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Abstract

Detta ar en reflekterande rapport tillhérande ett praktiskt examensarbete i form av en
spelomgivning till speletUnreal Tournament 32007) Examensarbetebehandlar
trovardighet i fiktiva medier och hur detta kan uppnas i en spelomgivning med hjalp av
ett sammanhangande grafiskt regelvérindersokningen av problemomradeivands
kallor inom grafisk kommunikation, film, dataspel och sociol@jutsatsernamn tas
upp ar inte definitiva, men rapporten ar tankt att kunna fungera som en mojlig ingang
for studier som vidare behandlar trovardighespelomgivningar Dessutom kan
examensarbetet fungera som uppslag for den som vill lara sig mer om miljogratik i spe

och hur denna kan fas att bli sammanhangande.

Nyckelord trovardighet, fiktiva medier, sammanh&ngandalevelse, miljografik,

environment artlevel designUnreal Tournament 3
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1 Inledning
Manga ganger har jag hort spelare avtda s p e | uttrycka meningar
kommer dat aspel att kunna se ut precis so

liknande saker sjalv ett antal ganger. Vad jag och andra i dessa fall syftat pa har
formodligen varit att den tekniska utvecklimgav datorersténdigt gar framat. Med

kraftfullare hardvara och battre optimerad mjukvara kan dataspelsutvecklare varje ar

visa allt hdgre nivaer av detaljrikedom pa spelarnas bildskabaek har pg svart att

tro att spelarnaerkligen menar att de viha ettspelsm or dagr ant ser ut ¢
ver kl i ghet konstnarefor huadnatals &m sedan beharskade konsten att mala

avver kligheten precis s- som den ser ut, ar
perfekt aterskapande av verklighetsom ideal. Det finns utan tvekan en plats for

realisn i dataspel men ofta ar det nog innebdrden av det mer mangfacetterade ordet

trovardighetsom bade spelamch spelutvecklarefterstravar.

Jag vill givetvis inte pasta att alla spel maste ha trovardigbeatt uppfylla sitt syfte.
Inom till exempel komedi kan ibland brist pa trovardighet vara efterstravangdart
absurda situationer ofta kan kactill skratt. Detta examensarbete fokuserar dock pa

trovardighet och ar darfor framst tillampbartygik dar trovardighet ar ett karnvarde.

| den har examensrapporten resongag delskring vad trovardighet innebar i fiktiva
medieroch avenhur trovardighet uppnaisspelomgivningarJagreflektera dessutom
over mitt eget verk somhar producera i samband med examensarbeteten
spelomgivning till speletUnreal Tournament 32007) Avslutandetar jag uppde

slutsatser som har kunnat dras utifrdn examensarbetet i sin helhet.
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1.1 Fragestallningoch mal

Den huvudsakliga frgestdiningen for den harexamensrappaeh ar Hur skapar jag
fran grundenen grafiskt sammanhangandgch trovardigspebmgivning till spelet
Unreal Tournament 32007)?

Utifran denna huvudsakliga fragestallnisgills foljande fragorVadi nnebar ogr af i
samman h 2 ocheadat @ravardighed i den aktuella kontexténVilka verktyg
eller metodekan jag anvanda mig &ér att uppnaen grafiskt sammahangande och

trovardigspdomgivning?

| samband med examensrapporten producerade jag ett verk i form av en bana till spelet
Unreal Tournament3. For att detta verk skulle vara till hjalp i att svara pa
fragestaliningarna behodvde banan uppfylla vissd eller kriterier som stalldes upp

enligt foljande:

e Alla miljotexturer och miljomodeller som anvandsska vara skapade fran
grunden specifikt for &nan i fraga. Med andra ord far ingaljotexturer eller
miljomodellersom kommemed speletUnreal Tournament anvandas. Samma
sak galler for anndbefintligt tredjepartmaterial amamndatyper. Om inte allt
det grafiska materialeproducerasfran grunde blir det svart att utvardera

effekten av det jag dstadkommit i forhallande till fragestallningen.

e Milj6texturer och miljomodeller ska appliceras i banan baserat pa ett pa forhand
valt tema Omgivningen ska vara ljussatt och ha bearbetats till dessrattase
godtas som en slutemch fardigbana Verket skadarmedi sin helhet kunna

anvandas som diskussionsunderlag i examensrapporten

e Banan ska vara spelhaiilket innebar att den mastenehallaalla nédvandiga
Actors (se bilaga 3 som behovs for att spa Unreal Tournament 3 Death
Matchlage (se bilaga 3 mot datorstyrda motspelareMiljografiken som
framstélls ska vara anpassad for anvamag i spe] vilket innebar att vissa
tekniska aspektesom prestandamaste tas i beaktande. Ett bra satt artgadatt

grafiken ar anpassad for anvandning i spel &r att anvanda den i en spelbar bana.

