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Abstract 

Detta är en reflekterande rapport tillhörande ett praktiskt examensarbete i form av en 

spelomgivning till spelet Unreal Tournament 3 (2007). Examensarbetet behandlar 

trovärdighet i fiktiva medier och hur detta kan uppnås i en spelomgivning med hjälp av 

ett sammanhängande grafiskt regelverk. I undersökningen av problemområdet används 

källor inom grafisk kommunikation, film, dataspel och sociologi. Slutsatserna som tas 

upp är inte definitiva, men rapporten är tänkt att kunna fungera som en möjlig ingång 

för studier som vidare behandlar trovärdighet i spelomgivningar. Dessutom kan 

examensarbetet fungera som uppslag för den som vill lära sig mer om miljögrafik i spel 

och hur denna kan fås att bli sammanhängande. 

 

Nyckelord: trovärdighet, fiktiva medier, sammanhängande, inlevelse, miljögrafik, 

environment art, level design, Unreal Tournament 3 
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1 Inledning 

Många gånger har jag hört spelare av dataspel uttrycka meningar i stil med òsnart 

kommer dataspel att kunna se ut precis som verklighetenò. Troligtvis har jag sagt 

liknande saker själv ett antal gånger. Vad jag och andra i dessa fall syftat på har 

förmodligen varit att den tekniska utvecklingen av datorer ständigt går framåt. Med 

kraftfullare hårdvara och bättre optimerad mjukvara kan dataspelsutvecklare varje år 

visa allt högre nivåer av detaljrikedom på spelarnas bildskärmar. Dock har jag svårt att 

tro att spelarna verkligen menar att de vill ha ett spel som ordagrant ser ut òprecis som 

verklighetenò.  ven om konstnärer för hundratals år sedan behärskade konsten att måla 

av verkligheten precis s¬ som den ser ut, ªr det f¬ av de stora òismernaò som haft ett 

perfekt återskapande av verkligheten som ideal. Det finns utan tvekan en plats för 

realism i dataspel men ofta är det nog innebörden av det mer mångfacetterade ordet 

trovärdighet, som både spelare och spelutvecklare eftersträvar. 

Jag vill givetvis inte påstå att alla spel måste ha trovärdighet för att uppfylla sitt syfte. 

Inom till exempel komedi kan ibland brist på trovärdighet vara eftersträvansvärt, då 

absurda situationer ofta kan locka till skratt. Detta examensarbete fokuserar dock på 

trovärdighet och är därför främst tillämpbart på verk där trovärdighet är ett kärnvärde. 

I den här examensrapporten resonerar jag dels kring vad trovärdighet innebär i fiktiva 

medier och även hur trovärdighet uppnås i spelomgivningar. Jag reflekterar dessutom 

över mitt eget verk som har producerats i samband med examensarbetet; en 

spelomgivning till spelet Unreal Tournament 3 (2007). Avslutande tar jag upp de 

slutsatser som har kunnat dras utifrån examensarbetet i sin helhet. 
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1.1 Frågeställning och mål 

Den huvudsakliga frågeställningen för den här examensrapporten är: Hur skapar jag 

från grunden en grafiskt sammanhängande och trovärdig spelomgivning till spelet 

Unreal Tournament 3 (2007)?  

Utifrån denna huvudsakliga frågeställning ställs följande frågor: Vad innebªr ògrafiskt 

sammanhªngandeò och vad är òtrovärdighetò i den aktuella kontexten? Vilka verktyg 

eller metoder kan jag använda mig av för att uppnå en grafiskt sammanhängande och 

trovärdig spelomgivning? 

I samband med examensrapporten producerade jag ett verk i form av en bana till spelet 

Unreal Tournament 3. För att detta verk skulle vara till hjälp i att svara på 

frågeställningarna behövde banan uppfylla vissa mål eller kriterier som ställdes upp 

enligt följande: 

 Alla miljötexturer och miljömodeller som används ska vara skapade från 

grunden specifikt för banan i fråga. Med andra ord får inga miljötexturer eller 

miljömodeller som kommer med spelet Unreal Tournament 3 användas. Samma 

sak gäller för annat befintligt tredjepartmaterial av nämnda typer. Om inte allt 

det grafiska materialet produceras från grunden blir det svårt att utvärdera 

effekten av det jag åstadkommit i förhållande till frågeställningen. 

 Miljötexturer och miljömodeller ska appliceras i banan baserat på ett på förhand 

valt tema. Omgivningen ska vara ljussatt och ha bearbetats till dess att den kan 

godtas som en sluten och färdig bana. Verket ska därmed i sin helhet kunna 

användas som diskussionsunderlag i examensrapporten.  

