Language) for
formatering av text vilket ger forfattare mojlighet att kombinera och
kontrollera text, bilder, audio, ramar och lankar. Biblioteket har en detaljerad
varldsmodell med objekt som:

e Rum.

e  Aktorer.

e Foremal som kan béras.

e Foremal som ér fixa i miljon.

e Dorrar.

¢ Behallare, ytor och saker som kan 6ppnas och stidngas.
e Fordon och farkoster.

¢ Nummerskivor, strombrytare och knappar.

e Klader m.m.

TADS ar liksom ménga av de listade programmen haér till for att skapa fardiga
produktioner i. Spelutvecklare som skriver i TADS rekommenderas att skriva
ett manus forst:

The first step is designing the game. Using a system like TADS,
which makes it very easy to get started with a game, you may be
tempted to jump right in and start programming your game, but
you should instead turn off your computer and get out a pad of
paper. [Roberts 02]

TADS kan méjligtvis fungera som ett skissverktyg men for andamalet att
skriva manus saknar det en del funktioner. Bl.a. har anvandaren ingen oversikt
over berittelsen och kan heller inte skriva interna beskrivningar till alla objekt.

Erasmatron

Erasmatron [Crawford 03] &r en utvecklingsmiljo skapad av speldesignern
Chris Crawford for konstruktion av interaktiva s.k. berattelsevarldar (eng.
storyworlds). En forfattare eller konstruktor kan hér skapa en ensemble av upp
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till 30 aktorer och ge dem namn och utseende och specificera varje aktors
speciella personlighetsdrag. Till detta kan han/hon beskriva 62 olika scener dar
dramat ska utspela sig och placera ut upp till 126 aktiva féremal.
Konstruktoren kan darefter programmera aktorerna att utféra handlingar som
beskrivs som verb med tillhorande subjekt och objekt. For varje handling kan
aktorerna tilldelas ett antal alternativa mothandlingar beroende pa deras
personlighet, relationer, kdnslor och historia. Pa detta satt kan berattelsens
upphovsman skapa ett 6vergripande handelseférlopp som framskrider enligt
en tidsbestimd sekvens eller som utldses av specifika dramatiska vandpunkter.

Tonvikten i Erasmatron ligger pa interaktionen mellan karaktdrerna, deras
personlighetsdrag och emotionella tillstind. Det mesta av det som hander i
programmet bestar just av att aktdrer gor saker med varandra [Crawford 97].
De handlingar konstruktoren skapar ar pa sitt och vis dramats regler men de
specificerar inte nddvandigtvis vilka hdandelser som verkligen kommer att
intréffa. Resultatet av konstruktorens arbete i Erasmatron kan upplevas med
hjalp av en annan programvara — Erasmaganza [Crawford 03]. Dar kan
spelaren se aktOrerna, ldsa texter som beskriver vad dessa sdger och gor och
interagera med dem enligt de handlingar konstruktoren definierat.

Erasmatron har ett objektorienterat forhallningssétt och stodjer interaktivt
berdttande genom att hédndelsestrukturen kan byggas som ett ndtverk. Dess
tydliga karaktarsorientering kan dock vara ett hinder for vissa beréttelser och
da resultatet stops i en viss form (som inte ar text) passar det heller inte for att
skriva manus i.
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ARBETSFORLOPP

Efter att ha undersokt interaktivt berdttande i olika former och fatt en upp-
fattning om vilka arbetsmetoder och problem manusforfattare har att gora med
var det dags att skrida till verket. Nya fragor hade uppstatt pa vagen och
vantade pé svar. Vad skulle jag gora med all information? Hur skulle den
behandlas? Vart skulle den leda mig?

Val av arbetsmetod och angreppssatt

Forundersokningen var en forutsattning for det fortsatta arbetet. Dar hade jag
studerat flera olika uttrycksformer for att hitta likheter och skillnader mellan
dem och deras sitt att ndrma sig interaktivt berattande. Jag hade gjort
intervjuer for att komma narmare min malgrupp. Jag hade sokt efter liknande
projekt som skulle kunna ge mig véagledning och viktigast av allt: Jag hade
funnit ett behov av det jag ville utveckla.

Den information jag fatt behévde nu struktureras. I mer &n ett fall hade mina
kallor pekat pa ett objektorienterat forhallningssétt (intervjun med Seter samt
[Bolter 91] och [NE 03]) och ett forsta steg skulle kunna vara att titta pa om
interaktiva berattelser kan modelleras efter sina ingaende objekt eller bygg-
stenar. Nér jag identifierat ett lampligt antal byggstenar planerade jag att over-
sédtta dem till objekt i en datastruktur. Ett annat viktigt moment skulle vara att
hitta en gemensam terminologi for de begrepp jag skulle handskas med. Det
var nddvandigt att ha ett fastslaget sprak med vilket jag kunde kommunicera
mina tankar.

Forundersokningen resulterade i en méngd forslag pa funktionalitet hos ett
manusverktyg och blev pa sa sétt ett slags allmén funktionsanalys. Till-
sammans med en mer specifik funktionsanalys for varje objekt i datastrukturen
skulle den ge riktlinjer for vad den tankta anvandaren skulle kunna gora i
programmets granssnitt. Efter att ha provat pa manusskrivande, last teorier om
samt diskuterat interaktivt berdttande lingtade jag efter ett konkret system att
testa. Hittills hade jag inte funnit ett enda och nu beslét jag mig for att bygga
ett sjalv. Med en prototyp som utkast och forslag skulle debatten berikas med
nya idéer och insikter. Det skulle finnas nagot att samlas kring som var lattare
att forsta an en skriven specifikation och det skulle visa vad som var mojligt
och inte mojligt att gora.

For att testa prototypen hade jag ett riktigt manus att tillga [Seter 02:b] och
detta ville jag anvanda for att forsdkra mig om att allt som kunde representeras
pa papper gick att representera i min prototyp. Jag provade ocksa att sjdlv
skriva ett antal mindre dventyr i och for prototypen. Malsdttningen var inte att
skapa ett fardigt resultat, utan att skapa nagot att utga ifran i vidare
diskussioner med malgruppen.

Magnus Seter hade varit positiv till ett andra méte och var nyfiken pa vad jag
skulle komma fram till. Vi bokade dérfor en ny interviju i slutet av prototyp-
fasen da vi tillsammans kunde diskutera prototypens egenskaper och da jag
lovade att aterknyta till resultatet fran den forsta intervjun.

Hela arbetsfasen kom att praglas av eftertanke och iterativ utveckling. Varje
idé bollades med minst en, ibland tre personer. Infor varje stort beslut fanns
mer an ett forslag och nér jag kommit till ett resultat &ndrade jag perspektiv for
att se om det holl d&ven ur en annan synvinkel. Jag skickade fragor via e-post till
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intervjupersonerna for att i efterhand vara sdker pa att jag uppfattat dem ratt
och for att fa deras uttalanden fortydligade. Varje vald begransning i
funktionalitet eller arbetsméangd dvervagdes noga sé att den inte skulle ha
nagon oonskad bieffekt for framtida utveckling. Nya idéer fogades till gamla,
och gamla idéer refuserades for nya. Trots att arbetet ofta tog tva kliv bakat for
varje steg framat kunde jag i efterhand se att jag ndrmat mig mitt mal.

Analys av interaktiva berattelsers uppbyggnad

Det forsta steget i arbetsfasen gick ut pa att titta pa interaktiva berattelser och
hitta gemensamma strukturer att utga ifran. Helt medvetet praglades mitt
synsdtt mer av kunskap om beréttelser 4an om berdttandets dramatiska upp-
lagg. Aven om det fanns programvara som arbetade med abstrakta drama-
begrepp som t.ex. “motiv”, “antagonist” och subhandling” [Screenplay 03]
hade intervjuerna pekat pa att jag hellre skulle ha ett konkret och objekt-

orienterat perspektiv pa berédttelseelementen.

Berattelsers interaktiva struktur

Mangfalden av interaktiva strukturer i berattande produktioner &r storre an
man kanske skulle kunna tro. For att hélla ett 6ga pa vad manusverktyget
skulle kunna representera sammanstallde jag en lista pa alla de strukturer jag
hade erfarenhet av. Listan, som f6ljer nedan, ar troligtvis inte komplett och
bara ett sdtt av manga att kategorisera interaktiva produktioner pa. Vidare vill
jag gdrna papeka att variationen inom varje listpunkt &r enorm — tva
produktioner med samma struktur kan uppfattas som helt olika beroende pa
andra variabler som spelar in. I praktiken blandar man ofta flera strukturer i en
interaktiv produktion.

o Enkel linjar struktur. Denna struktur har kritiserats en del och inte helt
setts som "dkta” interaktion eftersom anvandarens mojlighet att paverka
beréttelsen begréansas till valet “fortsatt”. Strukturen kan liknas vid en rak
landsvdg dér vandraren pa vissa platser har majlighet att stanna upp och
vila. I denna grupp hittar man “’statiska” berattelser som t.ex. CD-ROM-
produktionen Ceremony of Innocence [RealWorld 98].

e Tradstruktur. En tradstruktur dr som ett trdd dar varje gren delar sig i nya
kvistar och dar ingen kvist nadgonsin vaxer ihop med de andra igen. Att
skriva en interaktiv beréttelse pa detta sétt ar oekonomiskt och storleks-
begrinsande eftersom antalet nya végar relativt antalet val anvandaren far
gora snabbt blir mycket stort.

o Parallell flervalsstruktur. Strukturen liknar ett vagnat med flera vagskal
dér vdgarna antingen delar pa sig eller gar ihop igen och dar vandraren
endast kan ga i en rikining. Ett enkelt exempel pa parallell flervalsstruktur
dér spelaren inte tillats komma tillbaka till de situationer han/hon har
besokt dr leken Sten, sax och pdse. For varje nytt “vagskal” finns tre végar,
och dven om en vég visar sig battre dn de andra (spelaren vinner
omgéngen) kommer spelaren alltid till samma nya végskal oavsett vilken
vag han/hon tar.

e Lé&gger man till mojligheten for spelaren att aterkomma till en tidigare
valsituation och kanske gora ett annorlunda val far man en ringformad
struktur. Det kan vara tydligt, som att en modifierbar slinga spelas om och
om igen. Ringstrukturen kan ocksa vara underordnad en annan struktur
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som i t.ex. dataspelet Baldurs Gate Il [BioWare 02] (som i forsta hand ar en
parallell flervalsstruktur) dér spelaren i manga fall kan dndra sina val om
t.ex. gruppmedlemmar och g tillbaka till tidigare uppdrag. Det finns en
fin men viktig skillnad mellan vad som anses vara samma valsituation och
vad som anses vara likadana valsituationer.

I en nétverksstruktur &r de flesta vagar forbundna med varandra, flera
gangriktningar dr mojliga och vandraren kan latt ta sig tillbaka till ett
vagskal. Det gor det mer komplicerat for forfattaren att skapa en samman-
héngande berittelse men ger & andra sidan anvandaren storre handlings-
frihet. Ett enkelt exempel pa natverksstruktur dr en hemsida med en meny
som alltid ger mojlighet att hoppa till alla andra sidor som hor till sajten.

Villkorade strukturer kan vara vilken som helst av foregdende strukturer
dér val- och hdndelsealternativ kréaver att vissa forutsattningar ar upp-
fyllda. Det kan handla om virdet pa variabler som styr spelkaraktérens
egenskaper, vilken tid situationer utspelar sig, hur manga val spelaren
tidigare har gjort, slumpen, andra spelares val, antal utférda uppgifter etc.
Villkorade strukturer 6kar dynamiken i interaktiva produktioner enormt
och dr mycket vanliga i dessa sammanhang.

I en struktur med fri interaktion kan méngden val- och handlings-
alternativ en spelare har inte rimligen specificeras i férhand. Rollspel, vars
struktur typiskt praglas av fri interaktion, later oftast spelaren l6sa
problem pé fler sitt an vad manusforfattaren har mojlighet att férutse.
Tittar man pa interaktiv dialog illustreras denna struktur ytterligare: Inter-
aktiv dialog i dataspel fungerar ofta sa att spelaren har ett fatal repliker att
vélja pa (ja” eller "nej”). I ett textbaserat spel dér spelaren har tillgang till
en begransad vokabulér (”go” och “west” kan kombineras till ”go west”) ar
mojligheterna lite fler. Tanker man sig ett program med en avancerad s.k.
parser, t.ex. Eliza [Aarseth 97], dar anvandaren i stort sett kan skriva in
vilken replik som helst med sitt tangentbord har gransen mot fri inter-
aktion passerats. Fri interaktion behdver (och kan) dock inte skrivas av en
manusforfattare. Darfor behandlas inte denna struktur vidare i denna
rapport.

Att rita parlor och traddar for att visualisera en produktions interaktiva struktur

var till en borjan en lockande tanke. Jag tankte mig att om forfattaren kunde se

sitt manus som en parlvav eller en mindmap skulle han/hon direkt fa en god

overblick 6ver det. Det visade sig dock réatt snart att denna tanke inte var
mdojlig att genomfora i praktiken. De flesta dataspel har en mycket komplex
struktur och skulle snarare bli en hirva dn en 6verskadlig vév eller karta om
man forsokte rita upp dem. Manga situationer skulle troligtvis inte ga att rita
upp alls eftersom bilder &dr tvadimensionella och interaktiva beréttelser fler-
dimensionella. Fljande fragor, varav de flesta forblev obesvarade, fick mig att
stryka min parlvavsmetafor:

Hur ser vaven ut da spelaren maste klara exempelvis tre av fem uppdrag
innan han/hon féar ga vidare?

Hur ritas handelser upp som kan intréffa lite ndr som helst? Hur ritas
héndelser upp som maste ske inom tva checkpunkter?

Hur representeras uppdrag som &r valfria att ta/inte ta? Vill man se mdjliga
handelser och nédvandiga hdndelser i samma vy?
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Hur forenklat vill forfattaren se sitt manus? Ska bara stora och/eller
sammansatta hdndelser visas? Ska det ga att zooma in och ut ur
strukturen?

Hur gér man om spelaren kan rora sig bade i rum och tid?

Interaktionen kan ske pa flera plan. Valalternativ som “spara” eller "titta i
ryggsdcken” eller “res 6ver kartan” ar typiskt alltid méjliga medan val som
“undersok klockan” och ”ga till hdger” beror pa vilken situation spelaren
befinner sig i. Valalternativen kan sdgas hora till separata interaktionsspar
och fragan &r hur dessa ritas upp i férhallande till varandra.

Hur ser den interaktiva strukturen i ett strategispel som t.ex. Command and
Conguer ut?

En objektorienterad begreppsvarld

Ett andra viktigt steg i kartlaggandet av interaktiva beréttelser var att

identifiera deras gemensamma byggstenar. Jag hade stott pa manga olika
begrepp och nu géllde det att med objektorienterade 6gon sélla ut de som var
mest allméngiltiga och 6verordnade. Jag koncentrerade mig pa att plocka fram
de byggstenar som jag trodde hade storst betydelse forst och hoppades att de
sedan skulle peka pa vilka mindre byggstenar som kunde vara relevanta.

