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Forord
Jag vill borja med att tacka alla pa Craft Animations for deras hjélp och den fina
dialog vi haft under arbetets gang. Vidare vill jag tacka alla de féreldsare som
informerat och forberett mig i mitt arbete med denna uppsats.

Till sist, men definitivt inte minst, vill jag tacka min handledare UIf
Wilhelmsson, som med sitt outtréttliga engagemang stottat och lotsat mig ratt
under hela detta arbete.
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Sammanfattning

Denna uppsats presenterar en historisk exposé kring den visuella och tekniska
utvecklingen av stridsvagnsanimationer. Detta med fokus pa perception och
kognition utifran definitionerna abstraktion, realism och hyperrealism. Uppsatsen
amnar forklara i bild, text och rorlig media hur utvecklingen sett ut och hur langt
den har natt. For att astadkomma detta har en analysmatris tagits fram, ur vilken
valda bestandsdelar i spelen Battlezone, Battle Tank och Battlefield 1942
dissekeras. For att ytterligare pavisa kontrasten i utvecklingskurvan, har jag haft
Craft Animations och deras verktyg till min hjalp. Verktyget och resultaten detta
genererar, analyseras med hjalp av samma analysmatris som for spelen.

Resultatet visar en tydlig kontrast i utvecklingen, déar Craft Animations verktyg
representerar vad vi idag kan kalla for hyperrealism.

Nyckelord: fysik, animation, fordon, abstraktion, realism, hyperrealism, spel.
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1 Inledning
Fysik och animation har alltid legat mig varmt om hjartat. Skapandet av fysiskt
paverkningsbara objekt, beteenden hos dessa och mdjligheterna detta skapar, ar
nagot som intresserat mig allt mer och mer under min utbildning inom
spelutveckling.

For mig ar detaljrikedom nagot av det viktigaste inom spel, varfor verktyg vilka
forenklar och forbattrar just detaljrikedomen naturligtvis ar av intresse. Under
mitt examensjobb har jag arbetat tillsammans med foretaget Craft Animations,
beléget i Goteborg, under Chalmers Innovation. De har utvecklat verktyg for
fordonsanimationer (Craft Director Studio). Jag stallde mig fragan hur pass
realistiska animationer i dagens spelproduktioner faktiskt & och valde mot
bakgrund av detta att undersoka just utvecklingen av fordonsanimationer.

Da en stridsvagn ar ett relativt komplext objekt att animera, med manga rorliga
och paverkningsbara delar, samtidigt som just stridsvagnsspel ofta klingar
synonymt med simulatorer T vilket oavkortat for mina tankar till realism 1 valde
jag att fokusera mitt arbete pa detta.

Jag har under arbetets gang utgatt fran ett forhallningssatt vilket kan rata ut vissa

potentiella fragetecken ni som lasare kanske rakar ut for. Foérhallningen lyder att

det har ar min definition som jag kommer férhalla mig till i min uppsats. Det

betyder inte att den uni vemesatifrdinde 2r okor |
premisser jag anger, kommer resultatet kunna aterskapas av nagon annan vilket

betyder att den foljer godkénd akademisk struktur och metod.

Jag vill med ovanstaende stycke belysa det forhallningssatt jag haft i i brist pa
andra alternativ. Arbetet som sadant har svavat mellan klassisk bildanalys till
analys av rorlig media i ett statiskt format (denna uppsats), varfor vissa premisser
varit nédgade att podngtera. For att ta ett exempel refererar jag till punkt 3.1 De

tre stegen.

1.1 Bakgrund

2000-talets spel praglas till stor del av att spelaren far ta del av en mer
mangfasetterad upplevelse an vad som tidigare var méjligt. Tidigare spel var mer
inriktade pa att bara representera en ren spelmassig funktion i till exempel rollen
som stridsvagnsforare. | Battlezone (Atari, 1980) placeras till exempel spelaren
som stridsvagnsforare. Det enda uppdraget denne har ar att skjuta ned andra
stridsvagnar och véja for hinder.
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Figur 1 - Battlezone (Atari, 1980)

| takt med att tekniken utvecklades erbjods spelaren ett bredare utbud av
spelaralternativ. Battlefield 1942 (EA, 2002) ar ett bra exempel pa detta. Har kan
spelaren valja rollen som fotsoldat, med en rad olika inriktningar sa som ingenjor,
prickskytt eller sjukvardare. Vidare ges dven mojlighet att spela som pilot med en
rad olika flygplan i eller att ta rollen som stridsvagnsforare.

Figur 2 - Battlefield 1942 (EA, 2002)

Med hénsyn till den tekniska utveckling som skett, vilken spelindustrin delvis ar
en bidragande orsak till, har de kunnat implementera de vanligaste
forekommande momenten i ett krig. Allt fran fotsoldater till piloter finns idag

medréknade och utgor i sig sjalva spelupplevelsen.
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Battlezone (Atari, 1980) och Battlefield 1942 (EA, 2002) &r tva av de tre spelen
som analyseras i denna uppsats. Det tredje spelet heter Battle Tank (NES, 1990).
Skillnaderna mellan Battle Tank och Battlezone ar forhallandevis fa, trots att det
skiljer ett decennium mellan de bada. Battle Tank har dock ett bredare visuellt
spektrum dar representationen av stridsvagnarna &r tydligare.

Figur 3 - Battle Tank (NES, 1990)

En lekman kan se den visuella utvecklingen och skillnaden mellan spelen. Min
ambition ar att dissekera spelen och presentera svaret pa fragan hur utvecklingen
for dessa ser ut.

Craft Animations har som ambition att implementera sitt verktyg Craft Director
Studio i spelutvecklingen. Mot bakgrund av detta, utgar jag i mitt arbete utifran
det faktum att verktyget kan stéllas i kontext med ovannamnda spel.

Jag vill understryka att ett mangfasetterat synsatt bér ge bade mig, i rollen som
forskare och lasaren ett bredare och fylligare resultat. Dessutom bor uppsatsen fa
en battre behallning i kontrast till nutida verk och till branschen som helhet.
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2 Fragestallning

Jag har valt att formulera min fragestallning enligt féljande: Hur har animationer
av stridsvagnar i elektroniska spel utvecklats och gar det att presentera en tydlig
kontrast pa denna tekniska utveckling?

2.1 Hypotes

Hypotesen ar att det skett en utveckling inom stridsvagnsanimationer under aren
1980-2009 enligt féljande modell:

Abstraktion Realism Hyperrealism

Battlezone Battle Tank Battlefield 1942

Figur 4 - Hypotes

2.2 Mal

Malet med detta arbete ar att dokumentera, diskutera och genom analys beskriva
hur stridsvagnsanimationer i spel utvecklats under aren. Den praktiska
forskningsdelen, tillsammans med presentationsformen far betraktas som verket,
var ur den vetenskapliga grunden och dess teorier genereras. Syftet &r med andra
ord att presentera en historisk expose kring den visuella och tekniska
utvecklingen av stridsvagnsanimationer. Detta med fokus pd amnena visuell
perception och kognition.

Ambitionen &r att presentera en kontrast pa vad utvecklingen har resulterat i och
vilka verktyg det finns att tillga idag. Med hjalp av Craft Director Studio
(bendmns fortsattningsvis CDS) vill jag visualisera den kontrast i detaljrikedom
och reducerad arbetstid dagens verktyg och teknologi mojliggor. Det bor har
ndmnas att Craft Animations a&mnar implementera sina verktyg (CDS) i
utvecklingen av spel och darmed bli en del av utvecklingsprocessen.

Genom att matcha min historiska exposé med min fragestallning hoppas jag
kunna préva min hypotes.
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2.3 Avgransning

Jag har stallt mig fragan vad som é&r det viktigaste i ett stridsvagnsspel och vad
som kravs for att nagot ska vara Gvertygande ur ett animeringsperspektiv.

Fokus har genom hela arbetet legat pa fysik och hur eller om implementering av
detta existerar i de analyserade spelen dverhuvudtaget. Utgangspunkten har varit
att implementerad fysik inte fanns da, men finns nu och vad det i sin tur innebar.

Mycket av arbetet fokuserar sig pa kognition och perception T hur méanniskor
uppfattar det visuella. Trots det har jag forsokt att begransa mig i att ga djupare i
dessa dmnen, &n vad jag forklarat i begreppsdefinitionerna.

Jag har valt att inte analysera ljudets inverkan pa en realistisk upplevelse av det
faktum att omradet ar sa pass omfattande. Dessutom riskerar uppsatsen att tappa
fokus pa animation.

De spel jag damnar analysera ar Battlezone (Atari, 1980), Battle Tank (NES, 1990)
samt Battlefield 1942 (EA, 2002).

3 Begreppsdefinition

Da uppsatsen kommer behandla olika begrepp som abstraktion och realism, ska
jag i foljande stycke forklara dessa.

3.1 Abstraktion
Pa NE.se star féljande forklaring;

o[ é]tankeprocess (eller resultatet av e
fran vissa egenskaper hos en foreteelse eller ett foremal och i stallet
uppm@r ksammar en eller n-gra f- egenska

For att satta denna definition 1 kontext med arbetet; narhelst man pratar om
abstraktioner i spel, konst eller andra visuella medier, syftar man till att forma
betraktaren att gora en tolkning. En tolkning som medvetet skapats for att
visualisera det presenterade materialet pa ett visst satt. Enkelt uttryckt innebéar det
att skaparen kan kontrollera vad denne vill att betraktaren ska uppfatta och pa
vilket sétt uppfattningen ska ske. Gunnar Berefelt (Berefelt, 1992) beskriver detta
enligt gestaltteorin som perceptuella krafter i dvs. vilka element som behévs for
att uppn- oeffekteno eller oillusioneno.

For att ta ett enkelt exempel med hjalp av en bild fran spelet Last Man Standing
(IronCode Software);

10
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Figur 5 - Last Man Standing

| enlighet med den perceptionsformagan vi manniskor har, filtrerar vi bilden och
kategoriserar intrycken utefter en viss rangordning. Vad som ar nédvandigt att
fokusera pa och vad som inte ar det (Berefelt, 1992). En statisk bakgrund har till
exempel inte hogsta prioritet.

Jag citerar Berefelt som forklarar det sa bra;

O¥gat [ é] uppfattar gr&2nser mel | an ut @
mellan vad som ar och T inte vad som inte dr, utan vad som inte ar
vart att | 3@gga m2rke till .o (Berefelt,

Daremot tenderar vi att fokusera blicken pa den roda och blaa stridsvagnen. Vi
gor detta darfor objekten illustrerar rorelse. Vi kan dven forhalla oss till det mesta
i denna bild da bland annat stridsvagnarna &r en tydlig abstraktion av
verkligheten. Likasa stenarna och buskarna &r objekt vi tolkar och accepterar for
vad de ar i forutsatt att de ar satta i en relativ miljo.

Pa foljande bild har bakgrunden fatt en ny farg, enbart for att illustrera teorin.
Bakgrunden pa originalbilden illustrerade sand, nagot hjarnans kognitiva del
behandlar mer eller mindre medvetet. Vi accepterar som sagt det faktum att
bakgrunden skulle se ut som sand pa grund av féljande;

oOVaar f © tr unskil @r bemoénde av var erfarenhet och av
forhandenvarande intressen: Man ser lattast vad man sett forut och
vad ma n (Beréfelt, 119925s5e13) 0

Satter man palmer i kombination med sanddyner blir sammanhanget uppenbart,
varfor en vuxen hjarna genast accepterar bilden for vad den &r ténkt att
representera.