 Banan ska vara spelbar, vilket innebär att den måste innehålla alla nödvändiga 

Actors (se bilaga 2) som behövs för att spela Unreal Tournament 3 i Death 

Match-läge (se bilaga 2) mot datorstyrda motspelare. Miljögrafiken som 

framställs ska vara anpassad för användning i spel, vilket innebär att vissa 

tekniska aspekter, som prestanda, måste tas i beaktande. Ett bra sätt att påvisa att 

grafiken är anpassad för användning i spel är att använda den i en spelbar bana. 

 Banan ska vara spelbar på datorer som uppfyller de minimala systemkraven för 

spelet Unreal Tournament 3. 
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1.2 Om författaren 

För att ge ökad klarhet i förutsättningarna för den här examensrapporten och verket som 

diskuteras vill jag ta ett kapitel i anspråk för att presentera min egen bakgrund. Det här 

examensarbetet innebär slutet av en tre år lång utbildning i dataspelsutveckling med 

grafik som fokus på Högskolan i Skövde. Innan denna utbildning studerade jag 

arkitektur i tre år på Kungliga Tekniska Högskolan i Stockholm vilket kan ha påverkat 

många av de val jag gjort i produktionen av verket. Vad gäller skapandet av 

spelomgivningar har jag sedan tidigare erfarenhet från två färdigställda banor till Unreal 

Tournament 3 (2007) samt en färdigställd bana till Half-life 2-modifikationen (2004) 

Decadence Mod (2009). Därmed hade jag redan innan examensarbetet arbetat med de 

teknologier och verktyg som använts i produktionen av verket. Detta bör dock inte 

påverka rapportens läsbarhet nämnvärt då jag försökt hålla språket på en generell nivå 

rörande problemområdet. I de fall då jag i rapporten tar upp tekniska detaljer försöker 

jag att förklara huvudprincipen bakom metoden i syfte att öka informationens 

applicerbarhet.  

När projektet började hade jag som mål att vidareutveckla mina kunskaper inom 

skapandet av miljögrafik i syfte att kunna arbeta med detta på professionell nivå i 

spelbranschen. Jag ställde upp följande personliga delmål för projektet: 

 Få en bättre förståelse för skapandet av modulära miljömodeller och hur jag på 

bästa sätt kan använda dessa för att bygga upp en spelomgivning. 

 Få en bättre förståelse för färg- och ljusmatchning av texturer i syfte att kunna 

skapa en grafiskt sammanhängande miljö. 

 Få en tydligare inblick i drivandet av bandesignprojekt från början till slut. 

1.3 Projektets avgränsningar 

Den huvudsakliga avgränsningen för examensarbetet har varit att fokus legat på 

omgivningens miljögrafik och inte på dess gameplaydesign. Som nämnt tidigare skulle 

banan dock vara spelbar (se 1.1), men jag ställde inte upp något krav på genomtänkt 

banlayout bortom grundläggande spelbarhet. Eftersom fokus har varit på grafik tas ljud 

heller inte upp i den här rapporten, även om det hade kunnat ha betydelse för vissa 

resonemang rörande inlevelse och trovärdighet. 
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2 Kontext 

För att placera mitt examensarbete i ett större sammanhang vill jag i det här kapitlet 

belysa några av de mest relevanta saker som projektet kan relateras till. Dels behandlar 

arbetet spelgrafik, eller mer specifikt miljögrafik i dataspel, som på många företag i 

dataspelsbranschen skapas av specialiserade miljögrafiker. Dels gjordes verket inom 

ramarna för spelet Unreal Tournament 3 och dess utvecklarverktyg, vilket gör att även 

dessa är viktiga att ta upp.  

2.1 Miljögrafik eryrket 

Miljögrafiker, eller Environment Artist som det ofta kallas, är en yrkesroll inom 

dataspelsutveckling. Vad jag själv har kunnat observera, främst i diverse 

anställningsannonser från spelföretag, verkar det finnas två vanliga uppfattningar om 

vad en miljögrafiker har som arbetsuppgift. Den ena vanliga uppfattningen är att en 

miljögrafiker skapar modeller och texturer som används i spelmiljöer. Den andra är att 

en miljögrafiker arbetar direkt med spelets banor och lägger bland annat in grafik, gör 

ljussättning och sätter atmosfär. Dessa två uppfattningar utesluter dock inte varandra. 

En miljögrafiker kan både ha som uppgift att skapa grafiken och implementera den i 

banorna. Kort sagt varierar innebörden av titeln miljögrafiker från företag till företag 

beroende på hur de väljer att arbeta med grafik och det kan mycket väl finnas tolkningar 

av termen som jag själv inte stött på. 

