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Sammanfattning

I denna undersokning analyserades spelen Minecraft och Terraria i jamforelse
med varandra for att belysa likheter och skillnader i deras utveckling och
estetiska representation. Dessutom analyserades utvecklarnas inspirationer och
hur de paverkade spelens estetiska identitet. Detta i mén av att undersoka
spelens retro-estetik. Analysen tolkar dven hur spelen har forandrats fran hur de
var nir de lanserades med hur de ar idag, och hur dessa forandringar paverkar
spelens uppfattning som indie. Resultatet visar att spelen forhéller sig till
typiska retro-estetiska drag men har till viss grad eller helt avstatt fran den
konventionella definitionen av indie. Framtida arbete bor laggas pa ett storre
urval av spel samt en djupare analys av spelarens reception och dess paverkan
pa utvecklingen.

Nyckelord: Minecraft, Terraria, Retro, Indie
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1. Introduktion

I diskussioner om spel sa framkommer ofta begreppet indie i samband med
spelutvecklare och dess stallning som sjalvstandiga i spelmarknaden. Enligt
Jesper Juul (2019) ar denna sjdlvstandighet, bade kreativ och monetér, en viktig
grundpelare. Ett sitt att visuellt formedla denna sjalvstandighet har genom
historien av indiespel varit anvandningen av retro-grafik.

Denna retro-grafik ar enligt Maria B. Garda (2014) grundad i den reflektiva
nostalgin, dar malet ar att ge en aterblick till det forflutna for att minnas kanslor
och upplevelser. Spelen som tydligt tar inspiration fran utseendet av gamla spel
ar ofta uppfattade som nostalgiska. Vad som far dem att std ut som indiespel ar
enligt Garda (2014) sattet utvecklarna anvander retro-estetiken som en grund
utveckla vidare pa med malet att skapa nya och unika upplevelser. For att
beskriva detta anviands begreppen post-retro och neo-retro.

Dessa begrepp ar vad som kommer anviandas for att analysera Minecraft
(Mojang 2009) och Terrarias (Re-logic 2011) estetik, samt vilka spel som
inspirerade deras respektive utvecklare att gora de designval som lett till vars
spels utseende. Vi kommer sedan att gora en komparativ analys mellan spelen
och titta pé vilka likheter och skillnader de besitter for att forstd anledningarna
till varfor spelen ser ut som de gor och hur de anspelar pa retro-estetiken.
Genom analysen kommer dven spelens identitet som indiespel diskuteras.
Framst hur denna identitet har forandrats eller forsvunnit sedan de versioner av
spelen som vi analyserar, Minecraft (2009) version 1.2_02 och Terraria (2011)
1.0.

Som spelutvecklare hoppas vi att detta arbete kommer att vara till nytta for
utvecklingen av vara egna spel, samt hjilpa oss att skapa mer estetiskt
intressanta upplevelser med var 6kade kunskap inom omréadet. Dessutom
hoppas vi att analysens resultat kommer att gynna andra utvecklare och
spelintresserade att forsta varfor de har tva spelen ser ut som de gor och hur
utvecklarnas nostalgi for tidigare spel och deras konstnarliga och tekniska
formagor dikterar hur ett spel ser ut.



2, Bakgrund

2.1 Indie i spel

Enligt David Hesmondhalgh (1999) ar indie en forkortning av independent som
uppstod i Storbritannien pa 1980-talet. Termen applicerades till en borjan
framst pa musik, men kom senare att anviandas pa andra medier sdsom film och
datorspel (Juul, 2019). Termen var mer ett samlingsnamn an en genre.
Begreppet innefattar egendomlighet, en vilja att experimentera och att ga emot
den redan etablerade mainstreamen samt att inte vara bunden till ett skivbolag
eller utgivare som kan kontrollera vad du skapar.

Definitionen av begreppet indie i samband med spel samt independent games ar
ett omdiskuterat &mne inom spelforskning. Juul (2020) kopplar indiespel till
filmstudier och argumenterar for synpunkten att se indie som en upplevelse
fran skapelse till konsumtion i form av ett tillstdnd (modes of practice). Han
framfor att denna synpunkt frigor mojligheten att bryta ner olika typer av spel
till ett flertal bestdndsdelar som alla paverkar varandra. Dar Juul (2020)
fokuserar pa begreppens kulturella gestaltning framfor Garda och Grabarczyk
(2016) en annan synpunkt som kategoriserar vad som raknas som indie. Har
framfor de tre olika typer av sjalvstandighet: Ekonomisk, kreativ, och
publicering, dar ett spel maste uppfylla dessa krav for att raknas som indie. De
papekar dven att vad dessa kvalifikationer innebar inte ar satt i sten utan dndras
med industrin och dess kulturella normer. Ett exempel som de lyfter ar
tillgangligheten av spel med populariseringen av digital distribution.

Med detta diskuterar Juul vidare i sin bok, Handmade Pixels (2019), att
indiespel ar en form av counterculture grundat i att det motsitter sig AAA-spel.
Med enkel grafik, gameplay och ljud/musik som tar inspiration fran dldre
datorspel. Exempelvis 1980-talets arkadmaskiner med 8-bitars pixelgrafik. For
att forsta skillnaden mellan ett indie-spel och ett AAA-spel sa finns det nagra
variabler som bidrar till vad ett spel klassas som. Enligt Avatavului, et al. (2023)
sa bestar AAA av stora studior och utgivare med méanga anstidllda medan indie
ofta innefattar mindre lag av upp till 15 utvecklare.

Avatavului, et al. (2023) namner dven att AAA tenderar att fokusera pa att
maximera inkomst medans indie-spel behover innovera for att konkurrera med
AAA-spels omfattande marknadsforing och finansiella uppbackning. Hur
mycket spelet gar med vinst ar sekundart for indiespel da indiespel oftast skapas
for utvecklarnas och spelarnas njutning. Vidare kan man likna AAA-spel till
popmusik, som ska vara attraktiv for s manga spelare som maojligt, medans
indiespel oftast ar mer nischade bade i sin gameplay och sin malgrupp.



Nadav Lipkin (2012) tar ocksa upp hur indiespel ar en form av counterculture.
Dessutom beskriver han hur definitionen av indie i spel-sammanhang kan
kopplas till andra typer av media som film och musik. Som ocksa rotar sig i en
sorts stridighet till det konventionella. Lipkin namner ocksa att de specifika
attributerna bakom vad som gor nagot indie ar oklart. Han menar att det inte
finns en enda indie rorelse eller indie genre, utan istéllet en samling av
beskrivningar fran bade deltagare samt utomstaende. Lipkin framfor &ven hur
den visuella stilen bakom vad som klassificeras som indiespel har sina rétter i
de resurser som ar tillgangliga till utvecklarna. Exempelvis budget
begransningar, programvara eller teknisk forméga.

Patrick R. Dolan (2021) framfor en liknande motivering bakom valet av enklare
grafik for indieutvecklare. Han menar att utvecklarna vill nd en annan malgrupp
som inte har rad att kopa in hardvaran som kravs for att spela mer moderna
spel, som anvander sig av mer hogteknologisk grafik. Framst fran AAA-
utvecklare.

Precis som andra typer av counterculture motséatter sig indiespelutvecklare de
stora spelforetagen genom deras syn pa AAA-spel och genom sina varderingar.
Den ena utvecklaren av indiespelet Super Meat Boy (2010), Tommy Refenes,
hade detta att siga om kontemporara AAA-spel i filmen Indie Game: The Movie
(2012). “Whatever, if people want to buy Modern Warfare or Halo: Reach that’s
fine because I think those games are shit. And if that’s what people want, then
they don’t want the games I make, ‘cause I don’t make shit games.” (Pajot och
Swirsky, 2012)

Indiespelutvecklares instillning till mainstream spel kan dven pavisas genom
utvecklarnas sitt att arbeta runt de konventionella satten att distribuera spel pa.
Goldman (2010) rapporterar att Team Meat, utvecklarna av Super Meat Boy
(2010) lyckades ta sig runt Microsoft restriktioner angdende DLC
(Downloadable content) pa Xbox Live Arcade genom ett “loophole of awesome”.
De lyckades sldappa nytt innehall for spelarna helt utan kostnad, vilket vanligtvis
gar emot reglerna dd DLC kostar pengar och ar ndgot som kops som ett tillagg
till ett spel som spelaren redan dger. Team Meat kommenterar: “It is nice to
have the power to totally say ‘fuck you’ to that system and go our own way”
(Goldman 2010). Det ar vart att notera att detta specifika fall inte ar lika aktuellt
i dagens spelindustri. Samtidigt ar det fortfarande ett tydligt exempel pa hur
vissa indiespels-utvecklares instiallning kan se ut angaende
spelutvecklingsbranschen.

Lipkin (2012) beskriver indie som foljande: "At its simplest, indie media is
defined by what is not mainstream.” Som vi kan se i citaten fran Team Meat ar
deras attityd mot den konventionella spelindustrin en del av deras identitet som



indiespelutvecklare. Hur indiespel ser ut och fungerar ar bara en liten del av vad
som gor de har spelen indie. Precis som med musiken dar begreppet
harstammar ifrdn sa ar indie inte bara en genre eller en staimpel som kan
appliceras pa ett spel. Det har lika mycket att géra med spelets och utvecklarnas
identitet som spelets innehall.

2.2 Nostalgi och retro

Enligt Svetlana Boym (2007) ar nostalgi grundad i en langtan till det forflutna.
En onskan att atervianda till ett hem som inte langre existerar eller har existerat
overhuvudtaget. Boym ser nostalgi som en kansla som grundar sig bade i
historia och fantasi. Boym (2007) anser att nostalgi inte ar en motsats till
modernitet utan istallet en produkt av nya uppfattningar av en tid och plats, dar
gamla fantasier kopplat med nya perspektiv och sammanhang bygger grunden
for framtidens utvecklingar.

Boym (2007) beskriver att det inte endast finns en form av nostalgi och framfor
tva begrepp med malet att belysa mekanismerna bakom fenomenet, restorativ
och reflektiv nostalgi. Restorativ nostalgi grundar sig i en rekonstruktion av det
forflutna med malet att efterlikna det sa snarlikt som mgjligt. Dar restorativ
nostalgi ser pa det forflutna som nagot som kan aterskapas till dess uppfattade
originella form sa rekonstruerar reflektiv nostalgi inte nagot, utan ser tillbaka pa
upplevelser och minnen med malet att komma ihag det forflutna. Det kan
exempelvis vara en langtan till ett hem som inte langre existerar. I sin tur sa kan
den reflektiva nostalgin, till skillnad fran den restorativa nostalgin, ta formen av
inspiration till framtida utvecklingar utan att soka efter en sa snarlik
rekonstruktion som mojligt. Garda (2014) podngterar aven att nostalgi inte
endast ar en personlig kinsla, utan dven en reflektion av sammanhéngande
minnen av specifika generationer eller kulturer. Dar en sak kan vara nostalgisk
for ndgon medan det inte ar det for ndgon annan.

Med fokus pa indiespel och retro estetiken anviander sig Garda (2014) av Boyms
(2007) typologi for nostalgi. Har framfor hon att moderna retrospel ar grundade
i den reflektiva nostalgin dels for att aterkoppla och hélla kinslan till de dldre
spelen vid liv. Men ocksa for att sta som ett motstand till det kontemporira.
Dessutom drar Garda (2014) kopplingar till andra genrer som neo-noir film for
att punktera hur det inte bara ar retro-spelen i sig som reflekteras.

