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Förord 
Jag vill börja med att tacka alla på Craft Animations för deras hjälp och den fina 

dialog vi haft under arbetets gång. Vidare vill jag tacka alla de föreläsare som 

informerat och förberett mig i mitt arbete med denna uppsats.  

Till sist, men definitivt inte minst, vill jag tacka min handledare Ulf 

Wilhelmsson, som med sitt outtröttliga engagemang stöttat och lotsat mig rätt 

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 på perception och 

kognition utifrån definitionerna abstraktion, realism och hyperrealism. Uppsatsen 

ämnar förklara i bild, text och rörlig media hur utvecklingen sett ut och hur långt 

den har nått. För att åstadkomma detta har en analysmatris tagits fram, ur vilken 

valda beståndsdelar i spelen Battlezone, Battle Tank och Battlefield 1942 

dissekeras. För att ytterligare påvisa kontrasten i utvecklingskurvan, har jag haft 

Craft Animations och deras verktyg till min hjälp. Verktyget och resultaten detta 

genererar, analyseras med hjälp av samma analysmatris som för spelen.  

 

Resultatet visar en tydlig kontrast i utvecklingen, där Craft Animations verktyg 

representerar vad vi idag kan kalla för hyperrealism.  

 

 

Nyckelord: fysik, animation, fordon, abstraktion, realism, hyperrealism, spel. 



EXAMENSARBETE I MEDIER: DATASPELSUTVECKLING 

FRÅN ABSTRAKTION TILL HYPERREALISM – EN HISTORISK EXPOSÉ AV STRIDSVAGNSANIMATIONER I ELEKTRONISKA SPEL 

FRANS BERGFELDT ANDRÉ, VT2009 

4 

 

 

1 INLEDNING ....................................................................................................................... 6 

1.1 BAKGRUND ....................................................................................................................... 6 

2 FRÅGESTÄLLNING ............................................................................................................. 9 

2.1 HYPOTES ........................................................................................................................... 9 

2.2 MÅL................................................................................................................................... 9 

2.3 AVGRÄNSNING ............................................................................................................... 10 

3 BEGREPPSDEFINITION .................................................................................................... 10 

3.1 ABSTRAKTION ................................................................................................................. 10 

3.2 REALISM .......................................................................................................................... 12 

3.3 HYPERREALISM ............................................................................................................... 13 

3.4 PERCEPTION ................................................................................................................... 13 

3.5 KOGNITION ..................................................................................................................... 14 

3.5.1 SAMMANFATTNING AV PERCEPTION & KOGNITION .......................................................................... 14 

3.6 TOP-DOWN PERSPEKTIV ................................................................................................. 15 

3.7 ANDRA PERSPEKTIV ........................................................................................................ 15 

4 METOD ........................................................................................................................... 17 

5 ANALYSMATRIS & KOMPLEXITETSMODELL .................................................................... 18 

6 ANALYS .......................................................................................................................... 20 

6.1 BATTLEZONE ................................................................................................................... 22 

6.1.1 ANALYS ............................................................................................................................................... 23 

6.2 BATTLE TANK .................................................................................................................. 25 

6.2.1 ANALYS ............................................................................................................................................... 26 

6.3 BATTLEFIELD 1942 .......................................................................................................... 30 

6.3.1 ANALYS ............................................................................................................................................... 31 

6.4 CRAFT DIRECTOR STUDIO ............................................................................................... 34 

7 GENUSPERSPEKTIV ......................................................................................................... 38 

8 RESULTAT & DISKUSSION ............................................................................................... 40 

9 SLUTSATS ....................................................................................................................... 49 

10 REFERENSER ................................................................................................................. 50 

10.1 LITTERATUR .................................................................................................................. 50 

10.2 INTERNET ...................................................................................................................... 51 

10.3 SPEL .............................................................................................................................. 51 

10.4 BILDER .......................................................................................................................... 51 

10.5 BILAGA .......................................................................................................................... 52 



EXAMENSARBETE I MEDIER: DATASPELSUTVECKLING 

FRÅN ABSTRAKTION TILL HYPERREALISM – EN HISTORISK EXPOSÉ AV STRIDSVAGNSANIMATIONER I ELEKTRONISKA SPEL 

FRANS BERGFELDT ANDRÉ, VT2009 

5 

 

Figurförteckning 

 
Figur 1 - Battlezone (Atari, 1980) .............................................................................................. 7 

Figur 2 - Battlefield 1942 (EA, 2002) ........................................................................................ 7 

Figur 3 - Battle Tank (NES, 1990) ............................................................................................. 8 

Figur 4 - Hypotes ........................................................................................................................ 9 

Figur 5 - Last Man Standing .................................................................................................... 11 

Figur 6 - Last Man Standing, kontrast ...................................................................................... 12 

Figur 7 - StarCraft, top-down perspektiv ................................................................................. 15 

Figur 8 - Abstraktion till Hyperrealism .................................................................................... 42 

Figur 9 - Komplexitetsmodellen .............................................................................................. 20 

Figur 10 - Battle Tank arkadmaskin ......................................................................................... 21 

Figur 11 - Battlezone ................................................................................................................ 22 

Figur 12 - Battle Tank .............................................................................................................. 25 

Figur 13 - Diagonal riktning ..................................................................................................... 28 

Figur 14 - Battlefield 1942 ....................................................................................................... 30 

Figur 15 - Enkel uppdelning ï BF1942 .................................................................................... 33 

Figur 16 - Enkel uppdelning - BF1942 .................................................................................... 36 

Figur 17 - Avancerad uppdelning ï CDS ................................................................................. 36 

Figur 18 - Resultat .................................................................................................................... 40 

Figur 19 - Komplexitetsmodellen ............................................................................................ 41 

Figur 20 - CDS vs Konventionell Mjukvara ............................................................................ 45 

 

 

 



EXAMENSARBETE I MEDIER: DATASPELSUTVECKLING 

FRÅN ABSTRAKTION TILL HYPERREALISM – EN HISTORISK EXPOSÉ AV STRIDSVAGNSANIMATIONER I ELEKTRONISKA SPEL 

FRANS BERGFELDT ANDRÉ, VT2009 

6 

 

1 Inledning 
Fysik och animation har alltid legat mig varmt om hjärtat. Skapandet av fysiskt 

påverkningsbara objekt, beteenden hos dessa och möjligheterna detta skapar, är 

något som intresserat mig allt mer och mer under min utbildning inom 

spelutveckling.  

För mig är detaljrikedom något av det viktigaste inom spel, varför verktyg vilka 

förenklar och förbättrar just detaljrikedomen naturligtvis är av intresse. Under 

mitt examensjobb har jag arbetat tillsammans med företaget Craft Animations, 

beläget i Göteborg, under Chalmers Innovation. De har utvecklat verktyg för 

fordonsanimationer (Craft Director Studio). Jag ställde mig frågan hur pass 

realistiska animationer i dagens spelproduktioner faktiskt är och valde mot 

bakgrund av detta att undersöka just utvecklingen av fordonsanimationer.  

Då en stridsvagn är ett relativt komplext objekt att animera, med många rörliga 

och påverkningsbara delar, samtidigt som just stridsvagnsspel ofta klingar 

synonymt med simulatorer ï vilket oavkortat för mina tankar till realism ï valde 

jag att fokusera mitt arbete på detta. 

Jag har under arbetets gång utgått från ett förhållningssätt vilket kan räta ut vissa 

potentiella frågetecken ni som läsare kanske råkar ut för. Förhållningen lyder att 

det här är min definition som jag kommer förhålla mig till i min uppsats. Det 

betyder inte att den universellt ªr òkorrektò eller accepterad ï men utifrån de 

premisser jag anger, kommer resultatet kunna återskapas av någon annan vilket 

betyder att den följer godkänd akademisk struktur och metod.  

Jag vill med ovanstående stycke belysa det förhållningssätt jag haft ï i brist på 

andra alternativ. Arbetet som sådant har svävat mellan klassisk bildanalys till 

analys av rörlig media i ett statiskt format (denna uppsats), varför vissa premisser 

varit nödgade att poängtera. För att ta ett exempel refererar jag till punkt 3.1 De 

tre stegen. 

1.1 Bakgrund 

2000-talets spel präglas till stor del av att spelaren får ta del av en mer 

mångfasetterad upplevelse än vad som tidigare var möjligt. Tidigare spel var mer 

inriktade på att bara representera en ren spelmässig funktion ï till exempel rollen 

som stridsvagnsförare. I Battlezone (Atari, 1980) placeras till exempel spelaren 

som stridsvagnsförare. Det enda uppdraget denne har är att skjuta ned andra 

stridsvagnar och väja för hinder.  



EXAMENSARBETE I MEDIER: DATASPELSUTVECKLING 

FRÅN ABSTRAKTION TILL HYPERREALISM – EN HISTORISK EXPOSÉ AV STRIDSVAGNSANIMATIONER I ELEKTRONISKA SPEL 

FRANS BERGFELDT ANDRÉ, VT2009 

7 

 

 

 

Figur 1 - Battlezone (Atari, 1980) 

I takt med att tekniken utvecklades erbjöds spelaren ett bredare utbud av 

spelaralternativ. Battlefield 1942 (EA, 2002) är ett bra exempel på detta. Här kan 

spelaren välja rollen som fotsoldat, med en rad olika inriktningar så som ingenjör, 

prickskytt eller sjukvårdare. Vidare ges även möjlighet att spela som pilot med en 

rad olika flygplan ï eller att ta rollen som stridsvagnsförare.  

 

 

Figur 2 - Battlefield 1942 (EA, 2002) 

Med hänsyn till den tekniska utveckling som skett, vilken spelindustrin delvis är 

en bidragande orsak till, har de kunnat implementera de vanligaste 

förekommande momenten i ett krig. Allt från fotsoldater till piloter finns idag 

medräknade och utgör i sig själva spelupplevelsen.  
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Battlezone (Atari, 1980) och Battlefield 1942 (EA, 2002) är två av de tre spelen 

som analyseras i denna uppsats. Det tredje spelet heter Battle Tank (NES, 1990). 

Skillnaderna mellan Battle Tank och Battlezone är förhållandevis få, trots att det 

skiljer ett decennium mellan de båda. Battle Tank har dock ett bredare visuellt 

spektrum där representationen av stridsvagnarna är tydligare. 

 

 

Figur 3 - Battle Tank (NES, 1990) 

 

En lekman kan se den visuella utvecklingen och skillnaden mellan spelen. Min 

ambition är att dissekera spelen och presentera svaret på frågan hur utvecklingen 

för dessa ser ut.  

Craft Animations har som ambition att implementera sitt verktyg Craft Director 

Studio i spelutvecklingen. Mot bakgrund av detta, utgår jag i mitt arbete utifrån 

det faktum att verktyget kan ställas i kontext med ovannämnda spel. 

Jag vill understryka att ett mångfasetterat synsätt bör ge både mig, i rollen som 

forskare och läsaren ett bredare och fylligare resultat. Dessutom bör uppsatsen få 

en bättre behållning i kontrast till nutida verk och till branschen som helhet. 
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2 Frågeställning 

Jag har valt att formulera min frågeställning enligt följande: Hur har animationer 

av stridsvagnar i elektroniska spel utvecklats och går det att presentera en tydlig 

kontrast på denna tekniska utveckling? 

2.1 Hypotes 

Hypotesen är att det skett en utveckling inom stridsvagnsanimationer under åren 

1980-2009 enligt följande modell: 

 

Abstraktion

 

Realism 

 

Hyperrealism

 

Battlezone

 

Battle Tank

 

Battlefield 1942

 
 

Figur 4 - Hypotes 

 

2.2 Mål 

Målet med detta arbete är att dokumentera, diskutera och genom analys beskriva 

hur stridsvagnsanimationer i spel utvecklats under åren. Den praktiska 

forskningsdelen, tillsammans med presentationsformen får betraktas som verket, 

var ur den vetenskapliga grunden och dess teorier genereras. Syftet är med andra 

ord att presentera en historisk exposé kring den visuella och tekniska 

utvecklingen av stridsvagnsanimationer. Detta med fokus på ämnena visuell 

perception och kognition. 