11
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Figur 6 - Last Man Standing, kontrast

3.2 Realism
Pa NE.se star foljande forklaring;

0é verklighetssinne, medvetenhet om de
Inom konst, litteratur och teater avses en strdvan efter att skildra
verkligheten s=- of°%rfalskad som m°jligt

Ur Nordstedts Svenska Ordbok star féljande att lasa som tredje forklaring;

by

0é verklighetsskildrande riktning inom
lagger sarsk.tonvi kt p- vare sig det vackra el . d

Med andra ord syftar man till, vid anvandning av ordet realism, att pa ett sa
ocensurerat satt aterge verkligheten som den faktiskt ar.

Ur en litterér synvinkel handlar det i stort om den helomvéndning som skedde
under 1800-talet da forfattarna tenderade att lamna de episka sagorna och
overnaturliga hjaltarna till realismens fordel. Jag vill dock understryka att
forhallningen till ordet realism i denna uppsats, ar ur ett bildligt perspektiv. Det
vill sdga hur pass naturtroget eller verkligt nagot ser ut att vara eller beter sig.

Realism &r alltsd inte nagot (helt) verkligt, men syftar till att ge betraktaren
tillrackligt med information for att forsta sammanhanget.

12
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3.3 Hyperrealism
Pa NE.se star foljande forklaring;

ofotorealism, superrealism, hyperrealism, konst som i sin exakta
verklighets=-tergivning g°r intryck av

Varken NE.se, Wikipedia eller Norstedts Svenska Ordbok har en direkt definition
av ordet hyperrealism. NE.se och Wikipedia hanvisar bada till fotorealism som
forsta ordval.

Den tolkning jag gor och vilken dessutom star till grund for forhallningssattet
gentemot ordet i fraga i denna uppsats, ar att hyperrealism ar precis sa nara
verklighet du kommer 7 utan att det faktiskt ar verkligt. Med andra ord ar det ett
aterskapande resultat av en sa precis reflektion som bara ar majlig i still- och
rorlig bild.

Ordet representerar en kombination av realism och hyperrealism. Samtidigt som
det inte ar verkligt behover vi ytterligare, vi kan kalla det effekter, for att tolka
nagot som hyperrealistiskt. En jamforelse kan vara tecknad film kontra spelfilm.
Den tecknade filmen &r en abstraktion av verkligheten, medan spelfilmen &ar en
ren tolkning av verkligheten. Hyperrealism &r bryggan mellan realism och
verklighet. Det vill sdga, betraktaren vet att vad den ser inte &r verklighet i eller
ar det verklighet trots allt? Ordet behdvs i sammanhang dér det &r uppenbart att
det finns en mojlighet till att nagot mojligtvis inte ar verklighet.

Ambitionen dr att anvénda uttrycken abstraktion, realism samt hyperrealism och
med hjalp av dessa kategorisera samt konkretisera utvecklingen.

3.4 Perception

Order perception har flera betydelser beroende pa vilket omrade man dmnar
behandla. Denna uppsats hanterar den visuella perceptionen, vilket innebdr att;

ovarsebli, tolka och sammanfoga synintryck till en meningsfull
helhet.o'

Visuell perception och kognition &r narbesléktat da det visuella intrycket satter
igang den kognitiva process som sker i hjarnan. Denna kognitiva process ar den
del som bestar av tolkningen var hjarna gor.

Vad gor betraktaren med bilden?

Perception: Ogat tar emot visuella stimuli, som med hjalp av synnerven
skickas vidare till hjarnan.

! http://www.ordochmening.fi/index.php?option=com_content&task=view&id=333&Itemid=76
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Upplevelse: En personlig kansla och beddémning av stimuli samt ett slags
bearbetning av intrycket.

Tolkning: Att utlasa och att uttrycka innebdrden av bilden.
(Bergstrom, 2001, s.156)

3.5 Koghnition
Nar man talar om den kognitiva processen i hjarnan, syftar det till;

ode tankefunkti oner atiomeodh kwnskdp k a s hj 21l p
hanteras.&

Med andra ord tolkar olika personer samma upplevelse pa olika sétt. Detta
grundar sig i vilka typer av kunskaper och erfarenheter vi har kombinerat med var
individuella férmaga att hantera information pa.

George A. Miller skrev 1956 uppsatsen The Magical Number Seven, Plus or
Minus Two: Some Limits on Our Capacity for Processing Information, dér han
tar upp ett begrepp han kallar chunk/chunking. Kort handlar det om hjarnas totala
kapacitet att tolka och hantera information. Alltsd hur pass hog kognitiv
belastning vi Klarar av.

Hans studier bygger pa tester gjorda med bland annat ljud, rena toner i olika
frekvenser, dar undersokningar gors pa hur pass manga toner i foljd en manniska
kan komma ihag. Experiment rorande siffror, decimaler och grupperingar av
dessa gors ocksa, vilket forklaras i foljande citat;

of é lthe span of absolute judgment and the span of immediate
memory impose severe limitations on the amount of information that
we are able to receive, process, and remember. By organizing the
stimulus input simultaneously into several dimensions and
successively into a sequence or chunks, we manage to break (or at
least stretch) this informational bottleneck.0 (Miller, 1956, The
Psychological Review vol. 63, s. 81-97)°

3.5.1 Sammanfattning av perception & kognition

Jag vill fortydliga forhallandet mellan perception och kognition for att klargéra
ytterligare hur de fungerar tillsammans och att de &r beroende av varandra.

2 http://www.ne.se/kort/kognition

® http://www.musanim.com/miller1956/ - hamtad 2009-05-09
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Perception &r alltsa det du ser. Nar du genomgar den perceptuella fasen insuper
hjarnan synintrycken. Pa det har stadiet ser allt likgiltigt ut T med viss
modifikation. Jag forklarar narmre nagra rader ned.

Nasta steg ar den kognitiva processen. Har tolkas intrycken fran perceptionen i

hjarnan. Nu baserar vi intrycken pa vara livserfarenheter 1 vad vi sett forut i

|l it knande former och hur vi bOresultaited | ka denn
av perception och kognition om vilka upplevelser vi som individer har och hur vi

forknippar ett nytt synintryck med gamla synintryck. Tolkningsresultatet grundar

sig med andra ord pa varje individs egna erfarenheter i individens empiri.

Vad jag menade med att allt sag likgiltigt ut, var att om vi som manniskor utan
den kognitiva processen, kunde bedéma synintryck skulle alla kunna utga fran
samma premisser. Att en silhuett av ett trad faktiskt ar en silhuett av ett trdd och
inte tolkas som en elak héxa med krokt rygg genom var kognitiva process. (Smith
och Kosslyn, 2007)

Vi ser och vi tolkar med andra ord utifran den kunskap vi redan har.

3.6 Top-down perspektiv

Vanligast anvands detta perspektiv i strategispel i kombination med ortografiska
eller isometriska l6sningar. Fagelperspektiv ar den svenska motsvarigheten till
begreppet. Ett exempel pa ett spel som anvéander denna teknik ar StarCraft
(Blizzard Entertainment, 1998).

Figur 7 - StarCraft, top-down perspektiv

3.7 Andra perspektiv

Det finns naturligtvis andra typer av spelperspektiv dn de tva ovannamnda. First
Person Shooter (FPS) satter spelaren i ett forstapersonsperspektiv (subjektiv
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kamera). Third Person Shooter (TPS) satter spelaren i ett tredjepersonsperspektiv
(objektiv kamera).

Pixelgrafik (aven kallad rastergrafik), ar en metod att skapa bilder utifran
punkter, s.k. pixlar. Varje pixel ges en farg och skapar tillsammans med andra
pixlar ett monster.

Vektorgrafik bestar av geometriska primitiver, sa som punkter, linjer och
liknande. Bézier-kurvor dr den mest grundlaggande byggstenen i en matematisk
utrdkning av en kurva. Den anvénds for att skapa vektorbaserade kurvor med
runda horn, med egenskapen att kunna forstoras i all odndlighet utan att forlora
kvalitet.
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4 Metod

Jag har valt att praktiskt studera hur objekten (stridsvagnarna) i spel é&r
uppbyggda och &ven granska deras komplexitet. For att kunna goéra detta har jag
anvant mig av en analysmatris. | framstallandet av analysmatriserna har jag utgatt
fran de metoder som beskrivs av Alan Bryman i boken Samhéllsvetenskapliga
metoder (Bryman, 2001). Matrisen bygger pa den semi-strukturerade intervjun
jag genomfort med en av grundarna till foretaget Craft Animations (se bilaga).
Urvalet av de omraden som aterfinns i matrisen, har tagits fram genom ett
strategiskt urval. Denna matris star till grund for den analys, dar jag amnar lyfta
fram delar och detaljer i de olika spelen samt verktygen:

ANALYSMATRIS Battlezone | Battle Tank | Battlefield
1942

CDS

Somlost rorelsemaonster

Fristdende kanontorn

Kan sikta i sidled

Kan sikta i bade hojdled & sidled

Kan sikta i alla riktningar (inkl. diagonalt)

Finns det rorliga delar pa modellen

Antal rorliga delar

Gar det att réakna antalet rorliga delar i minnet

Topografisk varld

Kan modellen kollidera med varldsliga objekt

Ar modellernas animationer fysikdrivna

Paverkas modellerna av inre & yttre krafter

Visuellt dvertygande beteendemonster? Baserat
pa visuell perception & kognition. Sett ur ett
realistiskt perspektiv.

Utdver en konkret analysmatris har &ven ett antal begrepp fungerat som
forhallningssatt under arbetets gang:

Vad &r det viktigaste i en stridsvagnsanimation i ett stridsvagnspel/simulator?
A Simulering

Kora/aka

Skjuta

Andra stridsvagnar

Statisk & paverkningsbar miljo

> > > > P
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Jag har som sagt intervjuat Luigi Tramontana, utvecklingsansvarig och en av
grundarna av foretaget Craft Animations. Jag har gjort en kvalitativ undersokning
dar jag anvant mig av en semi-strukturerad intervjuform (Bryman, 2001).

Fragorna matrisen innehaller grundar sig delvis pa det resultatet jag fatt av
intervjun med Luigi Tramontana. Vidare har jag grundat mina val pa egen
kunskap dar fokus legat pa att plocka fram framgangsrika spel vilka lasarna av
denna uppsats kan associera till. Ett populart och framgangsrikt spel ar sannolikt
storre chans kant aven for en relativt oinvigd l&sare. Det ar till viss del mot
bakgrund av detta argument, som jag valt de aktuella spelen.

Vidare har jag anvant mig av Photoshop CS3 vid framstaliningen av bl a bilderna
och illustrationerna i uppsatsen. Autodesk Maya 2009 har anvénts vid
framstéllandet av bilder, illustrationer och diverse filmer, samt Adobe After

Effects for redigering/post-produktion av filmerna.