Likt Garda (2014) beskriver Juul (2019) i sin bok hur indiespel anspelar pa var
restorativa och reflektiva nostalgi. Han forklarar hur indiespel soker det
forflutna med 6nskan att ga tillbaka till en ideal datid innan spel blev
uppslukade av stora bolag. Darpa hur indiespel anviander sig av reflektiv
nostalgi. Dar vissa inslag fran tidigare spel lanas och bygger pa med nya idéer



for att skapa nagot nytt. Pixelgrafiken i moderna indiespel behover inte bara
bero pa en langtan efter det forflutna men istillet speglar den utvecklarens
resurser och sjilvstandighet. Den nostalgiska pixelgrafiken ar istillet ett
tillvagagangssitt for utvecklare att spara pa sin budget genom att selektivt dra
inspiration fran det forflutna. Som i sin tur mojliggor skapandet av ndgot nytt
utan att behova lagga ner otaliga timmar pa detaljerad kontemporar grafik.

I deras guidebok for skapelsen av spel med hjalp av Flash (En programvara som
var populart for skapelsen av spel och animation under 2000-talet) framforde
Fulton och Fulton (2010) begreppet post-retro for att beskriva anviandningen av
retro-estetiken i moderna indie-spel. Termen post-retro anspelar pa
postmodern dar dessa spel har gatt ifran fokusen pa nostalgin fran retro-eran.
Detta ir en av de viktiga grundpelarna for begreppet och menar att inte skapa
nostalgiska spel for nostalgins skull. Istillet ligger fokusen pa att framfora en
kombination av retro-estetiken som 8-bit, 16-bit eller vektorbaserad grafik med
moderna design filosofier, musik, hypnotisk grafik for att skapa nya upplevelser
som lanar fran det gamla utan att direkt aterskapa det. Dolan (2021) papekar att
termen inte ar en perfekt representation av den moderna retroestetiken da den
ar over 10 ar gammal. Samtidigt anser han att det ar ett tydligt exempel pa
varfor just retroestetiken populariserades inom moderna indiespel. Flash var
béde lattillgangligt och populart vilket gav utvecklare resurserna de behovde for
att skapa spel utan stora budgetbegransningar.

Restorative nostalgia Reflective nostalgia

Figur 1: Gardas kontinuum

Garda (2014) anser att det kravs en mer detaljerad definition for olika typer av
kontemporira retro-spel. Med detta framférde hon begreppet neo-retro for att
beskriva spel som inte endast forsoker efterlikna de gamla retrospelen som de
var inspirerade av. Dar de istillet reflektivt anvander inspirationerna med malet
att framfora nya upplevelser. “Neo” ar ett foretablerat begrepp inom andra
konstformer som musik och film och enligt Garda (2014) sa ar det aven
anvandbart inom spel. Begreppet neo-retro ar likt post-retro i det man att det
anspelar pa retrospel som anviander sig av retro-estetik kopplat till modernare
utvecklingar. Till skillnad frén detta sd kan neo-retro ses som en mer komplett
modell av att definiera spelen i samband med retro estetiken. Istéllet for att spel
antingen ar post-retro eller inte s kan man tydligt kategorisera spelen pa ett
spektrum.
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Figur 2: Shovel Knight (2014) Yacht Club Games

Shovel Knight (Yacht Club Games 2014) anspelar pa den restorativa nostalgin
for NES och SNES spel med sin pixelgrafik som haller sig autentisk till 8-bitars
grafiken av den erans konsoler bade med sin grafiska stil, kontroller och
svarighetsgrad. Trots att spelet ar ett modernt spel passar det sig val in pa
hyllan med de gamla klassikerna som inspirerade det.
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Figur 3: Hyper Light Drifter (2016) Heart Machine



Ett indiespel som anspelar mer pa reflektiv nostalgi ar Hyper Light Drifter
(Heart Machine 2016). Spelets grafik ar inte lika lik SNES erans pixelgrafik,
utan dr mer som en utveckling i en ny riktning. Spelet framtrader mer modernt
an retro med sin hoga upplosning och bredare fairgrymd med neon-nyanser,
nagot som SNES hardvaran inte hade stod for. Spelets estetik liknar mer
Cyberpunk 2077 (CD Project Red 2020) an ett gammalt retrospel.

Restorative nostalgia Reflective nostalgia
Shovel Knight Hyper Light Drifter

Figur 4: Shovel Knight och Hyper Light drifter inom Gardas kontinuum

For denna analys kommer Gardas (2014) definitioner for att kategoriseringen av
retrospel anvindas. Shovel Knight (2014) ar ett bra exempel pé ett spel som
anspelar pa retro-8-bitars grafik. Det skulle darfor kunna klassas som ett retro-
8-bitars spel. Enligt Gardas (2014) definitioner skulle Hyper Light Drifter
(2016) klassas som ett neo-retrospel. Dar spelet drar tydliga inspirationer fran
retro estetiken och samtidigt framfor mer moderna teknologiska utvecklingar
som inte existerade forr. Fran dessa exempel kan man konstatera att nostalgi ar
onekligen en faktor som spelar in i hur moderna indiespel ser ut.



3. Problemformulering

Retrografik anviands mycket inom spelindustrin idag. Manga nya spel anvander
sig av beprovade grafiska stilar och tekniker som funnits sedan datorspel forst
kom till. Trots att en stor del av nya spel siktar att skildra sina spelvarldar,
karaktarer och spelarens interaktioner s realistiskt som mojligt sé har en
betydlig andel av nya spel 4nda hallit fast vid de har dldrade metoderna for att ta
fram grafik dnda fram tills idag (Juul 2019).

Men i takt med att indiespel blivit en storre del av spelmarknaden med hjalp av
platformar som steam, game jolt och itch.io dar utvecklare kan publisera sina
spel utan en publisher s upplever vissa att den grafiska stilen som anséags vara
“indie” har stagnerat med tiden och tappat sin anda av att vara nytdnkande och
innovativ (Juul 2019).

For att ta reda pa om indiespel verkligen har stagnerat sa kommer vi att
undersoka tva exempel pa moderna indiespel. Minecraft (2009) och Terraria
(2011).Vi anser att dessa spel innehaller den konstnarliga stilen som ofta
associeras med indiespel som pixelgrafik och chip-musik (basala ljud som
anvands for att skapa enkla korta ljudklipp som ofta repeteras for att skapa
musik).

Vi kommer att jamfora dessa tva spel med retrospel for att ta reda pa vilka
element Minecraft (2009) och Terraria (2011) lanar eller tar inspiration ifran
for att skapa en modern omtolkning av den erans grafiska stil och hur de skiljer
sig fran tidigare spel med sin okade tekniska komplexitet. Vi vill alltsi svara pa
hur och varfér anviander sig moderna indiespel av retrografik?

Vi ar aven intresserade att kolla pa hur spelen dndrats sedan de slapptes. Har de
utvecklats fran sina rotter som indiespel, gjorda av en eller ett fatal personer och
blivit mer moderniserade for att tilltala en storre grupp manniskor? Eller har de
hallit kvar sin identitet som indiespel dven fast de 6kat i popularitet och salt
manga kopior?

3.1 Metodbeskrivning och avgransningar

For att svara pa hur och varfor indiespel anviander sig av retrografik kommer vi
att gora en komparativ analys mellan Minecraft (2009), Terraria (2011) och
deras respektive inspirationskallor. Vi kommer analysera tidigare versioner av
spelen fran 2011 da de representerar den ursprungliga visuella stilen av spelen
nar de slapptes. For Minecraft (2009) kommer version beta 1.2_ 02 anvandas.
For Terraria (2011) kommer version 1.0 anvandas. Dessa versioner ar aven
valda da de publicerades under liknande tidsramar. Dessa spel-versioner



publicerades aven nar utvecklarna hade liknande gruppstorlek. Skarmklipp
kommer att jamforas och analyseras enligt de ovannamnda vetenskapliga
utgangspunkterna och begreppen grundat i indiespel, grafik och nostalgi. En
visuell analys kommer att utforas mellan de olika grafiska elementen dar vi
uppmarksammar likheter och skillnader for att forsta vad det ar som far de har
spelens grafiska stil att uppfattas som indie.

Vi kommer att kolla p4 kommentarer som spelare och utvecklare yttrat fran
dokumentarer, forum och bocker. Malet med detta ar att 6ka forstaelsen kring
hur spelen har mottagits nar de slipptes. Mélet hir ar dven att utoka forstaelsen
bakom hur utvecklarna har forhallit sig till den storre spelmarknaden och deras
roll som indiespelutvecklare och om de maojligen har tappat denna stampel.

Vi anser att dokumentérer, forum och bocker ar ett palitligt siatt att samla data
over hur spelare och utvecklare upplevde spelen under den tiden. En alternativ
metod hade varit att utfora intervjuer med testpersoner eller enkit insamlingar.
Detta har dock sina nackdelar, fraimst pa grund av att det tidsméssiga avstandet
ar for langt for att det ska vara gynnsamt att anvanda av sig av deltagare fran
idag. Dessutom hade detta inte varit lampligt for studiens tidsbudget. For att
belysa spelens inverkan samt fortsitta kulturella relevans kommer deras
forsaljnings- och spelarsiffror dven diskuteras.

Enligt fragestallningen vill vi svara pa varfor moderna indiespel anvander sig av
retrografik. Med perspektivet att spelindustrin konstant utvecklas och hojer
ribban till vad som definieras som modernt kan valen av spelen for denna
analys, Minecraft (2009) och Terraria (2011), ses som icke-moderna pa grund
av sin alder. Trots detta anser vi att bada tva har haft fortsatt relevans genom
aren med hoga spelar-siffror, uppdateringar och fortsatt stod fran sina
utvecklare. Och att denna kontinuerliga utveckling samt relevans inom
spelmarknaden fortfarande definierar dem som moderna. Med detta kan man
aven observera att manga av de mest spelade spelen idag gar tillbaka 10, 15 eller
till och med 20 ar i tiden. Enligt statista.com (2025), som dokumenterar
spelarsiffror fran den populara digitala utgivaren Steam, har exempelvis Dota 2
(2013), League of Legends (2009) och Grand Theft Auto V (2013) alla fortsatt
vara relevanta an idag trots att alla slappts for mer an 10 ar sedan.



4. Analys

Den forsta delen av analysen kommer att ga ut pa att analysera spelen
Minecraft (2009) och Terraria (2011) individuellt. Detta 4r med maélet att skapa
en tydlig bakgrund till relevanta element fran spelens retrografiska stil.
Inspirationskallorna bakom spelen kommer aven att analyseras och diskuteras
for att ge en inblick till spelens historia och utveckling. Detta kan i sin tur leda
ytterligare diskussioner om spelens nostalgiska kopplingar. Darpa kommer
detta bakgrundsarbete lata oss klassificera och placera spelen inom Gardas
(2014) kontinuum angéende retrospel. Darefter kommer spelen jamforas for att
finna likheter och skillnader i deras estetik och identitet som spel. Detta ar med
malet att besvara fragan om de fortfarande kan klassificeras som indiespel.

4.1 Minecraft

Minecraft (2009) ar ett open world, sandbox spel som slapptes forsta gdngen 17
maj 2009 pa internet forumet TigSource av anviandaren Notch, eller Markus
Persson (Persson. 2009).