Ambitionen är att presentera en kontrast på vad utvecklingen har resulterat i och 

vilka verktyg det finns att tillgå idag. Med hjälp av Craft Director Studio 

(benämns fortsättningsvis CDS) vill jag visualisera den kontrast i detaljrikedom 

och reducerad arbetstid dagens verktyg och teknologi möjliggör. Det bör här 

nämnas att Craft Animations ämnar implementera sina verktyg (CDS) i 

utvecklingen av spel och därmed bli en del av utvecklingsprocessen. 

Genom att matcha min historiska exposé med min frågeställning hoppas jag 

kunna pröva min hypotes.   
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2.3 Avgränsning 

Jag har ställt mig frågan vad som är det viktigaste i ett stridsvagnsspel och vad 

som krävs för att något ska vara övertygande ur ett animeringsperspektiv.  

Fokus har genom hela arbetet legat på fysik och hur eller om implementering av 

detta existerar i de analyserade spelen överhuvudtaget. Utgångspunkten har varit 

att implementerad fysik inte fanns då, men finns nu och vad det i sin tur innebär. 

Mycket av arbetet fokuserar sig på kognition och perception ï hur människor 

uppfattar det visuella. Trots det har jag försökt att begränsa mig i att gå djupare i 

dessa ämnen, än vad jag förklarat i begreppsdefinitionerna. 

Jag har valt att inte analysera ljudets inverkan på en realistisk upplevelse av det 

faktum att området är så pass omfattande. Dessutom riskerar uppsatsen att tappa 

fokus på animation.  

De spel jag ämnar analysera är Battlezone (Atari, 1980), Battle Tank (NES, 1990) 

samt Battlefield 1942 (EA, 2002).  

3 Begreppsdefinition 

Då uppsatsen kommer behandla olika begrepp som abstraktion och realism, ska 

jag i följande stycke förklara dessa. 

3.1 Abstraktion 

På NE.se står följande förklaring; 

ò[é]tankeprocess (eller resultatet av en s¬dan) i vilken man bortser 

från vissa egenskaper hos en företeelse eller ett föremål och i stället 

uppmªrksammar en eller n¬gra f¬ egenskaper.ò 

För att sätta denna definition i kontext med arbetet; närhelst man pratar om 

abstraktioner i spel, konst eller andra visuella medier, syftar man till att förmå 

betraktaren att göra en tolkning. En tolkning som medvetet skapats för att 

visualisera det presenterade materialet på ett visst sätt. Enkelt uttryckt innebär det 

att skaparen kan kontrollera vad denne vill att betraktaren ska uppfatta och på 

vilket sätt uppfattningen ska ske. Gunnar Berefelt (Berefelt, 1992) beskriver detta 

enligt gestaltteorin som perceptuella krafter ï dvs. vilka element som behövs för 

att uppn¬ òeffektenò eller òillusionenò.  

För att ta ett enkelt exempel med hjälp av en bild från spelet Last Man Standing 

(IronCode Software); 
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Figur 5 - Last Man Standing 

 

I enlighet med den perceptionsförmågan vi människor har, filtrerar vi bilden och 

kategoriserar intrycken utefter en viss rangordning. Vad som är nödvändigt att 

fokusera på och vad som inte är det (Berefelt, 1992). En statisk bakgrund har till 

exempel inte högsta prioritet.  

Jag citerar Berefelt som förklarar det så bra; 

ò¥gat [é] uppfattar grªnser mellan utanfºr och innanfºr, skiljer 

mellan vad som är och ï inte vad som inte är, utan vad som inte är 

vªrt att lªgga mªrke till.ò (Berefelt, 1992, s. 12) 

Däremot tenderar vi att fokusera blicken på den röda och blåa stridsvagnen. Vi 

gör detta därför objekten illustrerar rörelse. Vi kan även förhålla oss till det mesta 

i denna bild då bland annat stridsvagnarna är en tydlig abstraktion av 

verkligheten. Likaså stenarna och buskarna är objekt vi tolkar och accepterar för 

vad de är ï förutsatt att de är satta i en relativ miljö. 

På följande bild har bakgrunden fått en ny färg, enbart för att illustrera teorin. 

Bakgrunden på originalbilden illustrerade sand, något hjärnans kognitiva del 

behandlar mer eller mindre medvetet. Vi accepterar som sagt det faktum att 

bakgrunden skulle se ut som sand på grund av följande; 

òV¬r fºrm¬ga att urskilja är beroende av vår erfarenhet och av 

förhandenvarande intressen: Man ser lättast vad man sett förut och 

vad man vill se.ò (Berefelt, 1992, s. 13) 

Sätter man palmer i kombination med sanddyner blir sammanhanget uppenbart, 

varför en vuxen hjärna genast accepterar bilden för vad den är tänkt att 

representera.  
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Figur 6 - Last Man Standing, kontrast 

3.2 Realism 

På NE.se står följande förklaring; 

òé verklighetssinne, medvetenhet om det faktiskt fºreliggande. 

Inom konst, litteratur och teater avses en strävan efter att skildra 

verkligheten s¬ ofºrfalskad som mºjligt.ò 

 

Ur Nordstedts Svenska Ordbok står följande att läsa som tredje förklaring; 

òé verklighetsskildrande riktning inom litteratur och konst som inte 

lägger särsk. tonvikt p¬ vare sig det vackra el. det fula.ò 

Med andra ord syftar man till, vid användning av ordet realism, att på ett så 

ocensurerat sätt återge verkligheten som den faktiskt är.  

Ur en litterär synvinkel handlar det i stort om den helomvändning som skedde 

under 1800-talet då författarna tenderade att lämna de episka sagorna och 

övernaturliga hjältarna till realismens fördel. Jag vill dock understryka att 

förhållningen till ordet realism i denna uppsats, är ur ett bildligt perspektiv. Det 

vill säga hur pass naturtroget eller verkligt något ser ut att vara eller beter sig.  

Realism är alltså inte något (helt) verkligt, men syftar till att ge betraktaren 

tillräckligt med information för att förstå sammanhanget. 
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3.3 Hyperrealism 

På NE.se står följande förklaring; 

òfotorealism, superrealism, hyperrealism, konst som i sin exakta 

verklighets¬tergivning gºr intryck av att vara fotografi.ò 

Varken NE.se, Wikipedia eller Norstedts Svenska Ordbok har en direkt definition 

av ordet hyperrealism. NE.se och Wikipedia hänvisar båda till fotorealism som 

första ordval.  

Den tolkning jag gör och vilken dessutom står till grund för förhållningssättet 

gentemot ordet i fråga i denna uppsats, är att hyperrealism är precis så nära 

verklighet du kommer ï utan att det faktiskt är verkligt. Med andra ord är det ett 

återskapande resultat av en så precis reflektion som bara är möjlig i still- och 

rörlig bild.  

Ordet representerar en kombination av realism och hyperrealism. Samtidigt som 

det inte är verkligt behöver vi ytterligare, vi kan kalla det effekter, för att tolka 

något som hyperrealistiskt. En jämförelse kan vara tecknad film kontra spelfilm. 

Den tecknade filmen är en abstraktion av verkligheten, medan spelfilmen är en 

ren tolkning av verkligheten. Hyperrealism är bryggan mellan realism och 

verklighet. Det vill säga, betraktaren vet att vad den ser inte är verklighet ï eller 

är det verklighet trots allt? Ordet behövs i sammanhang där det är uppenbart att 

det finns en möjlighet till att något möjligtvis inte är verklighet.  

Ambitionen är att använda uttrycken abstraktion, realism samt hyperrealism och 

med hjälp av dessa kategorisera samt konkretisera utvecklingen.  

3.4 Perception 

Order perception har flera betydelser beroende på vilket område man ämnar 

behandla. Denna uppsats hanterar den visuella perceptionen, vilket innebär att; 

òvarsebli, tolka och sammanfoga synintryck till en meningsfull 

helhet.ò
1
 

Visuell perception och kognition är närbesläktat då det visuella intrycket sätter 

igång den kognitiva process som sker i hjärnan. Denna kognitiva process är den 

del som består av tolkningen vår hjärna gör. 

Vad gör betraktaren med bilden? 

Perception: Ögat tar emot visuella stimuli, som med hjälp av synnerven 

skickas vidare till hjärnan. 

                                                 
1 http://www.ordochmening.fi/index.php?option=com_content&task=view&id=333&Itemid=76 
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Upplevelse: En personlig känsla och bedömning av stimuli samt ett slags 

bearbetning av intrycket. 

Tolkning: Att utläsa och att uttrycka innebörden av bilden.  

(Bergström, 2001, s.156) 

3.5 Kognition 

När man talar om den kognitiva processen i hjärnan, syftar det till; 

òde tankefunktioner med vilkas hjªlp information och kunskap 

hanteras.ò
2
 

Med andra ord tolkar olika personer samma upplevelse på olika sätt. Detta 

grundar sig i vilka typer av kunskaper och erfarenheter vi har kombinerat med vår 

individuella förmåga att hantera information på.  

George A. Miller skrev 1956 uppsatsen The Magical Number Seven, Plus or 

Minus Two: Some Limits on Our Capacity for Processing Information, där han 

tar upp ett begrepp han kallar chunk/chunking. Kort handlar det om hjärnas totala 

kapacitet att tolka och hantera information. Alltså hur pass hög kognitiv 

belastning vi klarar av.  

Hans studier bygger på tester gjorda med bland annat ljud, rena toner i olika 

frekvenser, där undersökningar görs på hur pass många toner i följd en människa 

kan komma ihåg. Experiment rörande siffror, decimaler och grupperingar av 

dessa görs också, vilket förklaras i följande citat; 

ò[é] the 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.ò (Miller, 1956, The 

Psychological Review vol. 63, s. 81-97)
3
 

3.5.1 Sammanfattning av perception & kognition 

Jag vill förtydliga förhållandet mellan perception och kognition för att klargöra 

ytterligare hur de fungerar tillsammans och att de är beroende av varandra. 

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

3 http://www.musanim.com/miller1956/ - hämtad 2009-05-09 

http://www.musanim.com/miller1956/
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Perception är alltså det du ser. När du genomgår den perceptuella fasen insuper 

hjärnan synintrycken. På det här stadiet ser allt likgiltigt ut ï med viss 

modifikation. Jag förklarar närmre några rader ned. 

Nästa steg är den kognitiva processen. Här tolkas intrycken från perceptionen i 

hjärnan. Nu baserar vi intrycken på våra livserfarenheter ï vad vi sett förut i 

liknande former och hur vi bºr tolka denna ònyaò form. Allts¬ handlar resultatet 

av perception och kognition om vilka upplevelser vi som individer har och hur vi 

förknippar ett nytt synintryck med gamla synintryck. Tolkningsresultatet grundar 

sig med andra ord på varje individs egna erfarenheter ï individens empiri.  

Vad jag menade med att allt såg likgiltigt ut, var att om vi som människor utan 

den kognitiva processen, kunde bedöma synintryck skulle alla kunna utgå från 

samma premisser. Att en silhuett av ett träd faktiskt är en silhuett av ett träd och 

inte tolkas som en elak häxa med krökt rygg genom vår kognitiva process. (Smith 

och Kosslyn, 2007) 

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

3.6 Top-down perspektiv 

Vanligast används detta perspektiv i strategispel i kombination med ortografiska 

eller isometriska lösningar. Fågelperspektiv är den svenska motsvarigheten till 

begreppet. Ett exempel på ett spel som använder denna teknik är StarCraft 

(Blizzard Entertainment, 1998). 

 

Figur 7 - StarCraft, top-down perspektiv 

3.7 Andra perspektiv 

Det finns naturligtvis andra typer av spelperspektiv än de två ovannämnda. First 

Person Shooter (FPS) sätter spelaren i ett förstapersonsperspektiv (subjektiv 
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kamera). Third Person Shooter (TPS) sätter spelaren i ett tredjepersonsperspektiv 

(objektiv kamera).  

