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Sammanfattning

Denna studie amnade att undersoka de utmaningar som uppstar vid stilbevarandet
ndr ett stiliserat 2D-koncept oversitts till en spelbar 3D-miljo. For att undersoka
detta tillampades ett kvalitativt och praktiskt tillvagagangssatt. Arbetet bygger pa
insamlad litteratur kring stiliserad grafik, realtidsgrafik och spelproduktion,
kompletterat med en kvalitativ intervju med en yrkesverksam spelgrafiker. Utifran
detta utformades en egen pipeline som anvindes i ett praktiskt genomforande dar
en 3D-miljo skapades i Unity (2024). Resultatet visar att en tydlig arbetsprocess,
analys av visuella egenskaper samt anpassning till tekniska begransningar ar
centrala for att bevara stil. Begransningar i shaderkunskap péaverkade resultatet,
vilket ledde till storre fokus pa modellering och texturering. Framtida arbete kan
inkludera mer avancerade shaderlosningar samt fler intervjustudier for att bredda
forstaelsen av stiliserad spelgrafik, och skapandet av det.

Nyckelord: spelgrafik, pipeline, 3D, stilbevarande, datorspel.
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1 Introduktion

Inom spelutveckling ar den visuella stilen avgorande for hur spelvarldar uppfattas och tolkas
av spelare (Wang, Mondier & Duraisamy 2019). Visuell stil kan i detta sammanhang forstas
som en kombination av visuella egenskaper som farg, form, ljus och material som tillsammans
skapar ett enhetligt visuellt uttryck (Wattanasoontorn, Theppaitoon & Bernik 2019).
Teknologiska framsteg har mgjliggjort realistisk grafik, trots detta har stiliserad grafik blivit
ett avsiktligt designval for att bland annat skapa igenkédnning och forstarka narrativ (McCloud
1993, s. 185-190; Hemraj 2024, s. 87). Den visuella riktningen i spelproduktion definieras ofta
tidigt genom ett eller flera 2D-koncept, vilka fungerar som ett vigledande underlag for den
fortsatta utvecklingsprocessen (Chornyi, Moiseienko, Moiseienko & Vlasenko 2025, s. 80-81).

Nar ett stiliserat 2D-koncept ska overforas till en spelbar 3D-miljo moter man daremot flera
utmaningar. Dessa utmaningar innebar att en del visuella egenskaper som exempelvis farg och
ljus inte alltid gar att 6versitta direkt. Overgingen fran ett tviddimensionellt uttryck till ett
tredimensionellt uttryck kraver siledes att bade tekniska och metodiska val gors som kan
paverka det visuella uttrycket men dven arbetsprocessen (Ahearn 2016, s. 61-64; O'Donnell

2014, S. 49-51).

Malet med detta examensarbete var att undersoka hur tekniker for stilbevarande kan tillampas
vid Oversittningen fran koncept till spelbar 3D-miljo. For att undersoka detta tillimpades ett
kvalitativt och praktiskt tillvigagangssatt. Forst studerades litteratur i form av akademiska och
branschspecifika texter, darefter intervjuades en yrkesverksam grafiker. Intervjun och
genomgangen av den tidigare forskningen lag till grund for genomforandet av den praktiska
delen av studien. Resultatet byggde pa en analys av det praktiska arbetet samt hur det
relaterade till litteraturen och intervjun.

Studien tog dven hinsyn till vissa forskningsetiska och samhilleliga aspekter. Da studien
presenterar material fran Oppna digitala killor diskuteras och problematiseras etiska
overvaganden vid denna typ av insamling av data. I kapitlet motiveras insamlingsmetoden och
studiens samhaélleliga nytta. Till sist diskuterar studien huruvida arbetet kan utvecklas vidare
inom forskning kring spelgrafik.



2 Bakgrund

I takt med att spelindustrin har vuxit under senare ar har den visuella sidan fatt allt storre
betydelse for hur spel upplevs av spelare (Bunyamin 2024). Grafik ar inte bara till for att vara
visuellt tilltalande utan aven ett verktyg for att kommunicera information om spelvarldens
regler (Nitsche 2008, s. 62-68). Forskning visar att visuell stil inte bara kan bidra med battre
lasbarhet och emotionellt engagemang men aven ett spels kommersiella genomslag. Den
visuella stilen dr ofta avgorande for ett spels framgang, eftersom den agerar som en spelares
forsta intryck av ett spel (Wang, Mondier & Duraisamy 2019). Dessutom lyfter Riefard,
Herumurti och Fabrooyir (2024) i deras studie att spelare uppfattar och viarderar olika visuella
stilar pa olika sitt. Olika nivaer av stilisering paverkar spelupplevelsen vilket aterigen tydliggor
betydelsen av konstnarliga val.

Inom spelgrafik kan visuell stil ses som en kombination mellan dterkommande egenskaper
som form, farg, proportioner, ljus och material. Stil handlar inte bara om estetik utan om hur
visuella beslut paverkar och begriansar det kreativa uttrycket i ett spel. Att bevara stil i en
produktionsprocess innebar darfor inte att aterskapa varje detalj utan istillet att bevara de
centrala egenskaperna (Hemraj 2024, s. 71-73). En viktig del av denna process ar
oversittningen fran tvddimensionell konceptkonst till firdiga tredimensionella spelmiljéer dar
konstnarliga idéer méste kombineras med de tekniska begransningar realtidsrendering tillfor.

Konceptbilden (figur 4) som 6versattes fran 2D till 3D i den praktiska delen av arbetet valdes
pé grund av flera anledningar. Den innehéller bland annat flera element som ar typiska for 2D
konst sdsom stark konturforstarkning (ofta dven bendmnt line-art) och valdigt stiliserade
skuggor. Utover det kan flera element ses som ar intressanta att optimera for syftet att vara till
ett 3D-spel, till exempel vaxtlighet som kraver konstnarlig tolkning. Scenen har ocksa tydliga
ramar vilket hjalper med planering av arbetsmangden.

2.1 Stiliserad grafik i spel

Visuell stil inom spelindustrin agerar som en central grund for att formedla en spelvarlds
identitet, atmosfar och for att forklara hur den fungerar. Den visuella stilen paverkar inte bara
hur spelet ser ut, utan dven hur spelvirlden tolkas av spelaren. Spelarens tolkning paverkar i
foljd ocksa hur spelaren interagerar med spelviarlden (Wang, Mondier & Duraisamy 2019).
Stiliserad grafik ar ett vildigt vanligt designval inom spelindustrin. I stiliserad grafik forenklas,
overdrivs eller abstraheras visuella element som form, farg, proportioner och ljus. Detta gors
oftast i syfte for att forstarka den visuella upplevelsen snarare an att efterlikna verkligheten
(Wattanasoontorn, Theppaitoon & Bernik 2019).

Enligt Nitsche (2008, s. 62-68) spelar spelmiljéernas visuella utformning en central roll for
hur spelare enkelt kan orientera sig och forstd spelvarlden. Han betonar att det ar viktigt med
lasbarhet i interaktiva miljoer dar spelaren hela tiden maste fatta beslut baserat pa visuella
signaler. Att framhava funktionellt viktiga saker och reducera visuell komplexitet kan darfor
oka tydlighet och forbattra lasbarheten i spelmiljoer.

I “A Classification of Visual Style for 3D Games” foreslar Wattanasoontorn, Theppaitoon och
Bernik (2019) en systematisk indelning av visuella stilar inom 3D-spel, dar stilisering ses som
ett spektrum istillet for en motsats till realism. Studien lyfter fram hur olika nivaer av
stilisering kan paverka bade tekniska val och konstnirliga beslut inom till exempel
modellering, texturering och ljussattning. Precis som Nitsche (2008, s. 62-68) menar



Wattanasoontorn, Theppaitoon och Bernik (2019) att &terkommande visuella drag i 3D-spel
kan bidra till att skapa ett konsekvent och lattigenkannligt sprak, vilket leder till forbattrad
lasbarhet for spelaren.