Muncy (2015) definierar att ett open world-spel ar en spelvirld spelaren inte ar
last till en forutbestamd viag for att uppna spelets mal. Spelaren kan utforska
fritt och interagera med spelviarlden som de sjalva onskar. Vissa open world-
spel kombinerar en 6ppen varld med mer typiska linjara segment som ar vanliga
i spel. Ett sandbox-spel ger ocksa spelaren friheten att satta sina egna mal och
utmaningar. Vissa sandbox-spel saknar helt mal och forlitar sig pé att spelaren
hittar sin egen mening och satt att uttrycka sig med hjalp av spelets mekaniker.
Dessa tva begrepp liknar varandra och anviands ofta sammanhéangande. Pa
grund av detta kommer vi framover endast anvanda begreppet sandbox nar vi
beskriver spelen for att minska mojliga forvirringar.

Fran borjan var Minecraft (2009) ett enkelt blockbyggarspel dar spelaren kunde
fritt forstora eller bygga sin virld med en liten samling av forbestimda block.
Spelet mottogs tidigt med entusiasm av spelarna och de borjade dela med sig av
idéer pa saker som de ville att Persson skulle ldgga till (2009). Den tidiga succén
var inte forvantad, Persson jobbade under den tiden pa ett annat spelforetag
men han fortsatte att utveckla spelet pa fritiden. Med tiden tjanade han mer
pengar pa spelet dn vad han gjorde pa sitt jobb och bestdmde sig da for att sluta
och jobba heltid pa Minecraft (2009). Han bildade sitt bolag Mojang och
anstallde nagra fa personer som hjilpte med utvecklingen av spelet och
hantering av bolaget (Goldberg och Larsson 2012)

Tva ar senare, den 18:e november 2011 sldpptes den fulla versionen av
Minecraft (2009) pa Minecon 2011, ett konvent i Mandalay Bay, Las Vegas.
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Kort efter att Minecraft (2009) slappts sa overlat Persson sin roll som lead
developer till Jens Bergensten. Sedan dess har Minecraft (2009) blivit det mest
framgangsrika datorspelet i historien med 300 miljoner exemplar salda
(Mojang 2023). Det var produkten av en enda persons arbete i borjan men har
idag ett stort team av dedikerade utvecklare som fortsatter att utveckla spelet.

Minecraft Beta 1.2_&E

Figur 5: Skdrmdump av Minecraft (2009) Mojang. Frdn version beta 1.2_02

Spelet delar ett flertal visuella aspekter till den retrografiska stilen. Det
tydligaste exemplet ar spelets anviandning av 16-bit pixelgrafik. Majoriteten av
spelets texturer, det vill siga bilderna som ar projicerade pa blocken som spelet
bestar av, ar lagupplosta med bara 16x16 pixlar av detaljer. Detta tillsammans
med den blockiga designen pa spelarkaraktiren paminner om Lego-
minifigurers obgjliga armar och ben.

Minecraft (2009) har liknats till Lego manga ganger under aren och det ar inte
svart att se likheten (M3 2011). En virld helt uppbyggd av klossar med lika
blockiga djur och karaktiarer paminner manga om upplevelsen att bygga och
leka med Lego som barn, dar kreativiteten far floda fritt. Men Minecraft (2009)
bor inte bara reduceras till “Lego pa datorn”. Bakom spelets utseende finner vi
en hel del tekniska framsteg och annorlunda sitt att hantera saker sdsom hur
spelvarlden som spelaren befinner sig i skapas och hur spelet simulerar
ljussattning, vatten och annan fysik for tiden da spelet slapptes. En observation
kan vara att spelets utseende hjalper spelarens kreativitet i och med att de sjalva
maste hitta kreativa sitt att uttrycka sig med spelets relativt begriansade samling
av block.
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Persson arbetade pa ett flertal spel innan Minecraft (2009). Han borjade
programmera vid sju ars alder pa en Commodore 128. Under sin ungdom
programmerade Persson otaliga spel for att lara sig sd mycket han kunde om
programmering (Goldberg och Larsson 2012). P4 80- och 9o-talet bestod de
flesta spel av pixlar eller mycket basal 3D och det gjorde aven Perssons tidiga
spel. Men dven nar datorgrafik utvecklades och blev mer och mer komplex holl
Persson kvar i pixelgrafiken fran spelen han spelat och blivit inspirerad av i sin
barndom.

HF 8&6/86
Fouw 554555
Hit 13

bef 14

Figur 6: Skarmdump fran Perssons tidigare spel Legend of the Chambered
(2008)

Under Minecrafts (2009) utveckling anviande sig Persson av grafiska element
fran ett flertal av sina tidigare projekt. Bilden ovan visar en skarmdump fran
spelet Legend of the Chambered (2008). Detta utvecklades innan Minecraft
(2009) men blev aldrig fardigstallt. For dem som ar bekanta med Minecrafts
(2009) texturer sa ar typsnittet samt négra av ikonerna igenkdnnbara. Specifikt
den bruna utrustningen, dpplet och svardet i spelarens inventory pa den nedre
delen av bilden.
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Figur 7: Skarmdump fran Perssons tidigare spel Zombietown (2009)

Ett annat tidigare projekt som Persson senare ateranviande grafiken ifran var
det opublicerade spelet Zombie Town (2009). Innan Persson arbetade pa
Minecraft (2009) tog han del av ett flertal olika programmeringstavlingar dar
deltagarna forsokte utveckla de basta mojliga spelen medan de tog upp sa lite
utrymme pa datorn som mojligt. Ett av Perssons spel som skapades genom
dessa tavlingarna var Left 4k Dead (Persson 2008), ett zombieskjutarspel dar
spelaren behover skjuta sig igenom svarmar av zombier i morka korridorer for
att overleva. Persson planerade att gora en tredimensionell uppfoljare till Left
4k Dead (2008) vid namnet Zombie Town och skapade en karaktar som senare
kom att anvéandas i Minecraft (Fandom 2025). Denna karaktar ar vad som
senare blev spelets maskot, Steve. (Persson 2012)
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figur 8: Skarmdump av Minecrafts (2009) Mojang inventory frdn version beta
1.2_02

P& bilden ovan kan vi se Minecrafts (2009) inventory system, spelaren kan
oppna det nar som helst genom att trycka pa E-knappen, eller att hogerklicka pa
vissa block sdsom arbetsbankar, ugnar och kistor. Det ar har spelarens foremal
hamnar nar de plockas upp. Minecraft (2009) anvander ett grid-baserat system
dar foremal ordnas enligt ett rutnat. Vissa foremal kan staplas pa varandra
(foremal med siffror) medan andra endast kan finnas i ett exemplar (verktygen i
nedre vanstra hornet). Bredvid spelkaraktaren till vanster finns rutor dar
spelaren endast kan sitta foremal som riaknas som rustning, spelaren kan
utrusta sin karaktar med de har foremaélen for att skydda dem frén att ta skada.
Till hoger om spelarkarktiaren kan vi se Crafting-rutan, har kan spelaren
placera olika foremal for att skapa nya foremal som dyker upp i rutan dar pilen
pekar mot.

Raden langst ned i inventoryt representerar spelarens hotbar, det ar en del av
inventoryt som syns aven nar det inte ar oppet. Spelaren kan placera foremal
langst ned i inventoryt som de onskar si att de snabbt kan komma &t block,
verktyg och andra féremal genom att scrolla med musen eller trycka pa 1-9
knapparna pa tangentbordet nar inventoryt ar stangt. Detta tillater spelaren att
snabbt byta mellan olika féremal. Den tjocka ramen runt yxan i hotbaren pa
bilden ovan ar det foremalet som ar vald, vi kan dven se att spelarkaraktiaren
héller yxan i sin hand.

Trots att Minecrafts (2009) grafiska stil ar sammanhiangande med en uniform
upplosning i att de flesta texturer och sprites dr 16x16 pixlar sa finns det nigra
saker i inventoryt som sticker ut och skapar en viss dissonans mellan hur olika
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element ser ut. Det mest framtradande ar att vissa foremal ar i 2D medan andra
ar 3D. Verktygen langst ned till vanster ar 2D sprites som ar 16x16 pixlar.
Medan de olika blocken vi kan se i inventoryt ar i 3D. Vi vet att de ari 3D
eftersom de saknar den pixliga outlinen som spritesen gor. De renderas aven i
ett isometriskt perspektiv med basal ljussattning for att tydligare visa att de ar i
3D.

| e
Figur 9: Bild pa terrain.png fran version Beta 1.2 (Fandom 2023a)

En sannolik anledning till varfor blocken ar renderade i 3D medan verktyg,
vaxter och mat inte ar det kan vara for att Minecraft (2009) anvande sig av ett
identifikationssystem (forkortat till ID-system) for att halla koll pa alla foremal i
spelet. Foremélen som finns i spelet som spelaren kan samla pa sig har ett ID
som identifierar vilket sorts foremal det ar, alltsad hur det funkar i spelet, hur det
ser ut samt ett flertal andra attributer. Istallet for att gora en specifik sprite for
varje block i spelet, som blev fler och fler i och med att spelet vidareutvecklades
sa valde Persson att representera blocken i 3D. Pa det viset sd behovdes bara en
enda modell for att representera alla block i inventoryt, det respektive blockens
textur kan ocksa hamtas fran den stora texturkartan eller texture atlas som
Minecraft (2009) anvande for att lagra alla spelets block-texturer. Den har
texturkartan ar samma karta som spelets block i spelvarlden hamtar sina
texturer ifran.

Eftersom Persson var van vid att optimera spel och spara utrymme i med att
han deltog i de tidigare nimnda programmering-tavlingarna dar detta var syftet
ar det inte konstigt att Persson valde att gora det pa det har sattet. Med
kostnaden blev att forlora enhetlighet pa grund av att alla foremal inte
representeras pa samma sitt var detta en metod som sparade pa tidsbudgeten
samt spelets filstorlek.
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Figur 10: Bild pé items.png fran version Beta 1.2 (Fandom 2023b)

En annan avvikelse fran enhetligheten av foremalen ar att vissa avdem har en
svart konturlinje runt sig, medan andra har en som speglar vilken farg foremalet
innehaéller, till exempel trasvardet uppe till vanster har en brun konturlinje.
Fjadern och strangen i mitten av bilden langst upp (bredvid kolbiten och
jarntakan) saknar helt en konturlinje medan kottbitarna i mitten av bilden har
en helt svart.

Det finns ett flertal resonemang bakom dessa exempel pa avvikelser i grafiken.
Den tydligaste forklaringen ar Perssons ateranvandande av sprites och texturer
fran sina tidigare projekt. Exempelvis de tidigare diskuterade Legend of the
Chambered (2008) och Zombie Town (2009). Denna ateranvandning hade da
malet att snabbt prototypa Minecrafts (2009) spelidé i det tidiga skedet av
utvecklingen. Ett annat resonemang kan dven ligga bakom utvecklarens egna
konstnarliga formaga, da Perssons roll som spelutvecklare var framst som
programmerare. Dar fokusen pa spelets tekniska drag hade den priméara
fokusen. En annan anledning bakom spelets grafiska stil kan grundas i ett annat
av Perssons tidigare projekt vid namn av Wurm online (2006). Efter att han
slutade arbeta pa spelet s sa han i en intervju med Rock Paper Shotgun att han
inte kdande att det var vart att spendera tid pa fotorealistisk grafik Rock Paper
Shotgun (2010).