2.2 Unreal Tournament 3 

Spelet som ligger i fokus för det här examensarbetet, Unreal Tournament 3 (2007), 

utvecklades av Epic Games och släpptes 2007 till PC och Sony Playstation 3. Spelet är 

uppföljare till Unreal Tournament 2004 (2004), Unreal Tournament 2003 (2002) och i 

grunden spelet Unreal Tournament (1999).  

Unreal Tournament 3 är precis som sina föregångare ett First Person Shooter-spel som 

spelas i flerspelarläge mot, eller ibland tillsammans med, andra spelare över Internet 

eller över ett lokalt nätverk. Spelet kan spelas i ett flertal olika spellägen, såsom 

Deathmatch (alla mot alla), Team Deathmatch (lag mot lag), Capture The Flag (ta över 

motståndarens flagga) och Warfare (ta över viktiga kontrollpunkter från motståndaren) 

med flera. Alla spellägen har en grundläggande spelmekanik som tillåter spelaren att 
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röra sig snabbt och akrobatiskt, plocka upp vapen, ammunition och Power Ups och 

skjuta sina motspelare.  

Den grafiska stilen i Unreal Tournament 3 är till en viss grad verklighetsbaserad men 

ofta med ett överdrivet och mer dramatiskt formstråk som även återspeglas i banornas 

ljussättning och atmosfär. Visuella teman i de officiella banorna
1
 varierar mellan allt 

från Science Fiction till traditionell kinesisk arkitektur och tidigare spel i serien har även 

haft starka gotiska inslag. Till detta ska dock tilläggas att även om valet av visuellt tema 

är fritt finns vissa funktionsmässiga begränsningar. Spelets gameplay går, som nämnt 

ovan, till stor del ut på att snabbt och akrobatiskt ta sig fram genom banorna vilket 

innebär att små och trånga inomhusmiljöer med begränsad framkomlighet kan skapa 

frustration hos spelaren. Detta leder bland annat till att normalstora dörröppningar
2
 ofta 

undviks i Unreal Tournament 3. Spelarkaraktärerna är både överdrivet kraftigt byggda 

och kan dessutom hoppa nästan hela sin höjd rakt upp i luften, vilket betyder att 

normalstora dörröppningar ofta skulle stoppa upp spelarens akrobatiska rörelser. Jag 

tror att det kan vara av denna anledning som de flesta av banorna till Unreal 

Tournament 3 utspelar sig utomhus eller i större inomhusmiljöer.  

Med detta i åtanke är ändå valet av visuellt tema i Unreal Tournament 3 ganska fritt, 

men oftast finns ändå vissa inslag av avancerad teknologi i de officiella banorna. 

Anledningen till detta är troligtvis att alla Power Ups och vapen som ligger runtom på 

banorna har ett högteknologiskt utseende. Om inte dessa föremål åtminstone till viss del 

återspeglades i banornas tema skulle det möjligen skapa en märklig och för spelaren 

svårköpt kontrast. 

2.3 Unreal Editor 4 

En för det här arbetet viktig aspekt av Unreal Tournament 3 (2007) är att det precis som 

sina föregångare släpptes med ett editorverktyg som ger användaren möjlighet att fritt 

skapa eget innehåll till spelet såsom nya banor, ny grafik och till och med helt nya 

spellägen. Tack vare dessa möjligheter har tusentals människor med olika bakgrund runt 

om i världen skapat och publicerat eget innehåll till spelet. Många av dessa verk finns 

att ses på spelets officiella forum (http://forums.epicgames.com/). Editorverktyget heter 

                                                 
1
 Med detta menar jag de banor som kommer med spelet Unreal Tournament 3. 

2
 Öppningar av ungefärlig dimension 80cm i bredd och 210cm i höjd. 
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Unreal Editor 4 (2007) och är den fjärde versionen i serien då en ny version har släppts 

till varje av de fyra tidigare nämnda spelen i serien. 

2.4 Unreal Engine 3 

Teknologin som Unreal Tournament 3 (2007) använder sig av heter Unreal Engine 3 

(2007). Det är den tredje versionen av spelmotorn, då en ny version släppts med varje 

av de fyra nämnda spelen i serien, förutom Unreal Tournament 2004 (2004) som 

byggde på en vidareutveckling av samma spelmotor som Unreal Tournament 2003 

(2002) använde. 

Unreal Engine 3 är en paketlösning som har hand om grafikrendering i realtid, 

hantering av animation, ljud, fysik, partiklar och spelmekanik med mera. Epic Games 

som äger teknologin licensierar ut sin spelmotor till andra utvecklare och inom detta har 

de länge varit en av de största aktörerna i världen. Förutom att licensiera ut spelmotorn 

till andra företag har Epic Games även inkluderat Unreal Engine och dess editorverktyg 

Unreal Editor tillsammans med många av sina egna spel inklusive Unreal Tournament-

serien och Gears of War (2007). Användarlicensen som inkluderas med dessa spel 

tillåter kortfattat fri utveckling med hjälp av Unreal Engine, under restriktionen att inga 

pengar får tjänas på produkten. 