Pixelgrafik (även kallad rastergrafik), är en metod att skapa bilder utifrån 

punkter, s.k. pixlar. Varje pixel ges en färg och skapar tillsammans med andra 

pixlar ett mönster. 

Vektorgrafik består av geometriska primitiver, så som punkter, linjer och 

liknande. Bézier-kurvor är den mest grundläggande byggstenen ï en matematisk 

uträkning av en kurva. Den används för att skapa vektorbaserade kurvor med 

runda hörn, med egenskapen att kunna förstoras i all oändlighet utan att förlora 

kvalitet.  
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4 Metod 

Jag har valt att praktiskt studera hur objekten (stridsvagnarna) i spel är 

uppbyggda och även granska deras komplexitet. För att kunna göra detta har jag 

använt mig av en analysmatris. I framställandet av analysmatriserna har jag utgått 

från de metoder som beskrivs av Alan Bryman i boken Samhällsvetenskapliga 

metoder (Bryman, 2001). Matrisen bygger på den semi-strukturerade intervjun 

jag genomfört med en av grundarna till företaget Craft Animations (se bilaga). 

Urvalet av de områden som återfinns i matrisen, har tagits fram genom ett 

strategiskt urval. Denna matris står till grund för den analys, där jag ämnar lyfta 

fram delar och detaljer i de olika spelen samt verktygen: 

 

ANALYSMATRIS Battlezone Battle Tank Battlefield 
1942 

CDS 

Sömlöst rörelsemönster     

     
Fristående kanontorn     

     
Kan sikta i sidled     

Kan sikta i både höjdled & sidled     

Kan sikta i alla riktningar (inkl. diagonalt)     

     
Finns det rörliga delar på modellen     

Antal rörliga delar     

Går det att räkna antalet rörliga delar i minnet     

     
Topografisk värld     

Kan modellen kollidera med världsliga objekt     

     
Är modellernas animationer fysikdrivna     

Påverkas modellerna av inre & yttre krafter     

     
Visuellt övertygande beteendemönster? Baserat 
på visuell perception & kognition. Sett ur ett 
realistiskt perspektiv. 

    

 

Utöver en konkret analysmatris har även ett antal begrepp fungerat som 

förhållningssätt under arbetets gång: 

Vad är det viktigaste i en stridsvagnsanimation i ett stridsvagnspel/simulator? 

Á Simulering 

Á Köra/åka 

Á Skjuta 

Á Andra stridsvagnar 

Á Statisk & påverkningsbar miljö 
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Jag har som sagt intervjuat Luigi Tramontana, utvecklingsansvarig och en av 

grundarna av företaget Craft Animations. Jag har gjort en kvalitativ undersökning 

där jag använt mig av en semi-strukturerad intervjuform (Bryman, 2001). 

Frågorna matrisen innehåller grundar sig delvis på det resultatet jag fått av 

intervjun med Luigi Tramontana. Vidare har jag grundat mina val på egen 

kunskap där fokus legat på att plocka fram framgångsrika spel vilka läsarna av 

denna uppsats kan associera till. Ett populärt och framgångsrikt spel är sannolikt 

större chans känt även för en relativt oinvigd läsare. Det är till viss del mot 

bakgrund av detta argument, som jag valt de aktuella spelen.  

Vidare har jag använt mig av Photoshop CS3 vid framställningen av bl a bilderna 

och illustrationerna i uppsatsen. Autodesk Maya 2009 har använts vid 

framställandet av bilder, illustrationer och diverse filmer, samt Adobe After 

Effects för redigering/post-produktion av filmerna. 

5 Analysmatris & Komplexitetsmodell 

 

ANALYSMATRIS FÖR SPELEN Battlezone Battle Tank Battlefield 1942 

1. Sömlöst rörelsemönster Nej Nej Ja 

    

2. Fristående kanontorn Nej Nej Ja 

    

3. Kan sikta i sidled Ja Ja Ja 

4. Kan sikta i både höjdled & sidled Nej Ja Ja 

5. Kan sikta i alla riktningar (inkl. diagonalt) Nej Nej Ja 

    

6. Finns det rörliga delar på modellen Nej Ja Ja 

7. Antal rörliga delar 0 2 5 

8. Går det att räkna antalet rörliga delar i minnet - Ja Ja 

    

9. Topografisk värld Nej Nej Ja 

10. Kan modellen kollidera med världsliga objekt Ja Nej Ja 

    

11. Är modellernas animationer fysikdrivna Nej Nej Nej 

12. Påverkas modellerna av inre & yttre krafter - - - 

    

13. Visuellt övertygande beteendemönster? Baserat 
på visuell perception & kognition. Sett ur ett 
realistiskt perspektiv.*) 

Nej Nej Nej 
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*) Detaljrikedom med följande begrepp i åtanke; 

Á Simulering 

Á Köra/åka 

Á Skjuta 

Á (Andra stridsvagnar) 

Á (Visuellt perspektiv, perception & kognition/tolkning) 

 

Det är även mot bakgrund av Berefelts (Berefelt, 1992) och Gibsons teorier 

(Gibson, 1986), som format matrisfrågorna och ämnena de berör. Berefelt tar upp 

teorier om bildperception och till viss del kognition. Gibson i sin tur lägger stor 

vikt vid visuell perception och kognition, varför en kombination av denna 

litteratur har varit till god hjälp vid utformandet av matrisen och arbetets 

förhållningssätt. 

George A. Miller är också en forskare vars teorier genomsyrar vissa delar av 

arbetet. Hans forskning visar på den kognitiva begränsning vi människor har, 

varför liknande frågor även finns med i matrisen.  

Jag vill även poängtera att stor del av den litteratur vilken återfinns i 

referenslistan, delvis står till grund för de ovanstående begreppen 

(förhållningssätten). Alltså refereras det inte direkt till någon specifik litteratur, 

men den sammanfattade kunskapen jag tagit till mig, grundar sig på dessa böcker. 

 

 

ANALYSMATRIS FÖR CDS BZ B T BF1942 CDS 

1. Sömlöst rörelsemönster Nej Nej Ja Ja 

     

2. Fristående kanontorn Nej Nej Ja Ja 

     

3. Kan sikta i sidled Ja Ja Ja Ja 

4. Kan sikta i både höjdled & sidled Nej Ja Ja Ja 

5. Kan sikta i alla riktningar (inkl. diagonalt) Nej Nej Ja Ja 

     

6. Finns det rörliga delar på modellen Nej Ja Ja Ja 

7. Antal rörliga delar 0 2 5 > 7 

8. Går det att räkna antalet rörliga delar i minnet - Ja Ja Nej*) 

     

9. Topografisk värld Nej Nej Ja -- 

10. Kan modellen kollidera med världsliga objekt Ja Nej Ja -- 

     

11. Är modellernas animationer fysikdrivna Nej Nej Nej Ja 

12. Påverkas modellerna av inre & yttre krafter - - - Ja 
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13. Visuellt övertygande beteendemönster? Baserat på 
visuell perception & kognition. Sett ur ett realistiskt 
perspektiv. 

Nej Nej Nej Ja 

 

Komplexitetsmodellen är en visuell representation av den rådata vilken genererats av 

analysmatriserna. Då Berefelt (1992), Gibson (1986) och Edward och Kosslyn (2007) tar upp 

òriskernaò med att det alltid finns utrymme för missuppfattningar med bilder, har jag försökt 

skapa en tydlig och informerande bild. En bild som lämnar litet utrymme för misstolkning.  

 

 

Figur 8 - Komplexitetsmodellen 

6 Analys 

Utvecklingen rent grafiskt är uppenbar och något som alla spelen har gemensamt 

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

resulterar i en mer övertygande representation. Alltså leder en mer detaljerad 

presentation till en mer realistisk impression; dªrav formuleringen òfr¬n 

abstraktion till hyperrealismò.  

Battlezone presenterades för första gången år 1980 på en Atari 2600 med en 

kapacitet på 1,19 MHz (8-bits processor), 128 färgers färgpalett och med ett 

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

jämförelse med dagens mått ligger standarden i spel runt 1280 x 1024 pixlar). 

Trots fªrgpalettens òrikaò utbud, presenterades Battlezone i svart och grºnt. 

Fokus verkar istället ha legat på att visualisera en sorts spelmekanisk realism före 

visuell realism. Fysisk påverkade objekt och miljöer lyser med sin frånvaro, men 

kan samtidigt accepteras mot bakgrund av konsolens totala kapacitet. Dessutom 

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

bidragande orsak till avsaknaden av texturer/färgpaletter.  
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I och med Battle Tanks release, tar genren ett steg närmre visuell realism och ett 

steg bort från fysisk realism. Battle Tank handlar i stort om samma typ av 

spelmekanik vilken Battlezone redan presenterat tio år tidigare. Skillnaden är att 

Battle Tank släpptes på en konsol med en 8-bits processor på 1,66 MHz, ett 

arbetsminne på 16 Kbit samt ett grafikminne på 16 Kbit. Den totala upplösningen 

var 256 x 240 pixlar vilket borgade för utsvävningar i det visuella anseendet. 

Utvecklare hade fortfarande inte möjligheten att implementera fullfjädrad fysik, 

något som syns tydligt då fokus helt klart ligger på färgnyanser och kontraster. 

Någon animation finns det egentligen inte att tala om då fiendetanks har åtta 

fördefinierade vinklar vilka ritas ut enligt en bestämd algoritm.  

 

Figur 9 - Battle Tank arkadmaskin 
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6.1 Battlezone 

[ FILM ï Battlezone.mov ] 

 

Battlezone är ett arkadspel från Atari och släpptes år 1980. Jag har valt att 

analysera detta spel då det är det första, mig veterligen, försöket till ett 3D-

simulerat stridsvagnsspel. Det bröt ny mark då en majoritet av befintliga spel på 

marknaden vid den här tiden först och främst var pixelbaserade. Dessutom 

arbetade man uteslutande med de vanligaste vinklarna (side-scrolling eller top-

down). Battlezone gör ett avstamp i historien med sitt försök att skapa en 

simulator, representativ och òvªrdigò den verklighet det försöker avbilda. 

 

 

Figur 10 - Battlezone 

 

Tekniken utnyttjar vektorgrafiska
4
 verktyg för att skapa en wireframe

5
-baserad 

värld där stridsvagnar strider mot varandra i en simulerad 3D-miljö. Objekten i 

                                                 
4 Vektorgrafik består av punkter, linjer och cirklar vilka skapar en bild. Speciellt för vektorgrafik 

är, att till skillnad från pixelgrafik, kan vektorgrafik förstoras näst intill oändlighet utan att göra 

avkall på kvalitén.  
5 Wireframe är de linjer en 3D-modell består av. Linjerna går emellan de punkter som utgör 

konturen/strukturen av en 3D-modell. Linjerna syns sällan i dagens spel på samma sätt som i 
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spelet (inklusive stridsvagnarna) best¬r av enkla primitiver. Du kan kºra òinò i 

världen (Z-axeln), likt 3D och även kollidera med hinder (se boxen till vänster i 

bild). En radar i toppen av fönstret hjälper spelaren att lokalisera sig själv i 

förhållande till sina motståndare. Ett landskap i fjärran vilket du aldrig kan nå, 

påminner om de lösningar dagens spel använder sig av med Billboards etc. Siktet 

i sig är speciellt då det indikerar när du som spelare siktar på en fiende. 

Fiendestridsvagnarna beter sig som ett enda objekt, d v s de har inte individuellt 

rörliga delar (snurrande torn, höj ïoch sänkbar kanon). När en fiende exploderar 

sker emellertid detta genom att objektet går i sex bitar. Det visuella perspektivet 

av stridsvagnens (objektets) form bryts aldrig av att det svänger på grund av 

wireframe-tekniken. Dock kraftig abstraktion av verkligheten. 

