
Spelcomponenten: 4 categoriëenp p g

1 Gamen als activiteit in zijn geheel -> holistic1. Gamen als activiteit in zijn geheel -> holistic

2 Gamen als een begrensde acti iteit die men2. Gamen als een begrensde activiteit die men 
vrijwillig begint en eindigt > boundary

(begrenzend)(begrenzend)
3. Gamen als een tijdsgebaseerde volgorde van 

gebeurtenissen en acties -> temporal

4. Gamen als een activiteit bestaande uit fysieke en 
logische componenten -> objective



Spelcomponenten: 4 categoriëenp p g

Bron: Staffan Björk, Analyzing Games



Holistische spelcomponentenp p

• Hoe spelactiviteitHoe spelactiviteit
ingedeeld wordt

• Game instantie: volledige levensduur van een
lspel

• Game sessie: volledige activiteiten van een
speler in een bepaald spel (game session)

• Speelsessie: een speler terwijl hij/zij actief hetp p j j j
spel speelt (play session)

• Buitenspel-activiteiten: aan het spelBuitenspel activiteiten: aan het spel
gerelateerde activiteiten buiten het spel



Holistisch Game instantie

V b idi h l• Voorbereiding voor het spelen
• Alle acties van alle spelers die aan het spel

deelnemen
• Het spel beëindigen en het eindresultaat bepalenp g p
• Activiteiten nodig om de spelstatus te resetten of 

op te ruimen nadat het gespeeld isop te ruimen nadat het gespeeld is.



Holistisch Game instantie
oo beeld  standaa d schaakspelvoorbeeld: standaard schaakspel

2 l b li h k• 2 spelers beslissen om te schaken
– Begin van een game instantie van Schaak

• Opzetten van het spelbord en bepalen wie met 
welke kleur speelt

• Acties van beide spelers
• Eindresultaat bepalen en eventuele impactEindresultaat bepalen en eventuele impact

van deze game instantie
(bvb Wedstrijd rangschikking )(bvb. Wedstrijd, rangschikking, …)

• Spelsituatie opruimen
B d h k t kk t– Bord en schaakstukken wegstoppen



Holistisch Game sessie

G S i• = Game Session
• Alle activiteiten van één speler die deelneemt

aan een game instantie
• Vb: schaak game instantie heeft 2 game sessiesg g

(1 game sessie voor elke speler)
• Meestal komen game instantie en game sessie inMeestal komen game instantie en game sessie in 

tijd overeen



Holistisch Speelsessiep

Pl i• = Play session
• De tijd die 1 speler actief doorbrengt met het spel

te spelen
• 1 game sessie kan bestaan uit verschillendeg

speelsessies
– In veel games lopen game – en speelsessie gelijkIn veel games lopen game en speelsessie gelijk

• Een speelsessie bestaat uit alle acties van de 
speler gedurende die tijdspeler gedurende die tijd



Holistisch Buitenspel-activiteitenp

A ti it it l t d h t l b it h t l• Activiteiten gerelateerd aan het spel maar buiten het spel
gebeuren / geen direct effect hebben op de spelstatus
Voorbeelden:• Voorbeelden:

– Planning-activiteiten
• Strategieën bedenkeng

– Mods
• Skins
• Aanpassingen van gameplay• Aanpassingen van gameplay
• Creëren soms nieuwe games!

– Uitrusting of spelelementen verwerven
• Booster pack kopen voor Magic: the Gathering

– Het spel gebruiken voor andere doeleinden
• Creëren van filmpjes, verhalen, educatief materiaal, etc.pj



Begrenzende spelcomponenteng p p

• Activiteiten van de spelerActiviteiten van de speler
beperken door bepaalde acties
toe te laten en sommige actiestoe te laten en sommige acties
sterker te belonen

• Regels: bepalen hoe het spel werkt
• Spelmodes: verschillende fases in het spel
• Doelen en subdoelen: motivatie om het spel op p p

een bepaalde manier te spelen



Begrenzend Regelsg g

B k i d l ( )• Beperken acties van de speler(s)
• Beschrijven en leggen de grenzen van het spel

vast
• Verschillende soorten:

– Statisch of dynamisch
• Schaak vs. Nomic

– Expliciet of impliciet
• Regels die gekend zijn door de speler
• Regels die verborgen zitten

in het game systeem



Begrenzend Spelmodesg p

V hill d f f i h l• Verschillende fases of secties van het spel waar:
– Acties verschillen
– Doelen verschillen
– De interface verschilt
– Spelers verschillen

• Verschillen tussen modes worden gecontroleerd
door regelsdoor regels



Begrenzend Doelen en subdoeleng

B l d l d l f• Bepalen de spelstatus waarnaar de speler streeft
• Motivatie om het spel te spelen