En av de stora fördelarna med Unreal Engine 3 är att den är bra på så kallad 

instansiering av geometri. Vad detta betyder är att spelmotorn är bra på att rita ut samma 

modell flera gånger på skärmen. Därför är tio kopior av en modell prestandamässigt inte 

särskilt mycket dyrare att visa på skärmen än en enda kopia av modellen. Detta gör att 

stora mängder geometri i form av modeller kan ritas ut samtidigt, framförallt om 

skaparen av omgivningen gjort god användning av modulära modeller (se bilaga 2). 
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3 Teoretiska utgångspunkter 

I det här kapitlet kommer jag att ta upp de teoretiska utgångspunkter som jag i rapporten 

använt mig av för att ta fram och styrka mina resonemang. Jag har delat in underlaget i 

två kategorier; trovärdighet och inlevelse i fiktiva medier och grafisk kommunikation. 

Dessa kategorier presenteras separat i följande två delkapitel och i dessa delkapitel 

kommer jag även att resonera kring huruvida källorna kan eller inte kan appliceras på 

miljöer i dataspel. 

3.1 Trovärdighet och inlevelse i fiktiva medier 

Ordet trovärdig tolkas ofta synonymt med vad som är realistiskt. Nyhetsmedier och 

dokumentärer som förväntas återspegla verkligheten är ett bra exempel. Där spelar 

trovärdighet in när betraktaren bedömer om det som rapporteras är en korrekt 

återgivelse av verkligheten eller om informationen på något sätt kanske är vinklad. 

Medier som film, spel och böcker som potentiellt kan vara fiktiva öppnar dock för en 

annan tolkning av trovärdighet, där ordet inte nödvändigtvis är synonymt med realism. 

Inom dessa fiktiva medier kan trovärdighet istället handla om något som kan förknippas 

med inlevelse. Är det som presenteras värt betraktarens inlevelse eller är det allt för 

långsökt och orimligt även inom ramen för fiktivt berättande? 

Anthony Tardiff diskuterar trovärdighet i film på sin blogg. Han menar att en film 

upplevs som trovärdig när den får betraktaren att leva sig in i berättelsen och tillfälligt 

stänga av sin misstro mot vad som nödvändigtvis inte kan vara verkligt. En poäng som 

han tar upp är att även helt orealistiska filmer kan fortfarande vara trovärdiga. Tardiff 

nämner Jurassic Park (1993) och Jurassic Park III (2001) som exempel på filmer han 

anser har hög respektive låg nivå av trovärdighet. Han skriver att originalfilmens idé om 

dinosaurier i modern tid i sig är långsökt, men blir ändå trovärdig bland annat tack vare 

att dinosaurierna beter sig på ett sätt som åskådaren kan acceptera. Uppföljaren, 

Jurassic Park III, saknar dock trovärdighet trots förfinade specialeffekter och mer 

realistiska dinosaurier. Detta menar han beror på att den bryter mot de regler som den 

första filmen satte upp. Dinosaurierna i uppföljaren har i vissa scener fått mänskliga 

kvalitéer där de i originalet konsekvent visserligen varit smarta men fortfarande 

känslolösa och rent instinktdrivna jägare. Han ger också som exempel att en tolvårig 

pojke i uppföljaren överlevt flera veckor ensam på ön full med dinosaurier, trots att 
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originalet tydligt etablerat att en vuxen människa skulle ha tur att överleva en enda dag. 

Detta bryter mot uppfattningen som åskådaren tidigare fått och är helt enkelt för 

orimligt att tro på utan en förklaring. Sammanfattat menar Tardiff att en film, även en 

orealistisk sådan, blir trovärdig genom att ha ett sammanhängande och konsekvent 

regelverk. Fantasivärlden måste vara självtillräcklig och alla element som den består av 

måste kännas naturliga, eller rentav oundvikliga, inom ramen för regelverket. (Tardiff 

2008) 

Detta styrker påståendet att trovärdighet och inlevelse, i fiktiva medier, är starkt 

kopplade begrepp. Det tar också upp den intressanta poängen att trovärdighet är 

beroende av ett sammanhängande regelverk. 

Tardiffs resonemang går att relatera till vad Katie Salen och Eric Zimmerman, i boken 

Rules of Play: Game Design Fundamentals, benämner òThe Magic Circleò eller den 

magiska cirkeln. Denna term har de i sin tur lånat från Huizingas verk Homo Ludens. 