6.1.1 Analys 

Svaret på frågan huruvida Battlezone har ett sömlöst rörelsemönster eller inte är 

något diffust. Det har inte ett sömlöst mönster, men på grund av den wireframe 

baserade teknologin blir vi lurade. Vi missar de små detaljerna vilka i vanliga fall 

avslöjar de brister en animation kan ha, av den enkla anledningen att det inte 

finns några detaljer alls. Som bilden i inledningen av denna analys visar, är det 

gröna streck mot en svart bakgrund som skapar illusionen av en stridsvagn. 

Detaljrikedom existerar inte alls med dagens mått mätt och en tydlig abstraktion 

gör sig gällande. Dock måste här beaktas att detta till synes sömlösa mönster ger 

animationerna en otroligt hög grad av potentiell realism då de som sagt till synes 

rör sig sömlöst.  

Något fristående kanontorn existerar inte i Battlezone, utan alla objekt 

(stridsvagnar) är och beter sig som ett enda objekt. Vad detta betyder är att hela 

stridsvagnen måste svänga för att kunna sikta på en fiende. Battlezone kan med 

andra ord sikta i sidled, men har inte möjlighet att sikta i någon annan vinkel. Här 

gör sig avsaknaden av ett topologiskt (se punk 9 i matrisen) landskap påmind. 

Om ett landskap av topologisk natur hade existerat, skulle även möjligheten att 

kunna sikta i höjd- och sidled påtvingats ï något som utan tvekan hade bidragit 

till en högre grad av realism.  

Angående spelvärlden som sådan, har Battlezone en topografisk värld. Detta är 

en sanning med viss modifikation. Begreppet topografi kräver att vissa premisser 

uppfylls. Topografi beskriver en terrªngs òutseendeò. Battlezones spelvªrld har 

inga egentliga nivåskillnader i marken, men likväl kolliderbara objekt vilka 

fungerar som ett alternativ till terräng.  

                                                                                                                                     
Battlezone, men de finns fortfarande där. När man pratar om wireframe syftar man oftast till 

användandet av linjer så som Battlezone presenteras.  
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ò[...] a surface can be seen whereas a plane cannot.ò (Gibson, 1986, 

s. 44) 

Min tolkning av Gibsons påstående är att en viss förekomst av indikationer vilka 

påvisar en ytas existens, måste finnas för att vi ska kunna uppfatta den. Yta som 

ord är väldigt abstrakt, då det syftar till en definition av något som begränsar t ex 

ett föremål. I Battlezones fall fungerar de kolliderbara objekten som denna 

nödvändiga indikator. Denna indikator är en del av vad James J. Gibson kallar för 

visuell kinetik;   

ò[é] called visual kinesthesis, 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.ò (Gibson, 1986, s. 236) 

Några rörliga delar finns varken på spelarstridsvagnen eller på 

fiendestridsvagnar. Larvfötterna alla stridsvagnar har för att ta sig framåt är inte 

animerade. Resultatet blir en illusion av att alla stridsvagnar tenderar att glida 

omkring i världen som om de åkte på is. Då det inte finns någon referensindikator 

larvfötter och mark emellan blir det svårt för ögat att uppfatta den fysiska 

förflyttningen av stridsvagnen. Vi uppfattar förflyttningen enbart tack vare 

referenser så som statiska objekt i världen samt siktet vilket är placerat mitt i bild. 

Någon annan indikation ges inte.  

I verkligheten vibrerar en stridsvagn, som minst, i färd framåt. Dessutom uppstår 

det dammoln och det finns gupp och andra typer av hinder vilka genererar 

krängningar i en stridsvagn. Detta gör att vi kan tolka stridsvagnens framfart och 

bedöma vilken typ av underlag den kör på. Allt detta gör övertygelsen total ï en 

premiss vilken inte existerar i Battlezone. Något som gör Battlezone till en tydlig 

representant för abstraktion. Dock ska här tilläggas att stridsvagnarna i Battlezone 

däremot kan kollidera med de statiska objekt som finns i världen. Trots att dessa 

objekt består av rektanglar och kuber, ger de en känsla av att det finns ett djup i 

spelvärlden, vilket i sin tur bidrar till den totala upplevelsen av realism.  
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6.2 Battle Tank 

[ FILM ï BattleTank.mov ] 

Battle Tank (NES, 1990) släpptes till Nintendo Entertainment System (NES). 

Spelet är intressant ur den aspekten att utvecklarna försöker få spelaren att 

känna sig som en befälhavare i en stridsvagn. Det är (återigen) en 3D-

simulering, dock presenterat i 2D (en 2D/3D-visualisering)
6
. Som jämförelse kan 

spelet Last Man Standing tas, ett typiskt spel, till utseendet, från denna tid, där 

det s.k. top-down-perspektivet användes flitigt. Spel likt dessa är mer 

arkadinriktade och inte lika intressanta då jag fokuserar på stridsvagnsspel med 

termer som haft simulation och realism i åtanke under utvecklingen. 

 

 

Figur 11 - Battle Tank 

                                                 
6 2D/3D ï Spel vilka simulerar en 3D-värld presenterat i 2D.  

  3D/2D ï Spel i riktig 3D men vilka presenteras i 2D. 
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Battle Tank är ett pixelbaserat spel. Det har en mer informativ HUD
7
 än hos 

Battlezone. Färg finns nu även och bidrar till en enklare tolkning av världen. 

Stridsvagnarna ser mer ut som riktiga stridsvagnar tack vare användandet av 

färger. Trots detta svårt att ibland urskilja att det faktiskt är en stridsvagn du 

skjuter på. Objektets har animerats för att synas i tolv olika vinklar. Vid diagonal 

visning (se bild nedan) fungerar det, men vid en skarpare vinkel försvinner 

illusionen av att det är en stridsvagn. Från sidan (profil) är avbildningen väldigt 

uppenbar och enkel att tolka.  

6.2.1 Analys 

Battle Tank har som matrisen visar inte ett sömlöst rörelsemönster. Vad detta 

konkret resulterar i är en väldigt låg nivå av realism sett utifrån ett visuellt 

perspektiv. Fiendestridsvagnar rör sig i ett förbestämt mönster av åtta olika 

vinklar. Alltså; när en stridsvagn svänger/vrider på sig, ändras vinkeln på 

stridsvagnen utifrån ett förutbestämt mönster. Detta sker dock inte med fördel till 

den visuella upplevelsen d¬ det blir ett òhoppò mellan vinklarna. Eftersom det 

bara finns åtta olika vinklar (dvs. åtta olika gradvärden på en skala till 360
o
 ï ett 

helt varv) missar betraktaren en del vinklar. Detta bidrar till en tydligt hackig 

visualisering av en stridsvagn vilken svänger åt ett eller annat håll. Resultatet är 

något man kan kalla 0-1 värden, dvs. antingen är någonting på eller så är det av. 

Det finns ingen mjuk övergång mellan dessa två värden, utan värdet växlar från 

noll direkt till ett. 

Frågan tar upp ordet rörelsemönster vilket i sig ger upphov för ett karaktäristiskt 

beteende ï ett beteendemönster. I Battle Tank är detta mönster uppenbart då 

objektet i sig (stridsvagnen) inte kan interagera med något annat i världen. 

Detsamma gäller för fiendestridsvagnarna. Detta resulterar i ett monotont 

mönster vilket underminerar möjligheten för en realistisk upplevelse. Alltså är 

den totala upplevelsen abstrakt ï en perception eller förnimmelse av verkligheten. 

Fokus på djup för att skapa en känsla av världslig rymd i spelet lyser igenom då 

bakgrundsbilderna, föreställande berg i fjärran, harmoniserar med en rullande 

mark. Bergen i fjärran går dock aldrig att nå.  

òThe line of the horizon in the technology of pictorial perspective is 

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

for the convergence of parallel edges on the earth.ò (Gibson, 1986, s. 

84) 

 

                                                 
7 Head-up Display, den informativa text och grafik som finns på skärmen (ammunition, hälsa, 

karta och så vidare). 
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Denna òeffektò vilken Gibson fºrklarar, existerar inte i Battle Tank. En teknik 

eller lösning som visualiserade detta hade utan tvekan bidragit till en visuell 

övertygelse.  

I kombination med animerade larvfötterna förstärks dock illusionen av att 

stridsvagnen rör sig framåt. På marken finns till exempel små buskar vilka 

fungerar som landmärken och hjälper ögat att tolka illusionen på önskvärt sätt. 

Battlezones motsvarighet är objekt av olika former vilka är utplacerade i världen. 

Metoden dessa båda spel använder sig av, brukar benämnas som visuell kinetik;   

ò[é] called visual kinesthesis, 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.ò (Gibson, 1986, s. 236) 

En likhet Battlezone, Battlefield 1942 och CDS har, är kolliderbara objekt ï att 

stridsvagnen kan krocka med andra objekt i världen. Varför detta är intressant att 

belysa, är för att Battle Tank, vilket kom tio år efter Battlezone, inte erbjuder 

denna tekniska möjlighet. Att använda den tekniska begränsningen som argument 

för att inte ha implementerat denna funktion, är fullständigt obefogat eftersom 

plattformen Battle Tank gjordes till (Nintendo Entertainment System, NES) har 

tio års mer teknisk potentiell kapacitet. Ett konstaterande att Battle Tank ur denna 

aspekt hoppat tillbaka tio år i utvecklingen, är utifrån insamlad data oundvikligt.  

Battle Tank låter dig som spelare sikta i både höjdled och sidled ï något som är 

aningen förbryllande då en topografisk värld inte existerar (se punkt 9 i matrisen). 

Höjningar och sänkningar i världen så som berg, kullar, gropar etc., hade 

framtvingat denna funktion av uppenbart praktiska skäl; om en stridsvagn står i 

en sluttande backe måste ändå möjligheten att kunna sikta på en fiende i en annan 

nivå finnas. Modellen hade då interagerat mot verkliga premisser och behöver 

också påverkas därefter. Dock framgår det att en viss form av enkel ballistik 

existerar mot bakgrund av denna funktion.  

För att förstärka illusionen av att du faktiskt siktar upp och ned med kanonröret, 

följer detta rör dina anvisningar i en animerad process bestående av tre olika 

lägen. I likhet med Battlezone gör avsaknaden av ett sömlöst rörelsemönster att 

verkligheten och därmed hyperrealismen känns avlägsen. 

Enligt matrisen kan endast Battlefield 1942 sikta i alla riktningar inklusive 

diagonal ï något som till viss del stämmer. Eftersom Battle Tank kan sikta i både 

höjdled och sidled borde det anses vara kapabelt att även sikta i diagonal led då 

kombinationen av de båda riktningarna möjliggör diagonal riktning. Men 

eftersom denna undersökning går ut på att urskilja realismen (från abstraktion till 

hyperrealism) måste vissa premisser sättas upp. Min tolkning av en diagonal 
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funktion är att den möjliggörs av att t ex pilarna upp och höger trycks ned 

samtidigt och därigenom få en diagonal siktning:  

 

Figur 12 - Diagonal riktning 

 

Detta är inte möjligt i Battle Tank. Anledningen är att stridsvagnarna inte har 

fristående delar av stridsvagnen (se komplexitetsmodellen). Det finns med andra 

ord inget roterande kanontorn på stridsvagnarna i Battle Tank ï en annars 

konventionell och vedertagen design i verkligheten
8
.  

Det finns två rörliga delar på spelarstridsvagnen i Battle Tank. Den ena är 

kanonröret vilket redan har behandlats och den andra delen är larvfötterna. Nu 

består å ena sidan larvfötter av ett stort antal sammanfogade länkar vilka i sin 

helhet formar en larvfot. Men ur en kognitiv aspekt (vi uppfattar det som en 

funktion med ett syfte) väljer jag att analysera utifrån premissen att alla dessa 

larvfötter med sina hjulupphängningar och drivhjul betraktas som en del.  