– Resultaten / prestaties
• Meestal in hiërarchieën of netwerken ingedeeldeesta ë a c eë o et e e gedee d

– Subdoelen van subdoelen van subdoelen
• In verschillende games door de speler bepaald• In verschillende games door de speler bepaald

tijdens het spel
Vb: the Sims SimCity– Vb: the Sims, SimCity



Begrenzend Doelen en subdoelen
voorbeeld: Pac Manvoorbeeld: Pac-Man

B h l h lijk• Behaal een zo hoog mogelijke score
• Speel het level uit
• Eet een bolletje
• Eet een power pil

E l lijk k l– Eet zoveel mogelijk spoken zolang
het effect van de pil duurt



Temporele spelcomponentenp p p

• Beschrijven de flow van deBeschrijven de flow van de 
gameplay en bepalen
veranderingen in de spelstatusveranderingen in de spelstatus

• Acties: wat de speler kan doen• Acties: wat de speler kan doen
• Gebeurtenissen: veranderingen in de spelstatus

Afsluitmomenten: betekenisvolle veranderingen in de• Afsluitmomenten: betekenisvolle veranderingen in de 
spelstatus

• Eindvoorwaarden: bepalen een overgang naar een• Eindvoorwaarden: bepalen een overgang naar een
andere spelmode

• Evaluatiefuncties: bepalen het resultaat van eenEvaluatiefuncties: bepalen het resultaat van een
eindvoorwaarde



Temporeel Actiesp

W d l k d d l• Wat de speler kan doen om de spelstatus te
veranderen

• Expliciet of impliciet:
– Direct beschikbaar via controller of user interface
– Verborgen in het spelsysteem (vb: quest NPC)

• Gerelateerd aan de interfaceGerelateerd aan de interface



Temporeel Gebeurtenissenp

E t• = Events
• Veranderingen in de spelstatus

– Waarneembaar door de spelers
– Veranderingen van spelmodeg

• Gevolgen van acties
– Eigen actiesEigen acties
– Acties van andere spelers

• Gegenereerd door het spelsysteem• Gegenereerd door het spelsysteem
– Computertegenstanders

Zwaartekracht en andere automatische events– Zwaartekracht en andere automatische events



Temporeel Afsluitmomentenp

Cl• = Closures
• Meetbare en betekenisvolle ervaringen voor de 

speler, meestal bij veranderingen in de spelstatus
• Gelinkt met doelen

– Een doel bereiken (winvoorwaarde)
– Een doel niet bereiken of het spel verliezenEen doel niet bereiken of het spel verliezen

(verliesvoorwaarde)
– Afsluitmomenten horen bij het spel, ze zijn een logischj p , j g

gevolg van het spelen van het spel



Temporeel Eindvoorwaarden en 
evaluatiefunctiesevaluatiefuncties

Ei d d i i d l t t• Eindvoorwaarde is een eis van de spelstatus voor:
– Het wisselen van de spelmode

Het beëindigen van een afsluitmoment– Het beëindigen van een afsluitmoment
– Het einde van een game instantie, game of speelsessie

• Hoort samen met een evaluatiefunctie:
– Samen bepalen ze win- en verliesvoorwaardenp

• De evaluatiefunctie bepaalt wat het resultaat is van de p
eindvoorwaarde



Objectieve / structurele
spelcomponentenspelcomponenten

• Beschrijven delen van hetBeschrijven delen van het
spel die door de speler en
het spelsysteem gemani-het spelsysteem gemani
puleerd worden

• Interface: geeft spelers informatie over de spelstatus en 
mogelijke actiesmogelijke acties

• Spelelementen: componenten die de spelstatus bevatten
• Spelers: entiteiten die hun eigen doelen in het spel willen• Spelers: entiteiten die hun eigen doelen in het spel willen

bereiken
• Spelfacilitator: houdt de spelstatus bijSpelfacilitator: houdt de spelstatus bij



Objectief Interfacej

G f d l i f i• Geeft de speler informatie
– Over de spelstatus
– Welke acties ter beschikking zijn

• Geeft de speler toegang tot de acties
– Wat moet de speler fysiek doen om de actie uit te

voeren
• Helpt om het thema van het spel duidelijk te

maken
– Audiovisuele stijl



Objectief Spelelementenj p

F i k l i h di d• Fysieke en logische componenten die de 
spelstatus bevatten

• Kunnen gemanipuleerd worden door acties van de 
speler en game events

• Hebben doorgaans eigenschappen die bepalen
wat ze kunnen doen:

– Type
– Door wie gecontroleerdDoor wie gecontroleerd
– Hoe ziet het eruit
– …



Objectief Spelersj p

E i i di h d l b b ik i h• Entiteiten die hun doelen proberen bereiken in het
spel