Salen och Zimmermans verk relaterar visserligen inte direkt till fiktivt berättande men 

det behandlar den fiktiva verklighet som skapas när människor spelar eller leker. Den 

magiska cirkeln representerar reglerna som utgör ramverket kring ett spel eller en lek. 

Medan spelet pågår skapas en alternativ värld inom den magiska cirkeln med regler som 

alla deltagare måste hålla sig till. Att spela ett spel handlar om att som deltagare villigt 

acceptera spelets regler, dess ramverk. Med andra ord åsidosätter spelarna för stunden 

verklighetens regler till förmån för påhittade regler i en alternativ verklighet. Det är i 

samtliga deltagares intresse att se till att ingen av övriga spelare bryter mot de 

etablerade reglerna. (Salen & Zimmerman 2004, 94-99) 

Detta tankesätt innebär att om någon av deltagarna i alla fall bryter mot spelets regler 

kommer samtliga spelare att flyttas från den skapade alternativa verkligheten, tillbaka 

till den riktiga verkligheten. Deltagarna kan nu antingen acceptera regelbrottet som en 

ny regel, eller så kan de fördöma det. På samma sätt resonerar jag att den som lever sig 

in i ett dataspelmiljö tillfälligt accepterar de regler som ställs upp av den alternativa 

verkligheten. Bryts de etablerade reglerna på ett sätt som spelaren inte kan acceptera 

bryts även inlevelsen i spelvärlden och spelaren flyttas tillbaka till verkligheten, nu 

skeptisk till spelet hon har framför sig. Spelvärldens trovärdighet har försvunnit. 

Angie Jones och Jamie Oliff ser ordet trovärdighet på ett liknande sätt gällande 

karaktärsanimation i boken Thinking Animation: Bridging the Path Between 2D and 

CG. De anser att trovärdighet inte är realism utan nivån av underhållning som en 
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karaktär har i sin personlighet, så länge den håller sig inom regelverket för karaktären. 

Om filmskaparen får karaktären att göra någonting som inte stämmer överens med 

karaktärens uppsatta regler måste en trovärdig anledning till detta ges, annars riskerar 

filmen att förlora publiken. (Jones & Oliff 2006, 74) 

Jones och Oliff får medhåll av Andrew Rollings och Earnest Adams i boken on Game 

Design. Dock tar Rollings och Adams inte upp trovärdighet i sig, utan de diskuterar 

inlevelse eller det inom spelutvecklingskretsar mer populärt använda engelska ordet 

òimmersionò. Precis som Jones of Oliff tar de upp som exempel att en karaktär som 

beter sig allt fºr òur karaktªrò, det vill sªga utanfºr karaktªrens regelverk, kommer bryta 

känslan av inlevelse. (Rollings & Adams 2003, 58) 

Det verkar tydligt att trovärdighet och inlevelse är tätt sammankopplade begrepp, och 

att anledningen till detta är att de båda delar samma förutsättning; ett sammanhängande 

regelverk. Dock är det nog inte så enkelt som att säga att trovärdighet och inlevelse är 

samma sak. För inlevelse krävs det något ytterligare; förslagsvis ett intresse från 

spelaren gentemot spelmiljön och dessutom att övriga aspekter i spelet inte bryter 

känslan av inlevelse. Istället för att sätta ett definitivt likhetstecken mellan trovärdighet 

och inlevelse föreslår jag därför följande modell (Figur 3-1): 

 

 

Ett sammanhängande grafiskt regelverk är enligt denna modell tillräckligt för att uppnå 

trovärdighet i en spelmiljö, men det behövs något mer för att uppnå inlevelse. Dock 

kommer denna rapport främst att fokusera på trovärdighet och dess förutsättningar då 

inlevelse är ett allt för brett problemområde som inte lätt kan begränsas till 

spelomgivningar. Även om en spelomgivning har alla förutsättningar för att skapa 

inlevelse kan spelarens inlevelse i spelet ändå brytas av till exempel ett klumpigt 

gränssnitt, spelbuggar eller osammanhängande dialog mellan karaktärer. Trovärdighet i 

en spelomgivning, å andra sidan, hävdar jag kan bestå även om andra spelmoment 

Figur 3-1 Förslag till modell som beskriver sambandet mellan trovärdighet och inlevelse. 

GRAFISKT REGELVERK TROVÄRDIG 

SPELOMGIVNING 

TROVÄRDIGHET OCH 

LOCKANDE KVALITÉER 

I SPELET SOM HELHET 

INLEVELSE I SPELET 
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saknar trovärdighet. Trovärdighet kan på så sätt vara fristående centrerat kring enskilda 

delar av ett spel medan inlevelse beror på allt som har med spelet att göra. Till exempel 

kan en spelomgivning fortfarande uppfattas som trovärdig även om en enskild karaktär 

saknar trovärdighet, dock kan den enskilde karaktären som saknar trovärdighet ensam 

bryta spelarens inlevelse i spelet. Trovärdighet är på så sätt ett attribut medan inlevelse 

är en känsla. 