Larvfºtternas egenskap att òsnurraò fram¬t fºrstªrker illusionen av att 

stridsvagnen rör sig framåt i kombination med den rullande marken. Någon 

interaktion larvfötter och mark emellan finns dock inte, något som utan tvekan 

skulle bidragit till en mer realistisk upplevelse. Inte heller finns det fjädring eller 

annan indikation på att topologin, vilken i och för sig är obefintlig, påverkar 

stridsvagnens larvfötter eller stridsvagnen som sådan. Det finns buskar och stenar 

i världen, men inga av dessa går att kollidera med. Den spontana uppfattningen 

blir att funktionen endast finns där för att förstärka/förtydliga illusionen av att 

stridsvagnen rör sig framåt. Särkilt trovärdigt och realistiskt känns det dock inte ï 

men som ett spel vilket representerar abstraktion i denna uppsats ï fyller den 

ändå just det ändamålet.  

                                                 
8
 Det finns mig veterligen endast en stridsvagn vilken inte har ett roterande kanontorn och det är 

Stridsvagn S
8
 (Stridsvagn 103) ï framtagen för strid i lätt kuperat landskap.  
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Någon topografi finns det som sagt inte att tala om i Battle Tank. Ytterligare en 

detalj värd att reflektera över. Om topografi i någon form hade existerat, vore det 

underlag nog för att legitimera ett utvecklat animeringsfokus där vikt och tanke 

lagts på väsentliga delar så som animerad fysik och kollision. Någon realistisk 

känsla infinner sig därför aldrig, delvis på grund av dessa anledningar.  

En intressant lösning Battle Tank har är när spelaren avlossar ett skott från 

huvudkanonen. Skärmen blinkar och skakar till för att indikera att ett skott har 

avlossats. Lösningen är förhållandevis enkel, men skapar intrycket av en kraftig 

rekyl. En annan lösning vilken hade haft mer verklighetsförankring vore om 

själva kanonen reagerade på rekylen och sköts bakåt. Så fungerar moderna 

stridsvagnskanoner och även stridsvagnarna under andra världskriget.
9
 Liknande 

lösningar kan hittas i nästa analyserade spel ï Battlefield 1942. 

 

                                                 
9 http://sv.wikipedia.org/wiki/Rekyl 
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6.3 Battlefield 1942 

[ FILM ï Battlefield1942.avi ] 

 

Battlefield 1942 (EA, 2002) släpptes till en början endast till PC. Det 

representerar en milstolpe i spelutveckling där spelaren fick möjlighet 

kontrollera både stridsvagnar, bilar, flygplan och hangarfartyg. Fysik (fysisk 

påverkan på olika objekt) förekommer i form av Newtons lagar. Gravitation, 

kraft och påverkan samt ballistik är begrepp vilka omsorgsfullt blivit 

implementerade i spelet, varför detta är en titel värd att fokusera på.  

 

 

Figur 13 - Battlefield 1942 

 

Battlefield 1942 är det första spelet i denna rapport där riktig 3D-grafik används. 

Texturerade 3D-modeller samspelar med en världskarta där du faktiskt kan nå 

fram till kullarna vid horisonten. Begreppet realism gör sig påmind och 

presentationsformen borgar för en mer övertygande form av realism i 

förhållandet till Battlezone och Battle Tank.  

Fysik är implementerad och påverkar fordon och spelkaraktärer i viss 

utsträckning. Stridsvagnsmodellernas komplexitet har utvecklats och består nu av 

individuella delar, lavettmonterade torn som kan svänga 360
o
, kombinerat med 
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kanonrör vilka kan regleras i höjdled. Larvfötterna påverkas av underlagets 

utformning. Den bärande konstruktionen (chassit) kränger i takt med 

höjdskillnader i marken samt vid avfyrning med kanonen. 

Vyn är en kombination av tredjeperson och förstaperson. Känslan av att sitta inne 

i själva stridsvagnen infinner sig, men är lustigt nog inte speciellt mer detaljerad 

än vad Battle Tank. 

En kort summering av Battlefield 1942, är att spelet innehåller en kombination av 

de funktioner Battlezone och Battle Tank har.  

6.3.1 Analys 

Battlefield 1942 lyder under ett sömlöst rörelsemönster vilket innebär att en 

liknelse till verkligheten (realism) kan dras och ger intrycket av en mer trovärdig 

och realistisk upplevelse. De hack och hopp vilka infunnit sig i de båda tidigare 

nämnda spelen existerar inte här.  

En intressant aspekt värd att notera är konsekvensen av ett sömlöst 

beteendemönster. Inte nog med att kanontornets kan rotera steglöst, där finns 

ªven en òeffektò som kallas Follow Through (and Overlapping Action)
10

. Detta 

innebär att när ett objekts rörelsemoment ska till att stanna, blir inte objektet 

stillastående omedelbart. Vid en situation likt denna då ett kanontorns rotation 

avstannar blir andra delar av stridsvagnen påverkad. Först och främst stannar 

kanontornet efter ytterligare några grader (en mjuk inbromsning) efter det att 

stoppet utförts. Dessutom påverkas chassit i form av krängningar. Som Walt 

Disney själv säger, stannar inte något direkt. Det finns alltid rörelseenergi kvar 

vilken måste kanaliseras någonstans;  

òThings donôt come to a stop all at once, guys; first thereôs one part 

and then another.ò (Thomas och Johnston, 1981, s. 59) 

På grund av det fristående kanontornet, där modellen inte behandlas som ett 

enskilt objekt (komplexitetsmodellen) i kombination med en pipa vilken kan sikta 

i höjdled, ges möjligheten att sikta i alla riktningar. En intressant parentes är att 

om rotationshastigheten av kanontornet är snabb (styrs av mus, alternativt 

joystick) kränger stridsvagnen som en konsekvens av rörelseenergin rotationen 

skapar.  

Det finns flera rörliga delar på modellen. Dels det roterande kanontornet. Utöver 

detta finns även de två separata larvfötterna vilka tolkas på samma sätt som för 

Battle Tank. Vidare finns ett lavettmonterat maskingevär med samma 

funktionsmöjlighet som för kanontornet (rotation samt riktning i höjdled) och 

kanonröret i sig. Återigen ser vi tecken på att utvecklarna skalat bort det onödiga 

                                                 
10 The Principles of Animation ï The Illusion of Life, 1981 
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och bara behållit det mest nödvändiga. Här syftar jag på detaljer så som 

fladdrande luckor, vinglande radioantenner och andra attiraljer. Animationerna, 

vilka är inputdrivna värden, har behållning men rör sig fortfarande långt ifrån 

hyperrealismens premisser.  

Den topografiska världen bidrar i sig till en mer realistisk värld på många sätt. 

Nivåskillnader har framtvingat möjligheten att kunna sikta åt alla håll. Dessutom 

ger det upphov till ett intressant resultat i beteendemönstret ï yttre påverkan på 

modellen. Ett gupp eller ett hål tvingar stridsvagnen till att kränga och luta åt ett 

eller annat håll. Likaså gäller vid kraftiga inbromsningar där modellen kraftigt 

kränger framåt och niger ï allt i enlighet med hur det fungerar i verkligheten.  

Illusionen av att det är en stridsvagn spelaren styr i Battlefield 1942, är konstant 

genom hela spelet. Vid vyn i förstaperson inne i stridsvagnen, finns det likheter 

med framför allt Battle Tank då ett kanonrör orienterar spelaren såväl kognitivt (i 

att tolka vilken situation spelaren befinner sig) samt möjliggör förmågan att 

kunna sikta på fienden. Det råder heller ingen tvekan om, oavsett vinkel, att de 

andra stridsvagnarna verkligen är stridsvagnar. Detta på grund av 3D-

modellernas högre grad av komplexitet i kombination med övertygande texturer 

vilket gör tolkningen lättare. 

Detaljerna för larvfötterna är väldigt intressanta. Anledningen är att det finns ett 

mått av interaktion, larvfötter och mark emellan. Som filmen visar påverkas såväl 

hjulen och larvfötterna av höjdskillnaderna i spelvärlden.  

 

[ FILM ï òThreads.aviò ] 

 

Detaljrikedomen må hända inte vara av högsta kvalité, men fyller ändå en viktig 

funktion; att övertyga. Denna del av stridsvagnen är fysiskt påverkad och bidrar 

till en mer realistisk upplevelse. Larvfºtterna bildar ett òbandò vilket p¬verkas av 

det underlag stridsvagnen kör över. Detta band är uppdelat i åtta delar vilket 

resulterar i, på grund av bandets längd, att resultatet blir väldigt hackigt. Låt oss 

rent hypotetiskt säga att bandet består totalt av hundra länkar, men inte är böjligt 

på fler än åtta ställen. Detta gör knappast larvfötternas beteende realistiskt, då 

bandet i verkligheten skulle böjas vid varje länk.  

Bilden nedan illustrerar vad jag försöker förklara: 
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Figur 14 - Enkel uppdelning ï BF1942 

 

Den enorma kraft som genereras när en stridsvagn skjuter, är en effekt vilken inte 

står att finna i varken Battlezone eller Battle Tank. I Battlefield 1942 finns dock 

denna effekt väl presenterad med övertygande animationer. Hela stridsvagnens 

kropp påverkas kraftigt av ett skott. Newtons tredje lag gör sig gällande med viss 

modifikation. Newtons tredje lag säger att två kroppar alltid påverkar varandra 

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

kunna styrkas av detta p¬st¬ende, krªvs d¬ att dessa òkropparò ªr av samma 

storlek. De premisserna lyder inte en stridsvagn helt och hållet under. Det som är 

aktuellt är att rörelseenergin påverkar hela stridsvagnen.
11

 

Intressant nog hade dessa effekter varit näst intill onödiga utan larvfötternas 

beteende. Det är den enda egentliga indikationen, förutom stridsvagnens 

òvaggandeò ºverdel, p¬ att n¬got blir p¬verkat. Larvfºtternas p¬verkan fr¬n 

stridsvagnen ger hela modellen sin karaktär i och med sitt tydliga 

beteendemönster. Här ser vi ett typexempel på där en av de tolv 

animationsprinciperna är implementerad i Battlefield 1942. Begreppet 

ñExaggerationò tas upp i boken Illusions of Life (Thomas och Johnston, 1981). 

Principen är idag relativt vedertagen, men innebär kort att överdrifter på en 

rörelse görs.  

 

 

 

                                                 
11 Jag vill här påpeka att Newtons lagar generellt (alla tre) är aktuella och står till grund för hela 

påståendet, då alla tre lagarna är beroende av varandra. 
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Författarna beskriver det själva så här; 

òIf a character was to be sad, make him sadder; bright, make him 

brighter; worried, more worried; wild make him wilder.ò (Thomas 

och Johnston, 1981, s. 65) 

Men det handlar inte bara om att överdriva för principens skull. En liten rörelse 

måste göras större och mer fabulös än vad den ursprungligen är. Detta för att vi 

som betraktare ska uppfatta gesten, rörelsen eller uttrycket i kroppsspråket ï eller 

i detta fall beteendemönstret ï hos en stridsvagn.  

I jämförelse med hur en riktig Sherman-tank reagerar när kanonen avfyras, ser vi 

en tydlig skillnad på verklighet och fiktion.  

 

[ FILM ï òCANNON-SHOTSò ] 

 

6.4 Craft Director Studio 

Analysmatrisen jag använt på spelen är något krystad i sin användning på CDS. 

Anledningen är att det inte är ett spel utan ett verktyg som nu analyseras. Vissa 

frågor är inte relevanta, som om en topografisk värld existerar till exempel. Men 

för att undersökningen inte ska bli vinklad eller på något sätt vara till fördel för 

något av systemen, har jag valt att använda mig av samma matris även för CDS. 

Dessutom visar ändå CDS och modellerna som används, på en tydlig utveckling 

ur både en animationssynpunkt och komplexitetssynpunkt. Mot bakgrund av 

detta anser jag att fördelarna väger upp nackdelarna. 