Sallningen var naturligtvis ett hogst subjektiv urval men inspirerades av mina
resultat fran forundersokningen. Foljande begrepp/byggstenar identifierades:

Rumsbegreppet. I alla produktioner och beréttelser finns ndgon form av
plats, area, scen, bakgrund, arena eller miljo dar handelserna utspelar sig.
Det kan rora sig om allt ifran en huvudmeny i ett dataspel till en scen med
kulisser i en teaterpjas eller en uppbyggd medeltida by i ett lajv. Med
nagon form av karta eller (d& tva dimensioner inte récker till) listning av
grannomraden skulle forfattaren kunna fa en &verblick 6ver hur olika
platser ar forbundna med varandra.

Personbegreppet. En berittelse, interaktiv eller ej, skulle vara otankbar
utan nagon form av invanare. Invanarna skénker liv at berattelsen och
styrs i interaktiva sammanhang ofta av en publik. Publikens perspektiv i
forhallande till berdttelsens invanare och dess paverkan pa berattandet har
varit foremal for diskussion lange och perspektivet dr intressant ur drama-
synpunkt eftersom det kan utnyttjas i den kreativa delen av berdttande-
processen. I lajvsammanhang dar aktorer och publik dr desamma skiljer
man pa skadespelare och deras roller. Anvéandare i virtuella varldar
representeras av avatarer och i rollspel talar man om spelare/spelledare
och deras respektive karaktarer. For detta arbete valde jag att inte
representera spelare/publik pa nagot sétt eftersom de inte ingar som
aktorer i manuset. Jag valde ocksa att inte skilja pa olika slags karaktérer i
interaktiva berittelser trots att det forekommer skillnader mellan rollerna i
bade lajv och rollspel. Skillnaderna bestar har i vem som spelar en
karaktar, inte i direkta olikheter mellan karaktarerna.

Sakbegreppet. Ord som “rekvisita” och “inventory” sdger nagot om att det i
de flesta (interaktiva) berattelser finns foremal att laborera med. De kan
delas, 6ppnas, kombineras, baras, manipuleras, vara ett hinder, explodera
osv. Att som i Neverwinter Nights [Bioware 03] dela upp foremal i tre
kategorier beroende pa interaktionsmdjlighet kandes inte naturligt. Jag
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utgick ifran att en kategori skulle rdacka langt och att den, om nédvandigt,
kunde kompletteras senare.

Medlemsbegreppet. Inom i synnerhet rollspel och lajv dr méjligheten att
gruppera personer/karaktarer mycket viktig. En karaktér i ett rollspel kan
t.ex. hora till ett skra och en kyrka, vara av en specifik ras och hora till ett
visst samhallsskikt. I dataspel ar det ocksa vanligt att f{éremal &r av en viss
typ, t.ex. ar juveler och mynt vardeforemal som det gar att handla med och
revolvrar och svérd ar vapen med vilka rollkaraktarer kan forsvara sig. I
ett manusverktyg maste darfor bade personer och saker kunna grupperas
och de maste kunna ha medlemskap i flera grupper samtidigt.

Mediereferenser. Bradhe talade om byggstenarna ord, bild och ljud och
Rajka namnde i sitt 16sningsforslag [Rajka 96] arkiv med ljussittningar,
ljud och projektioner. Bada pekade pa det faktum att manusforfattaren ofta
vill referera till bilder, kartor, ljud, animationer etc. i sin text. Det &r inte
nagot som &r unikt for interaktiva manus, men det ar ett s& pass viktigt och
ofta krangligt moment att det inte kan forbises. Till en enkel sak som t.ex.
en replik kan forfattaren vilja ange inte bara vad som ségs utan hur det
sdgs, av vem det sdgs och vad ljudfilen heter dar man kan hora repliken
uttalas av en rostskadespelare. Vilka typer av media forfattaren vill
anvanda sig av ar forstas olika fran projekt till projekt och enklast blir det
om forfattaren sjdlv kan fa definiera sina medietyper.

Egenskaper och beskrivningar. Oavsett medieform vill manusférfattaren
ha en mojlighet att specificera egenskaper hos sina karaktarer och foremal
och skriva anvisningar for miljoer, bildelement, hdandelser etc. Tyvarr
skulle det inte ga att skapa en komplett lista pa alla méjliga egenskaper
(och vérden dessa skulle kunna anta). Enklast vore darfor att till en borjan
inte se egenskaper som ett fristdende begrepp utan som en del av
(textuella) beskrivningar. Vidare maste det ga att skilja pa publika
beskrivningar som alla far ldsa, och privata eller interna beskrivningar
amnade fOr t.ex. forfattarens kollegor, spelledaren eller en specifik skade-
spelare.

Hierarkistruktur. Nar man i bocker talar om kapitel och avsnitt talar man
inom teatern om akter och scener. I dataspel kan uppdelningen modul/
uppdrag/uppgift forekomma och i lajv finns det en mojlig gréans att dra
mellan episka handelser och episodiska hdandelser. Det ar tydligt att langre
texter och produktioner maste kunna delas in i mindre stycken som kan
ordnas hierarkiskt.

Héndelse- och handlingsbegreppet. Bradhe uttryckte traffande hur en
interaktiv beréttelse styrs av handlingar, som i sin tur skapar handelser.
Handlingarna (eller valen) gors aktivt av produktionens anvandare.
Héndelserna &r oftast en reaktion eller konsekvens av anvandarens inter-
aktion eller passivitet. Aven om de bada begreppen tycks vara motsatser i
ett passivt/aktivt perspektiv skulle man kunna séga att handlingar pa satt
och vis ocksa dr hdndelser. I den tidigare ndimnda péarlvavsmetaforen
skulle en handling representeras av en parla medan en handelse skulle
representeras av tradden mellan tva parlor.

Kausalitetsbegreppet, som i sin tur bestar av villkor och konsekvenser.
Varje handling eller hdandelse i en interaktiv beréttelse kan ha ett villkor
knutet till sig. Typiskt ar att en hdandelse har villkoret att en specifik
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handling maste utforas for att hdndelsen ska kunna intraffa: Dérren dppnas
endast om du har tryckt ner dorrhandtaget. P4 samma sétt har handlingar, men
aven handelser konsekvenser: Slinger din medspelare en bytta vatten dver din
rollkaraktiir eller om det borjar regna i berittelsen blir din karaktir blot och frusen.
Ofta ar villkor och konsekvenser det lim som binder samman handelser
och handlingar med varandra.

¢ Dialogbegreppet. Dialog &r en kombinationsform av handling och
héndelse vilket gor att 4ven repliker kan ha villkor och konsekvenser
knutna till sig. Dialoger har ofta en mycket enklare interaktiv struktur &n
den 6vriga produktionen och darfor kan det ga att visualisera dialoger pa
ett enklare sitt 4n vanliga handelser och handlingar.

e Tidsbegreppet. Sa hir langt kommen kdnde jag att det var dags att ga
vidare i examensarbetet. Tidsbegreppet var intressant och nédvandigt att
studera, men kanske en lamplig begransning i detta lage. Jag kunde heller
inte se att det naimnvart skulle paverka ovriga begrepp.

Val av terminologi

A final difficulty rests in the fact that interactive design is a young
field with a terminology that is not always consistent, involving
the cross-disciplinary use of language. [Stansberry 97]

Som vi precis sett kan man finna flera allmanna begrepp i interaktiva
beréttelser. Dessa begrepp har olika namn beroende pa vilken form av
beréttande det r6r sig om. I forklaringen av rumsbegreppet radades det t.ex.
upp sex olika bendmningar (plats, area, scen, bakgrund, arena, miljo) for i stort
sett samma sak. Mangfalden av termer och deras ibland nagot olika betydelse
forvirrade mig redan fran borjan. Jag beslot darfor att skapa en egen
terminologi for de begrepp och fenomen jag ville handskas med. Med ett
overenskommet sprak skulle kommunikationen bli tydligare och
forhoppningsvis skulle manusverktygets tillganglighet forbattras.

For att hitta ett vdl fungerande sprak stéllde jag en del krav pa vokabuldren.
For det forsta maste den vara sa intuitiv som méjligt. Konkreta ord inspirerade
av verkligheten hade har en fordel framfor abstrakta begrepp. “Plats” och
”foremal” dr mer intuitiva an “omrade” och “objekt”. Terminologin maste
dessutom vara tillrackligt entydig for att inga ord skulle férvaxlas med
konkurrerande begrepp. Ord som “person” stroks eftersom det skulle kunna
beteckna bade en riktig méanniska och den roll han/hon antagit i en berattelse.
Vidare stéllde jag krav pa att terminologin skulle ha en viss allméangiltighet.
Begrepp som “dialog” fungerade i alla sammanhang medan “kapitel” direkt
forde tankarna till litterdra media. Jag utgick i forsta hand fran etablerade ord
och undvek nya, okédnda uttryck. Varfor tala om “pafoljd” eller "héndelse-
resultat” nar det naturliga “konsekvens” redan fanns?

Jag hade planerat att anvdnda engelska som huvudsprék i manusverktyget
vilket gjorde att jag fick skapa en terminologi bade for svenska och engelska
sammanhang:

e Rumsbegreppet benimndes "area” pa bade svenska och engelska.
Refuserade forslag var ”plats” (vilket var for konkret, det passade inte som
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beteckning for t.ex. en huvudmeny), ”rum”, "milj6”, ”scen” (en scen ar inte
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bara en omgivning utan dven ett annat ord for en situation) samt
engelskans “location” och “scene”.

e Personbegreppet bendmndes “karaktédr” pa svenska, "character” pa

99 99

engelska. Refuserade forslag var “person”, roll” och “avatar”.

e Sakbegreppet fick namnet “foremal” respektive ”item”. Andra forslag var
’sak”, “objekt” och thing”.

e Medlemsbegreppet betecknades genom att det fanns “grupper” (av
personer eller féremal), pa engelska (item- och character-) “groups”.

¢ Mediereferenser var en punkt som kanske borde ha dgnats mer tanke. En
referens kallades pa svenska "dokument”, pa engelska "document”, vilket
inte riktigt stimde. Referenser pekade namligen inte bara pa en fil eller ett
dokument, utan dven pa textuella anvisningarna for filen. Varje dokument
var dessutom av en "dokumenttyp”/”’documenttype”.

e Hierarkibegreppet bendmndes med ordet "modul” pa alla nivéer. En
modul kunde vara submodul till en modul och huvudmodul 4t en annan.
Forslag som “kapitel”, “avsnitt”, "moment” och ”scen” stroks. Den engelska
varianten var naturligtvis “module”.

¢ ”Handling” och "héndelse” behdll sina namn @ven om det fanns andra
forslag sasom “val”, "valalternativ”, “héandelseférlopp” och ”skeende”. Pa
engelska hette begreppen “action” och “event” med refuserade forslag som
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choice”, ’selection” och "happening”.

o Kausalitetsbegreppets "villkor” och "konsekvens” beholl ocksa sina namn
med andrahandsvalen “forutséttning” och “paféljd” eller “reaktion”. Over-
satt blev det ”condition” och ”consequence”.

e ”Dialog” och "replik” var givna vinnare liksom ”dialogue” och line”.

¢ Jagvalde inget sarskilt ord for att beteckna publiken/anvandaren, men
eftersom jag ofta utgick fran dataspelsvarlden i mitt examensarbete var
’spelare” den term som forekom flitigast i mitt sprak. Naturligtvis skulle
det ha behovts ett battre ord for detta, i synnerhet i denna rapport.

Utover vokabuldren ovan skapade jag ett nytt och mycket centralt begrepp:
”Situation.” En situation dr ett tillfdlle da vissa forutsittningar géller och da
det finns ett eller flera mojliga valalternativ och hindelseférlopp som kan ta
spelaren till en ny situation. En situation kan med andra ord rymma flera
konkurrerande handlingar och héndelser. Beroende pa vilka villkor som for
tillfallet ar aktuella intréaffar antingen en héndelse eller sa ges spelaren vissa
handlingsalternativ. Konsekvensen av en handling eller hdndelse ar att
spelaren hamnar i en ny situation med nya foérutséttningar.

Prototyp av manusverktyg

I forundersokningen hade jag fatt hora att det kanske inte var maojligt att skapa
ett verktyg for interaktiva manus. For att bevisa motsatsen och konkretisera
mina idéer och teorier bestamde jag mig for att bygga en prototyp av ett
manusverktyg. Prototypen skulle visa var svarigheterna lag men dven vad som
var mojligt med teknikens hjalp. Projektet och prototypen doptes till
Mazermind for att aterknyta till forfattarens roll som hjarnan bakom en
berittelse och till labyrinten som en metafor for interaktiva system. Aven
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kopplingen till orden “maze” (f6rvirring) och amaze” (fdrundra) spelade in i
namnvalet.

Val av teknik

Min forsta uppgift var att valja den teknik projektet skulle grundas pa.
Foljande stycke presenterar vilka alternativ jag hade, vilka val jag gjorde och
vilka fordelar, nackdelar och begréansningar dessa val innebar.

Sprak
Valet av programmeringssprak stod mellan tre alternativ: C++, Java eller ett
sprak for webbteknik som t.ex. ASP (Active Server Pages).

Fordelarna med C++ var tva: Dels hade jag tillgang till ett ramverk med kod for
grundldggande funktioner och dels hade jag tillgang till support. Ramverket
bestod av verksamhetsobjekt som kunde skota kopplingen mot en databas. Det
bestod dven av grafiska komponenter som kunde forsta de data verksamhets-
objekten returnerade fran databasen. Funktioner for databaskontroll och grafik
skulle vara tidsddande att skriva sjdlv men samtidigt nddvéandiga i min
prototyp och hir passade ramverket som handen i handsken. Tillsammans
med mdjligheten till handledning av Nicklas Kittelmann, en civilingenjor med
stor erfarenhet av programmering av databasapplikationer, gjorde detta att
C++ var mitt férstahandsval som programmeringssprak. Den storsta nackdelen
med valet var att manusverktyget inte skulle vara tillgangligt pa alla platt-
formar utan tvingade forfattare att byta till PC fran t.ex. Mac. En annan nackdel
var att jag aldrig tidigare programmerat i C++ och att det darfor skulle ga at en
del tid till inldrning.

Det andra alternativet, att skriva Mazermind i Java, hade just férdelen att det
skulle fungera pa de flesta plattformar. De forfattare som anvande Mac skulle
kunna fortsédtta med det. Jag hade &ven programmerat i Java tidigare, men
kande mig en aning ringrostig. Utan liknande support och ramverk som
alternativet med C++ erbjod mig raknade jag med att det skulle ta langre tid att
skapa en prototyp. Dessutom skulle jag inte fa lara mig ett nytt sprak.

Att skriva kod i ASP hade jag tidigare erfarenhet av och det var en 16sning som
aven skulle passa for Mac-anvandare. Mazermind skulle da endast behdva
installeras pa en enda dator, oavsett antal forfattare eller anviandare som var
inblandade i ett projekt. Manusverktyget kravde dock att denna dator skulle
innehalla en webbserver och installationen skulle inte pé langa végar vara lika
enkel som om verktyget var ett program skrivet i C++ eller Java. Den storsta
nackdelen var dnda att granssnittet skulle bli langsamt och segt p.g.a. langre
laddnings- och uppdateringstider.