McCloud (1993, s. 185-190) resonerar att visuell abstraktion med enklare och mer ikoniska
former kan forstarka kommunikation av idéer och kianslor genom att flytta fokus fran detaljer
till mening. Han beskriver hur reduktion av visuella element kan 6ka anviandarens mojlighet
att identifiera och tolka det den ser. I spel blir det speciellt relevant da spelaren hela tiden
tolkar och agerar utifran visuella signaler. Stilisering kan alltsa vara ett verktyg for att styra
spelarens uppmarksamhet, forstarka narrativ och skapa en mer logisk upplevelse.

2.2 Oversittning fran 2D till 3D

Konceptkonst anviands inom spelproduktion som ett tidigt visuellt verktyg, bland annat for
att utforska och kommunicera spelets stilistiska riktning. Wolf (2012, s. 231-233) menar att
spelutveckling ar en process dar flera olika roller, sisom programmerare, designers och
grafiker, behover gemensamma referensramar for att effektivt kunna arbeta mot samma mal.
Darfor spelar visuella representationer en central roll eftersom de hjalper till att fortydliga
idéer innan de forverkligas. Ett exempel pa detta ar hur en konceptbild kan fungera som
viagledning for flera olika discipliner samtidigt. Den kan hjilpa grafiker att tolka den visuella
visionen, designers att resonera kring spelbarhet och navigering samtidigt som
programmerare far en idé om vilka funktioner som kan behovas for att starka den tankta
upplevelsen (Wolf 2012, s. 231-233).

Tidiga visuella referenser i spelutveckling ar framst till for att etablera riktning snarare an att
anvandas som mallar for vad som ar tekniskt genomforbart. Det innebar att 2D-konceptet
kan skilja sig mycket fran vad som ar tekniskt mojligt att realisera. Dessutom dr manga
visuella effekter i konceptkonst inte direkt overforbara till realtidsrendering utan kraver
tolkning och anpassning. Konceptbilder bor darfor ses som ett tolkningsunderlag snarare dn
nagot som ska aterskapas exakt (Schell 2008, s. 350-351).

Att Oversitta ett tvadimensionellt visuellt uttryck till en tredimensionell miljo innebér flera
utmaningar. Eftersom 2D-koncept ofta saknar fullstindig information om djup, volym och
proportioner (McCloud 1993, s. 28-44) maste konstnaren fatta egna beslut i oversiattningen
till 3D. Trots det anviands konceptkonst som en utgangspunkt eftersom det medfor ett
effektivt sitt att visa en abstrakt spelidé pa ett konkret satt. Som Schell (2008) beskriver det:

Sometimes, an inspiring piece of concept art can provide the uniting
vision of the experience a game is trying to achieve. Other times an
illustration can make clear whether an interface idea is possible or not.
And occasionally, a little doodle done as a joke to poke fun at a design
suddenly proves to become the central theme of a game. Game designs
are abstract — illustrations are concrete. In the painful process of
converting your abstract design into a concrete game, illustrations can
serve as a simple, effective way to ground your design in reality at the
very start of a project. (Schell 2008, s. 349)



2.3 Realtidsrendering och tekniska begransningar

Vid oversattning av stiliserade 2D-koncept till 3D-objekt anpassade for spel s spelar
realtidsrendering en stor roll for vilka visuella val som ar mojliga att realisera. Till skillnad fran
offline-rendering maéste spelgrafik berdknas i realtid beroende pd hur spelaren ror sig i
spelviarlden (Kumar 2022, kap. 17). Det innebar att varje bildruta méaste renderas inom en tajt
tidsbudget. Exempel pa detta kan ses i hur materialkomplexitet och geometrisk detaljrikedom
paverkar bade prestanda och bildfrekvens (Chornyi m.fl. 2025, s. 84; Pant, Negi & Srivastava
2021). Det innebar att en del visuella egenskaper som etableras i konceptstadiet ofta behover
anpassas eller tolkas om i den fiardiga spelmiljon.

2D-koncept anvander ofta mélade ljuseffekter, forenklade skuggor och fargovergangar som
inte foljer fysiskt korrekta modeller (Decoro, Cole, Finkelstein & Rusinkiewicz 2007, s. 77-78;
Vilanova 2001). I realtidsrendering dar material och ljus oftast bygger pa fysikbaserade
principer (physically-based rendering, fortsattningsvis PBR) kan en del av det vara svart att
aterskapa direkt. Det betyder att konstnirliga kompromisser kravs, till exempel genom att
anvanda bakad belysning istdllet for dynamisk, enklare shaders eller liagre geometrisk
detaljrikedom for att bibehélla bra prestanda (Decoro m.fl. 2007; Pant, Negi & Srivastava
2021).

Forskning inom spelgrafik visar att kompromisser borde ses som en del av ett helt arbetsflode.
Hristov och Kinaneva (2020) samt Chornyi m. fl. (2025, s. 87-88) betonar att beslut om form,
topologi och detaljniva i modelleringen tidigt paverkar mojligheten att bevara det visuella
uttrycket senare i produktionen. Ytterligare visar Mandic, Pibernik, Kureci¢ och Cmrk (2024)
att kraftigt forenklad topologi kan forandra objektens siluett vilket kan vara problematiskt d&
formen pa objekten kan vara en central del i en del stiliserade miljoer.

For att hantera dessa begransningar anvéands ofta tekniker dar visuella detaljer finns i texturer
istéllet for i former, till exempel genom bakning av normalmaps. Pant, Negi och Srivastava
(2021) visar att den typen av metod kan gora det mojligt att bevara egenskaper fran 2D-
konceptet trots en mindre polygonbudget. Fedotov och Fedotov (2022) papekar ocksa att
kvaliteten pa UV-layout och texeldensitet spelar stor roll for hur bra dessa l6sningar fungerar
i praktiken.



3 Problemformulering

Fragestallningen i detta examensarbete fokuserar pa problematiken kring stilbevarande vid
oversattning av ett stiliserat 2D-koncept till en 3D-miljo dmnad for spel. I spelproduktion
fungerar 2D-koncept som en tidig visuell grund for spelets identitet (Schell 2008, s. 349) dar
hansyn inte alltid tas till att den slutgiltiga spelmiljon maste vara anpassad for
realtidsrendering. Men trots att stiliserad grafik ar vanligt forekommande i spel saknas det i
hog grad dokumenterade arbetsmetoder for hur stil kan bevaras vid 6vergangen fran 2D-
koncept till en spelredo 3D-miljo. Oversittningsprocessen innebér ett flertal tekniska och
produktionsmassiga val som kan paverka bade det visuella resultatet och effektiviteten i
arbetsflodet.

Problematiken denna studie behandlar ar att stiliserade uttryck i 2D inte ar direkt 6verforbara
till 3D inom spelutveckling, utan aktiva val och kompromisser kravs. Konceptbilder kan ofta
innehalla stiliserade proportioner, forenklade former samt ljus och farg som inte foljer fysiska
lagar och nar de ska 6versattas till 3D-miljoer uppstar da en tolkningsprocess dar konstnarliga
beslut behover anpassas efter tekniska begransningar, som till exempel prestanda. P4 grund
av detta uppstar fragor kring vilka stilistiska element som bor bevaras och hur dessa kan
aterskapas samtidigt som man haller sig till de tekniska begransningar som realtidsrendering
tillfor. Det ar har flertalet beslut behover tas. Skillnaderna mellan 2D och 3D innebér att vissa
visuella egenskaper riskerar att forandras eller ga forlorade i 6vergangen, antingen kan de
behova omtolkas eller tas bort av tekniska eller prestandamassiga skil (Akenine-Moller, m.fl.
2018, s. 1, S.11-25, S. 106-107, S. 125-126, 5.168-169, 5.798). Samtidigt paverkar aven dessa val
den grafiska pipelinen i form av arbetsflode, iterationstid och effektivitet (Akenine-Moller m.fl.
2018, s. 783-810).

Undersokningen syftar darfor till att belysa vilka stilbevarande tekniker som anvinds under
produktionen av en spelredo 3D-miljo baserad pa ett stiliserat 2D-koncept, samt hur dessa
tekniker paverkar det visuella uttrycket och arbetsprocessen. Fokus ligger inte pa att utviardera
det estetiska slutresultatet i sig, utan pa att analysera de tekniska och metodiska beslut som
fattas under arbetets gang. Dessutom har studien undersokt hur den akademiska
arbetsprocessen forhéller sig till etablerad praxis inom spelindustrin genom ett praktiskt
arbete samt en analys.