5 Analysmatris & Komplexitetsmodell

ANALYSMATRIS FOR SPELEN Battlezone | Battle Tank | Battlefield 1942

1. SOmldst rorelsemdnster Nej Nej Ja
2. Fristdende kanontorn Nej Nej Ja
3. Kansiktai sidled Ja Ja Ja
4. Kan sikta i bade hojdled & sidled Nej Ja Ja
5. Kansiktai alla riktningar (inkl. diagonalt) Nej Nej Ja
6. Finns det rorliga delar pa modellen Nej Ja Ja
7. Antal rorliga delar 0 2 5
8. Gar det att rakna antalet rorliga delar i minnet - Ja Ja
9. Topografisk varld Nej Nej Ja
10. Kan modellen kollidera med vérldsliga objekt Ja Nej Ja
11. Ar modellernas animationer fysikdrivna Nej Nej Nej
12. Paverkas modellerna av inre & yttre krafter - - -
13. Visuellt 6vertygande beteendemdnster? Baserat Nej Nej Nej

pa visuell perception & kognition. Sett ur ett

realistiskt perspektiv.*
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*) Detaljrikedom med féljande begrepp i atanke;
A Simulering
A Kora/dka
A Skjuta
A (Andra stridsvagnar)

A (Visuellt perspektiv, perception & kognition/tolkning)

Det dr &ven mot bakgrund av Berefelts (Berefelt, 1992) och Gibsons teorier
(Gibson, 1986), som format matrisfragorna och &mnena de beror. Berefelt tar upp
teorier om bildperception och till viss del kognition. Gibson i sin tur l&gger stor
vikt vid visuell perception och kognition, varfér en kombination av denna
litteratur har varit till god hjalp vid utformandet av matrisen och arbetets
forhallningssatt.

George A. Miller dr ocksa en forskare vars teorier genomsyrar vissa delar av
arbetet. Hans forskning visar pa den kognitiva begransning vi manniskor har,
varfor liknande fragor aven finns med i matrisen.

Jag vill &ven poangtera att stor del av den litteratur vilken aterfinns i
referenslistan, delvis star till grund for de ovanstdende begreppen
(forhallningssatten). Alltsa refereras det inte direkt till ndgon specifik litteratur,
men den sammanfattade kunskapen jag tagit till mig, grundar sig pa dessa bocker.

ANALYSMATRIS FOR CDS BZ | BT | BF1942 CDS
1. SOomlost rorelsemonster Nej | Nej Ja Ja
2. Fristdende kanontorn Nej = Nej Ja Ja
3. Kansiktaisidled Ja | Ja Ja Ja
4. Kan sikta i bade hojdled & sidled Nej | Ja Ja Ja
5. Kansikta i alla riktningar (inkl. diagonalt) Nej = Nej Ja Ja
6. Finns det rérliga delar pa modellen Nej Ja Ja Ja
7. Antal rorliga delar 0 2 5 >7
8. Gar det att rakna antalet rorliga delar i minnet - Ja Ja Nej*
9—Topografiskyarld Nej | Nej a -
10Kan-modellenkolidera-med-varldsliga-objekt a | Nej da -
11. Ar modellernas animationer fysikdrivna Nej | Nej Nej Ja
12. Paverkas modellerna av inre & yttre krafter - - - Ja
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13. Visuellt 6vertygande beteendemonster? Baserat pa | Nej | Nej Nej Ja
visuell perception & kognition. Sett ur ett realistiskt
perspektiv.

Komplexitetsmodellen ar en visuell representation av den radata vilken genererats av
analysmatriserna. Da Berefelt (1992), Gibson (1986) och Edward och Kosslyn (2007) tar upp
0 r i s k e rathdetalltichfiand utrymme for missuppfattningar med bilder, har jag forsokt
skapa en tydlig och informerande bild. En bild som lamnar litet utrymme for misstolkning.

Huvudchassi

Bl rsriiga delar / pSverkningsbara delar

ENKEL MODELL

i

KOMPLEX MODELL

Figur 8 - Komplexitetsmodellen

6 Analys

Utvecklingen rent grafiskt ar uppenbar och nagot som alla spelen har gemensamt

i forhallande till varandra. En mer detaljerad presentation av en abstraktion

resulterar i en mer Overtygande representation. Alltsa leder en mer detaljerad
presentation til en me r realistisk I mp
abstraktion till hyperrealismo.

Battlezone presenterades for forsta gangen ar 1980 pa en Atari 2600 med en

kapacitet pa 1,19 MHz (8-bits processor), 128 fargers fargpalett och med ett

RAM-minne pa 128 byte. Den maximala uppl6sningen var 160 x ~192 pixlar (i

jamforelse med dagens matt ligger standarden i spel runt 1280 x 1024 pixlar).

Trots f2&argpalettens oOrikao utbud, presen:
Fokus verkar istéllet ha legat pa att visualisera en sorts spelmekanisk realism fore

visuell realism. Fysisk paverkade objekt och miljoer lyser med sin franvaro, men

kan samtidigt accepteras mot bakgrund av konsolens totala kapacitet. Dessutom

ar Battlezone ett 3D-baserat spel, dock presenterat i 2D, vilket kan ha varit en

bidragande orsak till avsaknaden av texturer/fargpaletter.
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I och med Battle Tanks release, tar genren ett steg narmre visuell realism och ett
steg bort fran fysisk realism. Battle Tank handlar i stort om samma typ av
spelmekanik vilken Battlezone redan presenterat tio ar tidigare. Skillnaden ar att
Battle Tank slapptes pa en konsol med en 8-bits processor pa 1,66 MHz, ett
arbetsminne pa 16 Kbit samt ett grafikminne pa 16 Kbit. Den totala uppl6sningen
var 256 x 240 pixlar vilket borgade for utsvévningar i det visuella anseendet.
Utvecklare hade fortfarande inte mojligheten att implementera fullfjadrad fysik,
nagot som syns tydligt da fokus helt klart ligger pa fargnyanser och kontraster.
Nagon animation finns det egentligen inte att tala om da fiendetanks har atta
fordefinierade vinklar vilka ritas ut enligt en bestamd algoritm.

Figur 9 - Battle Tank arkadmaskin
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6.1 Battlezone
[ FILM i Battlezone.mov ]

Battlezone ar ett arkadspel fran Atari och slapptes ar 1980. Jag har valt att
analysera detta spel d& det ar det forsta, mig veterligen, forsoket till ett 3D-
simulerat stridsvagnsspel. Det brét ny mark da en majoritet av befintliga spel pa
marknaden vid den hér tiden forst och framst var pixelbaserade. Dessutom
arbetade man uteslutande med de vanligaste vinklarna (side-scrolling eller top-
down). Battlezone gor ett avstamp i historien med sitt forsok att skapa en
simulator, represent at itforsokecahbilde.va@r di go den

Figur 10 - Battlezone

Tekniken utnyttjar vektorgrafiska® verktyg for att skapa en wireframe®-baserad
varld dar stridsvagnar strider mot varandra i en simulerad 3D-miljo. Objekten i

* Vektorgrafik bestdr av punkter, linjer och cirklar vilka skapar en bild. Speciellt for vektorgrafik
ar, att till skillnad fran pixelgrafik, kan vektorgrafik forstoras nast intill oandlighet utan att gora
avkall pa kvalitén.

® Wireframe &r de linjer en 3D-modell bestdr av. Linjerna gar emellan de punkter som utgér
konturen/strukturen av en 3D-modell. Linjerna syns sillan i dagens spel pd samma satt som i
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spel et (inklusive stridsvagnarna) best -r
varlden (Z-axeln), likt 3D och &ven kollidera med hinder (se boxen till véanster i
bild). En radar i toppen av fonstret hjalper spelaren att lokalisera sig sjalv i
forhallande till sina motstandare. Ett landskap i fjarran vilket du aldrig kan na,
paminner om de losningar dagens spel anvéander sig av med Billboards etc. Siktet
i sig ar speciellt da det indikerar nar du som spelare siktar pa en fiende.
Fiendestridsvagnarna beter sig som ett enda objekt, d v s de har inte individuellt
rorliga delar (snurrande torn, hoj i och sdnkbar kanon). Né&r en fiende exploderar
sker emellertid detta genom att objektet gar i sex bitar. Det visuella perspektivet
av stridsvagnens (objektets) form bryts aldrig av att det svanger pa grund av
wireframe-tekniken. Dock kraftig abstraktion av verkligheten.

6.1.1 Analys

Svaret pa fragan huruvida Battlezone har ett somlost rorelsemaonster eller inte ar
nagot diffust. Det har inte ett somlést monster, men pa grund av den wireframe
baserade teknologin blir vi lurade. Vi missar de sma detaljerna vilka i vanliga fall
avslOjar de brister en animation kan ha, av den enkla anledningen att det inte
finns nagra detaljer alls. Som bilden i inledningen av denna analys visar, ar det
grona streck mot en svart bakgrund som skapar illusionen av en stridsvagn.
Detaljrikedom existerar inte alls med dagens matt matt och en tydlig abstraktion
gor sig gallande. Dock maste har beaktas att detta till synes somldsa monster ger
animationerna en otroligt hog grad av potentiell realism da de som sagt till synes
ror sig somlost.

Nagot fristdende kanontorn existerar inte i Battlezone, utan alla objekt
(stridsvagnar) &r och beter sig som ett enda objekt. VVad detta betyder ar att hela
stridsvagnen maste svanga for att kunna sikta pa en fiende. Battlezone kan med
andra ord sikta i sidled, men har inte mojlighet att sikta i nagon annan vinkel. Har
gor sig avsaknaden av ett topologiskt (se punk 9 i matrisen) landskap pamind.
Om ett landskap av topologisk natur hade existerat, skulle &ven mojligheten att
kunna sikta i hojd- och sidled patvingats T nagot som utan tvekan hade bidragit
till en hogre grad av realism.

Angaende spelvérlden som sadan, har Battlezone en topografisk varld. Detta &r

en sanning med viss modifikation. Begreppet topografi kraver att vissa premisser
uppfylls. Topogr afi beskriver en terr2ngs
inga egentliga nivaskillnader i marken, men likval kolliderbara objekt vilka

fungerar som ett alternativ till terrang.

Battlezone, men de finns fortfarande dar. Nar man pratar om wireframe syftar man oftast till
anvandandet av linjer s& som Battlezone presenteras.
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o[ a. sjurface can be sedGbsowhd8r eas a pl an
S. 44)

Min tolkning av Gibsons pastaende ar att en viss forekomst av indikationer vilka

pavisar en ytas existens, maste finnas for att vi ska kunna uppfatta den. Yta som

ord ar valdigt abstrakt, da det syftar till en definition av ndgot som begréansar t ex

ett foremal. | Battlezones fall fungerar de kolliderbara objekten som denna

nddvandiga indikator. Denna indikator ar en del av vad James J. Gibson kallar for

visuell kinetik;

o[ é] gisadl Kinesttesis, the awareness of movement or stasis,
of starting or stopping, of approaching or retreating, of going in one
direction or another, and of the imminence of an encounter. Such
awareness are necessary for control. Gibson, 1986, s. 236)

Nagra rorliga delar finns varken pa spelarstridsvagnen eller pa
fiendestridsvagnar. Larvfotterna alla stridsvagnar har for att ta sig framat ar inte
animerade. Resultatet blir en illusion av att alla stridsvagnar tenderar att glida
omkring i varlden som om de akte pa is. Da det inte finns nagon referensindikator
larvfotter och mark emellan blir det svart for ogat att uppfatta den fysiska
forflyttningen av stridsvagnen. Vi uppfattar forflyttningen enbart tack vare
referenser sa som statiska objekt i varlden samt siktet vilket ar placerat mitt i bild.
Négon annan indikation ges inte.