Utvecklingsmiljo

Grafiken i det ramverk jag skulle anvanda mig av grundade sig pa Microsoft
Foundation Class; en standard for C++-programmering. Standarden anvéandes i
Microsofts utvecklingsmiljo Visual C++, i vilken ocksé ramverket var skrivet.
Eftersom jag dessutom hade tidigare och positiva erfarenheter av att arbeta i
systerprogrammet Visual InterDev beslot jag mig for att anvanda Visual C++
(6.0) for utvecklingen av Mazermind.

Databaslosning
Det var ingen tvekan om att manusverktyget skulle generera méngder av data
som behovde klassificeras efter olika mallar. Darfor var det en lika sjélvklar
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som objektorienterad 16sning att lagra informationen i en databas. Fragan var
snarare vilken databaslosning som kvalificerade sig bast i detta fall. Tekniken
skulle inte bara anvandas av mig under utvecklingsarbetet utan 4ven vara en
del av det verktyg som installerades pa slutanvandarens datorsystem. Detta
stallde ytterligare krav pa enkelhet och lattillgéanglighet. Jag hade tva huvud-
kandidater for databaslosningen: Access och SQL Server.

SQL Server var det avancerade alternativet med hog prestanda bade gallande
maéangden data som kunde lagras och mangden anvandare som samtidigt
kunde arbeta mot databasen. Produkten var dock bade komplicerad och dyr
och tiden for att installera databasen lag pa flera timmar. Varken kravet pa
enkelhet eller lattillganglighet uppfylldes sérskilt bra av SQL Server varfor jag
valde att titta ndrmare pa det andra alternativet.

En Access-databas skulle ha samre prestanda, vilket kunde bli problem om
manga anvandare samtidigt arbetade med samma projekt. Av intervjun med
Seter hade jag dock forstatt att det var ovanligt med produktioner med sa
manga forfattare inblandade att den ldgre prestandan 6verhuvudtaget skulle
markas. Troligtvis skulle inte heller den nagot sémre lagringskapaciteten vara
nagot problem utan databasen skulle gott och vl svélja alla manus. En Access-
databas bestod av en enda fil, vilket skulle gora den enkel att hantera. Access
var ett billigt program och ett lattillgangligt sadant eftersom det ingick i
samma programpaket (Office) som de verktyg forfattare redan anvande sig av.

For prototypen valde jag att anvanda Access, men som Mazermind byggdes
stodde den dven en 16sning med SQL Server.

Fran terminologi till datastruktur

Det objektorienterade perspektivet och valet av teknik banade vag f6r hur
oversdttningen fran terminologi till datastruktur skulle ga till. Den digitala
struktur som bast lampade sig for att representera min begreppsvarld var en
databas. I den databas som skapades f6r Mazermind omvandlades manga av
de identifierade begreppen fran terminologin (ovan) till varsin egen tabell:
Mzltem, MzltemGroup, MzArea, MzDocument, MzDocument Type, MzModule,
MzCondition, MzConsequence och MzSituation. Medlemskap i grupper, grann-
relationer mellan areor och associationer till foremal behovde ocksa
representeras av egna tabeller: MzGroupConnection, MzMapConnection och
MzItemConnection. I Bilaga 4 finns en vy 6ver den kompletta databasstrukturen.

For att kunna representera begreppen som tabeller i en databas maste jag ur ett
anvandarperspektiv faststélla vilka egenskaper som karaktiriserade varje
begrepp. De flesta objekt skulle t.ex. behdva kunna namnges av forfattaren och
hade darfor attributet Name. Mycket av forfattarens arbete skulle dessutom ga
ut pa att beskriva olika saker. Eftersom en del beskrivningar var publika
(skulle till slutproduktion) och andra var av mer privat natur (horde till arbets-
processen) valde jag att skapa attributen DescriptionExternal och Description-
Internal. Ett abstrakt begrepp som “Villkor” skulle inte ga att undersdka av en
slutanvandare och hade darfor heller inte nagon publik/extern beskrivning,
medan nagot sa konkret som ett foremal kunde ha bade en intern beskrivning
for dess modellerare (Bananen ska besti av gula polygoner) och en extern
beskrivning dgnad slutanvandaren (Foremdlet du betraktar tycks vara en gulaktig
frukt med sot doft). For att alla objekt i databasen skulle ga att halla ratt pa
begavades de med ett automatiskt genererat och unikt identifikationsnummer
(ID). Ett identifikationsnummer for varje objekt skulle dessutom vara tids-

32



ekonomiskt vid sokning efter objekt i tabellerna. Funktioner som versions-
hantering och administration av anvandare forbereddes genom tabellerna Tag
och User. Alla objekt fick ocksa attribut som kopplade dem till versions-
hanteringen, dvs. egenskaper som visade nér och av vem objektet senast
andrades (Version, SavedDateTime, SavedByUserID, CheckedOutDateTime och
CheckedOutByUserID).

Att ga direkt fran terminologi till fardiga databastabeller var varken ett troligt
eller 6nskvart arbetsforlopp. Att hitta begrepp, namnge dem och representera
dem digitalt var en iterativ process som kravde bade férmaga att behalla fokus
pa storre sammanhang och en ddmjukhet infor att gora andringar. En av
skillnaderna mellan terminologin och datastrukturen var att de tva olika
begreppen foremal och karaktar rymdes i samma tabell i datorn (MzItem). De
bada begreppen hade precis likadana egenskaper och efter en viss tvekan
beslot jag att de, rent tekniskt sett, kunde representeras i samma format. For att
anda kunna skilja pa begreppen i granssnittet gavs de ett attribut, Type, som
angav om det var ett ”item” eller en “character”. Pa sa sétt fanns dven en
mojlighet att i framtiden inte bara skilja pa karaktarer och foremal utan dven pa
karaktarer och foremal av olika typer (jfr rollspelandets playing character och
nonplaying character).

En annan forandring i datastrukturen var situationsbegreppet med de bada
tabellerna MzSituation och MzSitpart. En situation har egenskaper som i vilken
area och i vilken del (modul) av manuset den intraffar. Dessa egenskaper
skottes av den forsta tabellen. Varje situation bestar i sin tur av flera mojliga
héndelseforlopp. Dessa forlopp motsvarade rader i den senare tabellen. Varje
héndelseforlopp fick attribut som vilken situation det tillhérde, vilket villkor
och vilken konsekvens som gallde och vilken handling/hdndelse som
forknippades med forloppet. I databasen hamnade handlingar och handelser i
samma tabell; MzAction. Vidare skulle en handling/hdndelse kunna vara
sammansatt av flera delhédndelser som t.ex. nar flera animationer spelas efter
varandra. Aven for dessa handlings- och handelseatomer fanns en tabell,
kallad MzActionPart.

I férundersokningen hade en tanke dryftats om hur likt det ar att skriva inter-
aktiva dialoger och att skriva interaktiva beréttelser. Den idén fick nu liv da det
visade sig att jag inte behdvde skapa nagra nya tabeller for dialoger och
repliker. Istéllet kunde en karaktirs (eller ett foremals for den delen) tur att tala
representeras som en situation. Situationens hdandelseférlopp motsvarade da
olika mojliga repliker karaktdren hade att vilja pa. Precis som med handlingar
och hiandelser kunde varje replik ha ett villkor och en konsekvens (t.ex. en mot-
replik).

Varje tabell och begrepp i databasen hade sina speciella egenskaper och sér-
drag. De vanligaste egenskaperna hade att gora med vilken typ objektet var av,
vilken forélder i hierarkin objektet hade och vilken area/modul/villkor/fil som
associerades med objektet. Med det fanns dven unika egenskaper sasom
konsekvenstabellens NextSituationID vilken pekade pa vilken situation som
skulle komma harnédst och foremalstabellens Number som angav antalet
foremal (t.ex. 30 stycken silverpenningar).

Fran datastruktur till funktionsanalys

I férundersdkningen hade jag fatt en mangd forslag pa hur ett manusverktyg
skulle kunna se ut och vad det skulle kunna gora. Jag hade hela tiden haft
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dessa forslag i bakhuvudet men kdnde nu att det var dags att sammanfatta
dem innan jag gick vidare. En passande form for sammanfattningen skulle
vara en funktionsanalys; en metod ursprungligen tagen fran industridesignen
men som nu dven féorekommer frekvent inom utvecklingen av informations-
system. En funktionsanalys lampar sig for att summera och strukturera
information i ett tidigt skede och visar vad en produkt skall géra men inte hur
det ska ga till [Lowgren, Stolterman 99].

Efter sammanfattningen gjorde jag dven en mer detaljerad funktionsanalys for
de ingéende tabellerna/begreppen i databasen. Denna funktionsanalys gjordes
relativt tidigt i examensarbetet, innan databasen fatt sitt slutliga utseende.
Darfor kom inte hanteringen av grupper med och inte heller lagprioriterade
omraden som projektadministration och versionshantering. Nar granssnittet
borjade byggas blev det uppenbart att det skulle behova goras forandringar i
listan pa specifika funktioner.

Sammanfattande funktionsanalys
Sammanfattningsvis skulle manusverktyget underlatta for forfattaren att:
e skriva icke-linjart. (Verktygets huvudfunktion.)

e Overblicka manuset, forsta dess uppbyggnad och kontrollera flodet i
berittelsen. (No6dvandig funktion.)

e skapa ett manus ur vilket ingdende bestandsdelar och medietyper ldtt kan
extraheras. (Nodvéndig funktion.)

e presentera manuskriptet sa att slutresultatet framgar tydligare.
(Nodvéandig funktion.)

e se sjdlva berattelsen trots all logik, alla referenser och beskrivningar.
(Nodvandig funktion.)

e skriva interaktiv dialog. (N6dvandig funktion.)
e uttrycka villkor for handelser. (N6dvandig funktion.)

e sortera och dela upp bade berattelsen och dess ingaende objekt.
(Nodvandig funktion.)

e numrera och namnge objekt (efter en standard). (Onskvird funktion.)
e soka och ersitta skriven text. (Onskvird funktion.)

e komma ihag vad som ir kvar att skriva. (Onskvérd funktion.)

¢ halla reda pa versioner. (Onskvird funktion.)

e samarbeta med andra forfattare. (Onskviard funktion.)

e komplettera texten med bilder och liknande. (Onskvird funktion.)
Specifik funktionsanalys

Foljande lista med forslag pa specifika funktioner for varje begrepp i databasen
gjordes:

e For varje area ska det ga att se och dndra dess namn, dess interna och
externa beskrivning, vilken modul den tillhor (om den hor till nagon
modul) och till vilka dokument den ar kopplad. Samma sak galler f6r de
féremal och karaktarer som befinner sig i arean och for de situationer som
utspelar sig i arean. Att kunna se alla areor tillsammans i en grafisk vy dar

34



deras relationer visualiseras skulle vara onskvart. Priméart ska det
atminstone ga att se vilka grannareor en area har och hur den &r kopplad
till dessa (t.ex. riktning).

Foremal och karaktirer ska kunna sarskiljas i granssnittet. Deras
egenskaper som namn, antal, intern och extern beskrivning ska vara
synliga och redigerbara. Lankar till objekt som vilken area de befinner sig i
och i vilka moduler de férekommer ska ocksa ga att redigera. Eventuellt
skulle en funktion for att skapa och dndra ett foremals innehall/en
karaktérs dgodelar (och tvartom) vara bra att ha. Det ska ocksa ga att
forflytta sig till de objekt (t.ex. dialoger och beskrivande dokument) som
forknippas med foremalet/karaktéren.

Varje modul ska ha ett namn, en extern beskrivning och en intern
beskrivning som alla ska ga att redigera. Till varje modul ska det vara
mojligt att associera dokument, areor, féremal, karaktédrer och situationer
och det ska vara latt att snabbt forflytta sig till dessa objekt. Dessutom bor
det vara majligt att se och d&ndra modulhierarkin.

For situationer ska det g att se och dndra deras namn och deras interna
beskrivning. Dessutom ska det ga att se/dndra/hoppa till den area och
modul situationen utspelar sig i liksom till associerade dokument och till
nérliggande situationer. Att kunna se och redigera vilka handelseforlopp
(sitparts) som ingar i situationen ar nddvandigt. Samtidigt vore det
onskvart att direkt kunna ga till handelseférloppens separata delar (villkor,
konsekvenser etc.).

Ett handelseforlopp (sitpart) dr snarare ett samlingsobjekt an ett eget
begrepp. Darfor behover det endast funktioner for att kopplas till en
situation, ett villkor, ett action-objekt (handlingar och héndelser) och en
konsekvens. Naturligtvis ska dessa vara latta att na fran handelseforloppet.

For ett villkor ska det finnas méjlighet att redigera rubriken (namnet) och
den interna beskrivningen. Det ska dven vara latt att na dess héndelse-
forlopp och forloppets dvriga delar i granssnittet. Dessutom bor det vara
enkelt att vélja bland existerande villkor eftersom de troligtvis kommer att
ateranvandas ofta.

Utover den funktionalitet som galler for villkor ska man d& man skapar en
konsekvens kunna ange/andra/hoppa till den nya situation konsekvensen
leder till.

Forutom funktionalitet som delas av villkor och konsekvenser ska man for
en action (handling/hdndelse) kunna se/dandra dess ingaende delhidndelser
och -handlingar och deras inbordes ordning.

Varje actionpart ska ha en intern beskrivning (t.ex. Miranda siiger med glad
rost) och en text/extern beskrivning (t.ex. Hejsan och vilkomna!). Dessutom
ska det vara mojligt att koppla ett dokument till en actionpart (t.ex. ljud-
filen dar Miranda sédger frasen) och naturligtvis dndra eller hoppa till detta
dokument.

Det ska vara mojligt att se hela dialoger med alla dess repliker. Nya
repliker ska ga att lagga till och ta bort. Repliker ska vara redigerbara och
ga att koppla till ett villkor, en konsekvens och en person eller ett foremal
som sdger repliken.
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¢ Dokument, dvs. mediereferenser ska kunna ses dversiktligt. De ska kunna
sorteras efter typ och kanske filtyp. De ska kunna ldnkas/associeras till de
flesta andra objekt och det ska vara latt att na dessa objekt fran
dokumentet. For varje dokument ska det vara méjligt att se dess namn/
beteckning, dess dokumenttyp, dess filnamn, dess filtyp och dess interna
beskrivning. Dessa egenskaper ska kunna redigeras och kopieras.

¢ Dokumenttyper ska kunna definieras av anvandaren.

Fran funktionsanalys till granssnitt

The Object-Action Interface Model (OAI)[Schneiderman 98] gar ut pa att den som
konstruerar ett interaktivt system forst identifierar malgruppens aktiviteter och
vilka objekt malgruppen arbetar med. Dérefter kan konstruktoren skapa
representationer av dessa objekt och aktiviteter i datorn och eventuellt ordna
dem i hierarkier. Mitt arbetssatt hade hittills foljt OAI-modellens forsta del och
nu nar funktionsanalysen var fardig var det dags for en digital representation
av mina resultat. Funktioner skulle implementeras och jag maste vilja en
passande layout for Mazermind.