I Minecraft (2009) sa representeras spelarens hédlsa med en rad av roda
pixelerade hjartan (se figur: 5). Denna visualisering av spelarkaraktarens liv var
inte vanligt i kontemporara datorspel nar spelet slapptes. Normalt visades detta
istallet med hjalp av health bars i spel som The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)
dar hélsotillstindet representeras som en ifylld matare som minskar nar
spelaren tar skada. En annan metod som ocksa anviandes i kontemporara

16



datorspel under samma tid som Minecrafts (2009) utgivningsdatum var en rod
overlay over hela skirmen som gradvis blir mer och mer réd ju mer skada som
spelaren tar. Den roda fargen i detta fall ska da representera blod. Ett exempel
pa denna visualisering av skada gar att se i den populéra spelserien Call of Duty
(2003-). Minecrafts (2009) hjartan har samma funktionalitet som health bars
men visualiseras annorlunda. Dar kontemporira health bars kan liknas till en
termometer sa ar dessa hjartan mer som individuella objekt som spelaren
forlorar och aterupptar. Detta kan tolkas som en avsiktlig avvikning fran det
kontemporiara med malet att ge Minecraft (2009) en unik visuell profil i
spelmarknaden. Valet av att anvianda en mattad rod nyans for hjartan ar ocksa
passande da spelet i stora delar utspelas i naturmiljoer dominerat av naturliga
nyanser som gron, brun och gratt, vilket far det roda att tydligt sta ut for
spelaren. Detta ar hogst relevant i en spelvarld dar risken av spelarkaraktarens
dod innebar att forlora alla sina samlade foremal. Likt andra delar av spelets
grafiska stil gar det dven att se en nostalgisk koppling till dessa pixelerade
hjartan. Anvandningen av roda hjartan med syftet att visa spelarens liv
lanserades for forsta gangen under den klassiska retro-eran i The Legend of
Zelda (1986). Efter The Legend of Zeldas (1986) anvandning av hjartan for att
representera spelarkaraktiarens hilsa blev det sedan ett populart motivi manga
spel darefter.

Vanligtvis anvander spel baked lighting eller [jusbakning for att effektivt skapa
realistisk ljussattning. Det ar en process dar ljus och skuggor berdknas av datorn
for statiska objekt i spelet och lagras i datorminnet sa att de inte behover
kalkyleras i real-tid. Denna metod kombineras oftast med andra dynamiska
ljuskallor, sdsom en ficklampa for att uppna realistiska effekter. Dock s& maste
datorn kalkylera ljuskallor som forandras i real-tid for varje frame eller
bildruta i spelet (60 ganger per sekund). Det kan bli kostsamt for datorn och
sakta ned spelet om man har for ménga dynamiska ljuskallor i scenen samtidigt.

Minecraft (2009) har en annan metod for att hantera ljussattning. Varje block i
spelet blir tilldelad en light level eller ljusniva som dikterar hur ljus eller mork
blocket ar. Det finns 16 ljusnivaer 0-15 som representerar hur just nagot ar fran
morkast till ljusast. Himlen i spelet lyser direkt nedat och ljussatter blocken
med den ljusaste ljusnivan 15. Vissa block i spelet som till exempel facklor har
en egen ljusniva som sprider sig till narliggande block genom en formell som
kallas for manhattangeometri.
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Figur 11: Bild pa light levels i Minecraft fran spelets wiki (Fandom 2024a)

Den har formeln skapar ljus som tar formen av en diamant. Utover sin
anvandning i spelets ljussattning anvander sig Minecraft (2009) av den har
formeln i andra aspekter av spelet som i sin simulation av vatskor som lava och
vatten. Minecrafts (2009) anvandning av ljusnivéer istéllet for en traditionell
bakad ljussdttning kommer med vissa fordelar. Vanligtvis sa lider dataspels
prestanda av att ha for manga dynamiska ljus i en scen at gdngen. Men i
Minecrafts (2009) fall kan man ha hur ménga ljuskallor som helst utan att
spelets prestanda paverkas. Detta ar anmarkningsvart dd méanga spel under den
tiden anvinde sig av andra metoder som den tidigare nimnda jusbakning och
dynamiska ljus. Vilket skapar realistisk ljussattning som dock tar en hel del
kraft av datorn att simulera. Minecrafts (2009) blockbaserade varld gav spelet
en unik forméga att skapa trovardig ljussattning utan att forlita sig pa komplexa
algoritmer eller renderingstekniker.

4.1.1 Minecrafts inspirationskillor

Inspirationskallorna bakom Minecraft (2009) ar ett annat viktigt amne att
diskutera da det ger en inblick bakom spelets design och dess grafiska stil. Som
Juul (2019) och Garda (2014) siger ar utvecklarnas inspirationer och
nostalgiska kopplingar en viktig del av produktionen av retrospel, dar de
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restorativt forsoker aterskapa kianslorna, minnena och upplevelserna fran retro-
stilens ursprung. Men samtidigt ar detta ett satt att forsoka skapa nya
upplevelser med malet att visa sin stéllning till kontemporira spel. Vilket i sin
tur grundar sig i en reaktion till spelmarknaden de befinner sig inom. En
tydligare forstaelse bakom spelets inspirationer ger oss mojligheten att bilda en
kontext till spelet i helhet samt dess skapelse inom spelmarknaden.

ORE: 140350 LOOT: SO WEIGHT: 0-9 TEAM ORE: O
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Figur 12: Skarmdump pa Infiniminer frdn (Fandom 2024b)

Infiniminer (2009) var ett spel som sliapptes 2009 av Zach Barth. Det var ett
lagbaserat blockbyggar spel dar de tva lagen, bla och rod, tavlar genom att grava
efter mineraler och ddelstenar som ger poang till respektive lag. Infiniminer
(2009) var inte det forsta spelet Barth skapat som bestod av block utan var det
senaste spelet i en serie av spel som Barth kallade for “The Infinifranchise”
(Minecraft Wiki 2025). Spelen i denna “Infinifranchise” inneholl manga av de
bestandsdelar som Persson senare skulle bygga vidare pa med Minecraft
(2009). Saker som en slumpmassigt genererad viarld med resurser som spelaren
kan grava upp och bygga med var huvudinspirationen till Perssons egna
blockbyggarspel. Trots att spelet gick ut pa att samla resurser fann Barth snart
efter att spelet slapptes att manga spelare fokuserade mer pa att bygga med
spelets fa block istéllet for spelets faktiska mal. Manga som spelade var
ointresserade av att tavla och anvande spelet istillet som ett medel for att
uttrycka sin kreativitet.
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Persson spelade Infiniminer (2009) och tyckte att spelet hade potential. Han
noterade att medan byggandet var roligt sa saknade spelet variation. Han skrev
att ett fantasyspel i den stilen skulle kunna fungera riktigt bra.

L !,

Figur 13: Skarmdump pa Cave Game tech test (Fandom 2024c)

Négra dagar senare, den 13:de maj 2009 publicerade Persson en video pa sin
youtube kanal som nu ar otillganglig betitlad Cave game tech test som visade
spelet som var inspirerat av infiniminer i sitt tidiga skede. Det var det har spelet
som senare skulle komma att bli Minecraft (2009).

Figur 14: Dwarf Fortress (2006) anvdndning av ASCII-karaktdrer Bay 12
Games
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En annan inspirationskalla bakom Minecraft (2009) ar spelet Dwarf Fortress
(2006). Spelet ar ett simulationsspel med en slumpmassigt genererad spelvarld
som representeras med ASCII eller text tecken. Utover att spelvarlden dar spelet
tar plats genereras da man skapar en varld sa tas dven spelets historia och
platser sdsom stider och till och med karaktarers namn fram genom en
slumpmassig algoritm. I Dwarf Fortress (2006) har spelaren befil 6ver dvargar
och dess besattning i det vanliga spellaget. Spelaren kan befalla sina dvargar att
leta efter dyrbara mineraler och skydda sin beséttning fran yttre hot och
provningar som spelet stiller spelaren infor. Det finns ytterligare spelligen som
har olika mal men det alla av dem har gemensamt att spelet inte har nigot win
condition. Spelet ar over nar befastningen gar under eller nar spelaren
bestammer sig for att avsluta spelet.

Persson tyckte att spelets varldssimulation var intressant och inspirerades av
spelets fantasi tema for Minecraft (2009).

En ytterligare punkt att diskutera ar spelets identitet i samband med dess
samtida spelmarknad och genre. Under 2000-och 2010-talet delade méanga av
PC spelen inom FPS genren ett flertal element vilket gav dem en liknande
grafisk och narrativ ton. Namligen starka element av realism, morker och vald.
Detta kan exempelvis ses i spel som Half Life 2 (2004), Counter Strike: Source
(2004), Deus Ex (2000), Far Cry 2 (2004), The Elder Scrolls V: Skyrim (2011),
Bioshock (2007) och Unreal Tournament 3 (2007). I och med att Minecraft
(2009) inte delade dessa element sd kan resonemanget dras att spelet stod ut
fran sina samtida FPS spel.

Minecraft (2009) verkar ha fotts ur en mix av olika inspirationskallor fran
Persson forflutna och samtida spel som Persson tyckte var intressanta. Persson
inspirerades av manga spel han spelade 2009 sa som Infiniminer (2009) och
Dwarf Fortress (2006) samt manga andra spel han spelat tidigare. Vi vet dven
att Minecraft (2009) har lanat mycket av sin tidiga grafik fran tidigare projekt
Persson jobbat pa. Minecrafts (2009) grafiska stil harstammar fran dess unika
uppsattning av inspirationskéllor, dess skapares tekniska och konstnarliga
formagor samt Perssons uppvaxt. Samtidigt kan kopplingar till spelmarknadens
tillstdnd under spelets utveckling ge resonemang bakom spelets unika visuella
profil. Det finns sjdlvklart fler inspirationskallor som vi inte har diskuterat i det
har kapitlet men det som dr namnt ar dem som ar mest framtradande och visar
sig i spelets identitet.

4.2 Terraria

Som Minecraft (2009) ar Terraria (2011) ocksa ett sandbox-spel. Spelet
utvecklades av indieforetaget Re-Logic som bestod i borjan av tvd medlemmar:
Andrew Spinks och Jeremy Guerrette. Utover Spinks och Guerette sa arbetade
de med runt 20 betatestare som testade spelet och rapporterade buggar under
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spelets tidiga utveckling. Likt Minecraft (2009) ar Terraria (2011) ett spel vars
varld ar uppbyggd av block med en slumpmassigt genererad varld dar spelaren
har friheten att andra pa viarlden genom att grava upp och placera dessa block.
Till skillnad fran Minecraft (2009) var Terraria (2011) istillet tvidimensionellt.

Huvudutvecklaren av Terraria (2011), Spinks borjade jobba pa spelet efter att
han kinde att han ville ha mer mening ur Minecraft (Allsop 2023). Men Spinks
drog inspiration fran andra spel utover Minecraft (2009): “Terraria is basically
every game that I wanted to come out in my childhood. I am hugely inspired by
the Super Nintendo era of video games. There’s a lot of inspiration from [Super]
Metroid, obviously Minecraft, games like Castlevania.” (GeekExchange 2013)

Spinks kombinerade Minecrafts (2009) slumpmassigt genererade sandbox
spelvarld med RPG-element fran spelen fran hans ungdom och skapade néagot
nytt. Terraria (2011) har blivit ett mycket framgangsrikt spel i sin egen ratt med
58 miljoner kopior sdlda (McEvoy 2024).