De fragor som har undersokts i denna studie ar:

Hur kan ett stiliserat 2D-koncept 6versdttas till en 3D-miljo dmnad for spel med bibehdllen
visuell stil?

o Vilka visuella egenskaper i 2D-koncept kan vara svara att bevara i 3D och varfor?
e Hur kan modellering, material och ljussattning anviandas for att efterlikna 2D-uttryck?

e Vilka kompromisser kravs i realtidsrendering?

3.1 Metodbeskrivning

Undersokningen anvinder sig av ett kvalitativt och praktiskt tillvigagangssatt dar ett praktiskt
arbete utfors i kombination med en reflekterande analys. Enligt Candy och Edmonds (2018,
s.63) dr den hir typen av metod lamplig for undersokningar dir fokus ligger pa kreativa
processer, arbetsmetoder och tekniska val snarare an matbara kvantitativa resultat. Eftersom
syftet med detta arbete var att undersoka hur ett stiliserat 2D-koncept kan oversattas till en



3D-miljo samtidigt som den visuella stilen bevaras, ansags en praktikbaserad metod vara mest
lamplig.

Det praktiska arbetet fungerade som ett undersokningsverktyg och bestod av att producera en
3D-milj0 admnad for spel med utgangspunkt i ett wvalt stiliserat 2D-koncept.
Produktionsprocessen innefattar centrala element inom spelgrafik, vilket inkluderar
modellering, material- och shader arbete samt ljussittning i en spelmotor. Fokuset ligger som
tidigare namnt inte pa att utvardera det estetiska slutresultatet i sig, utan pa att dokumentera
och analysera de tekniska och produktionsmassiga beslut som fattades under arbetsprocessen.
Under arbetets gdng dokumenterades processen kontinuerligt genom arbetsanteckningar,
skarmdumpar och skriftliga reflektioner for att senare kunna anviandas som empiriskt material
och mojliggora efterfoljande analys.

Den praktiska aspekten av studien motiverades da praktikbaserad forskning ofta tillimpas
inom design- och konstnirliga discipliner dar kunskap utvecklas genom skapande och
reflektion. Enligt Candy och Edmonds (2018, s.65-66) kan denna typ bidra till en fordjupad
forstaelse av designprocesser genom att synliggora beslut, problem och 16sningar som uppstar
under arbetets géng. I detta examensarbete anvinds metoden for att undersoka
stiloversattning, inte som ett universellt regelverk, utan som en kontextbunden process dar
erfarenheter och insikter kan leda till en 6kad forstaelse for liknande produktionssituationer.

Den kvalitativa metoden valdes eftersom undersokningen syftade till att belysa komplexa
samband mellan konstnarliga intentioner, tekniska begransningar och arbetsflode. En
kvalitativ ansats mgjliggor en djupare forstéelse for hur stilbevarande tekniker anvinds i
praktiken och hur dessa paverkar arbetsflode och iteration (@stbye, Knapskog, Helland,
Larsen & Larsson 2008, 99-101). En nackdel med kvalitativa studier ar att resultaten blir svara
att generalisera, men detta anses vara acceptabelt da studiens syfte ar analytiskt snarare dn
representativt (Jstbye m.fl. 2008, s. 64-65 & 99-101).

Genom att intervjua en grafiker inom industrin utforskade studien dven hur stilbevarande
hanteras i professionella arbetsfloden, vilka tekniker som prioriteras samt hur kompromisser
mellan visuell stil och prestanda gors i kommersiella projekt. Har valdes en semistrukturerad
intervjuform, dar intervjun spelades in och transkriberades. Denna typ av intervjuform ar en
hybrid mellan en ostrukturerad och en strukturerad intervju, dir en intervjuguide kan f6ljas
samtidigt som den tillater foljdfragor. Ostrukturerade intervjuer har, precis som det later,
knappt nagon struktur vilket kan gora den jamforande analysen svérare. Samtidigt 4r denna
intervjuform vildigt fri och f6ljdfragor kan stillas som leder till insikter man annars inte fatt
tag pa. En strukturerad intervjuform tillater for att enklare kunna gora jamforelser av den
insamlade datan, men tilldter inte att foljdfragor stills (Jstbye m.fl. 2008, s. 102-103).
Eftersom undersokningen virdesitter informanternas egna individuella tankar och
erfarenheter, samt att endast en intervju genomfors, ansag vi darfor att en semistrukturerad
intervjuform passade studien bast.

Analysen utgick fran att samla information om stilbevarande tekniker och arbetsmetoder fran
olika kallor, som exempelvis akademiska och branschspecifika texter, samt videor och
intervjuer. Den samlade informationen anvandes sedan for att identifiera teman, foreslagna
arbetsmetoder och tekniska strategier for att omvandla ett 2D-koncept till en 3D-miljo avsedd
for spel. Utifran denna sammanstillning utformades en egen arbetsprocess for skapandet av
3D-miljon, diar de identifierade teknikerna tillimpades praktiskt. Det praktiska
genomforandet fungerade dirmed som ett exempel pa hur de insamlade metoderna fungerar
i en akademisk produktionskontext.



Fokus i den vidare analysen lades sedan pa hur de utvalda teknikerna paverkade arbetsflodet,
iterationer och formégan att bevara det visuella uttrycket fran 2D-konceptet. Sarskilt fokus
under analysen lades pa hur tekniska begransningar, tidsaspekter och verktygsval paverkar
mojligheten att bevara stil, samt hur dessa upplevelser relaterade till de arbetsprocesser som
beskrivits i litteraturen och intervjun.



4 Genomforande

4.1 Tidigare forskning

Detta kapitel syftar till att belysa tidigare forskning och teoretiska perspektiv som ar centrala
for studiens undersokning av hur visuell stil kan 6versattas fran ett 2D-koncept till en 3D-miljo
amnad for spel. Fokuset i detta kapitel ligger pa fyra huvudomréaden, namligen visuell stil som
analytiskt begrepp, Non-Photorealistic Rendering (NPR), realtidsbaserad 3D-grafik samt
produktionsstrukturer inom spelindustrin. Tillsammans utgor dessa omraden en teoretisk
grund for den kommande bildanalysen, intervjun och det praktiska arbetet.

4.1.1 Visuell stil

Visuell stil ar ett viktigt begrepp for att kunna beskriva och analysera visuella uttryck inom
spelgrafik. Visuell stil kan ses som en samling visuella egenskaper som tillsammans skapar ett
enhetligt och konsekvent estetiskt uttryck. Inom spelvetenskap och visuella studier refererar
stil ofta till de sammantagna estetiska val som utgor ett verks visuella karaktir, dar olika
faktorer som form, farg, ljus och tekniska metoder samarbetar (Wattanasoontorn,
Theppaitoon & Bernik 2019; Hemraj 2024, s. 71-73). Wattanasoontorn, Theppaitoon och
Bernik foreslar exempelvis en klassifikation av visuella stilar for 3D-spel, dar stil anvands som
ett analytiskt verktyg for att se hur olika estetiska val paverkar helhetsintrycket. Denna typologi
visar pa hur visuella egenskaper inte bara ar dekorativa, utan funkar som betydelsefulla
element som paverkar hur en spelvarld uppfattas och tolkas.

Betydelsen av visuell stil kan ocksa forstds genom hur fiarg och ljus anvinds som
uttrycksmedel. Fiarg dr inte bara en yta, utan den bar pa emotionell och kommunikativ
information (Zammitto 2005). Zammitto diskuterar i sin studie The Expressions of Color hur
fargval och dess relationer kan uttrycka kénslor, stimning och rumslighet i digitala medier.
Detta gor farg till en viktig aspekt for att bevara en ursprunglig stil fran koncept till
implementation. En konstteoretisk killa, James Gurneys bok Color and Light (2010) ger en
djup forstaelse av hur ljus och farg interagerar i bildkompositioner, och hur dessa principer
kan tillampas pa digital konst och spelgrafik. Gurney forklarar bland annat hur olika nyanser,
varden och ljusets riktning paverkar uppfattningen av form och rymd (Gurney 2010, s.31, .42,
s.50-52), vilket ar direkt relevant for analyser dir visuella egenskaper ska jaimforas mellan
koncept och den slutliga renderade miljon.