I verkligheten vibrerar en stridsvagn, som minst, i fard framat. Dessutom uppstar
det dammoln och det finns gupp och andra typer av hinder vilka genererar
krangningar i en stridsvagn. Detta gor att vi kan tolka stridsvagnens framfart och
bedéma vilken typ av underlag den kor pa. Allt detta gor 6vertygelsen total T en
premiss vilken inte existerar i Battlezone. Nagot som gor Battlezone till en tydlig
representant for abstraktion. Dock ska har tillaggas att stridsvagnarna i Battlezone
daremot kan kollidera med de statiska objekt som finns i vérlden. Trots att dessa
objekt bestar av rektanglar och kuber, ger de en kénsla av att det finns ett djup i
spelvarlden, vilket i sin tur bidrar till den totala upplevelsen av realism.
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6.2 Battle Tank
[ FILM 7 BattleTank.mov ]

Battle Tank (NES, 1990) slépptes till Nintendo Entertainment System (NES).
Spelet ar intressant ur den aspekten att utvecklarna férscker fa spelaren att
kdnna sig som en befalhavare i en stridsvagn. Det ar (aterigen) en 3D-
simulering, dock presenterat i 2D (en 2D/3D-visualisering)®. Som jamférelse kan
spelet Last Man Standing tas, ett typiskt spel, till utseendet, fran denna tid, dar
det s.k. top-down-perspektivet anvandes flitigt. Spel likt dessa &ar mer
arkadinriktade och inte lika intressanta da jag fokuserar pa stridsvagnsspel med
termer som haft simulation och realism i atanke under utvecklingen.

Figur 11 - Battle Tank

62D/3D i Spel vilka simulerar en 3D-vérld presenterat i 2D.
3D/2D 1 Spel i riktig 3D men vilka presenteras i 2D.
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Battle Tank 4r ett pixelbaserat spel. Det har en mer informativ HUD’ 4n hos
Battlezone. Farg finns nu &ven och bidrar till en enklare tolkning av vérlden.
Stridsvagnarna ser mer ut som riktiga stridsvagnar tack vare anvandandet av
farger. Trots detta svart att ibland urskilja att det faktiskt ar en stridsvagn du
skjuter pa. Objektets har animerats for att synas i tolv olika vinklar. Vid diagonal
visning (se bild nedan) fungerar det, men vid en skarpare vinkel férsvinner
illusionen av att det ar en stridsvagn. Fran sidan (profil) ar avbildningen valdigt
uppenbar och enkel att tolka.

6.2.1 Analys

Battle Tank har som matrisen visar inte ett somlost rorelsemonster. Vad detta
konkret resulterar i ar en valdigt lag niva av realism sett utifran ett visuellt
perspektiv. Fiendestridsvagnar ror sig i ett forbestamt maonster av atta olika
vinklar. Alltsa; nar en stridsvagn svéanger/vrider pa sig, andras vinkeln pa
stridsvagnen utifran ett forutbestamt monster. Detta sker dock inte med fordel till
den visuella upplevel sen d- det bl ir et
bara finns étta olika vinklar (dvs. atta olika gradvarden pé en skala till 360° 7 ett
helt varv) missar betraktaren en del vinklar. Detta bidrar till en tydligt hackig
visualisering av en stridsvagn vilken svanger at ett eller annat hall. Resultatet ar
nagot man kan kalla 0-1 varden, dvs. antingen &r nagonting pa eller sa &r det av.
Det finns ingen mjuk Gvergang mellan dessa tva varden, utan vardet vaxlar fran
noll direkt till ett.

Fragan tar upp ordet rorelsemonster vilket i sig ger upphov for ett karaktaristiskt
beteende i ett beteendemonster. | Battle Tank &ar detta monster uppenbart da
objektet i sig (stridsvagnen) inte kan interagera med nagot annat i varlden.
Detsamma galler for fiendestridsvagnarna. Detta resulterar i ett monotont
monster vilket underminerar mojligheten for en realistisk upplevelse. Alltsa ar
den totala upplevelsen abstrakt 1 en perception eller fornimmelse av verkligheten.

Fokus pa djup for att skapa en kansla av varldslig rymd i spelet lyser igenom da
bakgrundsbilderna, forestallande berg i fjarran, harmoniserar med en rullande
mark. Bergen i fjarran gar dock aldrig att na.

0The | ine of etéclinadogylofopictorial perspectivais t h

said to be the locus of vanishing points for the size of earth-form and

for the convergence o({Gibspnalf8s k.| el edges
84)

’ Head-up Display, den informativa text och grafik som finns p& skarmen (ammunition, halsa,
karta och sa vidare).
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Denna oeffekto vilken Gibsork Eftknik| ar ar ,
eller 16sning som visualiserade detta hade utan tvekan bidragit till en visuell
Overtygelse.

I kombination med animerade larvfotterna forstarks dock illusionen av att
stridsvagnen ror sig framat. P4 marken finns till exempel sma buskar vilka
fungerar som landmérken och hjalper 6gat att tolka illusionen pa onskvart satt.
Battlezones motsvarighet ar objekt av olika former vilka &r utplacerade i vérlden.
Metoden dessa bada spel anvander sig av, brukar bendmnas som visuell kinetik;

o[ €] wuisdl Hinesttesis, the awareness of movement or stasis,
of starting or stopping, of approaching or retreating, of going in one
direction or another, and of the imminence of an encounter. Such
awareness are necessary for control .o

En likhet Battlezone, Battlefield 1942 och CDS har, &r kolliderbara objekt i att
stridsvagnen kan krocka med andra objekt i varlden. Varfor detta &r intressant att
belysa, ar for att Battle Tank, vilket kom tio ar efter Battlezone, inte erbjuder
denna tekniska mojlighet. Att anvénda den tekniska begréansningen som argument
for att inte ha implementerat denna funktion, ar fullstdndigt obefogat eftersom
plattformen Battle Tank gjordes till (Nintendo Entertainment System, NES) har
tio ars mer teknisk potentiell kapacitet. Ett konstaterande att Battle Tank ur denna
aspekt hoppat tillbaka tio ar i utvecklingen, &r utifran insamlad data oundvikligt.

Battle Tank later dig som spelare sikta i bade hojdled och sidled i nagot som &r
aningen forbryllande da en topografisk varld inte existerar (se punkt 9 i matrisen).
Haéjningar och sénkningar i varlden sa som berg, kullar, gropar etc., hade
framtvingat denna funktion av uppenbart praktiska skal; om en stridsvagn star i
en sluttande backe maste anda mojligheten att kunna sikta pa en fiende i en annan
niva finnas. Modellen hade da interagerat mot verkliga premisser och behdver
ocksa paverkas darefter. Dock framgar det att en viss form av enkel ballistik
existerar mot bakgrund av denna funktion.

For att forstarka illusionen av att du faktiskt siktar upp och ned med kanonroret,
foljer detta ror dina anvisningar i en animerad process bestaende av tre olika
lagen. | likhet med Battlezone gor avsaknaden av ett somldst rérelsemaénster att
verkligheten och darmed hyperrealismen kanns avlagsen.

Enligt matrisen kan endast Battlefield 1942 sikta i alla riktningar inklusive
diagonal T nagot som till viss del stammer. Eftersom Battle Tank kan sikta i bade
hojdled och sidled borde det anses vara kapabelt att dven sikta i diagonal led da
kombinationen av de bada riktningarna mojliggér diagonal riktning. Men
eftersom denna undersokning gar ut pa att urskilja realismen (fran abstraktion till
hyperrealism) maste vissa premisser sattas upp. Min tolkning av en diagonal
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funktion &r att den mojliggors av att t ex pilarna upp och hoger trycks ned
samtidigt och darigenom fa en diagonal siktning:

*
©_ &
@

Figur 12 - Diagonal riktning

Detta ar inte mojligt i Battle Tank. Anledningen &r att stridsvagnarna inte har
fristaende delar av stridsvagnen (se komplexitetsmodellen). Det finns med andra
ord inget roterande kanontorn pa stridsvagnarna i Battle Tank 7 en annars
konventionell och vedertagen design i verkligheten®,

Det finns tva rorliga delar pa spelarstridsvagnen i Battle Tank. Den ena ar
kanonroret vilket redan har behandlats och den andra delen &r larvfotterna. Nu
bestdr & ena sidan larvfotter av ett stort antal sammanfogade lankar vilka i sin
helhet formar en larvfot. Men ur en kognitiv aspekt (vi uppfattar det som en
funktion med ett syfte) valjer jag att analysera utifran premissen att alla dessa
larvfotter med sina hjulupphéangningar och drivhjul betraktas som en del.

Larvfotternas egenskap att osnurrao
stridsvagnen ror sig framat i kombination med den rullande marken. Nagon
interaktion larvfotter och mark emellan finns dock inte, nagot som utan tvekan
skulle bidragit till en mer realistisk upplevelse. Inte heller finns det fjadring eller
annan indikation pa att topologin, vilken i och for sig ar obefintlig, paverkar
stridsvagnens larvfotter eller stridsvagnen som sadan. Det finns buskar och stenar
i varlden, men inga av dessa gar att kollidera med. Den spontana uppfattningen
blir att funktionen endast finns dar for att forstarka/fortydliga illusionen av att
stridsvagnen ror sig framat. Sarkilt trovardigt och realistiskt kanns det dock inte i
men som ett spel vilket representerar abstraktion i denna uppsats i fyller den
anda just det andamalet.

8 Det finns mig veterligen endast en stridsvagn vilken inte har ett roterande kanontorn och det ar
Stridsvagn s (Stridsvagn 103) 1 framtagen for strid i latt kuperat landskap.
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Nagon topografi finns det som sagt inte att tala om i Battle Tank. Ytterligare en
detalj vard att reflektera Gver. Om topografi i nagon form hade existerat, vore det
underlag nog for att legitimera ett utvecklat animeringsfokus dar vikt och tanke
lagts pa vasentliga delar sa som animerad fysik och kollision. Nagon realistisk
kéansla infinner sig darfor aldrig, delvis pa grund av dessa anledningar.

En intressant losning Battle Tank har ar nar spelaren avlossar ett skott fran
huvudkanonen. Skarmen blinkar och skakar till for att indikera att ett skott har
avlossats. Losningen ar forhallandevis enkel, men skapar intrycket av en kraftig
rekyl. En annan lésning vilken hade haft mer verklighetsforankring vore om
sjdlva kanonen reagerade pa rekylen och skots bakat. Sa fungerar moderna
stridsvagnskanoner och &ven stridsvagnarna under andra varldskriget.? Liknande
I6sningar kan hittas i ndsta analyserade spel 1 Battlefield 1942.

® http://sv.wikipedia.org/wiki/Rekyl
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6.3 Battlefield 1942
[ FILM T Battlefield1942.avi ]

Battlefield 1942 (EA, 2002) slapptes till en boérjan endast till PC. Det
representerar en milstolpe i spelutveckling dar spelaren fick mojlighet
kontrollera bade stridsvagnar, bilar, flygplan och hangarfartyg. Fysik (fysisk
paverkan pa olika objekt) forekommer i form av Newtons lagar. Gravitation,
kraft och paverkan samt ballistik ar begrepp vilka omsorgsfullt blivit
implementerade i spelet, varfor detta &r en titel vard att fokusera pa.