e Banan skavara spelbapa datorer som uppfyller de minimala systemkraven for

spelet Unreal Tournament 3
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1.2 Om forfattaren

For att ge 6kad klarhet i forutsattningarnadén har examensrapporten och verket som
diskuterasvill jag ta ett kapitel i ansprafor att presentera min egen bakgruBet har
examensarbetet innebar slutet en trear lang utbildning idataspelsutveckling med
grafik som fokus pa Hogskolan i Skdévddnnan denna utbildningtuderade jag
arkitektur i tre ar pa Kungliga Tekniska Hogskolan i Stockholm vikegtha paverlat
manga av de val jag gjort i produktioneav verket Vad géller skapandet av
spebmgivningarhar jag sedan tidigare erfarenhet fréa fardigstallda banor till Unreal
Tournament 32007) samt en fardigstalld bana tialf-life 2-modifikationen 2004
DecadenceMod (2009) Darmed hade jag redan innan examensarbetet arbetademed
teknologieroch verktyg som anvantsproduktionen av erket Detta bor dock inte
paverka rapportens lasbarhet namnvart da jag forsokt $pidketpa en generell niva
rorande problemomradet. | de fall d& jag i rapporten tar upp tekdetidjer forsoker
jag att forklara huvudprincipen bakom metoden i syfdt ©6ka informationens

applicerbarhet.

Nar projektet borjade hade jag som mal att vidareutveckla mina kunskaper inom
skapandet av miljografik i syfte att kunna arbeta med dmitgprofessionell niva

spelbranschen. Jag stallde upp foljande personligaddébr projektet:

e Fa en battre forstaelse fékapandet av modulara miljomodeller och fag pa

basta sattan anvandaessa for att bygga upp en spelomgivning.

e Fa en battre forstaelse for famch ljusmatchning av texturer i syfte &tinna

skapa en gifiskt sammanhangande miljo.

e Faen tydligare inblick i drivandet d@ardesignprojekt fran borjan till slut.

1.3 Projektes avgransningar

Den huvudsakliga avgransningen féxamensarbetehar varit att fokus legatpa
omgivningenamiljografik och intepa dessgameplaydesignSom namnt tidigare ske
banan dock vara spelbése 1.1), menjag stallde inte upp nagérav pagenomtankt
banlayoutbortom grundlaggande spelbarhgftersom fokusharvarit pa grafik tas ljud
heller inte upp i den har rapporten &ven om det hade kunnat ha betydelsevigsa

resonemangdrande inlevelse och trovardighet
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2 Kontext

For att placera mitt examensarbete i ett stérre sammanhang vill jag i det har kapitlet
belysa nagra av de mest relevanta saker mmjektet kan relateras tilDels behandlar
arbetetspebrafik, eller mer specifikt miljografik dataspel,som pa mangaféretag i
dataspelsbranschen skapas av specialiserade miljogrdiikés gjordes verket inom
ramarna for spelet Unreal Tournamerch dess utvecklarverktyg, vilket gatt aven

dessairviktiga att ta upp.

2.1 Miljografik eryrket

Miljografiker, eller Environment Artist som det ofta kallas, ar en yrkesroll inom
dataspelsutveckling.Vad jag sjalv har kunnat observera framst i diverse
anstéiningsannonser fran spelforetag, verkar det finhas vanliga uppfattningar om

vad en miljografiker har somarbetsippgift. Den ena vanliga uppfattningén att en
miljografiker skapar modeller och texturer som anvéands i spelmiljoer. Den andta

en mljografiker arbetar direkt med spelets bawah laggerbland annatn grafik, gor
ljussattning och satter atmosf@essa tva uppfattningartesluter dock inte varandra

En miljografiker kan bade ha som uppgift att skapa grafiken och implementera den i
banorna. Kort sagt varierar inmérden av titeln miljografikefran foretag till foretag
beroende pa hur de véljer att arbeta med grafik och det kan mycket val finnas tolkningar

av termen som jag sjalv inte stétt pa.

2.2 Unreal Tournament 3

Spelet som ligger fokus for det har examensarbetetireal Tournament 32007)
utvecklades av Epic Games aslipptes 20Dtill PC och Sony Playstation. Speletar
uppfdljare till Unreal Tournament 2002004) Unreal Tournament 200@002)och i

grunden speldtinreal Tounament(1999.