Innan Spinks borjade arbeta pa Terraria (2011) sa jobbade han pa ett annat
spel. Namligen Super Mario Bros. X som var ett fanspel till den populara
spelserien Super Mario fran Nintendo. Han utvecklade spelet tillsammans med
Jeremy Guerette och Gabriel Henrique. Som senare kom att bilda foretaget Re-
Logic med Spinks (Callaert 2021).

Terraria (2011) slapptes forsta gangen den 16:e maj 2011 efter att en alpha-
version av spelet lackt ut till allmanheten. Utvecklarna var inte redo att slappa
spelet annu och blev tvingade att slappa spelet innan de var helt redo for sin 1.0
release. Trots missodet sa salde spelet bra med 50.000 kopior salda den forsta
dagen (Callaert 2021).
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Figur 12: Skarmdump av Terraria fran version 1.0

Négot som ar omedelbart markbart ar Terrarias (2011) perspektiv. Spelet tar
plats i en tvadimensionell varld, till skillnad fran Minecraft (2009). Spelets
grafik bestar av tva bestdndsdelar: sprites och tiles. En sprite ar en samling av
pixlar som representerar olika saker i spelet. Det ar helt enkelt en liten bild som
oftast ar lagupplost. Nagra exempel pa sprites vi kan se i bilden ovan ar
spelarkaraktiaren i mitten av skdrmen och dem olika verktygen, vapnen och
andra diverse foremal i det vanstra oversta hornet av bilden. En sprite anvands
for att representera manga delar av spelet. Det som skiljer en sprite fran en tile
ar oftast att en sprite har formagan att vara animerad, det vill sdga att den kan
byta bilden som spriten visar for att skapa illusionen av rorelse. Det ar pa detta
sattet spelarkaraktiaren far formagan att verka springa runt, hoppa och attackera
bland annat.

Blocken, eller rektanglarna som varlden bestér av kallas for tiles. En tile har
andra egenskaper dn en sprite och kraver mindre kraft for datorn att rendera an
en sprite. En tile precis som en sprite har féormagan att byta vilken bild den visar
for att spegla vilket sorts block det ar. Det kan exempelvis vara ett block av jord,
sten, trad eller ndgon mineral. Tiles behover vara enklare for datorn att rendera
eftersom Terrarias (2011) varld bestar av tusentals tiles. Spelet anvinder manga
olika optimeringsmetoder for att halla spelets prestanda stadig och inte sakta
ned for mycket.
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Bland annat sa renderar spelet endast tiles som spelaren kan se for narvarande.
Datorn visar alltsa bara de tiles som finns pa skirmen runt spelaren och
struntar i att tinka pa dem utan spelarens syn. Spelet hade saktat ned sa mycket
att det inte vore spelbart om datorn tankte pa allt som fanns i spelvarlden pa
samma gang, darfor delas varlden upp i sma bitar som endast renderas nar vi
kan se dem.

Fragan ar: varfor valde Spinks att gora sitt spel i 2D istéllet for 3D? Det finns en
rad mojliga anledningar. Generellt sett sa ar 2D-spel enklare att programmera
an 3D. Det beror pa vilket programmeringssprak du anvander och om du
anvander en spelmotor som skoter mycket av 3D funktionaliteten at dig. Spinks
var ny till programmering (Callaert 2021) och valde programmeringsspraket C#
och XNA. XNA ir en plattform med en samling av verktyg for utvecklare som
ska underlitta utvecklingen av spel och program for Microsoft-produkter
(MSDN 2006). XNA tar hand om méanga basala programmerings utmaningar
for utvecklare och kan snabba pa utvecklingen av spel och appar skapade med
programmet. Dock efter januari 2013 sa upphorde plattformen att
vidareutvecklas av sina utgivare (Crossley 2013), drygt tva ar efter att Terraria
(2011) slappts.

En annan anledning till varfor Terraria (2011) ar 2D ar for att XNA kraver att
man skriver sin egna 3D-motor for att skapa spel i 3D. Runt tiden da Terraria
(2011) utvecklades sa fanns inte ménga 3D-motorer som nadde upp till
standarden for kontemporara spel skrivna med XNA. For en oerfaren
programmerare som Spinks s ar idén att skriva en 3D-motor fran grunden
utom rackhall for honom. D3 detta dr nagot som kraver mycket komplex
matematik och kunskap om avancerade programmeringskoncept.

En ytterligare anledning till Terrarias (2011) val av perspektiv kan helt enkelt
ha att gora med att Spinks jobbade pa 2D-spel innan han borjade pa Terraria
(2011). Super Mario X (2009) ar inspirerat fran de klassiska Super Mario spelen
som for det mesta var i 2D. Detta tillsammans med att andra inspirationer som
Spinks namnt som Super Metroid (1994) och Castlevania (1986) ocksa ar i 2D
gor det mycket sannolikt att det har var en rimlig anledning till varfor Spinks
valde att gora sitt nya spel i 2D. Kanske amnade sig perspektivet helt enkelt bast
till Spinks vision och spelets omfattning. Det ar vanligtvis enklare och mindre
tidskravande att skapa grafik i 2D an i 3D pa grund av att det tar mindre steg
och expertis for att fa en fardig produkt. Att rita en enkel ldgupplost bild som
kan anviandas i spelet ar enklare an att skapa en 3D modell med en passande
textur, skelett och implementation i spelmotorn.
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Detta tillsammans med Spinks tidigare erfarenhet som utvecklare och faktumet
att han sjalv stod for grafiken i borjan med hjalp fran de andra tidiga
medlemmarna i Re-Logic ger oss en tydlig bild av varfor Terraria (2011) ar 2D.

Om Spinks mal var att fylla halrummet Minecraft (2009) lamnade genom att
erbjuda en mer belonande spelupplevelse ar det aven enklare att gora detta i 2D
mediet. Spelets lagupplosta natur och enkla grafik gor det litt att skapa och
lagga till nya vapen, rustningar, bossar osv. utan att arbetsmodan ska bli for
omstandigt for ett litet indie-lag.

ltemsa

Figur 13: skarmdump nar spelarkaraktdren star i en grotta fran Terraria
version 1.0

Terraria (2011) anviander samma metod som Minecraft (2009) for att ljussitta
sin spelvirld. Varje tile och sprite blir tilldelad en light level eller [jusniva som
representerar hur respektive mork eller ljus den ar. Ljusnivan pa en sprite/tile
paverkas av dagscykeln, alltsd om det ar natt eller dag samt om narliggande tiles
skymmer dagsljuset eller ljuset fran andra ljuskallor sdsom facklor. Som vi kan
se pa bilden ovan sa sprider sig ljuset fran ljuskallan (i detta fall en fackla som
spelaren haéller i) och blir stegvis morkare for varje block ljuset passerar. Detta
skapar en trovirdig representation av ljus i spelet och har dven en effekt pa
utforskningen och dventyrslandet i spelet.
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Trots att spelet ar i 2D hjalper morkret att gomma vad som finns langre ned i
grottan. Vardefulla mineraler, fiender eller andra saker spelaren kan finna i
underjorden. Spelets morker hjilper att skapa stimning lika mycket som det
tvingar spelaren att anpassa sig efter den. Spelaren behover lagga ned tid och
kraft pa att samla resurserna for att gora facklor eller hitta alternativa sitt att
lysa upp sin vag eller sitt hem. Precis som Minecraft (2009) var aven Terrarias
(2011) blockiga ljussattning en del av spelets identitet och kontribuerar till
Spelens dldrade utseende trots att teknikerna for den har sortens ljussattning
var ett teknologiskt framsteg nar spelen slapptes.

inventory
~

Helmet
Shirt
Panta

Acceasories

Crafting

Dave & Exit

Figur 14: Skdrmdump av Terrarias inventory fran version 1.0

Perspektivforandringen for med sig en hel del intressanta designval som
utvecklarna gjort for att gora mer plats at spelets spelkaraktar som alltid
befinner sig i mitten av skairmen. Kanske gjordes dven dessa forandringar for att
sarskilja sig fran konkurrenter i spelmarknaden vid den tiden.

Som Minecraft (2009) har Terraria (2011) ett inventory, en figurativ ryggsack
dar spelarens uppsamlade foremal hamnar (se rutnitet langst upp till vanster).
Den oversta raden av Inventoryt ar aven spelarens hotbar, det vill saga 10
stycken rutor som spelaren snabbt kan komma at genom att scrolla p4 musen
eller anvanda siffrorna 0-9 pa tangentbordet. Foremal i dessa rutor kan
anvandas utanfor inventoryt och har olika egenskaper beroende pa typen av
foremal. Svard kan svingas for att skada fiender, block kan placeras och hackor
och yxor kan forstora sten och trad. Hotbaren ar spelarens verktygsbalte helt
enkelt.
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Istallet for att ha Inventoryt i mitten av skirmen som Minecraft (2009) viljer
Terraria (2011) istallet att ha det 1 6versta vanstra hornet. Mest sannolikt for att
inte tacka spelarkaraktiaren och spelomréadet runt spelaren dar mycket saker
ager rum. Detta rutnat for inventoryt och hotbaren ar aven delvist transparanta
vilket ocksa minskar risken att hindra spelomradet. Spelarens liv som
representeras av hjartan pa en rad ar ocksa ur viagen for huvudspelomradet och
finns bredvid hotbaren. Precis som hotbaren ar hjartana aven synliga nar
inventoryet ar stangt. Inventoryet kan oppnas nar som helst nar spelaren ar vid
liv under spelets gang med ESC-knappen pa datorn. Till skillnad fran Minecraft
(2009) sa har Terraria (2011) ingen separat installningsmeny, spelaren méste
istallet avsluta och spara virlden de spelar pa och gora justeringar i
huvudmenyn istéllet.

Terrarias (2011) crafting-system ar ocksa annorlunda. Istillet for en crafting-
ruta har spelet en drop-down menu eller rullgardinsmeny som visar vilka
foremal som kan skapas (se rutan i nedersta vanstra hornet). For att skapa ett
foremal scrollar man i listan med scrollknappen pa musen och trycker pa det
foremal man vill skapa med vanstra musknappen. Olika foremal kraver olika
ingredienser och arbetsstationer sisom en arbetsbank, ugn eller stid. Om man
har ratt foremal och star vid ratt arbetsstation sa kommer nya foremal att dyka
upp i listan som man kan scrolla igenom for att hitta det man soker.

Till sist har vi spelarens utrustning som visas i de vertikala rutorna pa hogra
sidan av skiarmen. Har kan spelaren utrusta sin karaktar med en hjalm,
rustning, byxor och accessoarer som ger skydd mot att ta skada fran fiender och
andra element som kan skada spelaren. Minecraft (2009) har inga accessoarer
fran skillnad till Terraria (2011). Accessoarer ger extra effekter utéver rustning
sasom att forhindra att spelaren tar fallskada exempelvis. Detta gar in i
Terrarias (2011) speldesign som ldnar manga saker fran RPG genren av spel,
detta kommer vi diskutera mer omgaende framover. Inventory-systemet bestar
bara av sprites till skillnad fran Minecraft (2009) som anvander sig av
tredimensionella renderingstekniker for att representera vissa foremal,
exempelvis block som anvander sig av en texturerad 3D modell istillet for en
sprite som for verktyg.