Malgruppens roll

Granssnittsdesignen foljde s& langt mojligt de riktlinjer som finns i litteraturen
om maénniska-datorinteraktion. Daremot gjordes designen inte i samarbete
med verktygets tankta malgrupp. En av foljderna hérav blev att granssnittet
sorterades efter objekt och deras samhorighet i hogre grad an det sorterades
efter anvandaren och dennes uppgifter och aktiviteter. Fordelen med den
nagot mer objektorienterade &n aktivitetsorienterade designen var att verktyget
battre synliggjorde den begreppsvérld forfattaren skulle arbeta med. Aktdrens
roll var heller inte bortglomd; forstudien och intervjuerna hade specificerat vad
en anvandare skulle vilja géra med begreppen och verktygets funktionalitet
aterspeglade majoriteten av dessa dnskemal. Ett intressant alternativ hade dock
varit att i granssnittet skapa en verktygslada ur vilken funktioner kunde tas
fram och anvandas pa objekten som kunde ligga i bibliotek. Ett sadant
forfarande skulle dock krédva att ungefar samma aktiviteter kunde utforas pa
alla objekt.

Metafor

Rent konceptuellt sett bestod Mazermind av tre delar: en del att skriva i, en del
att presentera i och en del att soka och extrahera information i. Jag valde att
borja med delen for skrivande eftersom den stod ndrmast forfattarens roll.
Inledningsvis hade jag planerat att verktygets uppbyggnad skulle félja nagon
slags metafor. En metafor ar ett kraftigt verktyg for att snabbt ge anvandaren
en bild av var saker finns och hur de fungerar. Enligt [Kristof, Satran 95] ska en
metafor for att fungera dels vara kand av anvandaren och dels passa rent
konceptuellt pa det nya innehallet. Har hade jag problem eftersom
Mazerminds tankta anvandare kom fran vitt skilda hall med olika begrepps-
varldar i bagaget. Dessutom var objekten i verktyget en blandning fran flera
olika berattartraditioner och medier vilket gjorde det svart att hitta en metafor
som passade for mer dn en delméngd av dem. I t.ex. programmet Director
[Macromedia 03] anvands en metafor inspirerad av teater och film, men den
metaforen fungerar inte for att exempelvis gruppera féremal och beskriva
konsekvenser. Jag beslét till slut att inte anvdnda mig av nagon speciell
metafor utan istillet vara sa konkret som mojligt.
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Menyer och ikoner

Med det val av teknik jag gjorde blev Mazerminds granssnitt mycket likt den
typiska Windows-standarden med menyer i 6verkanten och ett gratt arbetsfalt
over storre delen av skdarmen (se figur 1). Funktionernas och menyernas namn
valdes sa att de skulle vara sa intuitiva, konsekventa, koncisa och distinkta som
mojligt [Schneiderman 98]. Menylisten foljde delvis den standard som manga
program anvander sig av med t.ex. Arkiv-menyn langst till vanster.
Placeringen av menyvalen gjordes sa att de mest frekvent anvanda alternativen
lag sa nira till hands som méjligt for anvandaren [Kristof, Satran 95]. Aven
mdjligheten att nyttja kortkommandon och en verktygslist med ikoner for de
vanligaste funktionerna tkade tillgangligheten [Schneiderman 98] For att
tillgodose att olika personer féredrar olika kognitiv stil kompletterade jag
menyvalen med ikoner som sedan aterkom i de respektive fonstren. Ikonerna
utformades sa att de skulle vara konkreta och distinkta fran varandra och sa att
de gav visuell aterkoppling vid markering [Schneiderman 98]. Franvaron av
konventioner for att skapa ikoner till nya funktioner fick dock till f6ljd att en
del av dem dnda inte blev sa konkreta och sjalvklara som man kunde ha
onskat; ikonerna for objekten “situation” och ”sitpart” var typiskt sadana fall.

&= Mazermind
_ File  Mew Show Run GoTo  Help
% J [Layout bar]

w My Manuscript
T —— A =] ]
tltems.& Characters....___________ [ oX

= Related Documents ‘.ZJ|_E||Z|

Document:  |Host Of typer | oet

Internal Description:

Ett ljud dar skummizen hostar och inte verkar ta notis am att spelaren farsoker tala bl
hiomom,
Animation
Speaker
3 Mery This document is linked to:

« (2 ei e (= [ Inteinal Desciption [
-1 Dialog Character Skum figur En skum figur som verkar...

[Read O

Figur 1. Mazerminds grinssnitt med fyra olika fonster oppna.

Fénster och tridstrukturer

Applikationens huvudpart bestod av fyra separata fonster: My Manuscript,
Areas & Maps, Items & Characters och Related Documents (se figur 1). Meningen
fran borjan var inte att ha flera fonster eftersom en fonsterhantering skulle ta
en del av forfattarens uppmarksamhet fran skrivandet. Enligt funktions-
analysen skulle dock varje begrepp behdva en egen vy med falt for specifika
egenskaper och aktiviteter (utom foremal och karaktéarer vars vyer kunde se
likadana ut). Dessutom hade jag flera hierarkier som maste representeras
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visuellt. Den viktigaste hierarkin var kanske den med moduler, situationer,
sitparts, villkor, handlingar, hédndelser och konsekvenser (se figur 2). Dartill
kom hierarkin f6r grupper och foéremal/karaktarer samt hierarkin med
dokumenttyper och dokument. Dessa tre hierarkier fick bli varsin tradstruktur
i varsitt fonster. Areor, som inte ingick i nagon hierarki, fick ocksa ett eget
fonster. Kanske skulle det senare visa sig att man ville sortera dessa i grupper
ocksa. Alla fonster byggdes upp med en tradstruktur till vénster (dven area-
fonstret for konsekvensens skull [Schneiderman 98]) dar anvandaren kunde se
och arbeta med begreppen pa ett mer Sversiktligt satt. Till hoger fanns alltid en
vy dar anvandaren kunde éndra pa egenskaper for det enskilda markerade
objektet (se figur 2). Pa detta vis fanns en mojlighet att vdlja mellan tva olika
detaljeringsnivaer i arbetet.

% Mazermind
_ Eile MNew Show Run GoTo Help

J [Layout bar)

% My Manuscript B =)ET
=] O Iy Manuscript

3 Huvudmeny Name:  [Utanfor

[ 1
Scen 1:1

- Intstnal Disseripton
o B i

4 Walj Hoger Spelaren befinner sig utanfar en labyrint ach méaste walia 13t av de tvé domama [=hager)
4 valj vanster fdr att kurina ta sig widare.

Scen 1:2

2 En modul Possible courses of svents

CONDITION | ACTION | COMSEGUENCE

Spelarens val W3l Hoger G&in
Spelarens val &l VEnster Didr

#rea | Characters | Documents | ltems | Situaions |

“You are here

Iutar\fnr lshyrinten |

Ett osligh landskap dar spelaren ser en stor labyrint framfir sig. Labyrinten har en
dair till hoiger och en dir il vanster. Doirama kan se olika ut, men det kan vara
bra att veta att higer din & "'ratt'! och vanster dar ger en elektisk stat.

|Read NV

Figur 2. Fonstret My Manuscript visar till vinster hierarkin med moduler, situationer
och majliga hindelseforlopp. Till hoger visas vyn for en vald situation.

Vyer

Objekt hogt upp i hierarkin hade vyer med listor pa sina ingaende objekt pa
lagre nivaer. T.ex. hade alla dokumenttyper en lista 6ver dokument av just dess
typ i vyn. For att underldtta sokandet efter objekt ytterligare gjordes alla listor
enkelt sorterbara for anvandaren [Schneiderman 98]. Andra likheter mellan
vyerna var att de alla innehdll ett liknande fliksystem for associerade objekt.
Genom att dubbelklicka pa ett associerat objekt 6ppnades ett nytt fonster dar
det associerade objektets egenskaper omedelbart kunde redigeras. Pa sa sétt
minskades avstanden mellan objekt ur ett navigationsmassigt perspektiv vilket
var en aterkommande punkt i bade funktionsanalysen och facklitteraturen
[Kristof, Satran 95]. Vidare var jag noga med att halla vyerna rena fran over-
flédiga funktioner [Kristof, Satran 95] och att alla titlar till textfalten skulle vara
tydliga att forsta [Schneiderman 98].
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Utan att ga in for mycket pa alla detaljer vill jag slutligen ndmna att villkor,
actions (handlingar och héndelser) och konsekvenser omvandlades fran tre
vyer till ett fliksystem i samma vy for att tydligare visa att de horde ihop.
Denna samlingsvy bestod egentligen av en sitpart (ett handelseforlopp). Efter-
som en sitpart var ett nagot abstrakt begrepp och forfattaren inte skulle behdva
handskas med det i onddan lét jag sitpartens action automatiskt fa namnge
hela objektet. Dialogvyn var ocksa speciell och utformades som en trad-
struktur med repliker och ett tillhérande fliksystem med replikernas villkor,
talare, innehall och konsekvenser.

Presentationsdelen

Inom ramen f6r examensarbetet ville jag valdigt gdrna hinna med en bit pa
manusverktygets presentationsdel. Det var kanske det viktigaste enskilda
partiet av Mazermind och en av dess fordelar framfor ett vanligt ord-
behandlingsprogram. Under arbetets gang fick presentationsdelen smek-
namnet Evaluatorn eftersom den tog det skrivna manuset, evaluerade det och
genererade HTML-sidor lankade till varandra av det. Varje situation, area,
foremal etc. omvandlades till en egen sida med olika attribut utskrivna och
med lankar till associerade objekt. I manusverktygets skrivdel ordnades den
textuella beskrivningen av situationer (dvs. berittelsen) hierarkiskt i moduler. I
presentationsdelen kunde texten istéllet studeras interaktivt i en natverks-
liknande (icke-linjédr) struktur. Att presentationen skedde i form av HTML-
sidor hade dven fordelen att den som ville titta pa och utvardera manuset (t.ex.
en projektledare, testare eller kund) inte skulle behdva léra sig eller skaffa ett
nytt program. Istéllet skulle forfattaren kunna skicka alla sidor med e-post eller
lagga upp dem losenordsskyddat pa en lamplig webbserver.

Designen av Evaluatorns granssnitt gick tyvarr bortom gransen for mitt
examensarbete men det var tydligt att den ibland maste skilja sig fran skriv-
delens design. Vid t.ex. presentationen av en situation vore det kanske lampligt
att inte bara visa upp dess attribut utan d&ven komplettera dem med en area-
beskrivning.

Iterationer i arbetet

Arbetsforloppet gick som tidigare ndmnts inte linjart framat. Begreppsvarlden
hade véxt fram i takt med forstudiens intervjuer och undersokning av olika
medier. Terminologin skapades for att spegla den funna begreppsvéarlden, men
nya begrepp tillkom och gamla termers betydelse forandrades da data-
strukturen och granssnittet utvecklades. Processen att skapa en datastruktur
var ocksa allt annat dn linjar da grénssnittets utseende och innehall stéllde nya
krav pa vilka egenskaper och tabeller strukturen skulle ha. Funktionsanalysen
gjordes i samband med att datastrukturen byggdes och utgjorde en grund for
granssnittsdesignen. Prototypens utseende och funktionalitet dndrades i sin tur
av den andra intervju jag hade med Magnus Seter och av de tester jag gjorde
genom att mata in korta manusfragment i Mazermind. Inte ens de begrepp jag
hittat i borjan var huggna i sten.

Denna rapport, skriven enligt en linjér och hierarkisk struktur precis som de
manus den behandlar, skulle inte kunna beskriva alla turer i det iterativa
arbete jag gjort pa ett fullt lasbart sétt. Daremot kan den beskriva vilka
speciella vagskal jag besokt, vilka stigar som lett mig tillbaka sa att jag varit
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tvungen att dndra mitt vagval och vilka vagar jag helt enkelt valt att inte ta.
Men forst lite om min andra intervju med Magnus Seter.

Ny intervju med Magnus Seter

Nér storre delen av arbetet med prototypen var firdig stimde jag dter mote
med Magnus Seter. Jag hoppades att han skulle kunna ge mig aterkoppling pa
prototypens trovardighet och en kdnsla for om den var realistisk eller ej. Var
idéerna och deras implementation pa vag at fel eller ratt hall? Pa ett mer
konkret plan ville jag diskutera de krav och 6nskemal vi pratat om vid den
forsta intervjun och i vilken utstrackning jag lyckats mota dem. Diskussionen
och en gemensam genomgang av prototypen skulle kunna ge mig sddana
forslag pa forandringar och ny funktionalitet som jag inte hade tillgang till
genom riktiga anvéndartester. Infor intervjun skrev jag ner ett antal specifika
fragor till Seter som uppstatt under arbetet med prototypen. Dessa fragor finns
i Bilaga 6.

Intervjun gav mycket input och Seter verkade forsiktigt positiv till Mazermind.
Det var dock rétt mycket att ga igenom pa de fa timmar intervjun varade och
en del av fragorna fick besvaras med e-post vid ett senare tillfélle. Seter ansag
att verktyget “helt klart ar pa ratt vag” men att komplexiteten skulle kunna
skrdmma de manusforfattare som skriver linjart. Nagon form av hjalp for
anvandaren att komma in i programmet och dess funktioner skulle vara
nodvandig.

Seter hade ménga forslag och idéer om specifika funktioner i prototypen, bl.a.
tyckte han att termen ”document” inte passade for att beteckna en medie-
referens. Namnvalet gav felaktiga associationer till t.ex. Word-dokument och
rena filer. I prototypens konsekvensflik kunde forfattaren vélja nésta situation
ur en lista och hér foreslog Seter att alternativet “Quit” skulle finnas med for att
beteckna att spelet tog slut.

Vad géllde fliken ”Action” var det inte helt klart vilket innehall den
forvantades ha och risken fanns att forfattaren skulle placera handlingar och
handelser i konsekvens- eller villkorsfliken istillet. Som det nu ség ut inneholl
konsekvensfliken forandringar av enkla variabler (Spelaren fir tre nya liv)
medan actionfliken tog hand om spelarens valalternativ (Spelaren kan dppna
dorren), dialogstarter (Spelaren startar en dialog med draken) och berattelsestyrda
héndelser med tillhérande mediereferenser (Spela animation A15). Seter tyckte
att detta var otydligt och funderade forst pa ett separat "Display documents”-
falt for mediereferenser. Sedan foreslog han att filtet for handlingar och
héndelser skulle omvandlas till ett ”Action”- och ett "Reaction”-falt, kanske pa
tva nya flikar. Ett handelseforlopp skulle da kunna fordelas enligt f6ljande:

e Condition: Spelaren har nyckeln.

e Action: Spelaren viljer att forséka ppna kistan.

e Reaction: Animation di kistan Gppnas.

o Consequence: Spelaren fir tio guldpengar och gdr vidare till situation 4711.
Under intervjun diskuterade vi en hel del om hur detaljerad funktionalitet
Mazermind kunde ha innan manusskrivandet borjade likna programmering.
Ett exempel som Seter tyckte “nog dr 6ver gransen” var att forfattaren kunde

specificera féremals dgare och innehall i manusverktyget. Jag holl med om att
specialknappar och —funktioner ofta var onddiga och att man kunde klara sig
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langt pa de redan befintliga, fria textbeskrivningarna av objekt. Seter menade
att han personligen tilltalades av programmeringsstuket d&ven om han inte
trodde att majoriteten av alla manusforfattare skulle géra det. Denna &sikt
fodde tanken att manusverktyget kunde ha ett standardlége och ett avancerat
lage med mer detaljerad funktionalitet for att tillfredsstélla olika anvéndare.
Fordelen med att skriva sitt manus i ett avancerat lage skulle bl.a. vara att
Evaluatorn kunde gora mer intelligenta berakningar vid tester. Men jag
tvekade dnda infor att skapa en intelligent Evaluator eftersom testaren av ett
spel vill kunna ta sig fram fort och kanske fuska ibland for att fa lasa/uppleva
alla situationer.