Unreal Tournament 2ir precis som sina féregangare etsPerson Shootespel som
spelas i flerspelarlage matller ibland tillsammans me@ndra spelare dver Internet
eller 6ver ett lokalt natverk. Spelet kan spelasti flertal olika spellagensé&som
Deathmatchalla mot alla), Team Deathmatch (lag mot lag), Capture The Flag (ta 6éver
motstandarens flaggach Warfare (ta dver viktiga kontrollpunkter fran motstandaren)

med flera. Alla spellagen har en grundlaggande spelmekanik darertiépelaren att
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réra sigsnabbt ochakrobatiskt, plocka upp vapen, ammunition och Power Ups och

skjuta sina motspelare.

Den grafiska stilen Unreal Tournament &r till en viss grad verklighetsbaseraden

ofta med ett dverdrivet och mer dramatiskinfistraksom dven aterspeglas banornas
ljussattning och atmosfawisuella teman i de officiella banorhaarierar mellan allt
fran Science Fiction till traditionell kinesiskkitekturoch tidigare spel i serien haven

haft starka gotiska inslagdill detta ska dock tillaggas att &ven om valet av visuellt tema
ar fritt finns vissa funktionsmassiga begransningar. Spelets gameplasoganmamnt
ovan, till stor del ut pa att snabbt och akrobatiskt ta sig fram genom bandkea
innebar att sma och trangaomhusmiljoer med begransad framkomlighet kan skapa
frustration hos spelareetta leder bland annat till atbrmalstora déiippningaf ofta
undviksi Unreal Tournament .3Spelarkaraktarerna ar bade Overdrivet kraftigt byggda
och kandessutomhoppa ndsn hela sin héjd rakt upp i luftenjlket betyder att
normalstoraddrroppningarofta skulle stoppa upp spelarens akrobatiska rorelser. Jag
tror att det kan vara av denna anledning som de flagtdbanorna till Unreal

Tournament 3itspelar sig utomhus ell i stérre inomhusmiljoer.

Med detta i atankeir andavalet av visuellt tema Unreal Tournament 3Janska fritt

men oftast finnsandavissa inslag av avancerad teknologde officiella banorna.
Anledningen till detta ar troligtvis att alla Power Upha@pen som ligger runtom pa
banorna har ett hogteknologiskt utseende. Om inte dessa foremal atminstone till viss del
aterspeglades i banornas tema skulle det méjligen skapa en marklig och for spelaren

svarkopt kontrast.

2.3 Unreal Editor 4

En for det har arhliet viktig aspekt aWnreal Tournament 82007) &r att det precis som

sina foregangare slapptes medestitoverktyg som ger anvandaren moijlighet att fritt
skapa eget innehall till spelet s@m nya banor, ny grafik och till och med helt nya
spellagenTadk vare dessa mojligheter har tusentals méanniskor med olika bakgrund runt
om i varlden skapat och publicerat eget innehall till spelet. Manga av dessa verk finns

att ses pa spelets officiella forummttp://forums.epicgames.comEditorverktyget heter

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

2 Oppningar av ungefarlig dimension 80cm i bredd och 210cm i héjd.
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Unred Editor 4 (2007 och ar den fjarde versionen i serien da en ny version har slappts

till varje av de fyratidigarendmnda spelen i serien

2.4 Unreal Engine 3

Teknologinsom Unreal Tournament 32007) anvander sig av hetéfnreal Engine 3
(2007). Det ar den &dje versionen av spelmotoma en ny version slappts med varje
av de fyra ndmnda spelen i seriddrutom Unreal Tournament 20042004) som
byggde péen vidareutveckling av samma spelmotor sbmreal Tournament 2003
(2002)anvande

Unreal Engine 3ar en paketlésning som har hand om grafikrendering i realtid,
hantering av animation, ljud, fysik, partiklar och spelmekandd meraEpic Games
som &ger teknologin licensierarsinh spelmototill andra utvecklare och inom detta har
de lange varit en av detssta aktorerna i varlden. Forutom att licensiera ut spelmotorn
till andra foretag haEpic Games aveimkluderatUnreal Engineoch dessditoverktyg
Unreal Editortillsammansmedmanga av sina egna spel inkluslvereal Tournament
serienoch Gears of War(2007). Anvandalicensen som inkluderas med dessa spel
tillater kortfattat fri utveckling med hjalp avnreal Engine underrestriktionen att inga

pengar far tjanas pa produkten.