ADDITIONAL PLAYERS NEEDED UNTIL GAME
STARIS: 1

Figur 13 - Battlefield 1942

Battlefield 1942 ar det forsta spelet i denna rapport dér riktig 3D-grafik anvands.
Texturerade 3D-modeller samspelar med en varldskarta dar du faktiskt kan na
fram till kullarna vid horisonten. Begreppet realism gor sig pamind och
presentationsformen borgar fér en mer Overtygande form av realism i
forhallandet till Battlezone och Battle Tank.

Fysik ar implementerad och paverkar fordon och spelkaraktarer i viss
utstrackning. Stridsvagnsmodellernas komplexitet har utvecklats och bestar nu av
individuella delar, lavettmonterade torn som kan svanga 360°, kombinerat med
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kanonror vilka kan regleras i hojdled. Larvfotterna paverkas av underlagets
utformning. Den bdrande konstruktionen (chassit) krédnger i takt med
hojdskillnader i marken samt vid avfyrning med kanonen.

Vyn &r en kombination av tredjeperson och forstaperson. Kénslan av att sitta inne
I sjalva stridsvagnen infinner sig, men ar lustigt nog inte speciellt mer detaljerad
an vad Battle Tank.

En kort summering av Battlefield 1942, &r att spelet innehaller en kombination av
de funktioner Battlezone och Battle Tank har.

6.3.1 Analys

Battlefield 1942 lyder under ett somlost rorelsemonster vilket innebdr att en
liknelse till verkligheten (realism) kan dras och ger intrycket av en mer trovardig
och realistisk upplevelse. De hack och hopp vilka infunnit sig i de bada tidigare
ndmnda spelen existerar inte har.

En intressant aspekt vard att notera &r konsekvensen av ett somldst
beteendemdnster. Inte nog med att kanontornets kan rotera stegldst, dar finns
a yven e n som kaflaf Fellow Through (and Overlapping Action)™. Detta
innebér att nér ett objekts rorelsemoment ska till att stanna, blir inte objektet
stillastdende omedelbart. Vid en situation likt denna da ett kanontorns rotation
avstannar blir andra delar av stridsvagnen paverkad. Forst och framst stannar
kanontornet efter ytterligare nagra grader (en mjuk inbromsning) efter det att
stoppet utforts. Dessutom paverkas chassit i form av krangningar. Som Walt
Disney sjélv sager, stannar inte nagot direkt. Det finns alltid rorelseenergi kvar
vilken maste kanaliseras nagonstans;

0Things donétl Icoate dmce, sguwys;a first th
and t he n(Thammasodth Boknston,d981, s. 59)

Pa grund av det fristdende kanontornet, dar modellen inte behandlas som ett
enskilt objekt (komplexitetsmodellen) i kombination med en pipa vilken kan sikta
i hojdled, ges mojligheten att sikta i alla riktningar. En intressant parentes ar att
om rotationshastigheten av kanontornet &r snabb (styrs av mus, alternativt
joystick) krénger stridsvagnen som en konsekvens av rorelseenergin rotationen
skapar.

Det finns flera rorliga delar pa modellen. Dels det roterande kanontornet. Ut6ver
detta finns dven de tva separata larvfétterna vilka tolkas pa samma satt som for
Battle Tank. Vidare finns ett lavettmonterat maskingevar med samma
funktionsmojlighet som for kanontornet (rotation samt riktning i hojdled) och
kanonroret i sig. Aterigen ser vi tecken pa att utvecklarna skalat bort det onddiga

19 The Principles of Animation i The Illusion of Life, 1981
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och bara behallit det mest nodvandiga. Har syftar jag pa detaljer sd som
fladdrande luckor, vinglande radioantenner och andra attiraljer. Animationerna,
vilka dr inputdrivna varden, har behallning men ror sig fortfarande langt ifran
hyperrealismens premisser.

Den topografiska varlden bidrar i sig till en mer realistisk vérld pa manga sétt.
Nivaskillnader har framtvingat méjligheten att kunna sikta at alla hall. Dessutom
ger det upphov till ett intressant resultat i beteendeménstret i yttre paverkan pa
modellen. Ett gupp eller ett hal tvingar stridsvagnen till att krdnga och luta at ett
eller annat hall. Likasa galler vid kraftiga inbromsningar dar modellen kraftigt
kranger framat och niger 1 allt i enlighet med hur det fungerar i verkligheten.

Illusionen av att det ar en stridsvagn spelaren styr i Battlefield 1942, &r konstant
genom hela spelet. Vid vyn i forstaperson inne i stridsvagnen, finns det likheter
med framfor allt Battle Tank da ett kanonror orienterar spelaren saval kognitivt (i
att tolka vilken situation spelaren befinner sig) samt mojliggér formagan att
kunna sikta pa fienden. Det rader heller ingen tvekan om, oavsett vinkel, att de
andra stridsvagnarna verkligen &r stridsvagnar. Detta pa grund av 3D-
modellernas hdgre grad av komplexitet i kombination med Gvertygande texturer
vilket gor tolkningen lattare.

Detaljerna for larvfotterna ar valdigt intressanta. Anledningen &r att det finns ett
matt av interaktion, larvfotter och mark emellan. Som filmen visar paverkas saval
hjulen och larvfotterna av hojdskillnaderna i spelvarlden.

[FILMioThreads. avi o ]

Detaljrikedomen ma héanda inte vara av hogsta kvalité, men fyller anda en viktig
funktion; att 6vertyga. Denna del av stridsvagnen ar fysiskt paverkad och bidrar
til en mer realistisk upplevel se. Larvf o
det underlag stridsvagnen kor over. Detta band &r uppdelat i atta delar vilket
resulterar i, pa grund av bandets langd, att resultatet blir valdigt hackigt. Lat oss
rent hypotetiskt séga att bandet bestar totalt av hundra lankar, men inte ar bojligt
pa fler dan atta stallen. Detta gor knappast larvfotternas beteende realistiskt, da
bandet i verkligheten skulle bojas vid varje lank.

Bilden nedan illustrerar vad jag forsoker forklara:
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Figur 14 - Enkel uppdelning i BF1942

Den enorma kraft som genereras nar en stridsvagn skjuter, ar en effekt vilken inte

star att finna i varken Battlezone eller Battle Tank. | Battlefield 1942 finns dock

denna effekt val presenterad med ¢vertygande animationer. Hela stridsvagnens

kropp paverkas kraftigt av ett skott. Newtons tredje lag gor sig géllande med viss

modifikation. Newtons tredje lag sager att tva kroppar alltid paverkar varandra

med lika stora men motriktade krafter. FOr att konsekvensen rent visuellt, ska

kunna styrkas av detta p-st-ende, kravs
storlek. De premisserna lyder inte en stridsvagn helt och hallet under. Det som &r

aktuellt &r att rorelseenergin paverkar hela stridsvagnen.**

Intressant nog hade dessa effekter varit nast intill onddiga utan larvfotternas

beteende. Det ar den enda egentliga indikationen, férutom stridsvagnens
owagandeo °verdel, p- att n-got bl ir p -V
stridsvagnen ger hela modellen sin karaktar i och med sitt tydliga

beteendemonster. Har ser vi ett typexempel pa dar en av de tolv
animationsprinciperna ar implementerad 1 Battlefield 1942. Begreppet

AE x a g g e rtaa upp idoken Illusions of Life (Thomas och Johnston, 1981).

Principen &r idag relativt vedertagen, men innebar kort att overdrifter pa en

rorelse gors.

11 Jag vill hdr pépeka att Newtons lagar generellt (alla tre) ar aktuella och star till grund for hela
pastaendet, da alla tre lagarna ar beroende av varandra.
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Forfattarna beskriver det sjalva sa har;

ol f a c¢ har esadt nmke hirw sadder; bright, imake him
brighter; worried, mor e (Whomas i e d; wi | d
och Johnston, 1981, s. 65)

Men det handlar inte bara om att 6verdriva for principens skull. En liten rorelse
maste goras storre och mer fabul6s an vad den ursprungligen &r. Detta for att vi
som betraktare ska uppfatta gesten, rorelsen eller uttrycket i kroppsspraket T eller
i detta fall beteendemonstret T hos en stridsvagn.

| jamfdrelse med hur en riktig Sherman-tank reagerar nar kanonen avfyras, ser vi
en tydlig skillnad pa verklighet och fiktion.

[FILMT O CANNGMOTSO0 ]

6.4 Craft Director Studio

Analysmatrisen jag anvant pa spelen &ar nagot krystad i sin anvandning pa CDS.
Anledningen &r att det inte &r ett spel utan ett verktyg som nu analyseras. Vissa
fragor ar inte relevanta, som om en topografisk varld existerar till exempel. Men
for att undersékningen inte ska bli vinklad eller pa nagot satt vara till fordel for
nagot av systemen, har jag valt att anvanda mig av samma matris dven for CDS.
Dessutom visar anda CDS och modellerna som anvénds, pa en tydlig utveckling
ur bade en animationssynpunkt och komplexitetssynpunkt. Mot bakgrund av
detta anser jag att fordelarna vager upp nackdelarna.

CDS erbjuder all den komplexitet och fysik en animator kan krdva av en

mjukvara. Bortsett fran modellerna, sa vill jag rikta fokus pa sjalva riggningen,

den del vil ken styr sj2lva model |l en, det
mjukvara erbjuder CDS majligheten att pa detaljniva lata allt fran stora delar till

detaljer bli paverkade av varandra eller yttre krafter. Varfor detta ar intressant ar

relativt uppenbart; som animator styr du fordonen (helikopter, bilen, baten eller

stridsvagnen) i en oOnskad fardbana. Riggen i sig, mot forutsattning att du

applicerat den korrekt, paverkar da modellen i sin helhet. Dessutom paverkas

andra delar av riggen vilken i sin tur ar ihopkopplad med modellens detaljer.

En ytterligare funktion vard att notera ar losningen pa larvfotterna. Har skapar
CDS ett band av larvfotter vilket innehaller fardiga inputvarden som omsorgsfullt
blivit utrdknade i forvag. Vad detta i kort resulterar i ar en extremt reducerad
arbetstid 7 framfor allt. Eftersom vardena gor utrdkningar at animatoren, kan
vederborande koncentrera sig pa andra aspekter av animationen. Dessutom é&r alla
delar fysisk paverkade vilket innebér att det visuella resultatet dar och blir
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realistisk i en annars lang och médosam process. | kontrast med Battlefield 1942
(EA, 2002) dar dessa band ar uppdelade i fa sektioner, ar varje lank individuell
och darfor ocksa individuellt paverkningsbar.

Vad f rGarget ndknadantalet rorliga delar i minnet?2d0 sy ftar ti || ar
enkelt om vi i v=rt korttidsminne (0cache
ror sig i minnet (Smithoch Ko s sl yn, 2007) . Svaret p- de

ndmner i analysen av Battlefield 1942 (EA, 2002) att utvecklarna tagit bort all
onddig information av resursskél. Det som finns kvar ar endast de absolut
nodvandigaste bestandsdelarna for att vi ska uppfatta vad som hander (och i vissa
fall dessutom acceptera det som realism).