Seter hade fler asikter om Evaluatorn, bl.a. att det maste finnas funktionalitet
for att se var i d&ventyret man befinner sig och vilka platser/situationer man har
och inte har besokt. En enkel 10sning som t.ex. en typisk webbmeny skulle
underlédtta anvandarens navigation och orientering mycket. Ytterligare en
onskan om att externa beskrivningar skulle sta fore interna beskrivningar i
Evaluatorn uttalades. Denna 6nskan omformulerades sedan till att forfattaren i
detalj skulle kunna vélja vad de genererade sidorna visade upp. Da skulle ett
annat problem Seter nimnde kunna undvikas, nimligen att kunder korrektur-
laser saker de inte ska bedoma (t.ex. programmeringsinstruktioner).

Seter ville att mediereferenser (documents) skulle ha ett falt for "vem” och ett
falt for “vad” (t.ex. Miranda och springer dver en iing). Da skulle det vara lattare
att hitta alla dokument dar en viss person eller ett visst foremal ingar. I
enlighet med diskussionen om skrivandets ndarmande till programmering
valde jag dock att vanta med denna uppdelning. Istallet for att belasta
forfattaren med ytterligare inmatningsfalt kunde problemet kanske 16sas
genom intelligenta sokningar. Ett annat refuserat forslag handlade om en
kompassros med vilken anvandaren enkelt genom ett klick skulle kunna valja
ut- och ingangar till en area. Problemet var hér att det skulle finnas ett oandligt
antal majliga passager och inga av dem kunde anses som standard.

Jag stdllde fragan vad de langa och konstiga filbeteckningarna i ett manus var
till for; en bild med en pillerburk kunde t.ex. heta ”voa_7_1_U301b25” [Seter
02:b]. Seter svarade att de framst var till for att forfattaren snabbt skulle hitta
och forsta vilket dokument det rérde sig om nédr han/hon talade med t.ex.
kunder eller medarbetare. Seters kollegor blev ofta tokiga pa det komplexa
namngivningssystemet och han medgav att 4ven han kunde tycka att det var
jobbigt att arbeta med. Nagot som var extra irriterande var da man ville ha
samma dokument pa tva stéllen i manuset. Eftersom det lag pa olika stéllen
fick det tva olika namn och om dokumentet maste dndras fick det goras tva
ganger. Efter en diskussion kom vi fram till att det kunde vara uppskattat om
man i manusverktyget kunde specificera en mall f6r hur dokument av en viss
typ skulle namnges. Da kunde namnen genereras automatiskt och ville man
flytta ett objekt skulle dess namn uppdateras av sig sjalvt.

Naér vi talade vidare kom Seter med det eleganta forslaget att alla flikar med
associerade objekt redan vid namnet skulle visa om de innehdll nagot sa att
forfattaren slapp bldddra i tomma flikar. Flikarna skulle ocksa kunna visa upp
hur manga objekt de inneholl, t.ex. Characters (3). En annan viktig funktion som
jag inte tankt pa var att forfattaren maste ha mojlighet att skriva ut sitt manus
och fa det i pappersform. Antingen pa samma sétt som ett linjart manuskript
ser ut idag, eller som utskrifter av de genererade webbsidorna. Seter ville att
alla sitparts/hdndelseforlopp skulle ha en titel, vilket de inte hade vid tiden for
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intervjun. Jag loste detta (som tidigare naimnts) genom att lana titeln fran
forloppets ingéende action. Vi var ocksa overens om att det for funktioner och
situationer som alltid var atkomliga i ett spel borde finnas en speciell samlings-
modul, t.ex. en modul med namnet "Huvudfunktioner” eller ”Allm&dnna
funktioner”.

Svara beslut

Under arbetets gang stotte jag pa en del problem som var storre eller svérare
an andra. Alla l6stes inte, och en del beslut var heller inte optimala. Den forsta
stora noten jag hade att knédcka var att hitta gemensamma drag for de olika
orienteringar inom berédttande som fanns. Hur kunde jag skapa en modell som
fungerade for areabaserade rollspel, dialogbaserade interaktiva teaterpjaser
och tidsbaserade dataspel samtidigt? Var noder och lankar (eller parlvéven) en
fungerande metafor? Nar jag till slut fann situationsbegreppet var jag lange
tveksam till att det var svaret pa mina fragor. Aven terminologin gav mig pa
vissa punkter grda har. Ordet "document” visade sig t.ex. inte vara ett lyckat
val. Annu svérare var det med situationsbegreppet dar alternativet “scen”
lange spokade som en term betecknande ett tillstand med vissa forutséttningar.
Kraven pé att orden skulle vara bade konkreta och distinkta krockade garna
och ordet “situation” var i mitt tycke inte helt intuitivt.

Att bestaimma vilka attribut och tabeller som skulle ingé i databasstrukturen
var ocksa knepigt. Varje koppling mellan tabellerna maste 6vervagas for sig,
eftersom de direkt motsvarade associationer anvéndaren skulle vilja géra. En
abstrakt koppling i databasen, t.ex. att en sitpart (hdndelseforlopp) hade
attributet ItemID, kunde rent konkret betyda att det i granssnittet gick att
koppla en replik till en karaktar eller ett foremal. De objekt som gav mig mest
huvudbry var sddana som kunde kopplas till ndstan vad som helst men ibland
med olika betydelse: mediereferenser och foremaél/karaktérer.

Nar granssnittet mejslades fram blev det tydligt att vissa inmatningsfalt och
begrepp inte var s& entydiga och sjdlvklara som de borde vara. Exempelvis var
skillnaden mellan den interna och externa beskrivningen av saker inte sarskilt
uppenbar. Vissa objekt hade endast en intern beskrivning och dven nar
mojligheten till att skriva en extern beskrivning fanns var det inte sékert att
den alltid skulle utnyttjas. Detta orsakade i sin tur f6ljdfragan om Evaluatorn
alltid borde visa upp alla beskrivningarna eller inte. En annan oklarhet var
skillnaden mellan villkor, handling/héndelse och konsekvens: Handelsen
spelaren fir nyckeln i sin igo skulle kunna vara konsekvensen av en handling
men ocksa villkoret for en annan handling. Ytterligare en niva ner i hierarkin
stotte jag pa problemet att en action bade kunde vara en handling eller flera
héndelser. Skulle Seters forslag pa ett action- och ett reactionfalt gora arbetet
tydligare eller krangligare?

Andra sporsmal var hur jag skulle representera funktioner som alltid kunde
valjas och handelser som kunde intriffa lite ndr som helst, s.k. slumphéandelser.
Aven Evaluatorns niva av intelligens i férhallande till hur mycket och
detaljerad information forfattaren maste mata in var ett amne som oroade mig.
Hur noga och reglerat ville anvindaren egentligen kunna klicka sig igenom sitt
aventyr? En sista oldst fraga var hur lag upplosning granssnittet skulle stodja
for att den stora méngden fonster och inmatningsfalt skulle fa plats pa
skarmen. Prototypen fick egentligen inte plats pa 800x600 pixlar men samtidigt
ville jag inte stdlla for hoga krav pa anvandarens utrustning.
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Andringar

I projektet var jag ibland tvungen att ga tillbaka och gora dndringar for att fa
ett béttre slutresultat. Detta stycke beskriver nagra av de viktigaste
modifikationerna och varfor de gjordes.

Intervjun med Mathias Gullbrandson visade att karaktarerna i ett lajv ofta hor
till en typ av individer med liknande egenskaper och attribut. Detta fick mig att
inse nagot som jag inte tankt pa tidigare: Karaktarer (och foremal) maste
kompletteras med ett nytt gruppbegrepp. Det drojde heller inte lange efter
detta forran jag forstod att varje foremal och karaktér skulle kunna hora till
flera olika grupper och att varje grupp maste kunna ordnas i en hierarki med
andra grupper. Forutom lajv stddde bade rollspel och dataspel dessa tankar.

I ett tidigt skede av arbetet skapade jag en terminologi att kommunicera med.
Ju langre tiden gick desto fler nya termer behdvdes och nagra av de refuserade
forslagen ateruppstod med ny betydelse. Ett av alternativen till ordet
“héandelse”, namligen “handelseforlopp”, visade sig vara till anvandning nér
begreppet sitpart lanserades i databasstrukturen. En sitpart bestod inte enbart
av en hindelse, utan av ett sasmmansatt forlopp av ett villkor, en action och en
konsekvens. For varje situation fanns flera méjliga sitparts eller, battre uttryckt,
flera mojliga hindelseférlopp. Aven ordet “action” férandrade sin mening fran
att i terminologin bara beteckna en handling till att beteckna bade handlingar
och handelser i databasen.

Fran allra forsta borjan fanns 6verhuvudtaget inte begreppet action eller
handling/handelse med i databasstrukturen. Istéllet fanns en “situationsrad”
som senare blev en sitpart och som pekade pa ett foregédende villkor och en
efterféljande konsekvens. For att gora det hela mer lattoverskadligt och for att
standardisera funktionerna for att hdmta data skapades sd smaningom en
action-tabell jamlik med tabellerna for villkor och konsekvenser. Da
forvandlades sitpart till ett abstrakt samlingsobjekt som kunde goras osynligt
for anvandaren. En annan forandring i databasstrukturen var att den lange var
mer detaljerad dn dess slutliga version. Tva tabeller som stroks var Condition-
Part och ConsequencePart. Dessa tabeller holl reda pa delvillkor och del-
konsekvenser och deras inbdrdes forhallande, t.ex. kunde ett villkor se ut enligt
foljande:

IF (Spelarens erfarenhetspoing > 20) AND (AgarenAv(Den magiska lampan) =
Spelaren) OR (Spelaren tappar putsduken pd den magiska lampan) THEN...

Eftersom en sadan struktur pa villkor (och konsekvenser) mer liknade
programmering dn vanligt manusforfattande valde jag att helt ersitta den med
fritextbeskrivningar. Jag trodde inte att vinsterna i t.ex. en smartare Evaluator
skulle uppvaga nackdelarna med ett sa tillkranglat och for manga frimmande
skrivsatt.

I granssnittet gjordes flera sma férandringar kontinuerligt; ikoner och texter
byttes ut, nya falt kom till och flyttades runt och tradvyerna dndrade utseende.
Frén borjan skapades ett modulfénster med moduler och situationer ordnade i
en hierarki och ett situationsfonster med situationer, sitparts, villkor, actions
och konsekvenser ordnade i en annan hierarki. Det var bekvamt att kunna se
situationer pa tva olika satt i tva olika tradvyer, men det innebar ocksa extra
arbete med fem fonster istéllet for fyra. For att minska fonsterhanteringsarbetet
for forfattaren slog jag till sist ihop modul- och situationsfonstret (och deras
respektive tradvyer) till ett fonster med namnet My Manuscript. Eftersom den
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resulterande hierarkin nu blev mycket djup och litteraturen féresprakade
grunda hierarkier [Kristof, Satran 95] valde jag att plocka bort ikonerna for
villkor, actions och konsekvenser ur trddvyn. De tre objekten lag ju redan i
samma vy, fast pa olika flikar.

Refuserade forslag

En del av de idéer jag hade visade sig inte vara bra, eller ens genomforbara.
Men lika viktigt for mitt arbete som det var att upptécka vad som var mojligt
var det att hitta grdnserna for vad som inte var majligt (eller lampligt). Nedan-
stdende punktlista visar ett axplock av de tillfillen da jag fick tanka om:

¢ Alldeles i borjan trodde jag att alla handelser kunde definieras av var och
nér de intréffade. I och med att en interaktiv beréttelse gérna har flera
stickspar med alternativa situationer fér samma rum och tidpunkt visade
det sig att de fyra dimensioner vi dr vana vid fran den verkliga varlden inte
skulle réacka till. Jag var tvungen att hitta ett annat satt att modellera den
interaktiva vérlden.

e Léange onskade jag mig en tidsaxel, kanske med flera olika héandelsespar,
dér den interaktiva berattelsen skulle ga att visualisera med alla handelser
i ordning. Tyvérr visade det sig att interaktiva berattelser ofta inte dr sa
ordnade att de gar att visualisera, 4n mer sallan dr de ordnade efter nagon
form av tid (verklig eller virtuell).

¢ I funderingarna kring hur grianssnittet skulle se ut kom idén fran for-
undersdkningen upp om att forfattaren skulle kunna projicera en del, men
kanske inte alla, aspekter av berattelsen i en vy. Svarigheten att ordna
beréttelser och deras handelsetradar visuellt hade redan visat sig och jag
forsokte hitta ett nytt sitt att visa upp aventyr. Ett av alla férslag som kom
upp var att anvandaren skulle kunna se vyer med tva valfritt kombinerade
objekt: En vy med karaktédrer och karaktarer skulle visa upp alla dialoger,
en vy med karaktdrer och foremal skulle visa upp dgarforhallanden osv.
Forslaget i sin helhet refuserades snart men levde delvis kvar i tanken pa
en kartvy dér alla areor och deras grannrelationer kunde ritas upp.

¢ Jaghade en idé om att situationer skulle kunna sorteras i fler &n ett modul-
system. Ett @ventyr skulle exempelvis kunna var uppdelat i ett modul-
system for kapitel, ett for areor och ett for tidsepoker. Svarigheten lag i att
visualisera flera hierarkier med samma objekt i granssnittet. Dessutom var
det tveksamt om forfattare verkligen efterfragade sadan funktionalitet.

e Mer dn en gang dok tanken upp att det till kopplingar mellan olika areor
skulle ga att sdtta villkor. Da skulle Evaluatorn snabbt kunna avgdra vilka
ingangar och utgangar som var tillgangliga frdn den area testspelaren
befann sig vid. Invandningen mot denna tanke var dels att det skulle ge
forfattaren merarbete, dels att det skulle tvinga honom/henne till ett area-
baserat forhallningssatt. Jag holl fast vid att villkor var nagot som endast
skulle kunna séttas for handlingar och héndelser i situationer.

e Foremal kan vara associerade med specifika handelser, t.ex. en magisk
lampa och handelsen att en ande dyker upp ur dess innandome. Det tidiga
forslaget att varje foremal skulle ha en mangd handelser kopplade till sig
var kanske intuitivt ur ett perspektiv men det kranglade ocksa till hur data-
strukturen for handelser skulle se ut. Istéllet skapades den mer allménna
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situationsmodellen dér olika objekt, daribland féremal, kunde kopplas till
en situation.

¢ Mazermind gav anvdndaren mojlighet att skapa kopplingar av skilda slag
mellan olika objekt. Ett féremal kunde exempelvis vara kopplat till flera
dokument sasom en bild och ett ljud. Da skulle det vara praktiskt om det
gick att gora en beskrivning av kopplingen, t.ex. detta dokument motsvarar
ljudet dd foremdlet anvinds och detta dokument visar foremdlet nér det dr oppnat.
Idén refuserades eftersom det kunde bli tungt for manusforfattaren att inte
bara beskriva vanliga objekt i beréttelsen utan dven mer eller mindre
abstrakta kopplingar mellan objekten. Verktyget skulle héllas pa ett s&
konkret och objektorienterat plan som mgjligt och denna idé var ett gréns-
fall. Det reella anvédndningsomradet av denna funktionalitet var oséker och
jag beslot att lata idén vila tills anvdndartester kunde visa om den var
intressant eller ej.