En av de stora fordelarna mednreal Engine3 ar att den ar bra pa sa kallad
instansering av geometri. Vad detta betyder ar att spelmotorn ar bra pa att rita ut samma
modell flera ganger pa skarmen. Darfor &r tio kopior av en modell prestandamassigt inte
sarskiltmycket dyrareatt visa p& skarmean en enda kopia av modellen. 2egor att

stora mangder geometri i form av modelkan ritas utsamtidigt, framférallt om

skaparen av omgivningen gjort god anvandning av modulara mogslgtaga 9.
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3 Teoretiska utgangspunkter

| det har kapitlet kommer jag att ta upp de teoretitgangspunkter som jag i rapporten
anvant mig av for atta fram ochstyrka mina resonemang. Jag har delat in underlaget i
tva kategorier; trovardighet och inlevelse i fiktiva medier och grafisk kommunikation.
Dessa kategorier presenteras separat i foljanéledelkapitel och idessadekapitel
kommer jag aven att resonera kringruvida kéllorna kan eller inte karappliceras pa

miljoer i dataspel.

3.1 Trovardighetoch inlevelsa fiktiva medier

Ordet trovardig tolkas ofta synonymt med vad som ar realistig|tetsmedier och
dokumentarersom forvantas aterspegla verkligheten ar ett bra exempel si#ar
trovardighet in nar betraktaren beddémer om det soapporteras ar en korrekt

atergivelsev verklighetereller om informationen paagot satkanskear vinklad

Medier som film, spebch bdckersom potentiellt kan vara fiktiva 6ppnar dock fér en
annan tolkning av trovardighet, dar ordet inte ndédvandigtvis ar synonymt med realism.
Inom dessa fiktiva medier kan trovardighet istallet handlanédgot som kan forknjgas

med inlevelseAr det som presenteras vart betraktarens inlevelse eller ar det allt for

lAangsokt och orimligt &ven inom ramen for fiktivt berattande?

Anthony Tardiff diskuterar trovardighet i filnppd sin blogg. Han menar att en film
upplevssomtrovardg nar den far betraktan att leva sig in i berattelsen och tillfalligt
stanga av sin misstro mot vad som nddvandigtvis inte kan vara veBdigpangsom

han tar upp aatt avenhelt orealistiska filmer kan fortfarande vara trovardigardiff
namnerJurassic Park(1993)och Jurassic Park 111(2001)som exempel pa filmer han
anser har hog respektive latya avtrovardighetHanskriveratt originalfilmens idé om
dinosaurier i modern tid i sig ar langspkten blir anda trovardigland annatack vare

att dinosauriernabeter sig pa ett satt som askadakem acceptera. Uppfoljaren,
Jurassic Park 11} saknardock trovardighet trots forfinade specialeffekter och mer
realistiska dinosaurier. Dettaenar han bergpd att den bryter mate reglersom den
forsta filmen satteupp. Dinosaurierna i uppfoljaren har i vissa scener fatt manskliga
kvalitéer dar de i originalet konsekventisserligen varit smarta men fortfarande
kanslolosa och rent instinktdrivna jagare. Han ger ocksd som exempel att en tolvarig

pojke i uppfdljaren odverlevt flera veckor ensam pa on full med dinosaurier, trots att
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originalet tydligt etablerat att en vuxen manniska skulle hattuiverleva en enda dag
Detta brytermot uppfattningen som askadaren tidigare fatt och ar helt enkelt for
orimligt att tro pa utan en forklaringammanfattat menar Tardiff att en film, aven en
orealistisk sadan, blir trovardig genom att ha ett sammaaingdle och konsekvent
regelverk. Fantasivarlden maste vara $jiisicklig och alla elemensom den bestar av
maste kannas naturligeller rentav oundvikligainom ramen for regelverke(Tardiff
2008)

Detta styrkerpastaendetatt trovardighet och inlevelse, i fiktiva medier, ar starkt
kopplade begreppDet tar ocksa uppden intressantaoangen atttrovardighet ar

beroende av ett sammanhangande regelverk.