En brist i den föreslagna modellen är dock att den inte tar individens preferenser i 

åtanke. Jag kan bara anta att olika personer har olika lätt att relatera till olika typer av 

miljöer och att det påverkar hur pass trovärdig en miljö uppfattas av personen. Detta kan 

skilja från individ till individ men också vara kulturellt betingat. Till exempel kanske en 

individ som ogillar fantasygenren har svårare att finna en spelmiljö inom denna genre 

trovärdig, medan en person som sedan tidigare är väl insatt i olika verk inom fantasy, 

har en lägre tröskel för att uppfatta miljön som trovärdig.  

Trots denna brist verkar det tydligt från det teoretiska underlaget att ett 

sammanhängande regelverk är bland de viktigaste om inte den viktigaste förutsättningen 

för trovärdighet. 

Vad är det då som måste vara sammanhängande i en visuell spelomgivning för att den 

ska uppfattas som trovärdig? Efter att ha funderat på denna fråga i relation till mitt verk 

(se 6) har jag delat in omgivningens visuella egenskaper i tre distinkta kategorier som 

alla bör ges en konsekvent behandling för att skapa en sammanhängande och därmed 

trovärdig helhet: 

 Innehåll / tema: Vad är det för typ av miljö? Hur ska stämningen i miljön 

upplevas? Jag diskuterar detta närmare i kapitel 0. 

 Grafisk stil : Är grafiken stiliserad eller realistisk? Vilka tekniker används för att 

skapa texturer och modeller och vad har detta för innebörd för deras uttryck? Jag 

tar upp detta i kapitel 7. 

 Grafiskt kommunikativa egenskaper: Vad ger omgivningen för 

helhetsintryck? Hur är den komponerad vad det gäller form, färg och ljus och 

vad har detta för effekt? Grafisk kommunikation är ett teoriområde där mycket 

redan skrivits och jag går närmare in på detta i nästa kapitel. 
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3.2 Grafisk kommunikation 

I förra kapitlet fastslog jag bland annat att spelmiljöns grafiskt kommunikativa 

egenskaper måste vara sammanhängande och konsekvent använda för att miljön ska 

upplevas som trovärdig. Under produktionen av mitt verk har jag varit medveten om 

många aspekter inom grafisk kommunikation och i det här kapitlet kommer jag att 

redogöra för de viktigaste av dessa och hur de kan appliceras i en spelomgivning. 

Bo Bergström går på ett övergripande sätt in på flera av beståndsdelarna hörande till 

ämnet grafisk kommunikation i boken Bild & Budskap, Ett triangeldrama om 

bildkommunikation (Bergström 2003). Hans fokus är kring bildskapande med kamerans 

hjälp men mycket av det han tar upp kan enkelt appliceras på många typer av visuella 

medier. För att ge en överblick, delar Bergström in fotografiets kommunikativa 

förutsättningar i tre kategorier; utsnitt, innehåll och komposition (ibid., 28). 

Utsnittet är den förutsättning som enligt mig är minst applicerbar på spelmiljöer. Med 

utsnitt menar Bergström fotografiets format; rektangulärt, kvadratiskt, stående, liggande 

och så vidare. Han går även in på formatets proportioner i höjd och bredd och diskuterar 

vad olika format har för effekt på budskapet. (Bergström 2003, 28) 

I produktionen av en spelmiljö är vi dock oftast låsta till ett givet format, nämligen 

bildskärmens yta och kanske eventuella element som hör till spelets grafiska gränssnitt.  

Den andra förutsättningen som Bergström tar upp, innehåll, är lättare att applicera på en 

spelomgivning. Med innehåll menar Bergström inte endast de objekt som syns i bilden 

utan även det budskap bilden är tänkt att förmedla. Han trycker starkt på vikten av 

mysterium i en bild. Motsägelser som fyller bilden med laddning eller kanske berättar 

om någonting som hänt eller kommer att hända. (Bergström 2003, 69) 

Innehåll kan på samma sätt användas i en spelomgivnings tema för att skapa ett djupare 

budskap och på så sätt väcka ökat intresse hos spelaren. Jag kommer att diskutera hur 

jag använt detta i mitt verk i kapitel 0. 

Kompositionen i ett fotografi används enligt Bergström för att lyfta fram innehållet. òEn 

väl komponerad bild kommunicerar bªttre med betraktaren ªn en d¬ligò (Bergstrºm 

2003, 32). Han menar att en bra komponerad bild uppfyller två krav; den är attraherande 

och den är orienterande. Attraktion handlar om att dra till sig betraktarens 
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uppmärksamhet och orientering handlar om att forma en tydlig väg in i bilden eller 

bestämma i vilken ordning de olika elementen i bilden ska läsas av. (ibid.). 