Utover farg och ljus spelar hanteringen av konturer och skuggor en viktig roll i designen.
Decoro m.fl. (2007, s. 77-80) visar i sin studie hur skuggtekniker kan anvindas for att skapa
stiliserade effekter snarare an realistiska skuggor, vilket ar typiskt for uttryck som inte ar
fotorealistiska. Dessa metoder kan forandra hur vi uppfattar form och volym, och darigenom
bidra till att finga det ursprungliga konceptets stilistiska avsikt.

Nir visuell still betraktas i en spelkontext ar det ocksa vasentligt att se hur visuella egenskaper
integreras i form, proportioner och siluett. Dessa ar aspekter som ofta nyttjas i konceptdesign
for att etablera igenkanning och tematiska kopplingar. Wattanasoontorn, Theppaitoon och
Bernik (2019) tar i sin studie upp exempel pa hur stilistiska variationer i element som
texturdetalj, kanttydlighet och forenklad geometri kan leda till olika estetiska uttryck, fran mer
realistiska till mer abstrakta eller stiliserade. Detta 6verensstaimmer med McClouds (1993, s.
185-190) teorier om visuell abstraktion, dar forenkling och urval av visuella detaljer ar ett



medvetet estetiskt val snarare dn en teknisk begransning.

Nar man analyserar visuell stil ar det darfor viktigt att identifiera och undersoka specifika
visuella egenskaper som tillsammans formar det 6vergripande uttrycket. Exempel pa sddana
egenskaper ar fargpalett och kontraster, ljussiattning och skuggtekniker, form och siluettens
lasbarhet, texturering och detaljnivad samt hur olika material representeras visuellt. Dessa
aspekter utgor centrala komponenter i hur en visuell stil uppfattas och tolkas av betraktaren.
Vidare fungerar dirmed dessa egenskaper som analytiska verktyg i studiens bildanalys, och
ligger till grund for bedomningen av hur vil den ursprungliga stilen har bevarats i 3D-miljon.

4.1.2 Non-photorealistic rendering (NPR)

Manga spelmotorer utgar fran PBR da det fungerar som en bra grund for utvecklarna som
ljussatter scenen eftersom mer neutrala och realistiska ljusforhallanden aterskapas direkt
genom standardinstéllningarna (Kumar 2020, kapitel 1-2; Unity Technologies, u.a; Epic
Games, u.a). Non-Photorealistic Rendering (NPR) syftar istéllet till renderingstekniker som
avser att efterlikna eller skapa stiliserade visuella uttryck. Medan fotorealistisk rendering
(PBR) bygger pa simulering av ljus och materialegenskaper, fokuserar NPR pa konstnirlig
kontroll, forenkling och visuell tydlighet (Strothotte & Schlechtweg 2002, s.7-10). Alltsa
innebar det att bildens uttryck prioriteras framfor teknisk realism vilket gor NPR sarskilt
relevant i sammanhang diar man vill efterlikna stiliserade koncept.

Shader-programmering och procedurella texturer kan anvandas for att manipulera ytors farg,
detaljniva och ljusets effekt. De fungerar som ett “mini-program” som hanterar visuella
effekter i realtid (Ahearn 2016, s. 79). Genom att exempelvis reducera ljusgradienter eller
forstarka kontraster kan utvecklare skapa mer visuellt stiliserade uttryck (Ebert, Musgrave,
Peachey, Perlin & Worley 2003, s. 7-12). Daremot ar flera av de tekniker som utvecklats inom
NPR ursprungligen avsedda for offline-rendering dar det inte finns samma begransningar
som i realtidsrendering, alltsa ar de inte alltid lampliga for spel (Ebert m.fl. 2003, s. 97-100).

En av de mest etablerade NPR-teknikerna i spel ar cel-shading eller toon-shading. Cel-
shading bygger pa att ljusets intensitet delas upp i ett begrinsat antal tonsteg vilket skapar
skarpa overgangar istillet for mjuka gradienter i ljus och skugga. Resultatet blir en bild som
paminner om traditionell 2D-animation (Liao, 2023; Akenine-Moller m.fl. 2018, s. 652-653).
For att ytterligare forstarka detta uttryck anvands ofta konturforstarkning, detta gors genom
att identifiera siluetter eller kantlinjer i modellen. Linjer och konturer ar centrala for att skapa
ett illustrativt uttryck da de tydligt definierar form och separation mellan objekt (Strothotte
& Schlechtweg 2002, s. 161-165). Tva vilkinda exempel pé& cel-shading och
konturforstarkning (figur 1, figur 2) ar spelen Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo
2017) och Marvel Rivals (NetEase Games 2024).



Figur 1. Skarmbild av Legend of Zelda: Breath of the Wilds (Nintendo 2017) cel-shading.

Figur 2. Skidrmbild av tva karaktirer fran Marvel Rivals (NetEase Games 2024) och
konturforstarkningen som anviands pa den egna karaktdren (svart och relativt tunn kontur)
samt fiende-karaktarer (rod och lite tjockare kontur).

Stilisering uppnas sillan av endast en teknik utan snarare genom en kombination av metoder
som till exempel tonreduktion, fargkontroll och geometrideformation. Det ar sarskilt relevant
i relation till 2D-koncept dar uttrycket ofta bygger pa handmalade ljusgradienter, varierad
linjekvalitet och 6verdrivna proportioner. Dessa egenskaper ar svéra att aterskapa konsekvent
i en 3D-milj6 som maste fungera frdn flera olika perspektiv och under varierande
ljusforhallanden (Vilanova 2001).
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4.1.3 3D-grafik for realtidsspel

Realtidsbaserad 3D-grafik skiljer sig fran offline-rendering genom att det kravs en konstant
produktion av bilder, som oftast ligger mellan 30 och 72 eller fler bilder per sekund (frames
per second, FPS) (Akenine-Moller m.fl 2018, s. 1). Detta innebar att varje visuellt val paverkar
prestandan, vilket gor att optimering blir en viktig aspekt av produktionsarbetet (Ahearn
2016, s. 61-63). Realtidssystem inom spel begrinsas av faktorer som bland annat
polygonbudget, shader-komplexitet, materialhantering och ljusberiakning (Akenine-Moller
m.fl. 2018, s. 798). Dessa begrinsningar spelar en stor roll i hur detaljer och material kan
representeras, vilket i praktiken innebar att konceptuella ideal ofta méste omformas for att
passa de tekniska ramarna i en spelmotor.

Hristov och Kinaneva (2021) lyfter i sin studie A Workflow for Developing Game Assets for
Video Games hur produktionsprocesser for spelrelaterade 3D-assets struktureras for att
hantera just dessa tekniska krav. Deras arbetsflode betonar en iterativ process dar assets
utvecklas fran koncept till att vara spelklara genom flera optimeringssteg, vilket inkluderar
bade geometri- och texturhantering. De belyser med designen av deras arbetsprocess att
tekniska begriansningar maste integreras i sjalva arbetsprocessen for att slutprodukten ska bli
béade visuellt tillfredsstéllande samtidigt som det ar korbart i realtid (Hristov & Kinaneva
2021).

Realtidskrav paverkar dven hur ljus och material behandlas. Traditionella fysikbaserade
shaders ar ofta for dyra for att anvanda i realtid, vilket har lett till utvecklingen av mer
effektiva och optimerade alternativ. Tekniker som LOD-hantering (Level of Detail), bakad
belysning och andra shader-losningar anpassade for realtid anvidnds for att sinka
beridkningkostnaderna utan att helt kompromissa med de visuella malen (Luebke m.fl. 2002,
s.3-6; Akenine-Moller m.fl. 2018 s. 881-883). Genom att anpassa detaljnivin dynamiskt
baserat pa kamerans placering och tillampa strategier som exempelvis occlusion culling kan
spelmotorer effektivisera rendering av stora miljoer samtidigt som de bibehéller en
acceptabel visuell kvalitet under realtidskrav.