Terrarias (2011) inventory, utéver positionering av de olika elementen och
adderingen eller omvandlingen av olika element, har en mer sammanhangande
stil an Minecraft (2009). Sprites for foremal har en enhetlig stil i med att de alla
anvander sig av en fargad konturlinje och inte blandar 2D och 3D element.
Detta tillsammans med dem transparenta blda rutorna och det mer snirklig och
hogupplosta typsnittet ger Terraria (2011) en mer egendomlig UI som skiljer sig
fran sina kontemporara konkurrenter.
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Figur 15: Skdarmdump pd en av Terrarias, Skeletron boss frdn version 1.0

Trots att Terraria (2011) ar ett sandboxspel sa finns det manga forutsatta mal
som utvecklarna skapat for spelarna att klara av. Till skillnad fran Minecraft
(2009) sa har Terraria (2011) en mangd olika dungeons och bossar att besegra
som erbjuder spelaren ytterligare utmaningar utover spelets normala fiender.
Terraria (2011) lanar en hel del frdn RPG (role playing game) genren av spel dar
spelaren oftast gar genom spelet pa en forutbestamd vag som utvecklarna
skapat. I en typisk RPG sa behover spelaren besegra fiender och bossar for att
bli starkare och levla upp sina karaktarer. Genom att forbattra sina
spelkaraktarer kan spelaren besegra starkare fiender och pa sa satt komma
vidare i spelets berittelse. Terraria (2011) ar inte en typisk RPG i sin gameplay
men kombinerar ménga av genrens tekniska och estetiska drag med
sandboxgenren for att skapa en unik upplevelse.

De mest uppenbara element som spelet lanar av RPG-genren ar dess inklusion
av foremal som forbattrar spelarkaraktiarens attributer sdsom heart crystals och
mana stars som spelaren kan anvianda for att 6ka sin spelarkarktars hilsa
respektive mana eller magi podng. Dessa foremal okar spelarens attributer for
resten av spelets gang och ar funktionellt identiska till att levla upp sin karaktar
i ett RPG-spel. Utover de har foremélen som dndrar pa spelarens attributer for
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gott sa lanar aven Terraria (2011) typiska RPG foremal sisom hélso och mana
trolldrycker som aterstéller spelarens hélsa respektive mana temporart.

En annan komponent fran RPG genren ar Terrarias (2011) inklusion av NPC:er
eller non playable characters. Dessa karaktarer ar datorstyrda och kan inte
kontrolleras av spelarens input. NPC:er ar inkluderade i nastan alla RPG-spel
och existerar for spelets berittelse och for spelaren att rollspela med. I Terraria
(2011) har NPC:erna inte mycket dialog att erbjuda forutom enkla tips och
guidning genom spelet eller sma kommentarer som oftast 4r komiska i sin
natur. De flesta NPC:er i spelet finns for det mesta till for spelaren att gora
affarer med. Spelaren kan silja foremal och kopa foremal som kan vara
anvandbara for att forbattra sin karaktiar sisom vapen, rustning eller andra
tjanster som exempelvis att aterstélla spelarens halsa.

For att spelaren ska kunna gora affarer med NPC:erna beh6vs ocksa en valuta. I
RPG-spel ar det vanligt att fiender lamnar efter sig guld da de besegrats som
spelaren samlar pa sig under spelets gang. Det har guldet kan oftast anvandas
for att kopa ny utrustning eller trolldrycker som kan hjilpa spelaren besegra
tuffare fiender. Samma sak forekommer aven i Terraria (2011), dock har spelet
tre stycken mynt, koppar, silver och guld som alla har ett stegvis hogre varde.
De hiar mynten tappas av fiender da de dor och starkare fiender ger spelaren
mer av de vardefullare mynten sasom guld och silver, medan svaga fiender ger
spelaren koppar for det mesta.

Négot som saknas i Terraria (2011) som finns i stort sett i alla RPG-spel ar
quests, eller uppdrag som NPC:er ger till spelaren. Det kan exempelvis vara att
hamta tillbaka en skatt ur en laskig grotta eller att 16sa en konflikt mellan
NPC:er i spelet. Terraria (2011) har inga quests, mycket av spelets mal sker pa
spelarens egna direktiv och spelaren blir som mest uppmanad av spelets NPC:er
till existensen av mal och bossar att besegra. Terrarias (2011) progression sker
pa spelarens egna villkor och skyndas bara pa om spelaren sjalv 6nskar att ga
igenom spelets utmaningar. Om man ar mycket mer intresserad av att utforska
och bygga i spelets varld sa tillser Terrarias (2011) gameplay dem spelarna
ocksa.

4.2.1 Terrarias inspirationskillor

Likt Minecraft (2009) ger inspirationerna till skapandet av Terraria (2011) oss
mojligheten att bilda en tydligare forstaelse bakom spelet i helhet. Bade for dess
grafiska utveckling och dess plats inom spelmarknaden. Som tidigare namnt var
Minecraft (2009) en av huvudinspirationerna bakom Terraria (2011).
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Terraria (2011) ma ha byggt pa grunden Minecraft (2009) etablerade, men
Spinks var inspirerad av andra spel an Persson. Spinks ville ta sitt spel i en
annan riktning och anvianda sina egna barndomsspel som inspiration for att ge
Terraria (2011) en egendomlig identitet som skilde sig markant fran sin
foretradare.
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Figur 16: Skdarmdump av Super Metroid (Nintendo 1994)

Super Metroid (1994) ar ett action-dventyrsspel som utvecklades av Nintendo
och Intelligent Systems. Spelet publicerades av Nintendo och sliapptes 1994 pa
Nintendos spelkonsol Super Nintendo Entertainment System (Nintendo Power
1994). Terrarias (2011) skapare, Spinks, nimnde spelet som en inspiration i en
intervju med. GeekExchange (2013). Det ar tydligt att se att Metroids expansiva
och labyrintiska nivaer gav inspiration till Terrarias (2011) egna expansiva
varld och dungeons. Det gar dven att se likheter mellan bossarna i Terraria
(2011) och Super Metroid. Terrarias (2011) fokus pa att utforska viarlden och
hitta nya foremal for att gora sin spelarkaraktar starkare ar ocksa nagot som
forekommer omfattande i Super Metroid (1994).
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Ett spel som Spinks jobbade pa innan Terraria (2011) var Super Mario X,
forkortat SMX. Ett Super Mario fanspel som kombinerade manga element fran
Nintendos Mario Bros spelserie och gav spelarna formagan att sjalva skapa
spelets nivaer som sedan kunde spelas igenom av dem sjalva och andra spelare.
Spinks borjade jobba pa spelet 2009 och projektet kom att bli omtyckt av
spelare fran Super Mario bros communityt. Dessvarre kom projektet att stoppas
2011 dé Spinks blev uppmanad av Nintendo att stanga ned projektet. Strax efter
att Super Mario X lades ned sa borjade Spinks jobba pa Terraria (2011)
(wohlsoft 2025).

Precis som Super Mario X var Terraria (2011) en 2D sidescroller. Det vill sdga
att det har samma perspektiv och basala tekniska uppbyggnad. Kanske gjorde
Spinks valet att gora sitt nya spel en sidescroller eftersom det var det han var
van att jobba med. Onekligen s& kom det Spinks larde sig nar han utvecklade
SMX till anvandning under Terrarias (2011) utveckling.

Terraria (2011) kom ut tva ar efter att Minecraft (2009) forst slapptes. Spinks
berattade att Minecraft (2009) var den sista biten av pusslet som behovdes for
att knyta ihop vad Terraria (2009) skulle vara for spel, han sa ocksa att det var
en av de storsta inspirationskallorna for spelet (Callaert 2021) Spinks ma ha
blivit inspirerat av manga spel innan Minecraft (2009). Dock sa har han sagt
foljande: “Minecraft was the final piece of the puzzle in putting this game
together and also one of the biggest inspirations.”
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4.3 Minecraft och Terraria

Minecraft Beta 1.2_68

Figur 5: Skarmdump av Minecraft (2009) Mojang. Fran version beta 1.2_o2
A Life

Figur 12: Skarmdump av Terraria (2011) frdn version 1.0

Minecraft (2009) och Terraria (2011) ar tva spel som ar nara kopplade i ett
flertal aspekter. Bade stilistiskt och gameplay massigt, samt teknologiskt. Det
gar att observera ett flertal likheter och skillnader mellan spelens grafik.
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Bada spel anvander sig av 1agupplost pixelgrafik med liknande fargpaletter.
Spelens miljoer bestar av starka méattade farger som far spelens gronska och
vattenvagar att poppa. Spelen inkluderar andra miljoer utover de grona
skogarna vi kan se pa skirmdumparna, men spelaren spenderar en markant del
av sin tid i just de har miljoerna. Darfor anser vi att de ar representativa for en
typisk spelsession.

Det ar tydligt att bada spelen har en l16vskog som sin huvudsakliga milj6 dar
spelet tar plats. Skillnader gar dock att se i hur spelen skildrar de hir miljéerna.
Minecrafts (2009) terrang tenderar att ha mer branta platdberg med djupa
dalar in mot land, med langa, platta strinder mot sjoar eller hav. Eftersom att
Minecraft (2009) tar plats i tredimensionellt rum sa kan spelaren enkelt
navigera den har varierande miljon genom att ga runt berg som de inte 6nskar
att bestiga eller att skapa en bat for att ta sig over en stor sjo.

Terraria (2011) tenderar att ha mer platta miljoer med fa berg och dalar
eftersom att spelaren inte lika latt kan navigera stora skillnader i elevation i
tvadimensionellt rum. Terraria (2011) har istillet oftast mindre berg som
forekommer mer sillan som inte ar lika hoga for att inte vara ivagen for
spelaren nar de utforskar varlden. Trots att bada spelen anvander sig av
liknande algoritmer och funktioner for att skapa sina slumpmassigt genererade
varldar sa ar de unikt anpassade for spelens respektive perspektiv och
gameplay.

Bada spel har grottoppningar pa ytan av sina varldar som leder ner till
underjorden. Skillnaden ar forstas att Terrarias (2011) grottoppningar maste
undvikas av spelaren om de inte onskar att utforska dem genom att hoppa 6ver
dem eller tippa igen dem med block for att inte ramla ned i dem av misstag.
Minecraft (2009) har inte det hiar bekymret i samma utstrackning eftersom att
spelaren forstas kan ga runt en grottoppning om spelaren inte 6nskar att
utforska dem. Bada spelens miljoer bestar av samma bestandsdelar men ar
anpassade for sitt perspektiv. Om Terraria (2011) hade haft lika mycket stora
hav och hoga berg hade spelaren kanske upplevt frustration nar de utforskar
spelets varld, genom att anpassa terrangen sa undviker Terraria (2011) detta
precis som Minecraft (2009) gor trots att spelet ar i 2D.

Spelens enkla grafiska stil lampar sig bra till deras slumpmassigt genererade
varldar. Genom att dra ner pa realismen sa lyckas bada spel skildra en
verklighetstrogen naturmiljo pé ett trovardigt satt. Bada spel anviander sig av
simpla block eller rektanglar med olika texturer/sprites for att skildra naturligt
forekommande fenomen sasom jord, sten, trad och vatten. De hir enkla
skildringarna av naturliga material samt simulationen av ljus, vatten,
gravitation och andra naturfenomen skapar en virld som spelaren kan leva sig
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in i och kdnna att de ar en del av, trots spelens till synes enkla natur. Bada
spelen lyckas skapa immersion for spelaren pa detta viset. Kanske gor spelens
enkla grafik det enklare for spelaren att uttrycka sig kreativt med spelens
begransade antal av block pa grund av sin enkla natur. Precis som hur ett Lego-
sett kan plockas isar for att sattas ihop igen pa oandligt manga sitt sa kan
spelens block omordnas for att skapa helt nya byggnader och strukturer som
inte forekommer i spelens varld da den skapas. Spelens grafik speglar Legos
enkla bestdndsdelar och later spelarens fantasi floda fritt. Spelens grafiska profil
speglar sin genre som sandboxspel.