Medvetna begransningar i prototypen

Tiden for byggandet av Mazermind var knapp; drygt en och en halv manad
hade jag pa mig att skapa en prototyp som kunde visa de mest vitala idéerna
om ett manusverktyg. Det var darfor helt naturligt att vissa tankar och
funktioner maste prioriteras bort for att ge tid at andra. En del av de bort-
prioriterade idéerna var mindre viktiga for forstaelsen av verktyget och en del
av dem tog for lang tid i ansprak for att hinnas med under examensarbetet.
Foljande stycke sammanfattar de begréansningar jag valde att gora och den
funktionalitet som fanns med i planerna men vars realisering fick laggas pa
framtiden.

Mazermind gjordes i en engelsk version for att passa en sa stor malgrupp som
mojligt. Nar funktionaliteten borjade bli fardig ville jag dock gédrna dversitta
applikationen sa att anvandaren t.ex. kunde vilja svenska som sprak istallet.
Ytterligare en installning som kunde vara praktisk att ha med var mdjligheten
att vdlja hur nya fonster skulle 6ppnas i verktyget. Om anvandaren dubbel-
klickade pa exempelvis ett foremal i en lista, ville han/hon da att foremalet
skulle visas i ett nytt, i samma eller ett annat Sppnat fénster? Aven méjligheten
att vélja bort vissa objekt ur sitt manus kunde vara behédndig. Ibland ville
forfattaren kanske inte beskriva areor eller sa bestod dventyret bara av dialog
och da skulle vissa objekt vara onddiga att visa upp i granssnittet.

Som tidigare namnts prioriterade jag bort att skapa ett tidsbegrepp i
programmet. Tills vidare fick tidsangivelser ldggas in i den externa och interna
beskrivningen av situationer och situationernas inbérdes férhallande fick
anges genom villkor och konsekvenser for handelser. Vid en utveckling av
prototypen skulle det d&nda vara viktigt att undersoka hur ett tidsbegrepp
skulle kunna se ut, om det var nédvandigt och hur det skulle paverka grans-
snittet mot anvandaren.

Aven om jag hann slutféra utformningen av ett fungerande fonster for areor
hade jag inte ens borjat tinka pa ett granssnitt for att visa deras inbordes
relationer. Att ha en kartvy var inte nédvandigt for att forfattaren skulle kunna
hantera grannskap mellan areor men det skulle troligtvis underlatta hans/
hennes arbete om mdjligheten till visuell aterkoppling fanns. Fragan om det
trots allt inte gick att skapa en begréansad visuell 6versikt over situationerna
och deras kopplingar var heller inte fairdigbearbetad.
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Mazermind blev — trots mitt krav pa en intuitiv applikation — ett komplext
verktyg i jamforelse med t.ex. vanliga ordbehandlingsprogram. For att hjdlpa
den tédnkta anvéndaren skulle det behévas stod i form av hjélptexter for att
forklara begrepp eller inmatningsfalt och guider (eng. wizards) som steg for
steg kunde leda anvandaren ratt. En minneshjalp i form av ett digitalt block i
vilket noter om objekt eller handlingen kunde antecknas sa att de inte glomdes
bort under skrivandets gang skulle ocksa underlétta det kognitiva arbetet for
forfattaren. Ingen av dessa funktioner fanns med i prototypen men de skulle
naturligtvis vara mycket viktiga att f4 med i en fardig produkt. Aven typiska
ordbehandlingsfunktioner som att andra typsnitt, soka och ersatta text
planerades.

Prototypen gjordes sa att man skulle kunna se vilka egenskaper objekt tilldelats
och vilka funktioner som kunde utféras pa dem. En del av funktionerna
implementerades pa riktigt sa att t.ex. egenskaper gick att andra och objekt
kunde namnges. Men som i alla prototyper var det ocksd manga funktioner
som inte fungerade eller fanns med i Mazermind. De viktigaste av dessa var
funktioner for att skapa nya objekt, att ta bort gamla objekt och att flytta objekt
med direktmanipulation i deras respektive hierarkier. En annan 6nskvard
funktionalitet var att kunna exportera information och objekt fran ett projekt
till ett annat.

I den andra intervjun med Magnus Seter dok tanken upp om att skapa ett
avancerat ldge i manusverktyget for de anvandare som foredrog ett mer
detaljerat forhallningssatt i sitt arbete. Forslaget kom upp i slutet av fasen for
prototypbyggandet och hann darfor aldrig realiseras. En av de extra funktioner
det avancerade laget skulle kunna ha var méjligheten att mer noggrant
specificera villkor och konsekvenser. (Se diskussionen om delvillkor under
rubriken Andringar ovan.) En annan intressant utskning vore om forfattaren
kunde skapa variabler for olika egenskaper och bestimma variablernas
(grans-) varden. Da kunde Evaluatorn halla reda pa egenskaper hos olika
objekt och varna om variablerna antog felaktiga varden.

En fundering jag hade var att dokumenttyper inte bara skulle samla dokument
under ett visst namn (t.ex. Animationer) utan dven kunde definiera vilka och
hur méanga objekt som kopplades till dokument av respektive typ. Exempelvis
skulle en teatermanusforfattare kanske vilja skapa en egen dokumenttyp for
gester. Varje dokument av typen “gest” skulle da referera till en handling pa
scenen och alltid vara kopplad till en (1) karaktér i manuset. Om forfattaren
hade méjlighet att i forvag definiera dokumenttyper skulle han/hon i fort-
sattningen for varje mediereferens ha ett fardigt formulér att fylla i. I exemplet
ovan skulle det finnas ett (1) inmatningsfélt for att ange vilken karaktar som
skulle gora gesten pa scen. Dessutom skulle applikationen kunna halla reda pa
vilka saker som behovde fyllas i och det skulle bli ldttare att soka efter
dokument kopplade till ett visst objekt (t.ex. efter gester horande till en viss
roll).

Ett verktyg som kunde generera namn pa dokument var nagot som kunde
bespara forfattaren trakigt och icke-kreativt arbete. Det var funktionalitet som
borde finnas i Mazermind och jag hade funderingar kring hur man kunde
tankas vilja dopa sina dokument och vad som skulle handa om namnmallen
andrades mitt i ett projekt. Langre &n till funderingar kom jag inte men i en
fortsattning pa examensarbetet skulle namngenerering vara ett prioriterat
omrade.
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Evaluatorns utseende och funktionalitet kom inte sarskilt langt utan var
snarare pa skisstadiet nér jag slutade bygga prototypen. Utover att
anvandarens orientering, navigering och 6versikt behdvde underlattas skulle
det vara praktiskt om forfattaren snabbt kunde ta sig fran Evaluatorn till
verktygets skrivdel for att t.ex. rétta stavfel eller sakfel som han/hon hittat.
Aven en journal som kunde visa vilka handlingar och handelser som intréffat
skulle hér vara praktisk.

Action-faltet (eller det alternativa action- och reaction-filtet) var inte helt
tydligt och det behdvdes en battre markning for att anvandaren skulle kunna
se vad som var en handling och vad som var en handelse (kanske ocksa en
dialogstart). Dessutom maste det finnas restriktioner for att inte anvéandaren
skulle kunna ldagga till mer an en handling per handelseforlopp. I t.ex. ett data-
spel kan en spelare inte gora nagot utan att direkt hamna i en ny situation.
Daremot kan flera hdandelser avlosa varandra utan att spelaren har majlighet
att paverka situationen. Aven restriktioner for villkor maste finnas med for att
inte tva konkurrerande handelseférlopp med olika konsekvenser ska kunna
intréffa samtidigt. Nagon form av grafiskt granssnitt (exempelvis med spar for
olika dokumenttyper) for att ordna och visa hur handelser och valalternativ
ligger i forhallande till varandra inom ett hdndelseférlopp kunde ocksa vara
behandigt.

Den sista punkten jag tar upp har far exemplifiera de val jag gjorde i designen
av datastrukturen och vilka begransningar de kunde medféra. Jag beslot bl.a.
att en situation hogst kunde kopplas till en area. Situationer utan area var
mdojliga att tdnka sig, eftersom det innebar att de kunde intréffa var som helst.
Situationer kopplade till en area var &n mer naturliga. Det var svart att tanka
sig en situation som intréffar pa tva platser, men det var mgjligt att forfattare
skulle vilja ateranvanda en situation fran en likartad plats eller att samma sak
skulle kunna hédnda pa tva olika stéllen. Detta var alltsa inte mojligt att gora i
manusverktyget, diremot var det mojligt att kopiera en situation, ge den ett
nytt namn och placera den i en ny area.
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SLUTSATSER OCH DISKUSSION

Nog finns det mdl och mening i vir fiird — men det dr vigen som dr moédan vérd.

Med detta citat av Karin Boye [Boye 42] skulle jag vilja sdga att &ven om
examensarbetets resultat — en fungerande prototyp —1i sig var intressant, s& var
det végen dit som hade storst betydelse. Det var en vag som jag fatt privilegiet
att bryta och en vag som forhoppningsvis skulle kunna locka nya upptéackts-
resande. Alla svarigheter, &ndrade planer och beslutsalternativ jag erfor under
arbetets gang hade betydelse for vilka slutsatser som kunde dras. Summan av
upplevelserna och deras slutsatser var det egentliga resultatet av min
expedition — inte var jag till sist hamnade.

Behovs ett manusverktyg?

En av de fOrsta fragorna jag stdlldes infor var om det fanns ett behov av
manusverktyg for interaktiva produktioner. Om sa inte vore fallet skulle det
vara meningslost att ga vidare utan att helt 4ndra examensarbetets inriktning
forst. Fragan var kritisk och jag anlitade flera kallor innan jag lat mig overtygas
om att ett behov av ett manusverktyg faktiskt forelag.

Litteraturen

Litteraturen identifierade det linjdra skrivandet som ett problem i samman-
hang dér antalet mojliga handelseforlopp i en beréttelse dr fler an ett. Likasa
bekréftade litteraturen att det r problem med att lasa icke-linjara berattelser
skrivna i linjara media [Bolter 91]. Detta tolkade jag som att manus for inter-
aktiva produktioner kréaver en teknik eller miljo dér de kan skrivas och lasas
icke-linjart. Vidare fann jag i litteraturen stod for att forfattare i multimedia-
projekt maste (ha verktyg for att) kunna bygga modeller av sina manuskript
[Stansberry 97].

Intervjupersonerna

Magnus Seter var inte n6jd med de ordbehandlare och alternativa program
som fanns tillgangliga for manusforfattare for dataspel. Han uttryckte en
onskan om battre verktyg for interaktivt manusskrivande. I synnerhet efter-
lyste Seter mojligheten att skriva interaktiv dialog pa ett smidigare sdtt och
helst ville han ha ett verktyg for att skapa prototyper av manus innan de gick
till produktion.

Bradhe upplevde att det saknades bra skrivstdd for interaktiva medier. Det
fanns inga traditioner eller nagon utvecklad standard f6r hur ett manus for
interaktiva produktioner (film, teater eller dataspel) skulle se ut och detta sag
han som ett problem. Bradhe hade sjdlv funderat pa att skapa ett lampligt
verktyg for andamalet.

Mathias Gullbrandson ndmnde inte nagot specifikt behov av ett manusverktyg,
daremot en fundering kring stod for planeringen och skapandet av roll-
karaktéarer.

Rajkas rapport

Rajka beskrev i sin rapport att det for flera olika anvandarkategorier behdvdes
generella verktyg for datorbaserad aktionsplanering. I undersokningen infor
projektet Digitala Teaterrum [Rajka 96] hade han letat efter en modell for
kontroll och planering av hdandelser, oavsett media och datatyp, och efter en
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applikation som kunde presentera kompositionsarbetet. Rapporten visade att
det varken fanns en sadan modell eller applikation och att man skulle behéva
konstruera dessa sjalv. Den avslutades istéllet med ett forslag pa hur den férra
av dessa skulle kunna se ut (se Bilaga 2).

Finns det manusverktyg?

Trots idogt sbkande fann jag inget verktyg utformat for just de arbetsuppgifter
och behov som karaktériserar manusforfattare for interaktiva produktioner.
Daremot fann jag en hel del hjalpmedel for liknande aktiviteter, bl.a. verktyg
for att skriva (utkast till) linjdra manus, t.ex. Dramatica Pro [Screenplay 03], och
program for att skapa fardiga interaktiva produktioner som t.ex. Aurora
[BioWare 03] och Adventure Game Studio [Jones 03]. Inte heller tydde nagot pa
att andra skulle ha hittat det verktyg jag sokte:

There simply isn 't anything out there that lets you create
interactive storytelling. [Crawford 03]

Ar det majligt att skapa ett manusverktyg?

Innan jag paborjade konstruktionen av prototypen var jag inte helt sdker pa att
det ens skulle vara méjligt att skapa ett manusverktyg. Rex Bradhe hade
forsokt men gett upp p.g.a. svarigheterna och det faktum att det inte fanns
nagot verktyg trots att behovet av ett sadant forekom kunde betyda att det inte
var ett genomforbart projekt. Med byggandet av Mazermind visade jag att det
rent teoretiskt var majligt att konstruera en generell modell av interaktiva
berittelser och att skapa ett datorbaserat verktyg for att presentera och hantera
denna modell. Huruvida det som fungerade i teorin dven skulle vara praktiskt
anvandbart aterstod dock att se.

Hur kan ett manusverktyg se ut?

Med utgangspunkt fran mina erfarenheter av arbetet med prototypen
presenterar jag i detta stycke ett antal forslag pa hur ett manusverktyg bor vara
beskaffat. Jag vill betona att forslagen inte &r fardiga l6sningar utan snarare
starka rekommendationer som stods av observationer gjorda under studiet av
olika interaktiva &mnesomraden.

Ett datorbaserat program

Examensarbetet granskade inte nagra sarskilda metoder for att skriva manus
for interaktiva produktioner och inbegrep heller inga tester med icke-digitala
medier. Trots detta vagar jag med stod av mina skrivna kallor [Bolter 91] och
[Stansberry 97] pasta att manusverktyg kan dra en oslagbar méangd fordelar av
att baseras pa datorteknik. Datorn &r ett medium dar icke-linjéra och fler-
dimensionella strukturer kan uttryckas pa ett naturligt — i det har fallet fler-
dimensionellt - sétt och dar komplexa nédtverk och hierarkier enkelt later sig
organiseras och kontrolleras.

Nar man talar om ett datorbaserat verktyg fors tankarna direkt till nagon form
av programvara, och det var (en prototyp av) ett sadant program som
konstruerades under examensarbetet. Ett intressant alternativ till detta hade
varit att jag istdllet utvecklat ett programmeringssprak i stil med det Text
Adventure Development System [Roberts 03] som beskrevs i forunder-
sokningen. Man skulle ocksé kunna ténka sig att jag skulle ha skapat en
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vokabular baserad pa exempelvis XML (Extensible Markup Language) med
taggar som markerar vad manustextens delar dr av for typ.