Tardiffs resonemangar att relatera till vad Katie Salen och Eric Zimmerpidoken

Rules of Play: Game DesigrundamentalsbenamneioThe Magic Cirt e 0 el | er
magiska cirkelnDenna term har de i sin tur @infran Huizingas veridomo Ludens
Salen och Zimmermans verk relaterar visserligen inte direkt till fiktivt berattande men
det behandlar den fiktiva verklighet som skapas nar manniskor spelar elleDeker.
magiska cirkeln representerar reglerna sondrutgmverket kring ett spel eller en lek.
Medan spelet pagar skapas alternativ varld inom den magiska cirkeln med regler som
alla deltagare maste halla sig tiitt spela ett spel handlar om att som deltagalligt
accepteraspelets reglerdess ramerk. Med andra ord asidosétter spelarna for stunden
verklighetens regler till forman for pahittade regler i en alternativ verklidbet.ar i
samtliga deltagares intresse att se till att ingen av Ovriga spelare bryter mot de

etablerade reglernéSalen &Zimmerman 2004, 399)

Detta tankesatt innebéar att om nagon av deltagaatia fall bryter mot spelets regler

kommer samtliga spelare att flyttas fran dd@padealternativa verklighetertillbaka

till den riktiga verkligheten. Deltagarna kan nu antmgeceptera regelbrottet som en
ny regel, eller sa kan de férdoma ded. samma satesonerar jagtt den somever sig

in i ett dataspehiljo tillfalligt accepterarde regler som st&@lupp av den alternativa

verkligheten. Bryts de etablerade reglernaefiasatt sonspelaren inte kan acceptera
bryts aven inlevelsen spelvarldenoch spelaren flyttas tillbaka till verklighetenu

skeptisk till spelet hon har framfor sigpelvarldens trovardighet har forsvunnit.

Angie Jones ch Jamie Oliff ser ordettrovardighet pa ett liknande tagallande
karaktarsanimation i bokemhinking Animation: Bridging the Path Between 2D and

CG. De anser att trovardighet inte ar realism utan nivan av underhdllning som en

9
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karaktar har i sin personligheta lange den haller sigom regelverket for karaktaren.

Om filmskaparen far karaktaren att géra nagonting som inte stammer 6verens med
karaktarens uppsatta regler maste en trovardig anledning till detta ges, annars riskerar
filmen att forlora publiken(Jones & Oliff 2006, 74)

Jones och Oliff far medhall av Andrew Rollings och Earnest Adanakenon Game

Design Dock tar Rollings och Adams inte upp trovardighet i sig, utan de diskuterar
inlevelse eller deinom spelutvecklingskretsaner populart anvéanda engelska ordet

0 i mnneorm3eecis som Jones of Oliff tar de upp sewempel att en karaktar som
beter sig allt f°r our karakt?2@aro, det vill

kanslan av inlevels€Rollings & Adams 2003, 58)

Det verkar tydligt att trovardigheich inlevelsear tatt sammakoppladebegrepp och

att anledningen till detta ar att de babar samma forutsattning; ett sammanhangande
regelverk Dock ar det nog inte sa enkelt som att saga att trovardighet och inlevelse ar
samma sakFor inlevelse kravs et nagot ytterligareforslagsvisett intresse fran
spelaren gentemot spelmiljéoch dessutormatt Gvriga aspekter i spelet inte bryter

kanslan av inlevelsdstallet for att satta ett definitivt likhetstecken mellan trovardighet

och inlevelse foreslar jagarfor foljande modelFigur 3-1):

GRAFISKT REGELVERK [l TROVARDIG

SPELOMGIVNING

1
1
: LOCKANDE KVALITEER
1
1

TROVARDIGHET OCH : | L
: _________________
1

| SPELET SOM HELHET :

Figur 3-1 Forslag till modell sonbeskriver sambandet mellan trovérdighet och inlevelse.

Ett sammanhangande grafiskt regelvarlenligt denna modell tillrackligt for att uppna
trovadigheti en spelmiljo men det behovs nagot mer for att uppna inlevédeek
kommer denna rapport framatt fokusera pa trovardighet och dess forutsattningar da
inlevelse ar ett allt for bretproblemomradesom inte latt kan begransas till
spelomgivninga Aven om en spelomgivning har alla forutsattningar for att skapa
inlevelse kanspelarens inlevelse i speléhda brytas av till exempel ett klumpigt
granssnitt, spelbuggar eller osammanhangande dialog mellan karaktévérdighet i

en spelomgivning, @ndra sidan, havdar jag kan besta dven om andra spelmoment

10
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saknar trovanghet. Trovardighet kan pa séttsd@ara fristdende centrerat kring enskilda
delar av ett spehedan inlevelseeror paallt som har med spelet att gora. Till exempel
kan en spelomgning fortfarandeuppfattas sontrovardigaven omen enskild karaktar
saknar trovardighetdock kan den enskilde karaktaren som saknar trovardighet ensam
bryta spelarens inlevelse i spel€tovardighet ar pa sa satt ett attribut medan inlevelse

ar en kansl.