OMi I I er s ug g easkeep ahly dbbuizsdven flemsmagiive e
in short-term storage, and that this limitation influences performance
on a wi de r an g(émitlooth Kosgdyn, 2087]s.243p s ks . 0

CDS erbjuder hela vidden av animerade detaljer. Detta & mer representativt for
verkligheten &n andra alternativ som t ex Battlefield 1942,

Aven i CDS anvands principer fran de tolv animationsprinciperna (Thomas och
Johnston, 1981), framst Exaggeration-principen;

oDet ar riktig fysik i grunden, men vérdena é&r abstraherade.
Rorelserna har alltsda medvetet Overdrivits for att det ska se
rol i gar e/ (L&d Tramgntans, e bilagh). 0

Med vérdena, syftar han till de varden vilka utgér fysiken och darmed
animationen. Sa trots det faktum att tekniken bygger pa fysik, behdvs dnda vissa
matt av Overdrift for att vi i var perception ska bli 6vertygade. Detta beror pa den
distans vi anda befinner oss pa i forhallandet till vad som hander pa skarmen.

Fraga 13 i analysmatrisen beror en véldigt abstrakt definition. Det ar dessutom, i

enlighet med innebdrden av ordet kognition, per person definierat vad som &r

real i sti skt och I nt e. Da2r emot st2rks p un
referenser till CDS tagits ifran;

oMal l en f°r r eal iVititadepatusentalsdilmér | i ga f i | mer
pa olika stridsvagnar och hur de beter sig i olika situationer. Var

sitter fjadringen t ex och hur paverkar det stridsvagnen som sadan?

Hur till exempel kraften till threadsen [larvfotterna] genereras. Vad

blev resultatet, vad hande och hur man sedan skulle implementera

d e t (Lwigi Tdamontana, se bilaga)

Alltsa finns det en vetenskaplig grund och process fér utvecklingen av detta
verktyg. Detta har genererat i ett tydligt utnyttjande av modellernas komplexitet i
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kombination med mjukvarans mojligheter. Bilderna nedan visualiserar ett
exempel pa detta;

Figur 15 - Enkel uppdelning - BF1942

Figur 16 - Avancerad uppdelning i CDS

Vad bilderna visar &r en tydlig kontrast pa den utveckling som skett. Jag vill har
papeka att nar jag anvander mig av ordet utveckling syftar jag till den utveckling
som skett rent tekniskt och som i sin tur resulterat i en hdgre grad av visuell
Overtygelse.

Millers studier aterspeglas i min analysmatris dar fragan pa om det gar att rdkna
de rorliga delarna & mojligt. Enligt Miller ligger medelvardet pa 7 +/- 2. |
analysmatrisen for CDS faststélls att de rorliga delarna ar fler &n 7. (faktiskt &ven
Over vardet 9), vilket i enlighet med Millers studier betyder att en vanlig
manniska har svart med att uppfatta alla rorliga delar de ser.
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Nér vi anvander chunking, utnyttjar vi hjarnans kognitiva del. Som tidigare
forklarat betyder kognition 0é de tankefunktioner med vilkas hjélp information
och kunska hanteras. o

I kombination med en visuellt utmanande bild/film (dar en hog detaljrikedom
forekommer) satts var kognitiva formaga pa prov. En stridsvagn i CDS bestar
som sagt av en rad olika rorliga delar. Larvfotternas individuella lanksystem, det
fysiskt paverkade beteendemonstret och svajande samt vibrerande detaljer &r
exempel pa kognitivt utmanande element.

12 http://www.ne.se/kort/kognition
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7 Genusperspektiv

Vid analysen av dessa spel med hjalp av ovannamnda teorier och verktyg, slog
det mig att det kanske finns en olikhet man och kvinnor emellan nér det handlar
om att uppfatta saker och ting. Vi vet att man och kvinnor beter sig olika i olika
situationer, beroende pa kulturella och biologiska skillnader (Leander, 2004 och
Carlson, 2001). Varfor ar det da inte mojligt att kvinnor ser en bild pa ett sétt,
medan jag som man tolkar den pa ett annat?

Teorier om hur manniskans perceptuella system utvecklats forklarades av Charles
Darwin redan 1859 i hans bok Origin of Species. Han menar att tva individer fran
samma civilisation inte ar exakt lika (Darwin, 1859). Denna princip kallar han for
diversity, eller mangfald. Med andra ord pekar han pa att det finns en variation av
resultat utifran samma grund. En enkel jamforelse ar manniskan som sadan; vi ser
alla olika ut och beter oss olika 1 trots det faktum att vi alla & ménniskor.

Den perceptiva delen av tolkningsprocessen &ar onekligen intressant, da den
representerar en viktig, kanske den viktigaste delen av den kognitiva process som
hjarnan initierar;

oV-ar f°rm-ga att urskilja 2ar beroende
forhandenvarande intressen: Man ser lattast vad man sett forut och
vad ma n (Beréfelt, 1992ssel3) 0

Alltsa handlar det inte bara om vara genetiska skillnader utan dven om alder. Med
alder kommer erfarenhet och en bredare referensram. Litteratur rérande amnet
jamfor standigt tva grupper © barn och vuxna. Mot bakgrund av det starks
Berefelts teorier, men samtidigt lamnar han manga fragetecken. Forringar
forskarna kanske sadana uppenbara fragor som fler malgrupper 7 d v s yngre
kontra aldre? Aven det faktum att personer frn geografiska omraden, dar text
lases fran hoger till vénster, har en annan perceptionsgrund att utgd ifran
(Berefelt, 1992). De ser och uppfattar bilder pa ett annat satt pa grund av sitt satt
att lasa. Visst maste det da finnas skillnader pa hur saker uppfattas man och
kvinnor emellan?

| boken Konets Kemi i Om koénsskillnader, hormoner och allt som férenar oss
(2004) av Gun Leander, citerar hon Britt-Marie Thuréns skrift Genusforskning T
fragor, villkor och utmaningar;

oDet finns n=-got vi kan kalla en genusc
bestar av alla de idéer om kvinnligt och manligt som finns i
samhéllet, och allt det for med sig for vem som gor vad, vem som
kan bestdmma vad, hur vi uppfattar oss sjalva, var och en av 0ss, och
varandra, kollektiv och individuellt. Genusordningen paverkar andra
forhallanden, till exempel vem som sitter i riksdagen, vem som blir
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foretagsledare, vem som bestammer om ett barns uppfostran, vem

som ater vad, hur vi ror oss i rummet, vem som far vilka

ha|l sopr obl em, hur vi ser p- 0ss sj?2lva
Oc h andr a fo°rh=l1anden p-verkar [ S i
(Leander, 2004, s. 33)

Leander fortsatter;

OFinns det genetiska skillnader som f©°r
beter sig olika?0 (Leander, 2004, s. 33

Vad dessa tva citat bevisar, ar att det finns en dialog om de genetiska skillnaderna
man och kvinnor emellan. | boken Kén, kropp och konstruktion (2001) av Asa
Carlson, fors dven har en dialog rorande den biologiska/genetiska aspekten. Men
vad ingen av dessa bocker tar upp, &r huruvida det finns perceptuella och/eller
kognitiva skillnader ur ett genusperspektiv.

| alla de bocker jag last rorande just genus, diskuteras de genetiska och kulturella
skillnaderna. Precis som Leander skriver finns det kulturella och
samhallsgrundade bestammelser och regler for hur mén och kvinnor ska bete sig
(Leander, 2004). Dessa teorier ar inte vésentliga for min uppsats, mer &n att
paralleller kan dras till redan givna teorier fran framfor allt Berefelt. Men ur ett
perceptuellt och kognitivt perspektiv ar dessa teorier och konstateranden
irrelevanta.

Detta ar mycket mojligt en felaktig slutsats, men den informationen jag hittat
varken stodjer eller ens tar upp fragan. Boken Cognitive Psychology i Mind and
Brain (2007) av Edward E. Smith och Stephen M. Kosslyn behandlar just de
perceptuella och kognitiva aspekterna i olika miljoer pa ett mycket djupgaende
plan.

Min teori var att man och kvinnor uppfattar saker pa olika satt. Jag anser, att om
teorier rorande min fragestallning i genusperspektivet ur en kognitiv och
perceptuell aspekt hade funnits, borde dessa ha namnts i nagon av de bocker jag
last. Da jag forsokt hitta relevant information utan resultat, maste jag tolka detta
som att pastaendet var felaktigt och darfor dementera det.
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8 Resultat & Diskussion

Resultatet av min analys visar att hypotesen var felaktig. Foljande illustration
presenterar resultatet:

{ Abstraktion J Realism Hyperrealism

i
Battlezone Battle Tank Battlefield 1942 CDT

Figur 17 - Resultat

Till begreppet abstraktion hor bade Battlezone (Atari, 1980) och Battle Tank

(NES, 1990). Analysen skulle visa pa att min uppfattning om begreppens

association med spelen, till viss del var felaktig. Battlezones plats stdmde, medan

Battle Tank ohal kade nedo til!] begreppet
sig att de tre titlarna hade mer gemensamt an vad jag trott. Detta beror till stor del

pa att utveckling generellt bygger pa tidigare framsteg. Eftersom Battlezone och

Battle Tank i forhallandet ar forfader till Battlefield 1942 (EA, 2002) finns en

naturlig koppling pa ett saval tekniskt som visuellt plan.

Craft Director Studio placerar sig under begreppet hyperrealism da verktyget
enligt analysmatrisen uppfyller alla de krav som jag stallt for att nagot ska
klassificeras som hyperrealistiskt.

Den komplexitetsmodell jag refererar till under arbetets gang skulle visa sig vara
en anvandbar illustration av vad jag i teorin forsokt forklara. Den kan ségas vara
en del av hypotesen, da jag i ett tidigt skede skapade illustrationen utifran egna
erfarenheter och kunskaper.
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Huvudchassi

. Rirliga delar / paverkningsbara delar

ENKEL MODELL

| KOMPLEX MODELL |

Figur 18 - Komplexitetsmodellen

Nedan féljer en forklaring pa definitionernas skillnader i forhallande till varandra
och detta arbete:

A Abstraktion ar en fornimmelse av verkligheten. Den ger tillracklig
information for att betraktaren ska forstd vad bilden ska forestalla.

A Realism ar ett forsok till avbildning av verkligheten, med en sjélvdistans i
atergivningen.

A Hyperrealism ar en avbildning av verkligheten kombinerat med yttre och
inre paverkningsmojligheter.
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Abstraktion kan alltsd sagas vara sa nara verkligheten man formadde sig att
komma under de tidiga aren av spelutveckling (-80 och 90-talen), medan
hyperrealism &r det vi kan uppna idag.

1980 1990 2000

ABSTRAKTION -— REALISM ——| HYPERREALISM

Figur 19 - Abstraktion till Hyperrealism

Nar jag behandlar begreppet hyperrealism, gor jag det utifran en given
utgangspunkt som jag personligen satt upp. Hyperrealism som ord &r ett sallan
forekommande begrepp, vilket dessutom &r svargreppbart i sin exakta betydelse.
Darfor ar det svart att i en praktisk situation konstatera dess relevans. Liknande
problem &r aterkommande faktorer i mitt arbete, dd manga av begreppen jag
anvant mig av ar allmanna i sin betydelse. Det bor dock framga med all énskvard
tydlighet, att min definition av dessa begrepp ar konstaterade.