CDS erbjuder all den komplexitet och fysik en animatör kan kräva av en 

mjukvara. Bortsett från modellerna, så vill jag rikta fokus på själva riggningen, 

den del vilken styr sjªlva modellen, det s.k. òskelettetò. Till skillnad fr¬n annan 

mjukvara erbjuder CDS möjligheten att på detaljnivå låta allt från stora delar till 

detaljer bli påverkade av varandra eller yttre krafter. Varför detta är intressant är 

relativt uppenbart; som animatör styr du fordonen (helikopter, bilen, båten eller 

stridsvagnen) i en önskad färdbana. Riggen i sig, mot förutsättning att du 

applicerat den korrekt, påverkar då modellen i sin helhet. Dessutom påverkas 

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

En ytterligare funktion värd att notera är lösningen på larvfötterna. Här skapar 

CDS ett band av larvfötter vilket innehåller färdiga inputvärden som omsorgsfullt 

blivit uträknade i förväg. Vad detta i kort resulterar i är en extremt reducerad 

arbetstid ï framför allt. Eftersom värdena gör uträkningar åt animatören, kan 

vederbörande koncentrera sig på andra aspekter av animationen. Dessutom är alla 

delar fysisk påverkade vilket innebär att det visuella resultatet är och blir 
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realistisk ï en annars lång och mödosam process. I kontrast med Battlefield 1942 

(EA, 2002) där dessa band är uppdelade i få sektioner, är varje länk individuell 

och därför också individuellt påverkningsbar.  

Vad fr¬gan òGår det räkna antalet rörliga delar i minnet?ò syftar till ªr helt 

enkelt om vi i v¬rt korttidsminne (òcacheminneò) kan uppfatta och rªkna allt som 

rör sig i minnet (Smith och Kosslyn, 2007). Svaret p¬ den fr¬gan ªr òNejò. Jag 

nämner i analysen av Battlefield 1942 (EA, 2002) att utvecklarna tagit bort all 

onödig information av resursskäl. Det som finns kvar är endast de absolut 

nödvändigaste beståndsdelarna för att vi ska uppfatta vad som händer (och i vissa 

fall dessutom acceptera det som realism).  

òMiller suggested that people can keep only about seven items active 

in short-term storage, and that this limitation influences performance 

on a wide range of mental tasks.ò (Smith och Kosslyn, 2007, s. 243) 

CDS erbjuder hela vidden av animerade detaljer. Detta är mer representativt för 

verkligheten än andra alternativ som t ex Battlefield 1942.  

Även i CDS används principer från de tolv animationsprinciperna (Thomas och 

Johnston, 1981), främst Exaggeration-principen; 

òDet är riktig fysik i grunden, men värdena är abstraherade. 

Rörelserna har alltså medvetet överdrivits för att det ska se 

roligare/hªftigare ut.ò (Luigi Tramontana, se bilaga) 

Med värdena, syftar han till de värden vilka utgör fysiken och därmed 

animationen. Så trots det faktum att tekniken bygger på fysik, behövs ändå vissa 

mått av överdrift för att vi i vår perception ska bli övertygade. Detta beror på den 

distans vi ändå befinner oss på i förhållandet till vad som händer på skärmen.  

Fråga 13 i analysmatrisen berör en väldigt abstrakt definition. Det är dessutom, i 

enlighet med innebörden av ordet kognition, per person definierat vad som är 

realistiskt och inte. Dªremot stªrks punkt 13ôs relevans nªr fr¬gan p¬ var 

referenser till CDS tagits ifrån; 

òMallen fºr realism var verkliga filmer. Vi tittade på tusentals filmer 

på olika stridsvagnar och hur de beter sig i olika situationer. Var 

sitter fjädringen t ex och hur påverkar det stridsvagnen som sådan? 

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

blev resultatet, vad hände och hur man sedan skulle implementera 

detta.ò (Luigi Tramontana, se bilaga) 

Alltså finns det en vetenskaplig grund och process för utvecklingen av detta 

verktyg. Detta har genererat i ett tydligt utnyttjande av modellernas komplexitet i 
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kombination med mjukvarans möjligheter. Bilderna nedan visualiserar ett 

exempel på detta; 

 

 

Figur 15 - Enkel uppdelning - BF1942 

 

Figur 16 - Avancerad uppdelning ï CDS 

Vad bilderna visar är en tydlig kontrast på den utveckling som skett. Jag vill här 

påpeka att när jag använder mig av ordet utveckling syftar jag till den utveckling 

som skett rent tekniskt och som i sin tur resulterat i en högre grad av visuell 

övertygelse.  

Millers studier återspeglas i min analysmatris där frågan på om det går att räkna 

de rörliga delarna är möjligt. Enligt Miller ligger medelvärdet på 7 +/- 2. I 

analysmatrisen för CDS fastställs att de rörliga delarna är fler än 7. (faktiskt även 

över värdet 9), vilket i enlighet med Millers studier betyder att en vanlig 

människa har svårt med att uppfatta alla rörliga delar de ser. 



EXAMENSARBETE I MEDIER: DATASPELSUTVECKLING 

FRÅN ABSTRAKTION TILL HYPERREALISM – EN HISTORISK EXPOSÉ AV STRIDSVAGNSANIMATIONER I ELEKTRONISKA SPEL 

FRANS BERGFELDT ANDRÉ, VT2009 

37 

 

När vi använder chunking, utnyttjar vi hjärnans kognitiva del. Som tidigare 

förklarat betyder kognition òé de tankefunktioner med vilkas hjälp information 

och kunskap hanteras.ò 
12

 

I kombination med en visuellt utmanande bild/film (där en hög detaljrikedom 

förekommer) sätts vår kognitiva förmåga på prov. En stridsvagn i CDS består 

som sagt av en rad olika rörliga delar. Larvfötternas individuella länksystem, det 

fysiskt påverkade beteendemönstret och svajande samt vibrerande detaljer är 

exempel på kognitivt utmanande element.  

 

 

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

Vid analysen av dessa spel med hjälp av ovannämnda teorier och verktyg, slog 

det mig att det kanske finns en olikhet män och kvinnor emellan när det handlar 

om att uppfatta saker och ting. Vi vet att män och kvinnor beter sig olika i olika 

situationer, beroende på kulturella och biologiska skillnader (Leander, 2004 och 

Carlson, 2001). Varför är det då inte möjligt att kvinnor ser en bild på ett sätt, 

medan jag som man tolkar den på ett annat?  

Teorier om hur människans perceptuella system utvecklats förklarades av Charles 

Darwin redan 1859 i hans bok Origin of Species. Han menar att två individer från 

samma civilisation inte är exakt lika (Darwin, 1859). Denna princip kallar han för 

diversity, eller mångfald. Med andra ord pekar han på att det finns en variation av 

resultat utifrån samma grund. En enkel jämförelse är människan som sådan; vi ser 

alla olika ut och beter oss olika ï trots det faktum att vi alla är människor.  

Den perceptiva delen av tolkningsprocessen är onekligen intressant, då den 

representerar en viktig, kanske den viktigaste delen av den kognitiva process som 

hjärnan initierar; 

òV¬r fºrm¬ga att urskilja ªr beroende av v¬r erfarenhet och av 

förhandenvarande intressen: Man ser lättast vad man sett förut och 

vad man vill se.ò (Berefelt, 1992, s. 13) 

Alltså handlar det inte bara om våra genetiska skillnader utan även om ålder. Med 

ålder kommer erfarenhet och en bredare referensram. Litteratur rörande ämnet 

jämför ständigt två grupper ï barn och vuxna. Mot bakgrund av det stärks 

Berefelts teorier, men samtidigt lämnar han många frågetecken. Förringar 

forskarna kanske sådana uppenbara frågor som fler målgrupper ï d v s yngre 

kontra äldre? Även det faktum att personer från geografiska områden, där text 

läses från höger till vänster, har en annan perceptionsgrund att utgå ifrån 

(Berefelt, 1992). De ser och uppfattar bilder på ett annat sätt på grund av sitt sätt 

att läsa. Visst måste det då finnas skillnader på hur saker uppfattas män och 

kvinnor emellan? 

I boken Könets Kemi ï Om könsskillnader, hormoner och allt som förenar oss 

(2004) av Gun Leander, citerar hon Britt-Marie Thuréns skrift Genusforskning ï 

frågor, villkor och utmaningar; 

òDet finns n¬got vi kan kalla en genusordning i varje samhªlle. Den 

består av alla de idéer om kvinnligt och manligt som finns i 

samhället, och allt det för med sig för vem som gör vad, vem som 

kan bestämma vad, hur vi uppfattar oss själva, var och en av oss, och 

varandra, kollektiv och individuellt. Genusordningen påverkar andra 

förhållanden, till exempel vem som sitter i riksdagen, vem som blir 
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företagsledare, vem som bestämmer om ett barns uppfostran, vem 

som äter vad, hur vi rör oss i rummet, vem som får vilka 

hªlsoproblem, hur vi ser p¬ oss sjªlva och hur vi relaterar till andraé 

Och andra fºrh¬llanden p¬verkar i sin tur genusordningen.ò 

(Leander, 2004, s. 33) 

Leander fortsätter; 

òFinns det genetiska skillnader som fºrklarar varfºr mªn och kvinnor 

beter sig olika?ò (Leander, 2004, s. 33) 

Vad dessa två citat bevisar, är att det finns en dialog om de genetiska skillnaderna 

män och kvinnor emellan. I boken Kön, kropp och konstruktion (2001) av Åsa 

Carlson, förs även här en dialog rörande den biologiska/genetiska aspekten. Men 

vad ingen av dessa böcker tar upp, är huruvida det finns perceptuella och/eller 

kognitiva skillnader ur ett genusperspektiv.  

I alla de böcker jag läst rörande just genus, diskuteras de genetiska och kulturella 

skillnaderna. Precis som Leander skriver finns det kulturella och 

samhällsgrundade bestämmelser och regler för hur män och kvinnor ska bete sig 

(Leander, 2004). Dessa teorier är inte väsentliga för min uppsats, mer än att 

paralleller kan dras till redan givna teorier från framför allt Berefelt. Men ur ett 

perceptuellt och kognitivt perspektiv är dessa teorier och konstateranden 

irrelevanta.  

Detta är mycket möjligt en felaktig slutsats, men den informationen jag hittat 

varken stödjer eller ens tar upp frågan. Boken Cognitive Psychology ï Mind and 

Brain (2007) av Edward E. Smith och Stephen M. Kosslyn behandlar just de 

perceptuella och kognitiva aspekterna i olika miljöer på ett mycket djupgående 

plan.  

Min teori var att män och kvinnor uppfattar saker på olika sätt. Jag anser, att om 

teorier rörande min frågeställning i genusperspektivet ur en kognitiv och 

perceptuell aspekt hade funnits, borde dessa ha nämnts i någon av de böcker jag 

läst. Då jag försökt hitta relevant information utan resultat, måste jag tolka detta 

som att påståendet var felaktigt och därför dementera det. 
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8 Resultat & Diskussion 

Resultatet av min analys visar att hypotesen var felaktig. Följande illustration 

presenterar resultatet: 

 

Abstraktion

 

Realism 

 

Hyperrealism

 

Battlezone

 
Battle Tank

 

Battlefield 1942

 

CDT

 
 

Figur 17 - Resultat 

 

Till begreppet abstraktion hör både Battlezone (Atari, 1980) och Battle Tank 

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

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

Battle Tank òhalkade nedò till begreppet abstraktion likas¬. Det skulle ªven visa 

sig att de tre titlarna hade mer gemensamt än vad jag trott. Detta beror till stor del 

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

Battle Tank i förhållandet är förfäder till Battlefield 1942 (EA, 2002) finns en 

naturlig koppling på ett såväl tekniskt som visuellt plan.  

Craft Director Studio placerar sig under begreppet hyperrealism då verktyget 

enligt analysmatrisen uppfyller alla de krav som jag ställt för att något ska 

klassificeras som hyperrealistiskt.  