En brist i denforeslagnamodellen ar dock att den inte tar individens preferenser i
atanke.Jag kan bara antt olika personer har olika latt att relatera till olika typer av
miljder och att det paverkar hur pass trovardig en miljo uppfattas awneerfetta kan

skilja fran individ till individ men ocksa vara kulturellt betingatll exempel kanske en
individ som ogillar fantasygenren har svarare att finna en spelmiljé inom denna genre
trovardig, medan en person som sedan tidigare ar val indétaiverk inom fantasy

har en lagre troskel for att uppfatta miljon som trovardig.

Trots denna brist erkar det tydligt fran det teoretiska underlaget att ett
sammanhangande regelverk &r bland de viktigaste om inte den viktigaste forutsattningen

for trovardighet.

Vad ar det d& som maste vara sammanhangandeiswesll spelomgivning for att den
ska uppfattas som trovardig? Efter att ha funderat pa denna fraga i relatiaitt tibrk
(se6) har jag delat in ogivningens visuella egenskapetreé distinkta kategorier som
alla bér ges en konsekvent behandling for att skapa en sammanhaonghmdemed

trovardighelhet:

e Innehdll / tema Vad ar det for typ av miljoHur skastamningn i miljon

upplevasdag diskutear detta nanarei kapitel 0.

e Grafisk stil : Ar grafiken stiliserad eller realisti8kVilka tekniker anvands for att
skapa texturer och modeller och vad har detta for innebord fér deras uttagk?

tar upp dettakapitel 7.

e Grafiskt kommunikativa egenskaper Vad ger omgivningen for
helhetsintryck? Hur ar den komponerad vad detegdtirm, farg och ljus och
vad har detta for effekt? Grafisk kommunikation ar ett teoriomrade dar mycket

redan skrivis ochjag garnarmaren pa detta i nasta kapitel.
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3.2 Grafisk kommunikation

| forra kapitlet fastslog jag bland annatatt spelmiljons grafiskt kommunikativa
egenskaper maste vara sammanhangande och konsekvent anvanda for atkailjon
upplevas som trovargli Under produktionen av mitt verk har jag varit medveten om
manga aspekter inom grafisk kommunikation och i det har kapitlet kommer jag att

redogora for de viktigaste av dessa och hur de kan applicemaspelomgivning.

Bo Bergstrom gar pa ett dvergripie satt in pa flera av bestandsdeldnieande till
amnet grafisk kommunikation i bokeBild & Budskap, Ett triangeldrama om
bildkommunikatior(Bergstrom 208). Hans fokus ar kring bildskapande med kamerans
hjalp menmycket avdet han tar upp kan enkelp@iceras panangatyper avvisuella
medier. FOr att ge en Overblick, delar Bergstrom in fotografiets kommunikativa

forutsattningar i trékategorier utsnitt,innehallochkomposition(ibid., 28).

Utsnittet ar den forutsattning som enligt mig ar minst iapphar pa spelmiljoer. Med
utsnitt menar Bergstrom fotografiets format; rektangulart, kvadratiskt, stdende, liggande
och sa vidare. Han gar aven in pa formatets proportioner i hojd och bredd och diskuterar
vad olika format har for effekt pa budskapet. id@@trém 20G, 28)

| produktionen av en spelmiljo ar vi dock oftast lasta till ett givet format, namligen

bildskarmens yta och kanske eventuella element som hor till spelets grafiska granssnitt.

Den andra forutsattningen som Bergstrom tar upp, inneh&ttare att applicera pa en
spelomgivningMed innehall menar Bergstrom inte endast de olgekisyns i bilden
utan aven det budskap bilden ar tankt att formedkmn trycker starkipa vikten av
mysterium i en bild. Motsagelser som fyller bilden med fang eller kanske berattar

om nagonting som hant eller kommer att hariBargstrom 208, 69)

Innehall kan pa samma satt anvandas i en spelomgivnings tema for atetkdjppare
budskapoch pa sa satvackaokat intresse hos spelarefiag kommeatt diskutera hur

jag anvant detta i mitt verk i kapitel

Kompositioreni ett fotografianvandsenligt Bergstronfor att lyfta framinnehdllet 6 E n
val komponerad bilk o mmuni cer ar battre med betraktar
2003, 32).Han menar att en bra komponerad bild uppfyller tva krav; den ar attraherande

och den &ar orienterandeAttraktion handlar om att dra till sig betraktarens
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uppmarksamhet och orientering handlar om att forma en tydlig vag in i bilden eller

bestamma vilken ordning de olika elementen i bilden ska lasagibid.).