För att uppnå attraktion och orientering betonar Bergström vikten av arbete med 

kontrast. Det kan till exempel vara kontrasten mellan stort och litet, ljust och mörkt, 

nära och fjärran eller kontrasten mellan två färger som är varandras motsatser, såsom 

rött och grönt. Det är också viktigt att ha ett dominant element som visar vart bilden ska 

börja läsas. Därefter orienteras betraktaren vidare in i bilden med hjälp av kontrasterna. 

(Bergström 2003, 35) 

I en spelomgivning till ett First Person Shooter-spel kan spelaren som bekant välja 

betraktningsvinkel helt fritt. Därmed går det inte helt automatiskt att översätta 

komposition av ett fotografi till ett dataspel av den här typen, eftersom beroende på vart 

spelaren tittar skapas hela tiden nya kompositioner av bildelement på skärmen. Dock 

kan skaparen av miljön komponera omgivningen på ett sådant sätt att de flesta möjliga 

betraktningsvinklar kommer att ha en intressant komposition. En spelmiljö kanske 

aldrig blir lika kontrollerad i sin komposition som vad som går att uppnå i en stillbild, 

men det går ändå att använda dominanta element och kontrast i ljus, färg och storlek för 

att attrahera och orientera spelaren. Dock krävs det planering av de dominanta 

elementen i scenen för att inte flera av dessa ska synas i spelarens vy samtidigt och 

därmed slåss om uppmärksamhet. 

Bergström går även in på kompositionens bilddjup där han poängterar att en bild som 

saknar djup òupplevs inte som riktigt verklig, utan som platt och avvisandeò (Bergstrºm 

2003, 51). En bild med stort djup har kraften att dra in betraktaren på en lång vandring 

mellan de olika bildelementen.  Bergström beskriver flera sätt att skapa känslan av djup 

i en tvådimensionell bild. Exempel på dessa är användning av perspektiv för att med 

diagonalernas hjälp dra in betraktaren, täckande bildelement där det förtäckta 

automatiskt upplevs som längre bort, stora bildelement som av hjärnan läses som 

närmre än små och mörka bildelement som upplevs närmre än ljusa. Han nämner även 

hur skärpa och oskärpa kan användas för att skapa djup i en bild genom att simulera 

ögats egna begränsade skärpedjup. (ibid.) 

Om ett fotografi med stark känsla av djup har kraften att dra in betraktaren, då är det 

inte långsökt att anta att en spelmiljö med stark känsla av djup lättare går att leva sig in i 

än en miljö utan djup. Det verkar inte helt otroligt att en attraherande och intressant 

miljö med stort djup inspirerar till inlevelse hos spelaren bättre än en platt och 
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avvisande miljö. Om detta stämmer finns det åtminstone två sätt att stärka ett spels 

inlevelse genom grafisk kommunikation. Dels genom att använda de grafiskt 

kommunikativa egenskaperna enligt ett sammanhängande regelverk, vilket påverkar 

trovärdigheten, och dels genom att låta djup, kontraster och andra egenskaper dra in 

spelaren i miljön och skapa ett intresse. 

Jag kommer gå in närmare på hur jag använt grafisk kommunikation i mitt verk i kapitel 

7. I de kommande två kapitlen går jag igenom den metod och det allmänna 

tillvägagångssätt som jag använt mig av i produktionen av examensarbetet. 
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4 Metod 

Det här examensarbetet består av ett verk och denna reflekterande rapport. För att stödja 

de resonemang jag för kring frågeställningen har jag tagit del av teoretiskt underlag som 

behandlar grafisk kommunikation (Bergström 2003), animation (Jones & Oliff 2006), 

dataspel (Rollings & Adams 2003), sociologi (Salen & Zimmerman 2004) och film 

(Tardiff 2008). Alla dessa källor är dock inte vetenskapliga. Därför har jag försökt 

styrka mina resonemang på sådant som varit i stort sätt entydigt i samtliga källor
3
. 

Underlaget inom grafisk kommunikation har jag dessutom använt i det praktiska 

utförandet av verket. Under produktionen har jag även tagit hjälp av forum och andra 

källor på Internet i de fall då jag stött på problem. Alla referenser och källor är angivna i 

rapporten där de används och där jag gjort egna antaganden är även detta tydligt 

redovisat för att stärka rapportens reliabilitet.  

Studien är kvalitativ i sin art och är tänkt att generera tänkbara teorier som kan ligga till 

grund för framtida forskning. Då rapporten reflekterar kring ett verk, har ingen formell 

datainsamling gjorts. Observationer är istället gjorda med grund i arbetsloggboken (se 

bilaga 3) som förts under produktionen av verket.  