Nar det géller perception och hur vi manniskor tolkar samma saker pa olika sétt,
kom jag fram till nagra egna slutsatser; En vuxen har oftast en referens till hur
nagot beter sig (en stridsvagn) och darfor kan en abstraktion, oavsett niva av
abstraktion, fungera for en vuxen. Men ett barn behover en helhet for att forsta
konceptet. Delar av dessa teorier grundar sig pa vad Berefelt skriver (ABSe,
1986). Men det finns s& manga alternativ till det riktiga; tecknade serier,
animerade filmer och sa vidare. Har vi med detta skapat en alternativ realism, dar
representationen av realism i spel inte dr en tolkning av verkligheten, utan en
tolkning i tredje hand? Jag anser att denna typ av tolkning &r skadlig da den inte
ger betraktaren en drlig chans till fornimmelse av verkligheten. | takt med den
visuellt dvertygande utvecklingen av realism finns det snart inte utrymme kvar
f°r representanter av den o02ktao verklighe
animationerna (lllusion of Life, 1981), forvranger animatéren verkligheten till
nagot overkligt. Om vi manniskor, i takt med utvecklingen, tillslut inte kan se
skillnad pa vad som é&r verkligt och inte T vem bestammer da egentligen den
vedertagna uppfattningen om hur t ex en stridsvagn faktiskt beter sig?

Jag har forsokt att enbart fokusera pa animationer och hur de blir vertygande i
spel, men samtidigt finns det andra faktorer jag gérna hade tagit med i analysen.
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Till exempel vad texturer spelar for roll i var definition av realism. Aven vad den
kringliggande grafiken bidrar med i var slutgiltiga tolkning. Jag maste dra den
slutsatsen att det sjalvklart & mer Gvertygande om en stridsvagn &r texturerad i
farger vilka samspelar med den milj6 stridsvagnen dar placerad i, &n att
stridsvagnen endast ar gra. Oavsett hur realistiskt Gvertygande animationer du
ser, kommer inte Gvertygelsen vara total da du ser att stridsvagnen omajligt kan
vara akta. Darfor bidrar sjalvfallet texturer och den grafiska biten av ett spel
enormt mycket till den totala uppfattningen, men en avgrénsning var har
oundviklig. Det hade dock varit enormt intressant att fortsatta studera de andra
aspekterna i spel vilka jag stott pa under mitt arbete.

En fragestallning vilken det inte gavs utrymme till, var huruvida denna
hyperrealistiska animationsteknik behovs i spel och i sa fall vad den bidrar med
till den totala spelupplevelsen. Behovet av att anvdnda fantasin riskerar att
elimineras da fornimmelser och abstraktion inte langre existerar. Vilka
konsekvenser kan det fa att leverera produkter dar betraktaren aldrig behover
anvéanda sin egen fantasi? Jag markte dock snabbt att denna fragestéllning rackte
som underlag for ytterligare en uppsats, varfor en mer ingdende analys inte
gjordes.

Skillnaderna Battlezone (Atari, 1980), Battle Tank (NES, 1990) och Battlefield
1942 ( EA, 2002) emel | an 2ar m-nga.enBoamf?°r
stridsvagnsspel dar sjalva stridsvagnen blir din spelarkaraktar. | kontrast kan
Battlefield 1942 jamforas dar stridsvagnen utgor ett av manga moment i den
totala spelupplevelsen. Darfor blir integrationen spelare/spelarkaraktar valdigt
annorlunda. Jag valde, trots vetskapen om detta, att ta med Battlefield 1942 i
kontrasten och den historiska exposén da spelets manga nya funktioner och
finesser sétter en milstolpe i spelutvecklingshistorien. Jag refererar har till de
manga artiklar pa framst ACM Portal, dar Battlefield 1942 ofta tas upp som
exempel i olika jamforelser. Da spelet namns i manga akademiska texter, tolkar
jag detta som en indikator pa dess betydelse for den tekniska utvecklingen.

Dels innehaller Battlefield 1942 inputdrivna véarden for animation, samtidigt som
det samspelar med fysiskt paverkade varden. Denna kombination gor spelet unikt
for sin tid, varfor en mer ingaende granskning var av intresse. En ytterligare orsak
till varfor jag valde Battlefield 1942 var att det med detta spel var enkelt att
pavisa den tekniska utvecklingen. Att satta Battlefield 1942 i jamforelse med
Battlezone och Battle Tank ger en tydlig kontrast av vad som var och vad som &r
och hur végen dit ser ut.

En intressant sak jag dock upptackte var att Battlefield 1942 inte alls var sa
Overlagsen i sin tekniska utveckling som jag till en borjan trott. Sjélvfallet ar
grafiken battre och snyggare, fysiken pataglig och animationerna mer detaljrika T
men det &r fortfarande en tolkning av verkligheten. Satter man allt i det
sammanhanget hamnar Battlefield 1942 i samma fack som de tva andra titlarna 7
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en abstraktion av verkligheten. Men spelet visar dock prov pa att till viss del
innehalla realistiska moment. Det betyder som sagt inte att Battlefield 1942 &r ett
realistiskt spel, men i jamforelse pavisas en tydlig utveckling 7 nagot som var
malet med uppsatsen.

En diskret slutsats, baserad pa de kognitiva teorier som behandlas i uppsatsen, &r
att Battlezone (Atari, 1980) och Battle Tank (NES, 1990) representerar en lag
kognitiv belastning. Anledningen &r att vi i dessa spel inte behdver anvénda oss
utav chunking da detaljrikedomen aldrig nar sa hoga varden. Battlefield 1942
klassar jag som ett medelhdgt kognitivt belastat spel. Detta pa grund av sina
mangfasetterade spelmoment i kombination med en hogre detaljniva. Vart att
notera &r teorin om att visuell perception och kognitiv belastning ar ett
spelmoment, vilket i sin tur resulterar i stress. Pa grund av stress far vi en hogre
kognitiv belastning vilket i sig ger uppskov till en svarare perceptuell férmaga.
Denna teori har vuxit fram under handledning med UIf Wilhelmsson. Alltsa
handlar det inte bara om var perceptuella och kognitiva formaga att hantera data,
utan det finns andra premisser som paverkar. Stress ar en faktor och fragan ar om
spelutvecklare medvetet tanker i dessa banor vid framstéllningen av ett spel och
dess olika spelmoment? Resultatet, det vill siga att stress forsvarar andra
formagor att fungera fullstandigt, ar vedertaget. Alla som nagon gang varit i en
extraordinar situation vet vad stress gor med sina spatiala formagor.

Craft Director Studio klassas som nagot med hog kognitiv belastning pa grund av
den hoga detaljnivan. Detaljnivan innefattar bade modellernas komplexitet,
rorelsemonstret baserat pa fysik och verkliga lagar till detaljernas yttre paverkan
fran stridsvagnen.

En tolkning av detta &r att ju mer detaljrikedom dar finns, desto mindre mojlighet
far vi att uppfatta de eventuella brister som existerar. Alltsd bidrar en hog
detaljrikedom pa delarna indirekt till en mer forlatande helhet.

Nér det galler Craft Director Studio, vill jag satta det i kontrast med andra
existerande mjukvaror. Detta for att pavisa dess position och relevans pa
marknaden. Illustrationen nedan dmnar pavisa vissa av de skillnader CDS har
gentemot annan liknande konventionell mjukvara.
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(\ C R A F T Vs Konventionell mjukvara
ANIMATIONS /

Riktig fysik Animerad fysik

Styr & regel-teknik Inputbhaserade viirden

(Automatic Control-technique)

Komplexa riggar Enkla riggar
(pre-made)

Komplett animeringsverktyg Egenutvecklade verktyg
(Multiplattform) (olika pé olika féretag)

Figur 20 - CDS vs Konventionell Mjukvara

Anledningen till att jag valde mer arkadliknande stridsvagnsspel istéllet for

simulatorer, var for att kunna lyfta fram animationerna i spelen. Ett tvattékta
simulatorspel lagger séllan kraft och energi pa att gora spelet visuellt tilltalande.

H2ar handl ar det mer om den t ekengi°ska .och
| spel som Battlefield 1942 (EA, 2002) ligger fokus pa att ge spelaren en

minnesvard spelupplevelse. Manga faktorer véager in for att ett lyckat resultat ska

kunna uppnas, inte minst ett visuell saddant. Ut t r yc ket oman 2ter med
sig gallande och passar valdigt bra in pa vad jag har forsoker forklara. Ser nagot

bra ut, dr det ofta bra. Kénns det dven bra och dessutom bjuder pa en upplevelse

ar det en lyckad kombination. | de stridsvagnsimulatorer jag tittat pa (Panzer

Front®, Armored Fist-serien’* och Panzer Elite™), vilka alla uteslutande

fokuserar pa simulationen av krigsforing med stridsvagnar, infinner sig aldrig den

realistiska kanslan av rorelsemonster. Fokus har som sagt legat pa andra faktorer.

| en artikel skriven av Steve Butts for IGN.com ar 2002, resonerar han kring
begreppet realism och fotorealism (hyperrealism). Artikeln har i skrivande stund
sju ar pa nacken, varfor det kan vara intressant att titta pa de spekulationer och
framforallt de bedomningsnivaer och referensramar skribenten anvander sig av.
Tydligt visas det har att begrepp som realism forvisso ar vedertagna, men gor sig
endast géllande for den aktuella generationen och deras definition av ordet. Det
innebar alltsa att i takt med den tekniska utvecklingen, hojs ocksa ribban for
ordens betydelse;

3 Agetech Inc., 2001
 Novalogic, -94, -97 & -99
1> psygnosis, 1999
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0 The next g-persod shaoters wollrdefimtély reise the s t

bar for the genre (and for gaming in general) and while Battlefield

1942 can't compete with the photo-realistic visual style of Doom IlI,

it still includes some truly remarkable details, especially considering

the size and view distances of the levels and the variety of objects

and environments simulated. The vehicles, levels and character

models are definitely on par with Medal of Honor and contain some

details that are only (GtevsaButsl e at very
IGN.com)*

Vad vi idag ar 2009 definierar som hyperrealistiskt, kommer med all sannolikhet
ar 2019 vara forlegat bade ur en teknisk aspekt och ur ett visuellt perspektiv.

Véldigt tidigt i arbete borjade jag forska runt vilka spel jag skulle kunna anvénda
mig utav. Spacewar!'’ var ett av spelen som kom upp. Till skillnad fran alla
andra kandidater hade detta spel fysik och var intressant da det kom redan 1962
och hade fysik. Jag reflekterade inte Gver dess existens speciellt mycket i borjan
av mitt arbete, men en bra bit in borjade jag se en intressant koppling. Spacewar!
var fysik utan ndgot som helst fokus pa grafik. Det blev populart och
konverterades till olika plattformar och i olika versioner. Nar spel nagra ar senare
pa allvar borjade komma in i hemmen lag fokus uteslutande pa grafik i den
grafiska presentationen. Hur snyggt ett spel var prioriterades ofta framfor andra
aspekter sa som realism, design och manus. Nar jag senare analyserade
Battlefield 1942 insag jag kopplingen; forst nu har spel med fokus pa bade fysik
och en grafiskt acceptabel presentation borjat utvecklas och samspelar med
varandra i en symbios med resultatet av en realistisk upplevelse.