De tekniska kraven innebar dessutom att arbetsfloden behover vara bade prediktiva och
responsiva. Standardiserade pipelines arbetar for att tidigt kunna identifiera aspekter som
kan leda till flaskhalsar i relation till prestandan, stort fokus laggs darfor pa att tidigt i
processen integrera optimeringsmoment istéllet for att vinta med dem till sist (Hristov &
Kinaneva 2021). Dessa pipeline-beslut paverkar allt fran valet av polygonbudget till hur
texturer hanteras och shaders utformas, vilket i sin tur péverkar den slutliga visuella
upplevelsen av miljon i spelmotorn.

4.1.4 3D-grafisk produktion inom spelbranschen

Spelutveckling sker inom tydliga ramar som praglas av tidsplanering, budgetbegransningar
och standardiserade pipelines. Kreativa beslut i spelutveckling fattas sillan endast av
konstnarer, utan formas av organisatoriska strukturer, arbetsfordelning och tekniska system
(O’Donnell 2014, s. 72-73). Pipelinen fungerar som ett styrande ramverk som bade skapar
mojligheter och begransningar for ett konstnarligt uttryck dar effektivitet och forutsagbarhet
ofta prioriteras framfor individuell konstnarlig frihet (Sweden Game Arena, 2021).

I detta sammanhang spelar konceptkonst en central roll som knutpunkt inom produktionen.
Konceptkonst fungerar inte som ett facit for slutresultatet, utan istillet som ett
tolkningsunderlag som ska tolkas och Oversittas till spelbara komponenter. O’Donnell
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(2014, s. 49-51) menar att 6versiattningen fran koncept till firdigt objekt innebar forhandlingar
mellan estetik, teknik och produktionstid. 3D-grafikerns uppgift blir darfor inte att dterskapa
konceptet exakt utan istillet att anpassa dess visuella egenskaper till de tekniska och
strukturella begransningarna som finns i spelmotorn. Chornyi m. fl. (2025) har ett liknande
resonemang. De analyserar i sin studie hur tekniska krav i spelmotorer paverkar den visuella
designen av miljoer. De visar att polygonbudget och materialstruktur ofta styrs av
prestandakrav snarare an konstnarliga beslut. Det innebar att vissa visuella egenskaper fran
2D-konceptet, som till exempel 6verdrivna proportioner eller komplex ljussattning maste
forenklas eller omtolkas for att fungera i realtid (Chornyi m.fl. 2025, s. 87-88).

Vidare diskuterar Hristov och Kinaneva (2021) i sin studie hur oversattningen formaliseras
genom standardiserade asset pipelines. Dar beskriver de hur produktionen av spelgrafik
vanligtvis foljer en successiv process bestaende av bland annat koncept, high poly-modellering,
low poly-anpassning, texturering och rendering. En visualisering av deras strukturerade
arbetsflode kan ses i fig. 11 deras studie (Hristov & Kinaneva 2021, s.1, fig. 1). Syftet med denna
struktur ar att minimera fel och gora det mojligt for parallellt arbete mellan flera olika
yrkesroller, samtidigt som det medfor att visuella beslut ldses tidigt i processen (Hristov &
Kinaneva 2021). En paneldiskussion (Sweden Game Arena, 2021) med fyra yrkesverksamma
grafiker som medverkade vid Sweden Game Conference stirker detta ytterligare. Under
diskussionen lyfter de dven att vilplanerade pipelines och en bra kan hjalpa till att spara pa tid
under arbetsprocessen.

Pipeline-standardisering forstarks ytterligare av anvindningen av etablerade mjukvaror.
Mjukvaror som Autodesk Maya 2026 (2025), Blender (2025) och Substance 3D Painter
(Adobe, 2025) utgor idag branschstandard for modellering och texturering (Villanueva 2021,
s. 20-22; Sweden Game Arena 2021; Kumar 2020, kap. 1-2). Dessa verktyg ar nira
sammankopplade i moderna pipelines och anpassade for exportering till spelmotorer som
Unity (2024). Inbyggda funktioner som till exempel PBR-baserade material mallar och
standardiserade exportinstillningar bidrar till effektivitet samtidigt som det formar det
visuella uttrycket (Villanueva 2021, s. 20-24). Aven om dessa verktyg bidrar med stor
flexibilitet sd sker mycket av produktionen inom fordefinierade tekniska ramar. Det kan leda
till att stiliserade uttryck anpassas efter verktygen snarare dn tvartom. I praktiken innebar det
att konstnarliga avvikelser fran realism ofta kraver extra tekniska 16sningar som till exempel
speciella shaders eller manuella justeringar (Vilanova 2001; O’Donnell 2014, s. 112-114).

Sammanfattningsvis visar litteraturen att overgingen fran 2D-koncept till 3D-miljé inte
endast kan ses som en estetisk process. Den ar vildigt beroende av produktionsramar,
pipeline-struktur och branschpraxis. Konceptkonst fungerar som en visuell guide snarare an
en direkt mall, och 3D-grafikernas arbete praglas av tolkning, anpassning och kompromisser.

4.2 Intervjustudie

For att komplettera den tidigare forskningen genomfordes en kvalitativ intervjustudie med en
3D-grafiker som arbetar inom industrin. Syftet med intervjun var att samla in insikter om hur
stiliserade 2D-koncept kan 6versittas till 3D i en professionell produktionskontext, samt vilka
tekniska och produktionsmaéssiga faktorer som paverkar mojligheten att bevara en visuell stil.

Studien anvinde en semistrukturerad intervjuform, vilket innebér att intervjun utgick fran en
forberedd intervjuguide men samtidigt gav utrymme for f6ljdfragor och fordjupningar. Enligt
@stbye m.fl (2008, 99-101) dr denna metod sarskilt lamplig nir forskaren vill f4 en djupare

12



forstaelse for informantens erfarenheter och arbetsprocesser. Samtidigt som denna
intervjuform gor det mojligt att folja en 6vergripande struktur tillaiter den dven respondenten
att utveckla sina svar och bidra med perspektiv som forskaren inte nodvandigtvis hade
forutsett vilket ansags viktigt.

Intervjun bestod av 10 fragor och berorde 6vergripande teman sdsom arbetsprocesser vid
skapandet av spelmiljoer, hur konceptkonst anviands i produktion, vilka visuella egenskaper
som ar viktigast att bevara vid overforing fran 2D till 3D samt hur tekniska begransningar och
optimeringskrav paverkar dessa beslut. De specifika frigorna som anviandes under intervjun
redovisas i intervjuguiden (Appendix A). Fraga 8, samt fraga 9 togs bort under intervjun da
det ansdgs att respondenten besvarat bada fragor utforligt i tidigare fragor. En annan
avgorande faktor for beslutet var pa grund av att intervjun tog langre tid dn vad som
observerats under pilottestet och tiden utsatt for intervjun borjade ta slut.

Pa grund av studiens tidsmaéssiga begriansningar genomfordes intervjun med endast en
deltagare. Valet att begridnsa antalet intervjupersoner motiveras av att studien i forsta hand
bygger pa en 6versikt av tidigare forskning, dir intervjun fungerar som ett komplement som
bidrar med praktiska insikter fran branschen. Fokus ligger darfor inte pa att samla in ett stort
empiriskt material utan pa att fa en djupare forstaelse for hur stil bevarande tekniker och
arbetsprocesser kan se ut i en professionell spelproduktionsmiljo.

4.2.1 Pilottest

Innan intervjun genomfordes testades intervjuguiden genom ett pilottest. Pilottestet utfordes
med tva av forskarnas klasskamrater fran utbildningen Dataspelsutveckling - 3D-grafik pa
Hogskolan i Skovde. Det gjordes for att utviardera fragornas tydlighet, struktur och
tidsatgang. Men eftersom deltagarna i pilottestet inte ar yrkesverksamma spelgrafiker kunde
de inte ge relevanta svar péa flera av de mer branschspecifika fragorna. Pilottestets syfte var
darfor att fraimst undersoka hur fragorna uppfattades samt att fa en uppskattning av hur lang
tid intervjun skulle ta att genomfora.

Intervjun bestod huvudsakligen av 6ppna fragor vilket innebar att respondenten hade
mojlighet att utveckla sina svar i en storre utstrackning. Enligt @stbye m.fl (2008, s. 142-144)
kan oppna fragor generera mer nyanserade och djupgéende svar, men de innebar ocksa att
svarens lingd och intervjutiden kan variera beroende pa informantens erfarenhet och
resonemang. Pilottestet anviandes darfor for att identifiera fragor som riskerade att bli
otydliga eller alltfér omfattande.