Spelens Ul-element eller HUD (heads up display) som det ockséa kallas for, star
ut fran spelets miljoer bade med sina farger och sin placering pa skarmen. Bada
spelen anvinder sig av hjartan pa en horisontell-rad for att visa
spelarkaraktarens halsotillstind. Den mattade, roda fargen pa hjartana star ut
fran spelens miljoer som for det mesta bestar av grona och bliaa nyanser. Detta
ar ett effektivt satt att dra uppmairksambhet till spelarkaraktarens tillstdnd vilket
ar relevant da spelaren dor om de far slut pa liv, vilket leder till att spelaren
forlorar sina framsteg och far borja om fran varldens startpunkt. Genom att
gora hjartana roda, vilket ar Komplementfargen till gron och bla sa sticker de ut
fran bakgrunden och ar i stort sett alltid synliga.

Det ar vart att nimna att Minecraft (2009) och Terrarias (2011) hilsomatare
fungerar lite annorlunda fran varandra. Minecrafts (2009) matare bestar av
halva hjartan som har maxvardet 20. Du kan alltsa ha 20 halva hjartan som
mest som representerar 1 hilsa per halvt hjarta. Nar du forlorar liv sé tappar du
en mangd halva hjartan. D4 forsvinner de roda hjartana som tappades och blir
istéllet graa. En full hdlsomatare ar helt fylld med hjartan medan tappade
hjartan forsvinner fran hoger till vanster. Nar dina hjartan forbrukats helt sa
dor spelkaraktiaren och spelet ar 6ver. En detalj som ar vard att notera ar att
hjartana hoppar upp och ner pa sin plats nar ditt liv ar valdigt 1agt for att dra
ytterligare uppmarksambhet till spelarkaraktarens halsa.

Terrarias (2011) hjartan representerar istillet en procentuell hilsomatare. Du
borjar med 100 av 100 liv och hjartan blir mindre och mer och mer transparenta
desto mer liv du forlorar. De blir alltsa inte graa som Minecrafts (2009) hjartan
nar de gar forlorade. Terrarias (2011) hilsomatare kan dven expanderas till
skillnad fran Minecraft (2009). Genom att hitta hdlsokristaller Kan spelaren
utoka sin spelarkaraktiars maximala hilsa och fa ytterligare hjartan som
representerar 20 halsa var. Det ar vart att notera att Minecraft (2009) hjartan
inte anvander sig av transparens som Terrarais (2011). Dock sa har bada
spelens hjartan mycket likheter utseendemassigt. Bada spelens hjartan har en
mork konturlinje och enkel ljussattning i form av en skugga och en ljus-punkt
som ger dem ett skinande utseende.
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Bada spelens standard spelkaraktérer representerar en enkel humanoid
karaktar med overdrivna proportioner. Karaktarerna har ett markant storre
huvud i relation till resten av kroppen. Detta dr hogst sannolikt en effekt av
spelens laga fidelitet och detaljniva. Utover deras proportioner verkar
karaktiarerna som skildras i spelet vara vuxna. I Minecrafts (2009) fall har
spelarkaraktaren en hyfsat djup rost som kan horas nir spelaren tar skada.
Spelarkaraktaren utbrister ett: Ough, ljud nar de blir skadade som har
kvaliteten av en manlig rost. Utover det sa har dven spelarkaraktiaren synlig
skaggvaxt i olika iterationer av dess standardutseende vilket tyder pa att det
skildrar en vuxen man.

I Terrarias (2011) fall sa utbrister spelarkaraktaren ett ljud da den tar skada i
ett liknande: Ough. Fast tonhojden ar hogre 4n Minecrafts (2009)
spelarkaraktars ljud. Dock har det fortfarande kvaliteten av en manlig karaktar i
sitt rostomfang. Bada spelen ger dock spelaren formagan att andra hur sin
spelarkaraktar ser ut. Terraria (2011) ger spelaren forméga att andra harstil och
farger pa hud, 6gon och har nir spelaren skapar en ny karaktar, vilket ger
spelaren friheten att skapa en mer maskulin, feminen eller androgyn karaktar
utefter deras egna 6nskemal.

Minecraft (2009) ger spelaren mojlighet att Andra sin karaktar genom att byta
skin. Det vill sdga den ldgupplosta bilden som appliceras pa spelarens
karaktarsmodell inuti spelet. Den har bilden kan dndras hur som helst med ett
valfritt bildprogram och kopplas till spelarens anviandarkonto istillet for en
karaktar som spelaren skapar i spelet. Detta ger spelaren total frihet att anpassa
sin karaktar hur de an vill. Istillet for att bara kunna vilja fran ett antal harstilar
och hudfarger. Dock sa har spelaren mer kontroll 6ver konturen av
spelarkaraktiren i Terraria (2011) i med de olika hérstilarna dndrar pa den. I
Minecraft (2009) ar konturen av spelaren i stort likadan vad du an har for skin
men du har mer frihet med fargvalet och kan mala din karaktér precis som du
vill ha den inom ramarna av den lagupplosta texturen.

Bada spel ger spelaren frihet att sitta in sig sjalv i sin spelarkaraktiar genom sina
anpassningsbara spelkaraktirer. De har olika tillvigagangssatt for hur man rent
tekniskt forandrar sin karaktar men erbjuder i stort sett samma niva av
anpassningsbarhet. Detta gar bra i hand med resten av spelens kreativa frihet
och kan hjilpa spelare att leva sig in i spelvarlden ytterligare da de kan se sig
sjalva i sin spelarkaraktar.

Trots ménga likheter i design, estetik och gameplay finns det ett flertal
skillnader mellan spelen som &r virda att diskutera mer ingédende. En av de
tydligaste ar perspektiven som spelen har, dar Terraria (2011) ar 2D och
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Minecraft (2009) ar 3D. Som tidigare diskuterat ar detta grundat i utvecklarnas
egna erfarenheter och kompetenser. Dar Spinks var mer bekvam med att skapa
2D spel och Persson med 3D spel.

En annan méarkbar skillnad mellan spelen ar spelarens progression. Bada
anspelar pa att spelaren har friheten att bilda sina egna mal och utforska
varlden, en grundpelare for sandboxgenren (Muncy, 2015). Terraria (2011)
lagger ett storre fokus pa yttre motivationer, dar motivationen harstammar fran
forbestaimda méal med konkreta beloningar (Ryan och Deci 2000). Detta
exemplifieras fraimst genom de tidigare beskrivha RPG-elementen. Det innebar
aven att Terraria (2011) har progressionsmaéssigt en begransad méangd nivaer av
progression som spelaren kan uppna i varlden. Nar spelaren har utforskat varje
dungeon, byggt det starkaste vapnet och dodat den sista bossen sa finns det inte
s mycket mer att gora. Till skillnad fran detta sa anspelar Minecraft (2009) at
den inre motivationen, som hanvisar till att gora nagot for att det ar intressant
och njutbart i sig (Ryan och Deci 2000). Detta innebar att varlden innehéller ett
flertal byggstenar och utrymmen for spelaren att uttrycka sig sjalv men en
mindre mangd konkreta framsteg. Det finns darfor alltid nagot att gora men att
det ar upp till spelaren sjilv att bestimma det. Det enda hindret for spelarens
progression ar deras egen kreativitet. Det gar dock att papeka att det finns
element av inre motivation i Terraria (2011) ocks3, i och med att spelaren kan
bygga och forstora varlden som hen vill samt fritt vélja vilket forbestamt mal
som hen vill uppna i varlden.

Minecraft (2009) ar dock inte helt utan RPG element, spelet har ocksa
dungeons som Terraria (2011) som spelaren kan finna under jorden eller
begravda strax under jordskorpan. Men Minecrafts dungeons ar inte lika
expansiva som Terrarias (2011). En Minecraft (2009) dungeon ar ett litet
underjordiskt rum med nagra kistor med skatter och ett speciellt block som
framkallar vanliga monster om spelaren ar nira medans Terrarias (2011)
dungeon ar en massiv struktur som bara ar tillganglig efter spelaren besegrat
Skeletron bossen och har unika fiender och skatter som inte finns nagon
annanstans. Bada spelen har 1anat element frain RPG-genren, men Terraria
(2011) gjorde det i storre utstrackning an Minecraft (2009).
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5. Sammanfattning av analys

I det foregaende kapitlet har bakgrunden bakom spelen Minecraft (2009) och
Terraria (2011) presenterats. Fran detta har vi lyft ett flertal olika synpunkter
angaende spelens ursprung samt deras inspirationer. Darpa har dessa
synpunkter anvants for att jamfora och belysa skillnader och likheter mellan
spelen. Som dess estetiska stil, teknologiska metodik och design. I kapitlet har
det aven framforts en mangd begrepp kopplade till spelen som exempelvis
inventory, hotbar, sandbox, crafting, blocks, dungeons och hearts. I nasta del
av texten kommer spelen kategoriseras inom de tidigare namnda ramverken:
post-retro och neo-retro. Darefter kommer dven diskussioner angaende spelens
utveckling efter deras utgivningsdatum och deras forhallande till
klassifikationen av indie presenteras.

5.1 Diskussion

5.2 Neo-retro eller ej?

Med dessa perspektiv angaende spelens bakgrund samt deras likheter och
skillnader kan man framfora slutsatser angaende spelens klassifikation inom
Gardas (2014) kontinuum. Bada spelen anspelar pa den restorativa nostalgin.
Minecraft (2009) har ett flertal element som kan ses som innovativa och unika,
men ocksa som kallar tillbaka till det forflutna. Ett av de tydligaste exemplen ar
spelets grafik, som tydligt efterliknar retro-16-bit estetiken. Detta representerat
i en 3D miljo vars storlek var teknologiskt komplext och gav spelet en unik
identitet bland dess samtida konkurrenter. Spelarens frihet i en sandbox-varld
ar ocksd markbar da detta kopplat med forsta-persons-perspektivet gav spelet
annu mer unikhet. Terrarias (2011) anspelning pa den restorativa nostalgin
ligger ocksa i spelets retro-16-bit estetik. I detta fall ar den mer lik dess
inspirationer da det ar i 2D. Dess anvandning av viletablerade RPG-element ar
aven unikt. Det existerade liknande anvandningar av sddan design i andra
samtida spel. Dock sa skapar Terrarias (2011) kombination av detta med en
liknande varld till Minecraft (2009) dar spelaren har friheten att forandra
varldens uppbyggnad, en unik upplevelse for ett 2D-spel. Vi kan fran analysen
av spelen, bade enskilt och tillsammans, konstatera att Minecraft (2009) och
Terrarias (2011) unikhet kring estetiken och designen kopplat med dess
restorativa drag placerar spelen inom ramen av neo-retro-spel.