Utifran mina intervjuer kom jag fram till att manusforfattare for interaktiva
produktioner inte nddvéandigtvis har avancerade kunskaper om datormediet.
Ett verktyg for skrivandet av manus borde darfor vara sa intuitivt och latt-
tillgéngligt som mojligt. Denna slutsats var inte forenlig med idén att manus-
forfattare skulle ldra sig programmera i ett nytt sprak. Daremot fanns inga
hinder for att speciellt anpassade granssnitt byggda ovanpa programmerings-
sprak skulle kunna utgdra utmarkta miljder for forfattare att skriva manus i.
Mazermind tog pa sétt och vis tillvara pa denna idé genom mdjligheten att
med ett klick exportera hela manuset till XML.

Min rekommendation &r att ett manusverktyg bor ha formen av ett dator-
baserat program vars granssnitt dr enkelt att anvanda och som bygger pa en
underliggande och kanske mer avancerad struktur.

Lamplig modell

Den struktur som ska ligga till grund {or ett manusverktyg ska bade spegla
den begreppsvirld som aterfinns i interaktiva berittelser och de uppgifter
manusforfattaren har i sin yrkesroll.

I stycket En objektorienterad begreppsvirld diskuteras en modell 6ver vilka bygg-
stenar som ingar i de flesta interaktiva beréttelser. Denna modell ar ett
subjektivt urval men manga av dess element aterkommer i andra, liknande
uppstallningar. En del skulle kunna tycka att modellen inte ar tillrackligt
detaljerad (t.ex. finns inget begrepp for att bendmna passager mellan areor)
eller att den begréansar berdttandet (en area kan inte vara en karaktér eller
tvartom). Samtidigt skulle en tillrackligt detaljerad modell for alla synsatt och
berédttandeformer vara omdjlig att skapa och den skulle snarare vara i vagen
fér dem som inte vill ha en bestdimd modell skriven pa ndsan. Genom att
istéllet ha en datastruktur som tillater slutanvandaren att definiera egna
begrepp (t.ex. akter) och grupper av objekt (t.ex. verktyg eller animationer) gar
det att uppna en hogre och nédvandig grad av flexibilitet.

En annan punkt i modellen som ocksa kan ifragaséttas dr dess mest centrala
begrepp. Vi erinrar oss att en situation dr ett tillfélle dd vissa forutsittningar giller
och di det finns ett eller flera mdjliga valalternativ och hindelseforlopp som kan ta
spelaren till en ny situation. Det ar ett abstrakt och konstruerat koncept och
déarfor inte helt sjalvklart. Situationsbegreppet knyter ihop en rad andra vitala
begrepp som villkor, handling, hdandelse och konsekvens och beskriver den for
interaktiva beréttelser sa karakteristiska kausaliteten. Oavsett om just det
situationsbegrepp jag utvecklade ar optimalt eller ej behovs det objekt som kan
agera motor fOr att berdttelsens handling ska skrida framat. Varje modell av en
interaktiv begreppsvarld bor innehalla begrepp med funktionalitet liknande
den hos det i rapporten presenterade situationsforslaget.

Av skél som star forklarade i stycket Fokus och valda begrinsningar valde jag att
inte skapa en modell inriktad pa de dramaturgiska skeendena i berattelser. En
sadan modell hade gett ett helt annorlunda resultat och skulle i sig kunna vara
ett eget examensarbete. Istéllet skapade jag en objektorienterad och relativt
konkret modell som var latt att Oversatta till datastrukturer.
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Lamplig datastruktur och teknik

Den datastruktur som ska ligga till grund for ett manusskrivarprogram bor
motsvara den uppsattning av begrepp som modellerar interaktiva berattelser.
Den bor eventuellt ocksa spegla de handlingar en manusforfattare kan téankas
vilja utfora pa objekt horande till begreppsvarlden. Eftersom den utvecklade
modellen troligtvis adr objektorienterad ar det lampligt om dven den under-
liggande tekniken ar det. Stod i form av en databas rekommenderas har starkt.

Tekniken bor rent allmént vara 1att att hantera (i form av t.ex. installations-
arbete fOr slutanviandaren) och ska helst fungera pa flera plattformar. Den far
gdrna redan vara spridd sa att de flesta anvandare slipper kopa nya extra-
program for att manusverktyget ska fungera. Det kan ocksa vara lampligt om
tekniken tilldter andra personer att granska manusforfattarens arbete utan att
for den skull behova specifik programvara for detta. De teknikval som gjordes i
detta examensarbete &r ett exempel pa hur majoriteten av dessa kriterier kan

uppfyllas.

Lamplig funktionalitet

Redan i arbetets forundersokning kom jag fram till en lamplig forteckning 6ver
vilken funktionalitet ett manusverktyg borde ha. Denna forteckning géller
fortfarande och du finner den i dess helhet under stycket Sammanfattande
funktionalitetsanalys.

Utover de punkter som dér tas upp vill jag dven betona vikten av att bibehalla
enkelheten i skrivandet och att skapa ett manusverktyg som ar sa intuitivt som
mojligt. Ett verktyg for berdttande bor anpassa sig efter forfattarens skrivsatt
vad géller orientering (plats-, dialog-, tids-) och perspektiv (hierarkiskt,
natverksbaserat). Dessutom ar det dnskvart med stor frihet for anvindaren att
sjalv vélja hur manustexten ska delas upp och vilken detaljniva den ska ha.

Lampligt granssnitt

Da gréanssnittet hos Mazermind inte hunnit genomga nagra regelratta
anvandartester avstar jag fran att spekulera i hur ett lampligt granssnitt hos ett
manusverktyg bor se ut. Flera alternativ till hur utformningen ska ga till dr
mdojliga och det dr svart att i férvag avgora vilket som skulle vara mest
praktiskt. Denna rapport har tidigare beskrivit ett aktivitetsorienterat grans-
snitt med en verktygslada och ett bibliotek som alternativ till det i prototypen
anvanda relationsorienterade granssnittet med objekt i hierarkiska vyer. Det
finns sjalvklart fler varianter som véntar pa att utforskas.

Det bor kanske papekas att av de allra minsta designbesluten som gjordes for
Mazermind &r inte alla redovisade i rapporten eftersom risken for att de
kommer att dndras vid vidare kontakt med malgruppen ar éverhdngande.

Motsvarar konceptet behoven?

Efter forrattat varv och med resultatet i handen kan man fraga sig om
konceptet moéter de behov det fran borjan skulle tillfredsstélla eller om det
maste till en omdefiniering av dessa. Att konstatera att ”Det bidde en rock” nér
det var ett par byxor som efterfragades ar kanske inte sa lustigt, men en
utvardering dr &nda nodvandig for att se om arbetet kunde ha gjorts pa ett
battre satt. Samtidigt bor man halla i minnet att den utvecklade prototypen i
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sig inte ar en slutgiltig 10sning utan endast ett forsta steg i (férhoppningsvis)
ratt riktning.

Olika manustyper

I férundersokningen studerade jag flera omraden for vilka det skrivs manus:
rollspel, lajv, multimedial teater, dataspel m.fl. Varje omrade hade sina
specifika behov och dven om jag hoppades kunna moéta alla dessa med ett och
samma verktyg var det inte sarskilt troligt att det skulle vara mdjligt. I nagra

fall visade det sig ocksa att det inte fanns nagot behov eller att de krav som

stilldes redan var uppfyllda av existerande programvara. Vi ska titta ndrmare

pa varje omrade:

Rollspelsmanus kréver att forfattaren i detalj kan specificera och rakna ut
olika egenskaper och véarden. Dessa krav uppfylls av redan existerande
programvara men inte av min prototyp. Samtidigt saknas det verktyg for
att skriva rollspelsmanus dér sjdlva berattandet (och inte rdkneregler eller
variabelsattande) star i fokus. Mazermind skulle med en del utékad
funktionalitet kunna utgora ett sddant verktyg.

Lajv har en struktur dar interaktiviteten inte ligger lika mycket i dess
manus som det ligger i hur dess deltagare valjer att utfora handlingen i
manuset. Anda krévs det av forfattaren att han/hon maste forutse nar
beréttelsen kan ta annorlunda vandningar och hur man ska stavja eller
underldtta dessa vandningar. I lajv finns i likhet med rollspel ett behov av
att kunna beskriva karaktérer, foremal och platser. Det ar dock inte lika
detaljerat vilket gor att Mazermind hér har storre potential att fungera i
dess nuvarande form. Fragan kvarstar anda om inte ett manusverktyg for
lajv borde ha en storre fokusering pa utvecklingen av karaktarer eftersom
det ar karaktdarerna som for beréttelsen framat.

For traditionell teater och film finns det en méngd datorbaserade verktyg
for skrivandet av manus. Dessa verktyg kan i en viss utstrackning nyttjas
av de former av teater/film som inte &r linjdra och dér publiken har en mer
aktiv roll i berattandet. Den i examensarbetet utvecklade prototypen visar
sig dock ha en god forméga att stodja just det som de traditionella
verktygen dr simre pa; interaktivt berattande och méjligheten att skriva
instruktioner for valfria medieformer.

Dataspelsforfattare saknar helt sdrskilda verktyg att skriva sina manus i.
Deras behov av ett hjdlpmedel har studerats ingdende och aven styrt stora
delar av detta arbete. Déarfor torde Mazermind val uppfylla kraven fran
denna typ av forfattare.

For att skriva och skapa interaktiv fiktion eller textbaserade aventyr finns
det redan bade ett antal sprék och program till hands. Fér denna form av
litteratur/spel ar det heller inte lika sjdlvklart att det ska skrivas ett manus
eller ens en synopsis. I de fall man &@nda skulle vilja skriva manus for ett
textbaserat dventyr skulle Mazermind troligtvis fungera val. Det ar 4ven
mdojligt att skapa en form av interaktiv fiktion direkt i prototypen (eftersom
den genererar webbsidor) men det &r inte ett medvetet planerat
anvandningsomrade.

Utover diskussionen kring olika berdttandeformer &r det intressant att veta hur
val prototypen stoder olika orientering och perspektiv i skrivandet. Vissa
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manus, t.ex. rollspelsmanus, utgar ifran vilken plats handelserna utspelar sig i.
Andra manus, t.ex. teatermanus, kan vara néstan helt skrivna som dialog.
Annu fler varianter &r manus som bygger pa vilken karaktir spelaren for
tillfallet &r och manus dar tidpunkten dr det mest vasentliga. Alla dessa
orienteringar (area-, dialog-, karaktars- och tids-) stdds av Mazermind genom
den fritt formbara modulhierarkin och genom det situationsbaserade
beréttandet dér flera sorters objekt kan associeras till en situation. Aven olika
slags interaktiva strukturer stods av prototypen vilket gor att forfattaren kan
vélja om han/hon vill ha t.ex. ett hierarkiskt eller ett ndtverksliknande
perspektiv pa sitt manus.

Naturligtvis kan det &nda finnas strukturer och orienteringar som jag inte tankt
pa och som inte fungerar lika smidigt i Mazerminds system.

Olika tekniska system

Prototypen av manusverktyget uppfyllde alla krav pa att tekniken skulle vara
enkel, lattillgéanglig och billig utom i ett avseende. Den fungerade endast i
Windows-miljo vilket maste sédgas vara en stor begransning for alla manus-
forfattare med vana av Mac- eller Unixdatorer.

Anvandarorientering

Utvecklingen av manusverktyget var inte sarskilt anvandarorienterad, dven
om applikationens slutanvandare var med i processen och hade synpunkter
som paverkade arbetet i hog grad. Eftersom inget liknande verktyg ndgonsin
gjorts tidigare var det i detta skede mer intressant att se vilken funktionalitet
som var mojlig, vilken begreppsvirld som var lamplig och om det fanns nagot
allméngiltigt och fungerande perspektiv pa interaktivt berdttande. Anda ar det
berattigat att framfora en viss kritik mot att anvandarorienteringen inte kom
tillrackligt tidigt och inte heller var sa framtradande i arbetsprocessen. Forvisso
har jag precis inventerat hur val prototypen motsvarade behovet fran mal-
grupper med olika berittartraditioner men samtidigt borde kartlaggningen av
olika anvdndare och deras behov redan ha gjorts i forundersokningen. Som det
nu var fick jag aldrig ett riktigt grepp om exakt vilka krav jag i forsta hand
borde uppmarksamma.

A andra sidan var utvecklingen av Mazermind i hog grad funktionalitets-
orienterad och grundade sig pa de fakta jag fick reda pa fran mina intervju-
personer. Aven det faktum att jag stimde av ett nytt mote med Magnus Seter
for att ga igenom implementationen av de funktioner som vi diskuterat
tidigare pekar pa att jag foljde ett iterativt arbetssédtt om dn i mycket liten
omfattning. I rapporten har jag skrivit om intervjuer och dven redovisat listor
med fragor skrivna for dessa. Trots detta sprakbruk har det inte handlat om
typiska situationer med en intervjuare och en intervjuad person utan snarare
om diskussioner mellan jambordiga och intresserade ménniskor enligt
principen om partnerskap [Beyer, Holtzblatt 97]. Jag har ocksa f6ljt en mangd
generella riktlinjer [Gould m.fl. 97] for att 6ka systemets anvandbarhet genom
att:

¢ Definiera malgruppens problem.
¢ Identifiera slutanvandarnas arbetsuppgifter.
e Sdtta mig in i malgruppens (tekniska) kunskap och formaga.

e Skissa pa anvandarscenarion.
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e Sjalv testa forfattarrollen.
e Skriva funktionalitetsanalyser.
¢ Konstruera en prototyp.

¢ Kontinuerligt gora dndringar vid behov.

Om Mazermind gar in i ett nasta utvecklingssteg fran prototyp till produkt
kommer ett anvandarorienterat arbetssatt vara an mer viktigt for att ett lyckat
resultat ska uppnas. Da dr Goulds fyra principer [Gould m.fl. 97] om iterativ
och integrerad design, tidiga och kontinuerliga tester/revideringar samt fokus
pa anvédndaren en utmarkt plattform att utga ifran.

Framtid

Forutsattningarna for att skapa en kommersiellt gangbar produkt av
Mazermind &r kanske inte sa stora eftersom dess tankta malgrupp &r relativt
begransad. Samtidigt bér man inte bortse ifran att det — som denna rapport
tydligt visar — finns ett dkta och skriande behov av ett manusverktyg for inter-
aktiva medier. Den skapade prototypen utgor en utmarkt utgangspunkt for
framtagandet av en fardig applikation. Darfér torde alla med intresse av att
utveckla berittandet inom den interaktiva underhallningsindustrin ha
anledning att strdva efter att driva detta arbete vidare.
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BILAGA 1: FRAGOR INFOR INTERVJU MED SETER

Foljande fragor stilldes under den forsta intervjun med Magnus Seter:

Beratta om dig sjdlv och din bakgrund!

Varfor dr du intresserad av ett manusverktyg for interaktiva produktioner?
Vilka (yrkesgrupper) arbetar du med?

Vilka andra roller har du férutom manusforfattare i ett projekt?

Finns det nagra generella likheter mellan olika manusforfattare och i sa fall
vilka?

Hur mycket datakunskaper kan man férvénta sig av en manusforfattare?
Finns det nagra spel/manusverktyg pa marknaden?

Vilka hjalpmedel anvdnder man sig idag av da man skriver? (Foresla
Word, Post-It etc.)