For att uppnd attraktion och orientering betonar Bergstrom viktenrizetea med
kontrast. Det kariill exempel vara kontrasten mellan stort och litet, ljust och morkt,
nara och fjarran eltekontrasten mellan tva farger som ar varandras motsatser, sdsom
rott och grontDet ar ocksa viktigiatt ha ett dominant element som visar vart bilden ska
borja lasas. Darefter orienteras betraktaren vidare in i bilden med hjalp av kontrasterna.
(Bergstrdn 20, 35)

I en spelomgivningill ett First Person Shootapel kan spelaren som bekant vélja
betraktningsvinkel helt fritt. Darmed gar det inte helt automatiskt att Oversatta
komposition av ett fotografi till ett dataspel av den har typéersom berende pa vart
spelaren tittar skapdsela tidennya kompositiorer av bildelementpa skarmen.Dock

kan skaparen av miljon komponera omgivningen pa ett sddant sétt att de flesta mojliga
betraktningsvinklar kommer att ha en intressant kompositim.spelmiljé kanske

aldrig blir lika kontrolleradi sin komposition sonvad somgar att uppna en stillbild,

men det gar anda att anvanda dominanta element och kontrast i ljus, farg och storlek for
att attrahera och orientera spelaré@ock kravs @t planering av dedominanta
elementen scenenfor att inte flera av dessa skgnasi spelarens vy samtidigt och
darmed slass om uppmarksamhet

Bergstromgar aven in pa kompositionens bilddjup dar han poangterar att en bild som
saknar djup ouppleyvsutaneseommptraktigthvavil
2008, 51).En bild medstort djup har kraften att dra in betraktaren pa en lang vandring

mellan de olika bildelementerBergstréom beskriver flera satt att skapa kéanslan av djup

i en tvadimensionell bild. Exempel dessa ar anvandning av perspektiv for att med
diagonalernas hjdlp dra in betraktaren, tackande bildelement dar det fortackta
automatiskt upplevs som langre bort, stora bildelement som av hjarnan lases som
narmre an sma och morka bildelement sgeplevsnarmre &n ljusa. Han namner aven

hur skérpa och oskarpa kan anvandas for att skapa djup i en bild genom att simulera

Ogats egna begransade skarpedjinid.)

Om ett fotografi med stark kansla av djup har kraften att dra in betraktaren, da ar det
inte langokt att anta att en spelfdiimed stark kansla av dju@ttare gar att leva sig in i
an en miljo utan djupDet verkar inte helt otroligt att en attraherande och intressant

milj0 med stort djup inspirerar till inlevelse hos spelaren battre an en quhtt
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avvisande miljo Om detta stammefinns detatminstonetva satt att starka esipels
inlevelse genom grafisk kommunikationDels genom att anvandae grafiskt
kommunikativa egenskaperna enligt ett sammanhangande regehlket paverkar
trovardighetenoch dels genom att lawjup, kontraster och andra egenskaper dra in

spelaren i miljoroch skapa ett intresse

Jag kommer ga inarmarepa hur jag anvant grafisk kommunikation i mitt verk i kapitel
7. | de kommandetva kapitlen gar jag igenom den metod och dallmanna

tillvagagangssagom jag anvannig avi produktionerav examensarbetet.
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4 Metod

Det har examensarbetet bestar awetk och denna reflekterande rapp&ir att stodja
deresonemangng forkring fragestallningnhar jagtagit del avteoretiskt underlag som
behandlargrafisk kommunikationBergstrom 2003)animation(Jones & Oliff 2008,
dataspel(Rollings & Adams 2008 sociologi (Salen & Zimmerman 2004) och film
(Tardiff 2008) Alla dessa kallor ar dock inteetenskapliga. D&dr har jag forsokt
styrka mina resonemang p& sadant som varit i stort satt entydigt i samtligd. kallor
Underlaget inom grafisk kommunikation har jag dessutom anvant i det praktiska
utforandet av verketUnder produktionen har ja@iventagit hjalp av forum och andra
kallor pa hterneti de fall da jag stott pa problem. Alla referenser och kéllor ar angivna i
rapporten dar de anvanagh dar jag gjort egna antaganden ar aven degttigt

redovisat for att stérka rapportens reliabilitet

Studien &r kvalitativ i sin art och ar tankt att generera tankbara teorier som kan ligga till
grund for framtida forskningda rapporten reflekterar kring ett vetar ingen formell
datainsamling gjorts. Observationer ar istallet gjardad grund iarbetsbggboken(se

bilaga3) som forts under produktionen av verket

Arbetet med rfagestallningen, antaganden, insamling av teori, observationer och
slutsatser kan narmast liknas vid metodealgisk induktionsom Alan Bryman tar upp

i Samhallsvetenskapliga toeer (Bryman 20@, 373. Dock har jag inte varit s& pass
rigords i min insamling som metoden egentligen kraver, fraihanalytisk induktion ar
anpassad for analys av kvalitativ data och inte utan progfematt dversatta till mitt

arbetemed verk ochnsamling av teori

% Till exempel det sammanh&ngande regelverke8 (§e
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5 Arbetsprocess