Utover detta ar det aven vart att diskutera de begreppen som har anvants for
analysen. Neo-retro och post-retro kan uppfattas som att de har vissa likheter.
Bada beskriver moderna spel som anvander sig utav retroestetiken som en bas
vilket sedan kan byggas pa med nya ideer och utvecklingar med malet att skapa
unika upplevelser. Som tidigare beskrivit i kapitel 2.2 var den ursprungliga
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definitionen av post-retro grundad i Flashspel-scenen (Fulton och Fulton 2010)
och har riktlinjer som idag kan ses som édldrade (Dolan 2021). Det gar att
argumentera att den darfor inte ar lika tillampbar i dagens industri. Samtidigt
ar det ocksa mojligt att bortse fran de aldrade riktlinjerna och anvianda
ramverket som bas for analys da de fortfarande ger en bra inblick i historien av
retro-och indiespel. Liknande synpunkter kan framforas for neo-retro
kontinuumet. I och med att nostalgi ar kopplat till personliga samt samhalleliga
minnen och upplevelser ar det som ses som retro inte universellt (Boym 2007).
Med tiden kan vad som ses som retro forandras och utvecklas till vad nya
populationer forknippar till begreppet. Det kan darfor vara svart att faststalla
vad som ses som ett neo-retro spel samt om ett redan etablerat neo-retro spel
fortfarande kan klassificeras som det eftersom det varierar fran person till
person.

Utifrén perspektivet av analysen ar neo-retro fortfarande ett passande ramverk,
samt starkare dn post-retro da det forhaller sig mer till ett spektrum angdende
spelens anspelning pa den restorativa nostalgin gentemot den reflektiva
nostalgin som Boym (2007) framforde. Det ar viktigt att se pa begreppen med
oppenhet for forandringar i sig for att tillampas till framtida utvecklingar inom
spelindustrin. Detta kan ocksa ses som en svaghet i begreppen i sig och bor leda
framtida diskussioner om dess validitet.

5.3 Nu och da och indieness

Indiespel 4r en del av var kultur och indiespelsmarknaden har blivit vil etablerad precis
som AAA-spel de senaste artiondena. Med stora indiespel som Minecraft (2009) och
Terraria (2011) som skapat nya spelgenrer och manga spel som inspirerats av deras
kombination av spelarfrihet och forutbestamda mal.

Men frigan ar om dessa indiesensationer fortfarande ar indie? Eller har de blivit for
mainstream for att fortfarande kunna kallas indie. Spelen var onekligen indie fran
borjan med bara en eller ett fatal utvecklare och ingen publisher. Men detta har
kommit att Andras med aren, Minecraft (2009) som exempel har inte ett litet team pa
nagra fa personer lingre. Mojang ar ett nu ett massivt bolag med studior runt om i
varlden som ags av Microsoft. Att kalla det moderna spelet Minecraft (2009) for indie
skulle vara missledande. Spelet ma ha besuttit alla attributer for att uppfylla de tre
indiekriterier som Garda och Grabarczyk (2016) framfort, nir spelet var nytt 2009 till
2011, men ar numera inte ekonomiskt, publicerings eller kreativt sjalvstandigt langre.
Minecraft (2009) har nu mer dn femton ar av vidareutveckling i sin historia och spelet
skiljer sig mycket grafiskt och designmaissigt samt i sin popularitet, frdn hur det var i
borjan. Utover det har inte Persson som skapade spelet varit involverad i spelets
utveckling sedan 2011 (Fandom 2025). Dessa faktorer gor att spelet idag ar mer likt ett
AAA-spel an ett indiespel som det var i borjan. Darfor ar Minecraft inte ett indiespel
langre.
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Terrarias (2011) utvecklare, Re-Logic, skriver daremot pé sin hemsida “Re-Logic is a
rapidly growing Indie gaming development & publishing company headed by Andrew
‘Redigit’ Spinks.” (Re-logic 2021). Trots detta har bada spel fatt ungefar lika behandling
av sina utvecklare. De har vidareutvecklas under manga ar for att géra dem storre,
béttre, mer intressanta och halla spelarna engagerade. De har portats till manga
spelkonsoler och andra enheter. De har 6versatts till andra sprak for att kunna spelas
av icke-engelsktalande méanniskor. Den stora skillnaden ar att Re-Logic havdar att de ar
indie medan Mojang inte gor det. Samt att Re-Logic sjalvpublicerar sitt spel medan
Minecraft publiceras genom Microsoft.

Som vi talade om i kapitel 2.1 sa ar en viktig faktor for indiespel att de motsétter sig
AAA-spel och gar emot vad som anses vara konventionellt genom sina spel, attityder
och motvillighet att gora som alla andra. Genom att Re-Logic hiavdar att de ar Indie och
att de inte séalt sitt spel till ett storre foretag sa skulle de, utefter Garda och Grabarczyks
(2016) kriterier fortfarande uppfylla kraven for att vara ett indiespel. P4 grund av detta
ar det moderna Terraria (2011) fortfarande ett indiespel.

Terraria (2011) ma inte salt lika mycket som Minecraft (2009) men har fortfarande
salt manga kopior som gjort utvecklarna mycket ekonomiskt framgangsrika. Terraria
(2011) har precis som Minecraft (2009) ocksa portats till spelkonsoler och
mobiltelefoner vilket stiller frigan om Terraria (2011) verkligen ar mer indie dn
Minecraft (2009)? Bada spel har gatt i samma riktning och blivit mycket mer populira
dn de var 2011. En skillnad som ar vird att understryka ar att Re-Logic aldrig koptes
upp av en storre publisher som Mojang blev av Microsoft 2014 (The Guardian 2014). Pa
sd satt s beholl Re-Logic kreativ kontroll over sitt spel medan Mojang behover hilla sig
genom Microsofts ramar.

Det dr utmanande att definiera exakt vad som definierar indie. Ar det nir det bara 4r en
enda person som gor ett spel d4 det dr indie? Ar det nir ett foretag ar litet och bestar av
ett fatal anstiillda? Ar det nir utvecklarna grundar sitt arbete i en motsigelse till det
kontemporira? Eller dr det nir ett foretag drivs av passion istéllet for pengar? Slutar ett
spel vara indie nar dess skapare “sells out”? Det ar rimligt att anse att alla dessa
faktorer bidrar till uppfattningen av vad som ar indie (Avatavului, et al. 2023; Dolan
2021; Garda och Grabarczyk 2016; Juul 2019)

Det vi kan sdga om indiespel ar att spelens skapare och deras historia ar minst lika
viktig som spelen i sig. Indiespel ar oftast synonyma med personen som skapar dem
eftersom det ar en produkt av en eller fa personers arbete. Da ar det enkelt att ge berom
och se upp till utvecklaren. Kanske blir spelare och spelutvecklare inspirerade av
utvecklarens livshistoria och ambitioner och associerar spelet med den personen som
skapat det. Nar ett foretag vaxer runt ett indiespel gjort av en enda manniska, som
senare kommer att 4gas av en tech giant som Microsoft, ar det svart for spelare att se
vilka manniskor som ligger bakom spelet de dlskar. Det finns ingen tydlig huvudperson
som gar att beundra, kanske finns det en talesman som pratar pa konvent och andra
sammankomster men det ar oftast inte alls lika involverad med spelets community och
deras personlighet ar inte i fokus, deras jobb ar bara att representera foretaget och inte
fa det att se daligt ut.
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5.4 Samhaiillelig och etisk kontext

Fran ett samhallsperspektiv sa har bade Minecraft (2009) och Terraria (2011) lamnat
ett markant avtryck pa spelviarlden och popularkultur. Minecraft (2009) var en
indiespelssensation som spelades av ménniskor i alla olika aldrar i alla olika delar av
varlden. Det diskuterades av spelare och icke-spelare likasa och var en stor del av
manga av minniskors uppviaxt och ar associerat med barndomsminnen eller enklare
tider for manga som tog del av spelet genom att spela det, se pa andra manniskor som
spelade det pa tjanster som youtube eller att prata om och diskutera det. Terraria
(2011) ma inte varit lika omtalat som Minecraft (2009) men hade fortfarande en
massiv effekt pa spel som kom ut efter det och spelkulturen i helhet. Trots att spelet
blev kallat en Minecraft-klon av ménga da det sldpptes sd har spelet etablerat sig som
ett av 2010-talets speljattar som ar stommen, tillsammans med Minecraft (2009) for
manga moderna spel.

Forutom spelens effekt pa spel och popularkultur har dven spelen hyllats for deras
formaga att uppmuntra kreativitet i bade barn och vuxna. Spelmediet har oftast blivit
kritiserat for att vara ett medium som ar opdroduktivt som bara ar till for att slosa tid
eller ha roligt. Men Minecraft (2009) och Terrarias (2011) andl6sa potential for
spelaren att uttrycka sin kreativitet har lett till att otaliga manniskor har kunnat
utveckla sin kreativa formaga som kan vara anvandbar i ménga delar av livet utover
datorspel. Okad kreativitet leder till personlig tillfredsstillelse och ger méinniskor 6kat
sjalvfortroende i sin egen forméga att skapa och uttrycka sig.

En stor andel av virldens befolkning spelar datorspel idag. De dr del av vara vardagliga
liv och har en massiv effekt pa var kultur. Spel som tillfér positiva kanslor och minnen
och okar var kreativa formaga kontribuerar till vilmaende och vara liv pd ménga satt
utanfor spelen i sig. Det finns forstis negativa aspekter av spelande men i det stora hela
har dessa spel en positiv inverkan pa var kultur och vara liv.

Minecraft (2009), Terraria (2011) och manga liknande spel har inspirerat manga
manniskor att forfolja sin kreativitet och har lett till att ménga blivit intresserade i
amnen som arkitektur, speldesign eller teknik. Spelen har lett till att ménga som spelat
dem gétt fran att bara vara spelare till att bli utvecklare sjalva och skapa modifikationer
till spelen eller helt nya spel baserade pa dem. Precis som manga i var utbildning har vi
blivit paverkade av Minecraft (2009) och Terrarias (2011) kulturella inverkan och
borjat gora spel sjdlva. Spelens paverkan stracker sig langt forbi det som diskuterats i
den har analysen om ndgonting s har spelen inspirerat och gett en ny generation av
utvecklare, arkitekter och kreatorer modet att skapa nagot nytt sjalva som de kan vara
stolta over.
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5.5 Framtida arbete

Estetiken och definitionen av indie i indiespel ar i konstant utveckling. Med
teknologiska framgangar i hard och mjukvara samt forandringar i estetiska
trender ar det svart att skapa en tydlig bild av hur ett indiespel ser ut. Pa grund
av detta hade en intressant fortsattning pa arbetet varit att mer ingaende
analysera estetiska drag som forknippas med indie med ett storre urval av spel.
Dessutom hade ett urval bestaende av nyare spel varit anvandbart for att se over
hur estetiken och designen har utvecklats med tiden. Darpa hade en fortsatt
diskussion 6ver de anvinda ramverkets validitet varit lamplig, som beskrivet i
kapitel 5.3. Med detta hade det dven varit lampligt att utvidga djupet av
analysen av spelen. En aspekt som inte tas upp i denna analys ar exempelvis
spelens flerspelarliagen och hur de har bidragit till spelets utveckling. Dessutom
hade en mer detaljerad analys av spelarbasens mottagning av spelen varit
anvandbar, da det ger insikter till hur forandringar av spelens estetik har
paverkat mojliga forandringar i spelens malgrupp och reception.
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