
1

Outer Wilds
A Game of Curiosity­Driven Space Exploration

by

Alex Beachum

______________________________________________________________

A Thesis Paper Presented to the
FACULTY OF THE USC SCHOOL OF CINEMATIC ARTS

UNIVERSITY OF SOUTHERN CALIFORNIA
In Partial Fulfillment of the

Requirements for the Degree
MASTER OF FINE ARTS
(INTERACTIVE MEDIA)

May, 2013

Copyright 2013 Alex Beachum







































20

curious to know what it was and where it came from (questions that could then be answered by

exploring the solar system). We also chose to make the villagers actively disinterested in

exploration in order to emphasize the importance of the player’s own sense of curiosity. For

example, the Outfitter actually tried to convince players that the crashed object was not worth

investigating, which was written in hopes that players would want to prove him wrong.

In practice, this approach proved to be fundamentally flawed both as a gameplay tutorial

and as a thematic and narrative introduction to the world. The most immediate problem with this

approach was that the alien object fell out of the sky before players had a chance to fully explore

the village and orient themselves within the world. We essentially tried to use the “Stranger

Comes to Town” narrative archetype, but we made the mistake of introducing the stranger

before the town. As a result, many players completely forgot about the crashed object once they

started exploring the village (which, from their perspective, was just as strange and unknown as

the crashed object). In fact, most players eventually had to ask what they were “supposed” to do

next. I still cannot decide what was worse ­ the fact that this question represented the antithesis

of curiosity­driven exploration, or the fact that the introduction’s rigidly linear progression meant

that it had an answer.

Problems also arose in terms of narrative structure. Players had no sense of who their

character was or what his or her motivations might be. Why did they start by roasting a

marshmallow and then look through their telescope? Why did they want to go into space? In

addition, due to our decision to make the villagers disinterested in exploration, players described

them as “cold”, which ultimately prevented the village from feeling like home the way it was

intended to.

The original introduction also failed to teach players the basics of spaceflight (arguably

the game’s most central mechanic), which resulted in nearly every playtester accidentally flying
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