Efter pilottestet gjordes en del justeringar av intervjuguiden. Vissa fragor slogs ihop da de
behandlade liknande teman, vilket bidrog till en mer sammanhingande struktur. Andra
fragor omformulerades for att bli mer specifika och tydligare kopplade till studiens fokus pa
stilbevarande tekniker och arbetsprocesser. Ett mindre antal fragor togs bort eftersom de
overlappande med andra fragor eller riskerade att leda intervjun bort fran studiens centrala
fragestillningar. Dessa forandringar bidrog till att fortydliga intervjuguiden och minska
risken for att intervjun skulle 6verstiga den planerade tidsramen pé cirka 40-60 minuter.

4.2.2 Resultat
Intervjun (Appendix B) med den yrkesverksamma grafikern (3D-technical artist) visar att

stilbevarande i spelproduktion ar nidra kopplat till arbetsprocessens struktur, tekniska
verktyg samt graden av iterativt samarbete mellan olika discipliner. Respondenten beskriver
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sin roll som en brygga mellan konstnarliga och tekniska avdelningar, dar hen har ansvar for
bdde produktion av 3D-assets och optimering, implementering samt planering i
forproduktionsfasen.

Respondenten tog upp att det inte alltid ar sa att de arbetar utifrdn konceptkonst men om ett
2D-koncept finns sa betonas det att en central del av arbetsflodet ligger i att tidigt analysera
konceptbilden och bryta ned den i bestandsdelar. Assets planeras inte enbart for att dterskapa
den specifika konceptbilden, utan for att kunna anviandas modulart i flera scener. Detta
innebar att konceptkonsten fungerar som en visuell riktlinje snarare an en strikt mall. Vidare
praglas forproduktionsfasen av strategisk planering kring vilka assets som behover
produceras, hur de kan modulariseras, vilken textureringsstrategi som ska anvandas samt hur
ljussattning och kamera kommer att paverka modellernas detaljnivd. Respondenten betonar
att produktionen alltid férsoker hitta en balans mellan stil, ambition och resurser sasom tid,
teamstorlek och scope pa det 6vergripliga projektet.

Nir respondenten ombads identifiera vilka delar av ett 2D-koncept som ar viktigast att bevara
i 3D podngteras framst form, firg och ljus. Form beskrivs som den mest avgorande
komponenten. Det handlar inte om exakt geometrisk overensstaimmelse, utan om att bevara
formsprakets stilisering och proportionella karaktir. Farg och ljus betonas ocks4, och spelar
en avgorande roll for helhetsintrycket. Respondenten lyfter studions egna spel som exempel,
och i dessa anvinds starkt stiliserad ljussattning, dar komposition prioriteras framfor fysisk
korrekthet. Ljuset planeras utifran den lasta kameravinkeln (2,5D), vilket mojliggér en mer
illustrativ metod &dn i ett fullt 3D-spel med fri/rorlig kamera. Respondenten beskriver att stora
delar av stilbevarandet sker genom tinting (vertex-baserad fargjustering i spelmotorn), firgade
ljus och kompositionsstyrd ljussiattning. Tinting anvinds bade for att skapa variation mellan
ateranvanda assets och for att matcha 2D-och 3D-element i samma scen.

Ett av de mest framtradande resultaten ar att stilbevarandet inte sker linjart utan genom en
iterativ process. Denna iterativa process héanvisas till flertalet ganger under intervjun och
respondenten menar pa att denna process genomsyrar hela produktionskedjan. Det ar sillan
arbetet sker linjart, utan saker arbetas pa for att sedan skickas fram och tillbaka mellan de olika
parterna (designers, art-directors, grafiker, programmerare etc.) dar det successivt sker
forandringar och forbattringar for att astadkomma det visuella malet. Produktionen
kiannetecknas alltsd av ett kontinuerligt “back and forth” mellan de olika parterna.
Respondenten lyfter ett exempel pa hur den iterativa processen kan se ut mellan 2D och 3D
(figur 3). Vidare belyser respondenten att denna process mojliggor att stilistiska avvikelser kan
identifieras och korrigeras tidigt. Respondenten betonar att viljan att arbeta iterativt ar en
avgorande faktor for att bevara visuell enhetlighet.

2D-KONCEPT —_— 3D-MODELLERING

PAINT-OVER AV

SD-SCEN CONCEPT ARTISTS

JUSTERING I 3D _— NY 2D-FEEDBACK

Figur 3. Visualisering av respondentens forklaring av det iterativa arbetets “back and forth”.
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En annan viktig aspekt ar det medvetna valet att behélla vissa element i 2D. Trots att mycket
skulle kunna produceras i 3D viljer studion ibland att konvertera 3D-assets tillbaka till
sprites, anvianda 2D-foliage och kombinera 3D-objekt med 2D-lager. Detta gors bade av
estetiska och optimeringsmaissiga skil. Vissa former upplevs mer i linje med stilen i 2D,
sarskilt nar en 1ag polygonbudget annars skulle kunna paverka siluetten negativt.

Intervjun visar tydligt att tekniska begransningar ar en konstant faktor i stilbevarandet. De
mest avgorande begransningarna ror drawcalls, ljusberdkningar, polygonbudget samt textur-
och transparenshantering. Sarskilt problematisk ar transparens i sprite-baserade miljoer, da
renderingsmetoden kraver att varje lager berdknas individuellt. Detta paverkar hur manga
lager som kan anvandas och hur alpha-kanaler hanteras. Optimering sker bland annat genom
anvandning av texturatlaser, begransning av materialvariation, high/low-poly-varianter och
iterativ testning av prestanda (performance-tests). Respondenten beskriver dven hur
erfarenheterna fran det forsta spelet ledde till att optimering integrerades tidigare i
produktionsprocessen i uppfoljaren.

Studion respondenten arbetar pa har dven utvecklat egna export- och importverktyg. Dessa
verktyg  hjalper till att sdkerstilla  korrekt namngivning, automatisera
transformationshantering, standardisera mappstruktur och oOverlag effektivisera
implementering i Unity (2024) vilket sparar pd mycket tid da de inte behover gora det
manuellt. Vidare anviands specialanpassade shaders och tinting for att minska materialmangd
och skapa variation utan att 6ka prestandakostnaden. Respondenten berattar att det
overgripliga malet ar att skapa “sa fa assets som mojligt for sa mycket variation som mojligt”,
vilket speglar en tydlig produktionsstrategi dar modularitet och &teranvindning prioriteras.

4.3 Praktiskt genomforande

4.3.1 Val av 2D-koncept

For studiens praktiska genomfoérande valdes ett 2D-koncept av Derek Laufman (se figur 4).
Konceptet forestiller en stiliserad “Cake Shop” och representerar en tydligt férenklad och
illustrativ estetik vilket gor det relevant for studien. Laufmans arbeten kénnetecknas generellt
av en stark siluettlisbarhet, forenklade former och en lekfull, nistan karikatyrartad
formgivning, vilket ger ett tydligt visuellt ramverk for analys.
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Figur 4. 2D-konceptet “Cake Shop Print” (Derek Laufman, u.4)

Vid analys av visuell stil ar det relevant att identifiera konkreta visuella egenskaper som
tillsammans skapar ett ssmmanhangande estetiskt uttryck (Wattanasoontorn, Theppaitoon &
Bernik 2019). Illustrationen kannetecknas av en uttalad stilisering dar realism inte
efterstravas. Byggnadens proportioner dr medvetet 6verdrivna, med rundade former och
mjuka horn snarare adn att vara rotade i realistisk arkitektur. Takets volym och skalan pa
dekorationerna forstiarker ett lekfullt uttryck, samtidigt som siluetten ar tydlig och lattlast.
Detta ar centralt for stiliserad design och ligger i linje med teorier om visuell abstraktion dar
forenkling anviands for att forstdarka igenkanning, och diar denna igenkdnnbarhet prioriteras
framfor detaljerad realism (McCloud 1993, s. 185-190). Konceptet avbildar dven tydliga
konturlinjer som forstarker lasbarheten i bilden.