Den komplexitetsmodell jag refererar till under arbetets gång skulle visa sig vara 

en användbar illustration av vad jag i teorin försökt förklara. Den kan sägas vara 

en del av hypotesen, då jag i ett tidigt skede skapade illustrationen utifrån egna 

erfarenheter och kunskaper.  
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Figur 18 - Komplexitetsmodellen 

 

Nedan följer en förklaring på definitionernas skillnader i förhållande till varandra 

och detta arbete: 

Á Abstraktion är en förnimmelse av verkligheten. Den ger tillräcklig 

information för att betraktaren ska förstå vad bilden ska föreställa. 

 

Á Realism är ett försök till avbildning av verkligheten, med en självdistans i 

återgivningen. 

 

Á Hyperrealism är en avbildning av verkligheten kombinerat med yttre och 

inre påverkningsmöjligheter.  
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Abstraktion kan alltså sägas vara så nära verkligheten man förmådde sig att 

komma under de tidiga åren av spelutveckling (-80 och 90-talen), medan 

hyperrealism är det vi kan uppnå idag. 

 

 

ABSTRAKTION

1980

REALISM

1990

HYPERREALISM

2000

 
 

Figur 19 - Abstraktion till Hyperrealism 

 

När jag behandlar begreppet hyperrealism, gör jag det utifrån en given 

utgångspunkt som jag personligen satt upp. Hyperrealism som ord är ett sällan 

förekommande begrepp, vilket dessutom är svårgreppbart i sin exakta betydelse. 

Därför är det svårt att i en praktisk situation konstatera dess relevans. Liknande 

problem är återkommande faktorer i mitt arbete, då många av begreppen jag 

använt mig av är allmänna i sin betydelse. Det bör dock framgå med all önskvärd 

tydlighet, att min definition av dessa begrepp är konstaterade.  

När det gäller perception och hur vi människor tolkar samma saker på olika sätt, 

kom jag fram till några egna slutsatser; En vuxen har oftast en referens till hur 

något beter sig (en stridsvagn) och därför kan en abstraktion, oavsett nivå av 

abstraktion, fungera för en vuxen. Men ett barn behöver en helhet för att förstå 

konceptet. Delar av dessa teorier grundar sig på vad Berefelt skriver (ABSe, 

1986). Men det finns så många alternativ till det riktiga; tecknade serier, 

animerade filmer och så vidare. Har vi med detta skapat en alternativ realism, där 

representationen av realism i spel inte är en tolkning av verkligheten, utan en 

tolkning i tredje hand? Jag anser att denna typ av tolkning är skadlig då den inte 

ger betraktaren en ärlig chans till förnimmelse av verkligheten. I takt med den 

visuellt övertygande utvecklingen av realism finns det snart inte utrymme kvar 

fºr representanter av den òªktaò verkligheten. Eftersom det ªven sker ºverdrifter i 

animationerna (Illusion of Life, 1981), förvränger animatören verkligheten till 

något overkligt. Om vi människor, i takt med utvecklingen, tillslut inte kan se 

skillnad på vad som är verkligt och inte ï vem bestämmer då egentligen den 

vedertagna uppfattningen om hur t ex en stridsvagn faktiskt beter sig? 

Jag har försökt att enbart fokusera på animationer och hur de blir övertygande i 

spel, men samtidigt finns det andra faktorer jag gärna hade tagit med i analysen. 
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Till exempel vad texturer spelar för roll i vår definition av realism. Även vad den 

kringliggande grafiken bidrar med i vår slutgiltiga tolkning. Jag måste dra den 

slutsatsen att det självklart är mer övertygande om en stridsvagn är texturerad i 

färger vilka samspelar med den miljö stridsvagnen är placerad i, än att 

stridsvagnen endast är grå. Oavsett hur realistiskt övertygande animationer du 

ser, kommer inte övertygelsen vara total då du ser att stridsvagnen omöjligt kan 

vara äkta. Därför bidrar självfallet texturer och den grafiska biten av ett spel 

enormt mycket till den totala uppfattningen, men en avgränsning var här 

oundviklig. Det hade dock varit enormt intressant att fortsätta studera de andra 

aspekterna i spel vilka jag stött på under mitt arbete.  

En frågeställning vilken det inte gavs utrymme till, var huruvida denna 

hyperrealistiska animationsteknik behövs i spel och i så fall vad den bidrar med 

till den totala spelupplevelsen. Behovet av att använda fantasin riskerar att 

elimineras då förnimmelser och abstraktion inte längre existerar. Vilka 

konsekvenser kan det få att leverera produkter där betraktaren aldrig behöver 

använda sin egen fantasi? Jag märkte dock snabbt att denna frågeställning räckte 

som underlag för ytterligare en uppsats, varför en mer ingående analys inte 

gjordes.  

Skillnaderna Battlezone (Atari, 1980), Battle Tank (NES, 1990) och Battlefield 

1942 (EA, 2002) emellan ªr m¬nga. Framfºr allt ªr de fºrstnªmnda òrenaò 

stridsvagnsspel där själva stridsvagnen blir din spelarkaraktär. I kontrast kan 

Battlefield 1942 jämföras där stridsvagnen utgör ett av många moment i den 

totala spelupplevelsen. Därför blir integrationen spelare/spelarkaraktär väldigt 

annorlunda. Jag valde, trots vetskapen om detta, att ta med Battlefield 1942 i 

kontrasten och den historiska exposén då spelets många nya funktioner och 

finesser sätter en milstolpe i spelutvecklingshistorien. Jag refererar här till de 

många artiklar på främst ACM Portal, där Battlefield 1942 ofta tas upp som 

exempel i olika jämförelser. Då spelet nämns i många akademiska texter, tolkar 

jag detta som en indikator på dess betydelse för den tekniska utvecklingen.  

Dels innehåller Battlefield 1942 inputdrivna värden för animation, samtidigt som 

det samspelar med fysiskt påverkade värden. Denna kombination gör spelet unikt 

för sin tid, varför en mer ingående granskning var av intresse. En ytterligare orsak 

till varför jag valde Battlefield 1942 var att det med detta spel var enkelt att 

påvisa den tekniska utvecklingen. Att sätta Battlefield 1942 i jämförelse med 

Battlezone och Battle Tank ger en tydlig kontrast av vad som var och vad som är 

och hur vägen dit ser ut. 

En intressant sak jag dock upptäckte var att Battlefield 1942 inte alls var så 

överlägsen i sin tekniska utveckling som jag till en början trott. Självfallet är 

grafiken bättre och snyggare, fysiken påtaglig och animationerna mer detaljrika ï 

men det är fortfarande en tolkning av verkligheten. Sätter man allt i det 

sammanhanget hamnar Battlefield 1942 i samma fack som de två andra titlarna ï 
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en abstraktion av verkligheten. Men spelet visar dock prov på att till viss del 

innehålla realistiska moment. Det betyder som sagt inte att Battlefield 1942 är ett 

realistiskt spel, men i jämförelse påvisas en tydlig utveckling ï något som var 

målet med uppsatsen. 

En diskret slutsats, baserad på de kognitiva teorier som behandlas i uppsatsen, är 

att Battlezone (Atari, 1980) och Battle Tank (NES, 1990) representerar en låg 

kognitiv belastning. Anledningen är att vi i dessa spel inte behöver använda oss 

utav chunking då detaljrikedomen aldrig når så höga värden. Battlefield 1942 

klassar jag som ett medelhögt kognitivt belastat spel. Detta på grund av sina 

mångfasetterade spelmoment i kombination med en högre detaljnivå. Värt att 

notera är teorin om att visuell perception och kognitiv belastning är ett 

spelmoment, vilket i sin tur resulterar i stress. På grund av stress får vi en högre 

kognitiv belastning vilket i sig ger uppskov till en svårare perceptuell förmåga. 

Denna teori har vuxit fram under handledning med Ulf Wilhelmsson. Alltså 

handlar det inte bara om vår perceptuella och kognitiva förmåga att hantera data, 

utan det finns andra premisser som påverkar. Stress är en faktor och frågan är om 

spelutvecklare medvetet tänker i dessa banor vid framställningen av ett spel och 

dess olika spelmoment? Resultatet, det vill säga att stress försvårar andra 

förmågor att fungera fullständigt, är vedertaget. Alla som någon gång varit i en 

extraordinär situation vet vad stress gör med sina spatiala förmågor.  

Craft Director Studio klassas som något med hög kognitiv belastning på grund av 

den höga detaljnivån. Detaljnivån innefattar både modellernas komplexitet, 

rörelsemönstret baserat på fysik och verkliga lagar till detaljernas yttre påverkan 

från stridsvagnen.  

En tolkning av detta är att ju mer detaljrikedom där finns, desto mindre möjlighet 

får vi att uppfatta de eventuella brister som existerar. Alltså bidrar en hög 

detaljrikedom på delarna indirekt till en mer förlåtande helhet.  

 

När det gäller Craft Director Studio, vill jag sätta det i kontrast med andra 

existerande mjukvaror. Detta för att påvisa dess position och relevans på 

marknaden. Illustrationen nedan ämnar påvisa vissa av de skillnader CDS har 

gentemot annan liknande konventionell mjukvara.  
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Figur 20 - CDS vs Konventionell Mjukvara 

 

Anledningen till att jag valde mer arkadliknande stridsvagnsspel istället för 

simulatorer, var för att kunna lyfta fram animationerna i spelen. Ett tvättäkta 

simulatorspel lägger sällan kraft och energi på att göra spelet visuellt tilltalande. 

Hªr handlar det mer om den tekniska och realistiska biten av vad òman kan gºraò. 

I spel som Battlefield 1942 (EA, 2002) ligger fokus på att ge spelaren en 

minnesvärd spelupplevelse. Många faktorer väger in för att ett lyckat resultat ska 

kunna uppnås, inte minst ett visuell sådant. Uttrycket òman ªter med ºgonenò gºr 

sig gällande och passar väldigt bra in på vad jag här försöker förklara. Ser något 

bra ut, är det ofta bra. Känns det även bra och dessutom bjuder på en upplevelse 

är det en lyckad kombination. I de stridsvagnsimulatorer jag tittat på (Panzer 

Front
13

, Armored Fist-serien
14

 och Panzer Elite
15

), vilka alla uteslutande 

fokuserar på simulationen av krigsföring med stridsvagnar, infinner sig aldrig den 

realistiska känslan av rörelsemönster. Fokus har som sagt legat på andra faktorer.  

I en artikel skriven av Steve Butts för IGN.com år 2002, resonerar han kring 

begreppet realism och fotorealism (hyperrealism). Artikeln har i skrivande stund 

sju år på nacken, varför det kan vara intressant att titta på de spekulationer och 

framförallt de bedömningsnivåer och referensramar skribenten använder sig av. 

Tydligt visas det här att begrepp som realism förvisso är vedertagna, men gör sig 

endast gällande för den aktuella generationen och deras definition av ordet. Det 

innebär alltså att i takt med den tekniska utvecklingen, höjs också ribban för 

ordens betydelse; 

                                                 
13 Agetech Inc., 2001 
14 NovaLogic, -94, -97 & -99 
15 Psygnosis, 1999 
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ò The next generation of first-person shooters will definitely raise the 

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

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

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 visible at very short distances.ò (Steve Butts, 

IGN.com)
16

 

Vad vi idag år 2009 definierar som hyperrealistiskt, kommer med all sannolikhet 

år 2019 vara förlegat både ur en teknisk aspekt och ur ett visuellt perspektiv.  