Vilka fordelar har dessa verktyg?
Vilka nackdelar har dessa verktyg och vilken funktionalitet saknar de?
Har du nagra visioner om hur ett manusverktyg skulle kunna se ut?

Vilka nédvandiga funktioner skulle ett manusverktyg minst ha for att vara
anvandbart?

Vem skrivs ett manus for?

Hur ser ett manus ut idag? Bestar det bara av text, eller ingar andra medie-
former i det?

Vad ar svarast med att skriva ett manus forutom att vara kreativ? (Foresla
visualisering, att halla reda pa saker etc.)

Vad ar viktigast da man skriver ett manus? (Foresla att halla ihop
berattelsens struktur, kunna lanka till andra medieformer etc.)

Finns det ndgon metafor man arbetar utefter? (Foresla tidslinje och karta.)

Vilka delar av en berattelse arbetar man med och vilka har storst
betydelse? (Foresla karaktarer, miljoer, dialoger, hdandelser och val-
alternativ.)

Nar i ett projekt skriver man ett manus?
Finns det nagra allménna arbetssétt och dokument i dataspelsprojekt?

Beskriv hela skrivandeprocessen; milstolpar och vad man utgar ifran i de
olika stegen!

Vilka relationer har de olika dokumenten som skrivs i en produktion, t.ex.
storyboards, synopsis...

Ar arbetet med att skriva olika dokument iterativt eller seriellt eller..?

Vad éar skillnaden mellan ett actionspel och ett spel med mer traditionellt
berattande (t.ex. dventyrsspel) ur manusperspektiv?

Du har aven skrivit manus for rollspel, ser du nagra likheter och olikheter
med det och att skriva manus for dataspel?

Kan man fa se pa ett manus?
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BILAGA 2: RAJKAS MODELLFORSLAG

Foljande lista &r ett urval fran ett modellforslag av Peter Rajka [Rajka 96] som
beskriver hur man ska kunna klassificera och strukturera olika typer av
handelserepresentationer inom teatern. Rajka papekar att det inte &r fraga om
en exakt specifikation av datastrukturer utan endast en principiell utgéngs-

punkt for vidare arbete och diskussion. Modellen bygger pa fyra olika klasser

av handelserepresentation:

e Klassen av hiandelser, som &r en generell och abstrakt klass med over-
gripande egenskaper for alla typer av handelser:

(o]

O

(e]

(e]

Héandelsens namn.
Héandelsebeskrivning.

Successionslankar till ndsta/foregaende handelseobjekt pa
samma niva.

Interna hierarkilankar till 6ver- och underordnade handelser i
samma klass, t.ex. fran en scen till en akt.

Referenslankar till associerade héandelseobjekt.

¢ Klassen av fabel med foljande egenskaper:

Personnamn.
Personbeskrivning.
Namn pa miljo eller f6remal.

Beskrivning av miljo eller foremal.

e Klassen av dramastruktur (dramatexten):

(e]

(e]

o

Rollista med konkreta namn.
Scenanvisningar.

Strukturelement av olika typ (t.ex. akt, scen, replik).

e Klassen av spelstruktur (forestédllningen):

(o]

O

(o]

(e]

Scenografiska konstruktioner (t.ex. dekor, mobler).
Ljus (lankar till ljusmoment).
Ljud (lankar till t.ex. ljudfiler).

Projektioner (lankar till t.ex. rorliga bildfiler).

Héndelserepresentationen kompletteras med andra funktioner som bl.a. ett
bibliotek uppdelat pa olika arkiv for ljud, ljus etc. och en verkstad dar
bibliotekets element kan konstrueras och modifieras.
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BILAGA 3: OM ROLLSPEL

Foljande text ar tagen ur Player’s Handbook [TSR 96] som ér ett regelverk for
spelare av rollspelet Advanced Dungeons & Dragons. Texten forklarar hur ett
klassiskt rollspel fungerar:

The Real Basics

Imagine that you are playing a simple board game, called Snakes and Ladders.
Your goal is to get from the bottom to the top of the board before all the other
players. Along the way are traps that can send you sliding back toward your
starting position. There are also ladders that can let you jump ahead, closer to
the finish space. So far, it’s pretty simple and pretty standard.

Now let’s change a few things. Instead of a flat, featureless board with a path
winding from side to side, let’s have a maze. You are standing at the entrance,
and you know that there’s an exit somewhere, but you don’t know where. You
have to find it.

Instead of snakes and ladders, we’ll put in hidden doors and secret passages.
Don’t roll a die to see how far you move; you can move as far as you want.
Move down the corridor to the intersection. You can turn right, or left, or go
straight ahead, or go back the way you came. Or, as long as you’re here, you
can look for a hidden door. If you find one, it will open into another stretch of
corridor. That corridor might take you straight to the exit or lead you into a
blind alley. The only way to find out is to step in and start walking.

Of course, given enough time, eventually you’ll find the exit. To keep the game
interesting, let’s put some other things in the maze with you. Nasty things.
Things like vampire bats and hobgoblins and zombies and ogres. Of course,
we’ll give you a sword and a shield, so if you meet one of these things you can
defend yourself. You do know how to use a sword, don’t you?

And there are other players in the maze as well. They have swords and shields,
too. How do you suppose another player would react if you chance to meet?
He might attack, but he also might offer to team up. After all, even an ogre
might think twice about attacking two people carrying sharp swords and stout
shields.

Finally, let’s put the board somewhere you can’t see it. Let’s give it to one of
the players and make that player the referee. Instead of looking at the board,
you listen to the referee as he describes what you can see from your position on
the board. You tell the referee what you want to do and he moves your piece
accordingly. As the referee describes your surroundings, try to picture them
mentally. Close your eyes and construct the walls of the maze around yourself.
Imagine the hobgoblin as the referee describes it whooping and gambling
down the corridor toward you. Now imagine how you would react in that
situation and tell the referee what you are going to do about it.

We have just constructed a simple role-playing game. It is not a sophisticated
game, but it has the essential element that makes a role-playing game: The
player is placed in the midst of an unknown or dangerous situation created by
a referee and must work his way through it.

This is the heart of role-playing. The player adopts the role of a character and
then guides that character through an adventure. The player makes decisions,
interacts with other characters and players, and, essentially, “pretends” to be
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his character during the course of the game. That doesn’t mean that the player
must jump up and down, dash around, and act like his character. It means that
whenever the character is called on to do something or make a decision, the
player pretends that he is in that situation and chooses an appropriate course
of action.

Physically, the players and referee (the DM) should be seated comfortably
around a table with the referee at the head. Players need plenty of room for
papers, pencils, dice, rule books, drinks, and snacks. The referee needs extra
space for his maps, dice, rule books, and assorted notes.

The Goal

Another major difference between role-playing games and other games is the
ultimate goal. Everyone assumes that a game must have a beginning and an
end and that the end comes when someone wins. That doesn’t apply to role-
playing because no one “wins” in a role-playing game. The point of playing is
not to win but to have fun and to socialize.

An adventure usually has a goal of some sort: protect the villagers from the
monsters; rescue the lost princess; explore the ancient ruins. Typically, this goal
can be attained in a reasonable playing time: four to eight hours is standard.
This might require the players to get together for one, two, or even three
playing sessions to reach their goal and complete the adventure.

But the game doesn’t end when an adventure is finished. The same characters
can go on to new adventures. Such a series of adventures is called a campaign.

Remember, the point of an adventure is not to win but to have fun while
working toward a common goal.
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BILAGA 4: MAZERMINDS DATABASSTRUKTUR

Foljande tva bilder visar de viktigaste delarna och relationerna i Mazerminds
databasstruktur. Ligg gdrna maérke till den "ryggrad” som stracker sig fran

ActionPart till MzModule.

MzCondition

1D

ParentConditionID
Name

Type
DescriptionInternal
Version
DateTimeSaved
SavedByUserID
CheckedOutDateTime
CheckedOutByUserlD

ISequenceNo Name
DescriptionInternal DescriptionInternal
Text DescriptionExtemal
VersionNumber Version
DateTimeSaved ISavedDate Time
ISavedByUserID ISavedByUserID
ICheckedOutDate Time ICheckedOutDate Time
CheckedOutBylUserlD ICheckedOutByUserID

MzConsequence

DescriptionIntemal
Version
SavedDateTime
SavedByUserID
CheckedOutDateTime
CheckedOutByUserID

0 - M,
IActionID D e \

[

MzItemGroup MzGroupConnection
1D TtemID

Name GroupID
DescriptionInternal Version
DescriptionExternal SavedDateTime
ParentGrouplD SavedByUserlD
Version CheckedOutDateTime
SavedDateTime CheckedOutByUserlD
SavedByUserID

CheckedOutDateTime

CheckedOutByUserID
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SituationID
ConditionID
|ActionID
ConsequencelD
ItemID

“Version

SavedDateTime
SavedByUserID
CheckedOutDateTime
CheckedOutByUserID

D

Name

ParentItemID

Type

Number
DescriptionInternal
DescriptionExtermnal
ArealD

ModulelD

\Version
SavedDateTime
SavedByUserID
CheckedOutDateTime
CheckedOutByUserID




MzSituation
1

Name

Type
DescriptionInternal
ArealD

ModuleID

Version
SavedDateTime
SavedByUserID
CheckedOutDate Time
CheckedOutByUserID

FE

MzItemConnection

ObjectID

ObjectType

TtemID

[Version
SavedDateTime
SavedByUserID
CheckedQutDateTime
CheckedOutByUserID

/

MzModule
1

ID
/ |ParentModuleID

Name
DescriptionIntemal
DescriptionExternal
Version
SavedDateTime
SavedByUserID
CheckedOutDateTi
CheckedQutByUserl

D
Name
DescriptionInternal
DescriptionExtemal
\Version
SavedDateTime
SavedByUserID
iCheckedOutDateTime
CheckedOutByUserID

MzDocumentConnection

ObjectID

ObjectType
DocumentID

\Version
SavedDateTime
SavedByUserID
CheckedOutDateTime
CheckedQutByUserID

N

D

Name

Filename
DocumentTypelD
DescriptionIntemal
DataBlob

Version
SavedDateTime
SavedByUserID
CheckedOutDateTime
CheckedOutByUserID

[

MzDocumentType
D

Name

\Version
SavedDateTime
SavedByUserID
CheckedOutDateTime
CheckedOutByUserID

MzMapConnection
AreaFromID
lAreaToID

Version
[SavedDateTime
SavedByUserID
ICheckedQutDateTime
iCheckedOutByUserID
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BILAGA 5: UTDRAG UR ETT MANUS

Foljande dokument &r ett utdrag ur undervisningsproduktionen
”Grundldggande omvardnad” [Seter 02:b]. Utdraget publiceras med sarskilt
tillstand av forfattaren.

02-02-22 © Houdini Digital Creations 89/148

Ajda. Termometer fér matning i &ndtarm ska inte anvéndas
nagon annanstans. Férsok igen.

[momentet temperaturmétning boérjar om]

Del 3

[om tva eller farre fel:]

Text voa_7_1_U301t14
Bra, du métte temperaturen - da gér vi vidare!

Speaker voa_7_1_U301s20 [Sebastian]
Bra, du matte temperaturen - da gar vi vidare!

[tona 6ver till extro]

[om mer an tva fel:]

Text voa_7_1_U301t15
Du métte temperaturen, men inte helt utan problem. Vill du
férséka igen eller ga vidare?

Speaker voa_7_1_U301s21 [Sebastian]

Du métte temperaturen, men inte helt utan problem. Vill du
forsdka igen eller ga vidare?

+ Bild voa_7_1_U301b57 ["OK-knapp"]

Textvoa_7_1_U301t16
Faérsok igen!

Text voa_7_1_U301t17
Ga vidare.

[om "f6érsék igen”: momentet temperaturmatning borjar om — om " G4 vidare ": tona éver till
Extro]

Avslutning/extro
* Bild voa_7_1_U301b58 [Emma sitter i uppfalld

sang med kuddar bakom ryggen med en
termometer i munnen. Utdragsbordet ar utfallt
och hon lagger patiens. Solen lyser in genom
det 6ppna fénstret. Sebastian kommer med

frukost]

* Bild voa_7_1_U301b59 [Textruta i évre
vanstra hornet — pa kant serietidningsmanér]

Text voa_7_1_U301t18
Tva dagar senare...
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02-02-22 © Houdini Digital Creations 90/148

Speaker voa_7_1_U301s22 [Sebastian]
Hejsan, hur kdnns det i dag, sa?

Speaker voa_7_1_U301s23 [Emma (pratar med termometer i munnen)]
Jotack, bra — febern &r nog borta.
["Okack, ra — federn e no otta nu”]

Slur
Eleven gar till Uppdragsmenyn.

voa_7_1_U302 Uppgift 2 Puls

2a

Pulsen &r den tryckvag som bildas nar blodet slungas ut fran hjartat. Man kanner hjartats takt. Pulsen kan
kannas pa olika delar av kroppen. Det vanligaste stallet att kinna pulsen pa &r pa handledens insida.
Andra stallen som pulsen kan kannas pa &r pa halsen, vid tinningen och i ljumsken. Normalt ligger pulsen
hos en vuxen pa 60-80 slag/minut i vila. Barn har hogre puls. Pulskontroll genomférs normalt pa en minut.

Hur lar jag mig ta pulsen pa en person och vad inneb&r det att ta puls?
Eleven ska kunna kontrollera, registrera och iaktta puls.
Vad ska man iaktta vid pulstagning?

¢ Vad handlar uppgiften om?
Miranda kommer in till Osten som larmat eftersom han kant dubbeslag och blivit orolig.

*  Etablera scenen/scenfiriindringar
Ostens sovrum.

*  Definiera roller som forekommer i uppgiften
Miranda, Osten (Sebastian i spelmomenten).

Problemstéillning/utmaning/intro

* Bild voa_7_1_U302b01 [Miranda sitter pa
sangkanten hos Osten som ser bekymrad ut]

Speaker voa_7_1_U302s01 [Miranda]

Hur &r det, Osten?

Speaker voa_7_1_U302s02 [Osten (orolig)]

Jag far sana otacka dubbelslag, jag undrar om det 4r nat med
hjartat...

Speaker voa_7_1_U302s03 [Miranda (lugnande)]
Ja, extraslag kan vara obehagliga. Vi ska se vad du har fér
puls...
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BILAGA 6: FLER INTERVJUFRAGOR

Foljande fragor skrevs infor den andra intervjun med Magnus Seter.

Kan det vara en idé med namnmallar fér dokumenttyper sa att
dokumentens namn kan genereras?

Vad har fil/dokumentnamnen fo6r funktion?
Hur (Vem) beskriver man att ett ljud ska ga 6ver tva bilder (eller tvartom)?

Hur beskriver man ett val som nédstan alltid kan goras, t.ex. att ga till en
huvudmeny?

Vilka funktioner som Word tillhandahaller saknar du mest i prototypen av
Mazermind?

Arbetar man som forfattare med flera manus samtidigt?
Vill man ha en pappersversion av sitt manus?

Hur komplext verktyg vill man ha? Jamfér man prototypen med t.ex.
programvara for rollspelshantering (RolePlaying Master) ar skillnaden
himmelsvid.

Kan du tanka dig att testa verktyget igen?

Kanner du andra manusforfattare som kan vara intresserade av och ha
synpunkter pa Mazermind?

Hur later namnet "Mazermind”?
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