Vidare anvander konceptet en begransad och harmonisk fargpalett bestdende av mjuka toner
med tydliga kontraster mellan varma och kalla element. Fargvalen bidrar till en enhetlig
stamning och forstarker temat kring bakverk och sotma. Enligt Zammitto (2005, s. 3-5) kan
farg fungera som ett emotionellt uttrycksmedel, och i detta fall skapar de varma tonerna en
inbjudande och lattsam atmosfir. Den relativt laga kontrasten mellan viarden bidrar till ett
plattare och mer illustrativt uttryck snarare dn en fotorealistisk kansla. Vidare ar
ljussédttningen forenklad, diar skuggorna i bilden ar mjuka och konsekventa snarare &n
dynamiskt varierade och de fungerar framst som ett form-fortydligande element. Detta ar
typiskt for icke-fotorealistiska uttryck, dar skuggan bidrar till visuell tydlighet snarare dn
simulering av verkligheten (Decoro m.fl. 2007, s. 77-78).

Detaljnivan ar selektiv dar vissa element (exempelvis skylt, dekorationer & bakverk) ar mer
detaljerade, medan andra ytor ar forenklade och relativt plana. Detta foljer principen om att
selektiv forenkling ar central for stilisering (Wattanasoontorn, Theppaitoon & Bernik 2019).
Texturer antyds snarare #n aterges realistiskt, och ytor &r jamna utan komplex
materialvariation.
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4.3.2 Skapandet av 3D-miljon

Det praktiska arbetet inleddes med att planera en egen produktionspipeline baserad pa den
litteratur som analyserats samt den informationen som framkom under intervjun. Syftet med
planeringen var att skapa en strukturerad arbetsprocess som gav en tydlig 6verblick 6ver vad
som skulle goras och de tekniska val som behovde goras under projektets gang. Som ett forsta
steg i planeringsarbetet diskuterades kameravinkeln dar valet att utga fran en last kamera
(ofta bendmnt som ett 2,5D-perspektiv) gjordes. Valet syftade till att bade begriansa
modellerings- och texturarbetet med tanke pa den begriansade tid projektet hade, samt ge oss
en tydlig ram for hur scenen kunde optimeras. Darefter analyserades konceptbilden genom
att dela upp den i mindre bestindsdelar, detta tillvigagangssiatt rekommenderades under
intervjun och syftade till att gora scenen mer overskadlig samt underldtta planeringen av en
asset-lista. Genom att bryta ner konceptet i individuella objekt och element blev det mojligt
att identifiera vilka modeller som behovde skapas och hur de skulle prioriteras i
produktionen.

Utifran uppdelningen (Appendix C) skapades en asset-lista som fungerade som en central del
i planeringen for projektet. Efter det diskuterades #ven flera praktiska aspekter av
produktion, som skala pa modellerna, namngivningsstruktur, texturhantering och hur
vaxtligheten i scenen skulle implementeras. Byggnadens bredd och h6jd samt markytan
definierades forst av allt i meter. Det gjorde det mojligt att etablera en konsekvent skala i
modelleringsprogrammet Autodesk Maya (2025) for resterande objekt. Eftersom scenen
inneholl ett relativt begransat antal assets valdes en enkel namngivningsstruktur (figur 5) dar
objekten i forsta hand delades in i en huvudkategori, foljt av en underkategori for mer
specifikation. For de underkategorier dar flertalet av samma underkategori fanns tillgangligt
specificerades de ytterligare med storleksbenidmningar (small, large) med undantag for en
tredje skylt som benimndes utifrdn det den avbildade (I_Sign_ Cat).

NAMNGIVNINGSSTRUKTUR

CATEGORY_TYPE_SPECIFICS / KATEGORI_TYP_SPECIFIKATION
EX. I_PLANT_SMALL

S - STRUCTURE
I-ITEM

F - FOLIAGE

D - DECALS

HUVUDKATEGORI o

UNDERKATEGORI ——» VP EX STATUE

FLER AN EN:
LARGE/SMALL/ETC

Figur 5. Visualisering av namngivningsstrukturen.

I planeringsstadiet diskuterades aven hur texturer skulle hanteras. I detta skede beslutades
det om att anvinda sa fa texturer som majligt. Detta skulle bade forenkla textureringen och
minska miangden material som behdvde hanteras i spelmotorn fran ett prestandamassigt
perspektiv, eftersom ett mindre antal texturer innebar att farre drawcalls skulle kravas
(Ahearn 2016, s.67). Vidare beslutades det att vaxtligheten i scenen skulle skapas med hjalp
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av alpha-texturer i flera lager. Denna 16sning valdes dels av stilistiska skél da den mojliggor en
mer tvadimensionell, tecknad representation av vaxterna samtidigt som valet aven
motiverades av optimeringsmaissiga skal eftersom komplex geometri dirmed kunde undvikas.
Ett liknande resonemang lag bakom beslutet att inte modellera interioren i byggnaden. Istillet
malades detaljerna direkt pa fonstrens texturer. Detta val motiverades framforallt av
tidsbegransningen och av faktumet att scenen utgick fran en last kameravinkel inspirerad av
ett 2,5D-perspektiv men ocksa av prestandaskal.

CONCEPT ART

SHADER CREATION

BLOCKOUT |
> 3D-MODELLING
UV-PREPARATIONS

| UV-UNWRAPPING
FINALIZE UV
COLORING UV-MAP/S
| CREATION
ALPHAS TEXTURING
|
DECALS
LIGHTING

POST-PROCESSING

COMPLETE

Figur 6. Visualisering av den egna pipelinen.

Nar pipelinen (figur 6) strukturerats och planeringen var klar delades modelleringen av
scenens objekt upp mellan oss. Eftersom det fanns en viss osdkerhet kring om alla objekt skulle
fa plats pa en texturkarta eller skulle krava flera texturkartor avvaktade vi med att dela upp
textureringen. Inledningsvis fokuserade darfor arbetet endast pa modelleringen av objekten
utifran planeringen som skapats. Det forsta som skapades var en gemensam blockout-modell
av byggnaden. Den anviandes senare som referens for att faststilla byggnadens 6vergripande
proportioner i jamforelse med resterande modeller som modellerades individuellt.

Parallellt med detta genomfordes ett antal tester kring shaders i Unitys (2024) shader-graph.
Dessa tester baserades till stor del pa Youtube videor som gick igenom skapandet av outline-
och cel-shaders. Outline-shadern som producerades skapades med hjilp av en tutorial av
Daniel Ilett (2023). Ilett forklarar i videon att post-processing effekter manipulerar den
renderade datan frdn kameran for att producera en ny fargutgang (color output). Vidare
diskuterar han att tutorialen kommer anvinda en edge-detection-teknik for att lagga over
tunna konturer pa objekt i scenen. Shadern baseras alltsd pa den renderade datan fran
kameran och inte pa de individuella objekten vilket 4r en annan typ av outline-shader.
Eftersom ingen tidigare kompetens fanns gillande shaders foljdes stegen i videon noga. Iletts
(2023) video valdes framst da den tydligt gick igenom alla steg och enbart holl sig till Unitys
shader-graph. Flertalet videos som studerades inneholl programmeringsaspekter vilket
onskades undvikas pa grund av tidsbegridnsningen av projektet och di ingen tidigare
programmeringsvana fanns.

Skapandet av cel-shadern var inte lika linjar. Likt processen vid skapandet av outline-shadern
studerades ett flertal videos. En forsta shader skapades med hjalp av tutorialen How To Create
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A Toon Shader using Shader Graph in Unity (Gamesplusjames 2023). Shadern saknade dock
en visuell egenskap som ansags viktig, nimligen fler tonsteg i skuggningen. Pa grund av detta
togs beslutet att studera och f6lja en sekundar tutorial av MichaelsGameLab (2024) dir en
annan teknik utovas for att fa fler tonsteg. Insikterna fran dessa tva tutorials kombinerades
sedan for att skapa en cel-shader som vi var ngjda med.