Väldigt tidigt i arbete började jag forska runt vilka spel jag skulle kunna använda 

mig utav. Spacewar!
17

 var ett av spelen som kom upp. Till skillnad från alla 

andra kandidater hade detta spel fysik och var intressant då det kom redan 1962 

och hade fysik. Jag reflekterade inte över dess existens speciellt mycket i början 

av mitt arbete, men en bra bit in började jag se en intressant koppling. Spacewar! 

var fysik utan något som helst fokus på grafik. Det blev populärt och 

konverterades till olika plattformar och i olika versioner. När spel några år senare 

på allvar började komma in i hemmen låg fokus uteslutande på grafik ï den 

grafiska presentationen. Hur snyggt ett spel var prioriterades ofta framför andra 

aspekter så som realism, design och manus. När jag senare analyserade 

Battlefield 1942 insåg jag kopplingen; först nu har spel med fokus på både fysik 

och en grafiskt acceptabel presentation börjat utvecklas och samspelar med 

varandra i en symbios med resultatet av en realistisk upplevelse. 

Tittar vi vidare och fokuserar på CDS, är denna koppling än mer förfinad. Den 

grafiska presentationen är oklanderlig från den synpunkten att det finns 

avancerade texturer och komplexa modeller. Den fysiska presentationen är även 

den korrekt då CDS tagit fasta på vad som händer med ett fordon. I detta fall en 

stridsvagn i olika situationer. En tydlig grundpelare för detta verktyg är Newtons 

andra lag, vilken säger att tidsförändringen av rörelsemängden har samma 

riktning och storlek som den applicerade kraften. Oavkortat leder det till Newtons 

tredje lag vilken fastställer att två kroppar alltid påverkar varandra med lika stora 

men motriktade krafter.  

En intressant sak värd att poängtera är även att vissa altereringar har gjorts med 

verktygen. Under en intervju med Luigi Tramontana, grundare av Craft 

Animations, förklarade han att de överdriver sina animationer, enbart för att göra 

det hela mer övertygande för ögat. Walt Disney var först med att formulera 

                                                 
16 http://pc.ign.com/articles/371/371241p1.html, hämtad 2009-05-04 
17 Skapat av Steve Russell på PDP-1-plattformen år 1962. 

http://pc.ign.com/articles/371/371241p1.html
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grunderna för en övertygande animation. Dessa grunder är bland branschfolk känt 

som The (12) Principles of Animation (Illusion of Life, 1981).  

Vad det i korthet innebär är att en animatör utgår från tolv grundläggande steg 

och därigenom får ut en realistisk animation. Det ska dock tilläggas att dessa 

punkter från en början främst var ämnade för karaktärer och inte fordon. En 

uppfattning som uppenbarligen har förändrats genom åren. Förmodligen på grund 

av den explosiva utveckling av animerade filmer, vilka alla på ett eller annat sätt 

följer dessa punkter. Vad jag menar då är att vår vedertagna uppfattning om hur 

ett fordon òskaò bete sig bºr ha fºrªndrats då de tolv animationsprinciperna 

genomsyrar i stort sett all animerad film. Och dessa principer borgar för ett icke-

realistiskt resultat i den betydelse att när dessa principer appliceras på fordon, får 

de ett beteendemönster vilket inte följer fysikens lagar. Ett exempel på en princip 

vilken genererar ett sådant resultat är Squash and Stretch i kombination med 

Exaggeration (Illusion of Life, 1981). Metoden bygger på en överdriven 

följsamhet i en karaktärs beteendemönster. En princip vilken blivit vedertagen 

och dessutom applicerad på fordon i vissa fall.  

 

[ FILM ï Montage med fokus på principen Exaggeration ] 

 

"When Walt asked for realism, he wanted a caricature of realism. 

[é] One artist analyzed it correctly when he said; "I don't think he 

meant 'realism', I 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."
18

 

Detta uttalande grundar sig delvis på animationsprinciperna som Walt Disney 

flera år tidigare deklarerat. Det handlar som sagt om att i slutändan underhålla. 

Om det innebär att tänja på verklighetens regler, helgar målen medlen enligt dem 

                                                 
18 http://en.wikipedia.org/wiki/John_Lasseter#Quotes 
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båda. I kontrast med CDS existensberättigande ï att efterlikna verkligheten så 

långt som möjligt ï blir ironin något påtalig. Då verkligheten och 

representationen av verkligheten inte är identiska, krävs dock metoder som t ex 

överdrifter, för att närma sig verkligheten. För att uppnå realism, krävs med andra 

ord implementering av icke-realistiska regler.  

 

[ FILM ï òThe Final Examò ] 

 

När jag började forska i de olika ämnena jag behandlar i denna uppsats, upptäckte 

jag en stor brist i den information som finns att tillgå för fordonsanimation. 

Knappt någon dokumentation står att finna och det lilla som finns, är mestadels 

personliga reflektioner. Mig veterligen finns det ingen forskning vilken 

uteslutande behandlar fordonsanimationer, varför ett intresse för att fylla detta 

tomrum naturligtvis finns. En möjlig anfallsvinkel vore att samla in befintlig 

dokumentation för CDS och gå vidare därifrån. Jag tror att detta skulle vara en 

god grund att börja ifrån. Vidare skulle arbetet kunna innefatta intervjuer med 

animatörer på olika spelföretag och fördjupning i de fysiska lagarna i 

kombination med studerandet av olika fordons beteendemönster.  

Samma problem gäller det genusperspektiv jag valde att fokusera på 

(genusperspektivet ur perceptuell och kognitiv aspekt). Det finns mycket 

litteratur rörande ämnet som sådant ï genus ï men ur ett perspektiv där 

genetik/biologi tas upp är informationen bristfällig. Avsnittet om 

genusperspektivet vittnar dock om just detta problem. Jag känner att även här 

finns det utrymme ï och intresse från min sida ï att bidra med forskningsresultat. 

Jag vill även poängtera att genusdiskussionen endast var en diskussion, en 

frågeställning som kom till mig under arbetet med denna uppsats ï inget annat.  



EXAMENSARBETE I MEDIER: DATASPELSUTVECKLING 

FRÅN ABSTRAKTION TILL HYPERREALISM – EN HISTORISK EXPOSÉ AV STRIDSVAGNSANIMATIONER I ELEKTRONISKA SPEL 

FRANS BERGFELDT ANDRÉ, VT2009 

49 

 

9 Slutsats 

Syftet med detta arbete var att påvisa en kontrast och förklara skillnaderna från en 

utvecklingssynpunkt, mellan spelen Battlezone, Battle Tank, Battlefield 1942 och 

verktyget Craft Director Studio. Målet var att presentera resultatet i en historisk 

exposé, där begreppen står till grund för arbetet och där spelen och mjukvaran 

kopplades samman med begreppen Abstraktion, Realism samt Hyperrealism. 

Att en utveckling har skett är tydlig, men vad som är än mer intressant är att 

begreppen vilka stått till grund för arbetet, är beroende av sin samtids innebörd. 

Därför är det idag lätt att konstatera hur och att en utveckling har skett. Men trots 

detta underlag är det omöjligt att sia om hur den fortsatta utvecklingen kommer 

att se ut ï mer än att en utveckling faktiskt kommer att ske. Intressant är även att 

de premisser som ansågs vara representativa för hyperrealism för tjugo år sedan 

är idag knappt representerbara för begreppet abstraktion. I takt med den ständiga 

utvecklingen av teknik och möjligheter, utvecklas och förnyas samt förändras 

även begreppens innebörd med vilka vi värderar nivåerna av den visuella 

övertygelsen.   

En trogen stöttepelare som följt med under animationens utveckling, är de tolv 

animationsprinciperna vilka Walt Disney och hans kollegor förklarade redan på 

1930-talet. Jag tror att begrepp och dess innebörd, precis som stycket ovan 

förklarar, ständigt förändras. Ett oundvikligt faktum är då att grundvalarna 

urvattnas och till slut glöms bort. Nya teorier uppstår, men denna gång baserade 

på redan tolkad information. Animationsprinciperna som sådana, utgår från 

verkligheten, men skapar ett alternativ till denna verklighet. I takt med att våra 

perceptuella egenskaper utvecklas, lär även grundprinciperna för det visuella 

behöva göra detsamma, varför denna parallella utvecklingsprocess både är 

oundviklig och existensberättigande. 

Oavsett om CDS, eller andra verktyg på marknaden ger sken av att vara så 

realistiska som möjligt, finns det fortfarande en barriär kvar ï en distans. Den 

distans vi har mellan ögon och skärm. För att uppnå verklig hyperrealism krävs 

att spelaren sätts i en tredimensionell värld där verklighetens premisser är 

implementerade. Alltifrån vinddrag, vibrationer och lukter till värme och kyla. 

Men tills vidare får jag, efter att ha gjort min undersökning, fastställa att Craft 

Director Studio är så pass nära verkligheten man möjligtvis kan komma i 

dagsläget. Det är en representation av verkligheten, som i sig är väldigt 

övertygande. Och så länge vi tror på vad vi ser ï då är det väl ändå verkligt nog? 

ñAnyone who can handle a needle convincingly can make us see a 

thread which is not there.ò ~ E.H. Gombrich 
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10.5 Bilaga 

Intervju med Luigi Tramontana 

Founder & Head of Research ï CRAFT Animations 

 

1. VAD GJORDE ATT DU BÖRJADE UTVECKLA DETTA VERKTYG? (FÖRUTOM DEN 

UPPENBARA TIDSREDUCERINGEN). FANNS DET PERSONLIGA ANLEDNINGAR? 

òDet var brist på bra verktyg. Jag ville ha mer omfattande verktyg än de som 

fanns att tillgå. Det saknades även en hel kategori inom animering; styr- och 

reglerteknik (automatic control) varför jag såg ett behov på marknaden för en 

sådan lösning.ò  

 

Innan utvecklingen av detta verktyg börjat, var man tvungen att hålla sig till det 

faktum att om detaljerna inte fanns, var man tvungen att ha objekten på avstånd.  

 

2. VAR TOG NI REFERENSERNA IFRÅN? FILMER ETC? VAD ANVÄNDES SOM MALL 

FÖR VAD SOM ÄR REALISM?  

òMallen fºr realism var verkliga filmer. Vi tittade p¬ tusentals filmer p¬ olika 

stridsvagnar och hur de beter sig i olika situationer. Var sitter fjädringen t ex och 

hur påverkar det stridsvagnen som sådan? Hur till exempel kraften till threadsen 

[larvfötterna] genereras. Vad blev resultatet, vad hände och hur man sedan 

skulle implementera detta.ò 

 

3. HAR NI UTGÅTT IFRÅN VERKLIGA PREMISSER - T EX NEWTONS ANDRA LAG 

OSV? (MAYA T EX HAR SOM STANDARDVÄRDE 10.8 FÖR GRAVITATION - UTGICK 

NI FRÅN DETTA VID IMPLEMENTERINGEN BLAND ANNAT?)  

òNewtons lag - självklart. Det är riktig fysik i grunden, men värdena är 

abstraherade. Rörelserna har alltså medvetet överdrivits för att det ska se 

roligare/häftigare ut.ò 

 

4. HAR DET VISUELLA PERSPEKTIVET TAGITS I BEAKTNING VID TOLKNINGEN AV 

REALISM? ALLTSÅ: FINNS DET TEORIER & KUNSKAP OM KONVENTIONELL 

ANIMATION OCH DESS REGLER BAKOM DE BESLUT SOM TAGITS I 

UTVECKLINGSPROCESSEN?  

òJa. Så långt det har gått och varit möjligt. Det handlar dock mer om 

funktionalitet. Vad vill man kunna göra? Vad bör man kunna göra? Verktygen 

har utvecklats utifrån det perspektivet.ò 

 

5. HAR KOGNITIONSVETENSKAPLIGA TEORIER TAGITS I BEAKTNING VID 

TOLKNINGEN AV REALISM OCH BETEENDEMÖNSTER FÖR FORDONEN? ALLTSÅ: 

FINNS DET TEORIER & KUNSKAP OM HUR HJÄRNAN TOLKAR RÖRELSEMOMENT 

BAKOM DE BESLUT SOM TAGITS I UTVECKLINGSPROCESSEN?  

òNej. Vissa iakttagelser har gjorts, men inte mer. Jag som utvecklat detta är 

fysiker och det ligger i min natur att analysera sådant.ò 

 