• Wijzigen de spelstatus door acties
• Kunnen mensen zijn of computergestuurdj p g
• Kunnen met elkaar in competitie gaan
• Kunnen samenwerken• Kunnen samenwerken
• Bij abstractie van het spel:

– Spoken in Pac-Man als andere spelers
– Tetris als een spel voor 2 spelers



Objectief Spelfacilitatorj p

Z d h l kl• Zorgt ervoor dat het spel klaarstaat
• Houdt de spelstatus bij
• Kunnen zelf ook spelers zijn

– Vb: kinderspelletjesVb: kinderspelletjes
• Uiteindelijke scheidsrechter bij onenigheden

tussen de spelers en het spelsysteemtussen de spelers en het spelsysteem



Objectief Spelfacilitator
voorbeelden: tikkertje  tabletop roleplaying  MMORPGvoorbeelden: tikkertje, tabletop roleplaying, MMORPG

Tikk tj• Tikkertje
– Spelers bepalen de grenzen

Spelers houden bij wie aan de– Spelers houden bij wie aan de
beurt is

• Tabletop RPGs
– Games master

• MMORPGs
– Games master
– guides



Spelcomponenten: 4 categoriëenp p g

Bron: Staffan Björk, Analyzing Games



Game designGame design



Game design in 7 stappeng pp

Stap 1: ken je team sterke en zwakke puntenStap 1: ken je team, sterke en zwakke punten
Stap 2: ken je onderwerp en opdracht
Stap 3: kom tot een schitterend idee
Stap 4: werk het idee uit tot een spelStap 4: werk het idee uit tot een spel
Stap 5: maak het spel, stuur bij waar nodigp p j g
Stap 6: test het spel bij het doelpubliek
St 7 l t bij i di diStap 7: evalueer en stuur bij indien nodig



Stap 1: ken je team, 
sterke en zwakke puntensterke en zwakke punten

• Vaardigheden van je teamgenoten bepalenVaardigheden van je teamgenoten bepalen
keuzes voor je game:

• LeidinggevendLeidinggevend
• Communicatief
• Technisch/praktisch• Technisch/praktisch
• Technisch/programmatorisch
• Technisch/grafisch• Technisch/grafisch
• Oog voor detail
• Oog voor teamgenoten• Oog voor teamgenoten
• Oog voor inhoudelijke & educatieve aspecten en 

mogelijkhedenmogelijkheden



Stap 2: ken je onderwerp en opdrachtp j p p

• Overzicht mogelijke inhoudelijke thema’sOverzicht mogelijke inhoudelijke thema s
– Kies verstandig
– Doe voldoende research (voldoende en correcteDoe voldoende research (voldoende en correcte

informatie)
• Analyseer de opdrachtAnalyseer de opdracht

– Inhoudelijke aspecten
Educatief game => leervermogens aanspreken– Educatief game => leervermogens aanspreken

– Specifieke doelgroep
Game => moet leuk zijn om te spelen– Game => moet leuk zijn om te spelen



Stap 3: kom tot een schitterend ideep

• Creatief proces:
– Informeren en analyserenInformeren en analyseren
– Ideeën bedenken

B t id l t– Beste idee selecteren
– Idee evalueren



Van idee naar spel : game conceptp g p

G t t hill d• Game concept omvat verschillende
domeinen:

– Gameplay:
• Spelpatronen, game mechanicsp p , g

– Thema:
• Humor horror politiek avontuurHumor, horror, politiek, avontuur, …

– Stijl:
Realistisch cartoon• Realistisch, cartoony, …

– Verhaal:
• Lineair, hypertekst, gecreërd door de speler, …



Stap 4: werk het idee uit tot een spelp p

• Idee verder uitwerken -> game
• Idee op papier zettenIdee op papier zetten

(game concept document – zie verder)



Stap 6: test het spelp p

• User tests / player tests
• Bij voorkeur uit de doelgroep voor hetBij voorkeur uit de doelgroep voor het

spel!
Z lf l i d k i t• Zelf spelen is een noodzaak maar niet
voldoende ! 



Stap 7: evalueer het spelp p

• Op basis van de feedback uit de 
gebruikerstesteng

• Streef naar efficiënte wijzigingen
S k t h i h• Soms kunnen zware technische
aanpassingen vermeden worden door 
kleinere aanpassingen in storyline!



Vermijd veel voorkomende foutenj

• Vind evenwicht tussen haalbaarheid en originaliteit• Vind evenwicht tussen haalbaarheid en originaliteit

Geef voldoende informatie onthoud dat de lezer je• Geef voldoende informatie, onthoud dat de lezer je
gedachten niet kan lezen en enkel kan afgaan op jouw
informatieinformatie

• Je spel moet fun zijn om te spelen én passen voor jeJe spel moet fun zijn om te spelen én passen voor je
doelpubliek

• Let op je taal (spelling en grammatica). Een goed
geschreven document maakt een veel betere indrukg