Figur 5-1 Tidig skiss dver banans tankta layout och visuella tema.

5.1 Planering

Verkes produktionforegicksav en planeringsfasJnder dennavalde jag ett tema for
banan ochgjorde plar och konceptskisser for hur jag ville att banan skulle vara
designad och vilket visuellt uttryck den skulle (frgur 5-1). Detta var en viktig del i

att fa en oOverblick 6ver vad jag hade framfor nipt ledde aven lti att jag kunde
skrivaen detaljerad listéveralla modeller som skulle behdva produceras for den téankta
miljon. Redan har kunde jag reducera bort modeller och arbetsmoment och darfor var

denna planeringsfas valdigt viktigt for att tidigtnna sattgroektets begransningar.

Forutom planering gjorde jag efterforskningar déar jagnd annatundersokte
prestandarhos de officiella banorna som kommer med spéleireal Tournament 3
(2007) Spelets diagnostikverktyg gav mig insikhur mycket texturminne mibana
kunde anvanda och hur manga polygoner som kunde ritas ut pa skarmen samtidigt.
Dessa vardemar sedan fungerat som en riktlinje for detaljniy@ngrafiken Ett av
kriterierna jag stallde upp for banan var ju att den ska ga att spela pa datorer som

uppfyller de minimala systemkraven fdnreal Tournament 8sel.l).
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5.2 Produktion

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

Produktionsfasen bjade med att jag snabbt modellerade upp banans grundlaggande
form ochjag forsokte redan da fa en kansla for hur byggnadsvolymerna skulle vara
arrangerade. Darefter arbetade jag parallellt mecadletsnoment sasom modellegn

texturering och ljussattng, fram till dess att jag ansag att miljon var fardig.

| stort sett alladelmomenti produktionen har utférts i iterationg¢se Figur 5-2). All
grafik har borjat som mckup (se bilaga 2som jagimporteratin i motornis syfte att
testa skala och se tilltt saker och ting i grunden varit sammanhangaBdmtliga
arbetsmomentar itereratparallellt for att hela omgivningens grafik konstant ska halla
en jamn niva.

Jag gar djupare in pa verkets produktion i kapiteér jagingaendediskuterar de olika

arbetsmomenten. | nasta kapitel beskriver jag verket som produktionen resulterade i.

17



Claes Engdal Miljografik till Unreal Tournament 3

6 Verket

Figur 6-1 Bild av spelomgivningen i sitt slutgiltiga utforde

Arbetsprocessen resulterade i spelomgivningen som synsavaitFigur 6-1). Miljon

ar satt i ett industriellt tema med sidoyggnader i tegel och sten. Marken bestar av lera
och kullersten. H@a skorstenar spyr ut rék som skapar en tat dimma. Branda
pappersbitar dalar sakta ned mot markgaset har dock en mer varm och inbjudande
karaktar. Jag har forsokt leka med kontrasten mellan ogastvaotignbjudande for att

pa sa satt skapa en irgsant miljo vard att utforska.

Banan uppfyller alla de kriterier som jag stéallpudpr verket (s€l.1). Alla miljotexturer

och modeller ar skapade fran grunden av mig sjapecifikt for den aktuella
omgivningen. Omgivningedér byggd och ljussatt efter det pa forhand valda temat och
den kan klassas som fardig, aven om det givetvis alltid gar att vidareutveckla en milj6.
Banan ar spelbar och innehdller allt soaehdvs for att spela den i Deathatchlage.

Den gar ocksa att sgelpd datorer som uppfyller kraven foinreal Tournament 3
(2007)vilket jag sakerstallt genom att se till sa att banan inte & mer prestandakravande

andeofficiella banona som kommer med spelet

Det bor namnas attevket och dess uttryck har vuxit frand ett atminstonedelvis

okontrollerat sattAven om jag utgatt ifran ett pa forhand valt tegdr det inte att
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