Arbetet med frågeställningen, antaganden, insamling av teori, observationer och 

slutsatser kan närmast liknas vid metoden analytisk induktion som Alan Bryman tar upp 

i Samhällsvetenskapliga metoder (Bryman 2002, 373). Dock har jag inte varit så pass 

rigorös i min insamling som metoden egentligen kräver, främst då analytisk induktion är 

anpassad för analys av kvalitativ data och inte utan problem går att översätta till mitt 

arbete med verk och insamling av teori. 

 

                                                 
3
 Till exempel det sammanhängande regelverket (se 3.1). 
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5 Arbetsprocess 

 

Figur 5-1 Tidig skiss över banans tänkta layout och visuella tema. 

5.1 Planering 

Verkets produktion föregicks av en planeringsfas. Under denna valde jag ett tema för 

banan och gjorde plan- och konceptskisser för hur jag ville att banan skulle vara 

designad och vilket visuellt uttryck den skulle ha (Figur 5-1). Detta var en viktig del i 

att få en överblick över vad jag hade framför mig. Det ledde även till att jag kunde 

skriva en detaljerad lista över alla modeller som skulle behöva produceras för den tänkta 

miljön. Redan här kunde jag reducera bort modeller och arbetsmoment och därför var 

denna planeringsfas väldigt viktigt för att tidigt kunna sätta projektets begränsningar. 

Förutom planering gjorde jag efterforskningar där jag bland annat undersökte 

prestandan hos de officiella banorna som kommer med spelet Unreal Tournament 3 

(2007). Spelets diagnostikverktyg gav mig insikt i hur mycket texturminne min bana 

kunde använda och hur många polygoner som kunde ritas ut på skärmen samtidigt. 

Dessa värden har sedan fungerat som en riktlinje för detaljnivån på grafiken. Ett av 

kriterierna jag ställde upp för banan var ju att den ska gå att spela på datorer som 

uppfyller de minimala systemkraven för Unreal Tournament 3 (se 1.1).  
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5.2 Produktion 

 

Figur 5-2 Bild som beskriver hur spelomgivningen arbetats fram i iterationer. 

Produktionsfasen började med att jag snabbt modellerade upp banans grundläggande 

form och jag försökte redan då få en känsla för hur byggnadsvolymerna skulle vara 

arrangerade. Därefter arbetade jag parallellt med alla arbetsmoment såsom modellering, 

texturering och ljussättning, fram till dess att jag ansåg att miljön var färdig. 

I stort sett alla delmoment i produktionen har utförts i iterationer (se Figur 5-2). All  

grafik har börjat som mockup (se bilaga 2) som jag importerat in i motorn is syfte att 

testa skala och se till att saker och ting i grunden varit sammanhängande. Samtliga 

arbetsmoment har itererats parallellt för att hela omgivningens grafik konstant ska hålla 

en jämn nivå.  

Jag går djupare in på verkets produktion i kapitel 7 där jag ingående diskuterar de olika 

arbetsmomenten. I nästa kapitel beskriver jag verket som produktionen resulterade i. 
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6 Verket 

 

Figur 6-1 Bild av spelomgivningen i sitt slutgiltiga utförande. 

Arbetsprocessen resulterade i spelomgivningen som syns i bild ovan (Figur 6-1). Miljön 

är satt i ett industriellt tema med stora byggnader i tegel och sten. Marken består av lera 

och kullersten. Höga skorstenar spyr ut rök som skapar en tät dimma. Brända 

pappersbitar dalar sakta ned mot marken. Ljuset har dock en mer varm och inbjudande 

karaktär. Jag har försökt leka med kontrasten mellan ogästvänligt och inbjudande för att 

på så sätt skapa en intressant miljö värd att utforska. 

Banan uppfyller alla de kriterier som jag ställt upp för verket (se 1.1). Alla miljötexturer 

och modeller är skapade från grunden av mig själv, specifikt för den aktuella 

omgivningen. Omgivningen är byggd och ljussatt efter det på förhand valda temat och 

den kan klassas som färdig, även om det givetvis alltid går att vidareutveckla en miljö. 

Banan är spelbar och innehåller allt som behövs för att spela den i Death Match-läge. 

Den går också att spela på datorer som uppfyller kraven för Unreal Tournament 3 

(2007) vilket jag säkerställt genom att se till så att banan inte är mer prestandakrävande 

än de officiella banorna som kommer med spelet. 

Det bör nämnas att verket och dess uttryck har vuxit fram på ett åtminstone delvis 

okontrollerat sätt. Även om jag utgått ifrån ett på förhand valt tema går det inte att 