Tittar vi vidare och fokuserar pa CDS, ar denna koppling an mer forfinad. Den
grafiska presentationen ar oklanderlig fran den synpunkten att det finns
avancerade texturer och komplexa modeller. Den fysiska presentationen &r aven
den korrekt da CDS tagit fasta pa vad som hander med ett fordon. | detta fall en
stridsvagn i olika situationer. En tydlig grundpelare for detta verktyg &r Newtons
andra lag, vilken séger att tidsforandringen av rorelseméngden har samma
riktning och storlek som den applicerade kraften. Oavkortat leder det till Newtons
tredje lag vilken faststaller att tva kroppar alltid paverkar varandra med lika stora
men motriktade krafter.

En intressant sak vard att poéngtera ar dven att vissa altereringar har gjorts med
verktygen. Under en intervju med Luigi Tramontana, grundare av Craft
Animations, forklarade han att de Gverdriver sina animationer, enbart for att géra
det hela mer Overtygande for dgat. Walt Disney var forst med att formulera

18 http://pc.ign.com/articles/371/371241p1.html, hamtad 2009-05-04
7 Skapat av Steve Russell pd PDP-1-plattformen &r 1962.
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grunderna for en 6vertygande animation. Dessa grunder ar bland branschfolk ként
som The (12) Principles of Animation (lllusion of Life, 1981).

Vad det i korthet innebér ar att en animator utgar fran tolv grundlaggande steg
och darigenom far ut en realistisk animation. Det ska dock tillaggas att dessa
punkter fran en borjan framst var amnade for karaktarer och inte fordon. En
uppfattning som uppenbarligen har forandrats genom aren. Férmodligen pa grund
av den explosiva utveckling av animerade filmer, vilka alla pa ett eller annat stt
foljer dessa punkter. Vad jag menar da ar att var vedertagna uppfattning om hur
ett fordon oOskao b adde tolg anignatidnsprincipena
genomsyrar i stort sett all animerad film. Och dessa principer borgar for ett icke-
realistiskt resultat i den betydelse att nar dessa principer appliceras pa fordon, far
de ett beteendemonster vilket inte foljer fysikens lagar. Ett exempel pa en princip
vilken genererar ett sadant resultat ar Squash and Stretch i kombination med
Exaggeration (Illusion of Life, 1981). Metoden bygger pa en overdriven
foljsamhet i en karaktérs beteendemonster. En princip vilken blivit vedertagen
och dessutom applicerad pa fordon i vissa fall.

[ FILM T Montage med fokus pa principen Exaggeration]

"When Walt asked for realism, he wanted a caricature of realism.
[ € Pne artist analyzed it correctly when he said; "I don't think he
meant ‘realism’, | think he meant something that was more
convincing, that made a bigger contact with people, and he just said
'realism’ because 'real’ things do... Every so often [in the animation]
the character would do something unconvincing, or to show how
clever the animator was, and it wasn't real, it was phony." (Illusion of
Life, 1981, s. 65-66)

John Lasseter, PIXAR Animations, ska ha sagt;

"Whether it is generated by hand or by computer, the first goal of the
animator is to entertain. The animator must have two things: a clear
concept of exactly what will entertain the audience; and the tools and
skills to put those ideas across clearly. Tools, in the sense of
hardware and software, are simply not enough."®

Detta uttalande grundar sig delvis pd animationsprinciperna som Walt Disney
flera ar tidigare deklarerat. Det handlar som sagt om att i slutandan underhalla.
Om det innebér att tanja pa verklighetens regler, helgar malen medlen enligt dem

18 http://en.wikipedia.org/wiki/John_Lasseter#Quotes
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bada. | kontrast med CDS existensberattigande 1 att efterlikna verkligheten sa
langt som mojligt T blir ironin nagot patalig. Da verkligheten och
representationen av verkligheten inte &r identiska, krdvs dock metoder som t ex
overdrifter, for att narma sig verkligheten. For att uppna realism, kravs med andra
ord implementering av icke-realistiska regler.

[FILMiOoThe Final Examo |

Nér jag borjade forska i de olika &mnena jag behandlar i denna uppsats, upptéckte
jag en stor brist i den information som finns att tillga for fordonsanimation.
Knappt nagon dokumentation star att finna och det lilla som finns, & mestadels
personliga reflektioner. Mig veterligen finns det ingen forskning vilken
uteslutande behandlar fordonsanimationer, varfor ett intresse for att fylla detta
tomrum naturligtvis finns. En mdjlig anfallsvinkel vore att samla in befintlig
dokumentation for CDS och ga vidare darifran. Jag tror att detta skulle vara en
god grund att borja ifran. Vidare skulle arbetet kunna innefatta intervjuer med
animatorer pa olika spelforetag och fordjupning i de fysiska lagarna i
kombination med studerandet av olika fordons beteendemdnster.

Samma problem géller det genusperspektiv jag valde att fokusera pa
(genusperspektivet ur perceptuell och kognitiv aspekt). Det finns mycket
litteratur rorande dmnet som sadant © genus i men ur ett perspektiv dar
genetik/biologi tas upp &r informationen bristfallig. Avsnittet om
genusperspektivet vittnar dock om just detta problem. Jag kénner att dven har
finns det utrymme i och intresse fran min sida i att bidra med forskningsresultat.
Jag vill dven poéngtera att genusdiskussionen endast var en diskussion, en
fragestallning som kom till mig under arbetet med denna uppsats i inget annat.
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9 Slutsats

Syftet med detta arbete var att pavisa en kontrast och forklara skillnaderna fran en
utvecklingssynpunkt, mellan spelen Battlezone, Battle Tank, Battlefield 1942 och
verktyget Craft Director Studio. Malet var att presentera resultatet i en historisk
exposé, dar begreppen star till grund for arbetet och dar spelen och mjukvaran
kopplades samman med begreppen Abstraktion, Realism samt Hyperrealism.

Att en utveckling har skett ar tydlig, men vad som &r &n mer intressant ar att
begreppen vilka statt till grund for arbetet, ar beroende av sin samtids innebdrd.
Dérfor ar det idag l4tt att konstatera hur och att en utveckling har skett. Men trots
detta underlag ar det omgjligt att sia om hur den fortsatta utvecklingen kommer
att se ut T mer &n att en utveckling faktiskt kommer att ske. Intressant ar dven att
de premisser som ansags vara representativa for hyperrealism for tjugo ar sedan
ar idag knappt representerbara for begreppet abstraktion. | takt med den stdndiga
utvecklingen av teknik och mojligheter, utvecklas och fornyas samt forandras
aven begreppens innebord med vilka vi véarderar nivaerna av den visuella
Overtygelsen.

En trogen stottepelare som foljt med under animationens utveckling, &r de tolv
animationsprinciperna vilka Walt Disney och hans kollegor forklarade redan pa
1930-talet. Jag tror att begrepp och dess innebdrd, precis som stycket ovan
forklarar, standigt forandras. Ett oundvikligt faktum &r da att grundvalarna
urvattnas och till slut gléms bort. Nya teorier uppstar, men denna gang baserade
pa redan tolkad information. Animationsprinciperna som sadana, utgar fran
verkligheten, men skapar ett alternativ till denna verklighet. I takt med att vara
perceptuella egenskaper utvecklas, lar &ven grundprinciperna for det visuella
behéva gora detsamma, varfor denna parallella utvecklingsprocess bade é&r
oundviklig och existensberéattigande.

Oavsett om CDS, eller andra verktyg pa marknaden ger sken av att vara sa
realistiska som mojligt, finns det fortfarande en barriar kvar 1 en distans. Den
distans vi har mellan 6gon och skarm. For att uppna verklig hyperrealism kravs
att spelaren satts i en tredimensionell vérld dar verklighetens premisser &r
implementerade. Alltifran vinddrag, vibrationer och lukter till varme och kyla.
Men tills vidare far jag, efter att ha gjort min undersokning, faststélla att Craft
Director Studio &r sa pass nara verkligheten man mojligtvis kan komma i
dagslaget. Det ar en representation av verkligheten, som i sig ar véldigt
évertygande. Och sa lange vi tror pa vad vi ser T da ar det val anda verkligt nog?

AAnyone who can handle a needle convincingly can make us see a
thread which is not there. & E.H. Gombrich
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10.5 Bilaga

Intervju med Luigi Tramontana
Founder & Head of Research i CRAFT Animations

1. VAD GJORDE ATT DU BORJADE UTVECKLA DETTA VERKTYG? (FORUTOM DEN
UPPENBARA TIDSREDUCERINGEN). FANNS DET PERSONLIGA ANLEDNINGAR?

oDet var brist pa bra verktyg. Jag ville ha mer omfattande verktyg an de som
fanns att tillgd. Det saknades &ven en hel kategori inom animering; styr- och
reglerteknik (automatic control) varfor jag sag ett behov pd marknaden for en
sadan losning. 0

Innan utvecklingen av detta verktyg borjat, var man tvungen att halla sig till det
faktum att om detaljerna inte fanns, var man tvungen att ha objekten pa avstand.

2. VAR TOG NI REFERENSERNA IFRAN? FILMER ETC? VAD ANVANDES SOM MALL
FOR VAD SOM AR REALISM?

oMall en f°r realism var verkliga fil mer
stridsvagnar och hur de beter sig i olika situationer. Var sitter fjadringen t ex och

hur paverkar det stridsvagnen som sadan? Hur till exempel kraften till threadsen

[larvfétterna] genereras. Vad blev resultatet, vad héande och hur man sedan

skulle implementera detta. o

3. HAR NI UTGATT IFRAN VERKLIGA PREMISSER - T EX NEWTONS ANDRA LAG
OSV? (MAYA T EX HAR SOM STANDARDVARDE 10.8 FOR GRAVITATION - UTGICK
NI FRAN DETTA VID IMPLEMENTERINGEN BLAND ANNAT?)

ONewtons lag - sjalvklart. Det ar riktig fysik i grunden, men vardena ar
abstraherade. Rorelserna har alltsd medvetet Gverdrivits for att det ska se
roligare/héaftigare ut.0

4. HAR DET VISUELLA PERSPEKTIVET TAGITS | BEAKTNING VID TOLKNINGEN AV
REALISM? ALLTSA: FINNS DET TEORIER & KUNSKAP OM KONVENTIONELL
ANIMATION OCH DESS REGLER BAKOM DE BESLUT SOM TAGITS |
UTVECKLINGSPROCESSEN?

0Ja. S& langt det har gatt och varit mojligt. Det handlar dock mer om
funktionalitet. Vad vill man kunna géra? Vad bdr man kunna gdéra? Verktygen
har utvecklats utifran det perspektivet. 0

5. HAR KOGNITIONSVETENSKAPLIGA TEORIER TAGITS | BEAKTNING VID
TOLKNINGEN AV REALISM OCH BETEENDEMONSTER FOR FORDONEN? ALLTSA:
FINNS DET TEORIER & KUNSKAP OM HUR HJARNAN TOLKAR RORELSEMOMENT
BAKOM DE BESLUT SOM TAGITS | UTVECKLINGSPROCESSEN?

ONej. Vissa iakttagelser har gjorts, men inte mer. Jag som utvecklat detta ar
fysiker och det ligger i min natur att analysera sadant.o
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