Nir shaders hade skapats som uppfyllde de visuella krav som efterstriavades skapades ett
Unity-projekt i Unity 6.0 (2024) samt ett Git-repository (GitHub, 2026) for
versionshantering. Detta gjorde det mojligt att arbeta parallellt med scenen och samtidigt
bibehalla en gemensam projektstruktur. Under denna fas modellerades och UV-mappades
alla objekten (Appendix D) huvudsakligen individuellt och niar de var fardigstillda
kombinerades de till en gemensam UV-karta. Efter det planerades textureringen mer
detaljerat. Parallellt med modelleringsarbetet genomfordes dven tidiga tester av alpha-
texturer for vaxtligheten, dessa skapades i Photoshop 2025 (Adobe, 2024).

Textureringsprocessen (Appendix E) innebar ett iterativt arbete dir material och farger
testades bade i textureringsprogrammet Substance 3D Painter (Adobe, 2025) och i Unity
(2024). Genom att kontinuerligt importera testversioner av assets kunde visuella problem
identifieras tidigt och justeras i efterhand. Under denna fas upptéicktes dock vissa tekniska
utmaningar framst kopplade till shaders och ljussattning. Detta resulterade i mer fram och
tillbaka mellan texturering och testning i Unity an vad som ursprungligen planerats. I
efterhand hade det kunnat forutses battre i planeringsstadiet, sirskilt med tanke pa de
erfarenheter som lyfts fram i intervjun.

I ett senare skede av produktionen skapades de slutliga alpha-texturerna (Appendix E) for
scenens vixtlighet. Den planerade metoden innebar att flera lager av olika former
kombinerades for att skapa ett uttryck som béade uppfattas som tredimensionellt och
samtidigt behaller vissa visuella egenskaper frdn 2D-konceptet som tydliga outlines och
relativt forenklade former. De tidiga tester som gjorts fungerade hiar som en grund for den
slutliga implementationen.

Det avslutande arbetet genomfordes i Unity (2024) och bestod frimst av implementering av
alla objekt och texturer (Appendix F) och till sist finjustering av shaders, ljussattning och
post-processing. Bland annat anvindes “filmgrain” (4ven bendmnt filmbrus pa svenska) for
att efterlikna den papperslika textur som fanns i konceptbilden. Konceptbilden innehéller en
lite lagre fargmattnad men i den tredimensionella scenen upplevdes fargerna som mer
dimpade dn avsett och darfor 6kades méattnaden nagot for att uppna ett béattre visuellt
resultat. Vissa begransningar uppstod i mojligheten att &terskapa ljussattningen. I
konceptbilden varierar skuggornas fargton dar vissa delar har en gronaktig ton medan andra
inte har det. Denna effekt visade sig svér att aterskapa med de shaders och den tekniska
kunskap som fanns, vilket innebar att vissa kompromisser behovde goras. For fler bilder pa
den fiardiga scenen och tillhérande assets hanvisar vi till Appendix G.
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Figur 7. Konceptbilden av Derek Laufman (u.a.) ses till vinster & den en fiardiga 3D-scenen
kan ses till hoger.

4.4 Analys

Genom att jimfora arbetsprocessen med insikter frdn den tidigare forskningen och
intervjustudien kan flera centrala faktorer identifieras som paverkade bade produktionen och
mojligheten att bevara den visuella stilen frdn konceptbilden. Ett av de mest betydelsefulla
besluten i borjan av projektet var att definiera en tydlig pipeline och arbetsstruktur innan
produktionen av assets paborjades. Detta innefattade bland annat att faststilla skala,
namngivningsstruktur, asset-kategorier och texturhantering. En s&dan strukturerad
arbetsprocess visade sig vara avgorande for att kunna arbeta parallellt utan att skapa konflikter
i projektet, samtidigt som det underlittade navigering och organisering av assets i spelmotorn.
Programvarorna som skulle anvidndas under arbetets gang beslutades dven om tidigt i
processen, dessa var bland annat Unity 6.0 (2024), Adobe Substance 3D Painter (2025),
Autodesk Maya (2025) samt Photoshop (Adobe, 2024). Valen motiverades frimst av var egna
vana att arbeta i dessa program, och da tidsbegransningen inte hade tillatit upplarningen av
nya programvaror. Om tid fanns att sdtta sig in i nya programvaror hade exempelvis
skulpteringsprogrammet ZBrush (Maxon, 2024) kunnat underlitta vid modellerandet av

statyn.

Att bryta ner konceptbilden i mindre bestdndsdelar visade sig vara sarskilt anvindbart. Denna
metod rekommenderades dven i intervjun, dar deltagaren betonade vikten av att analysera
konceptet och identifiera dteranvindbara element innan produktionen péborjades. Genom att
dela upp konceptet i individuella objekt kunde en asset-lista skapas som fungerade som en
konkret plan for modelleringen. En tydlig namngivningsstruktur och konsekvent organisering
ar ocksa viktiga faktorer i storre produktionspipelines dar ménga olika assets hanteras
parallellt, detta papekades dven i intervjun.

En av de mest begriansande faktorerna under projektet var bristen pa erfarenhet kring
skapandet av shaders. I litteraturen kring stiliserad spelgrafik framhalls shaders ofta som ett
centralt verktyg for att aterskapa visuella uttryck fran 2D-konst, exempelvis genom cel-shading
eller stiliserade skuggor (Decoro m.fl. 2007, s. 77-78; Akenine-Moller m. fl. 2018, s. 651-652).
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I detta projekt var dock shader-implementeringen i stor utstrackning beroende av befintliga
tutorials, vilket innebar att mojligheten att utveckla mer avancerade eller skraddarsydda
l6sningar var begransad.

Detta resulterade i att vissa visuella aspekter fran konceptbilden inte kunde reproduceras
genom shaderteknik. Istillet behovde stilbevarandet i storre utstrickning uppnis genom
andra metoder, sisom modellering, texturering och handmaélade detaljer. Exempelvis las
storre vikt vid formsprak, fargval och texturdetaljer for att kompensera for att ljus- och
skuggeffekter inte kunde kontrolleras lika exakt som i konceptbilden. Intervjudeltagaren
betonade ocksd att manga spelstudior anviander specialutvecklade shaders for att uppna
specifika stilistiska effekter. Detta tyder pa att shaderkompetens kan vara en avgorande faktor
i professionella produktioner dar en specifik visuell stil ska bevaras.

Utover shaderbegransningarna uppstod dven utmaningar kopplade till ljussittning och
rendering i spelmotorn. Konceptbilden innehéller flera subtila variationer i fiarg och
skuggning som inte alltid foljer realistiska ljusprinciper. I ett realtidsrenderat system maste
diremot ljus och skuggor berdknas inom motorns tekniska ramar. Detta innebar att vissa
visuella effekter fran konceptbilden var svara att reproducera exakt. Under projektet behovde
darfor flera visuella beslut anpassas efter spelmotorns mojligheter. Exempelvis handmalades
vissa skuggor in i texturerna och post-processing utfordes i Unity (2024) i form av justering
av fargmattnad samt tillagget av ett filmgrain-filter for att skapa ett uttryck som battre
matchade konceptbildens visuella kinsla.

Trots att scenen i projektet var relativt liten var prestandaoptimering en viktig del av
arbetsprocessen, detta med tanke pa att 3D-miljon skulle vara &mnad for spelproduktion och
dirmed togs flera designbeslut med syftet att minska komplexiteten i scenen. Exempelvis
anvandes alpha-texturer for att representera vaxtlighet istéllet for att modellera individuella
blad i 3D. Detta ar en vanligt forekommande teknik inom spelgrafik eftersom den mgjliggor
visuellt komplexa objekt med betydligt ligre polygonantal (Ahearn 2016, s. 43-44). Aven
insidan av byggnaden forenklades genom att detaljer handmaélades direkt pa fonsterytorna
istallet for att modelleras som separata objekt. Detta beslut baserades dels péa
tidsbegransningar, men dven pa optimeringsaspekter och den valda kameravinkeln. Eftersom
scenen betraktas fran ett last 2,5D-perspektiv skulle manga av dess objekt dnda inte vara
tydligt synliga i 3D.

En annan viktig observation fran projektet ar att 6vergangen fran 2D till 3D i sig paverkar hur
scenen upplevs visuellt. Konceptbilden dr skapad som en tvddimensionell illustration dar
perspektiv, proportioner och former kan anpassas fritt for att skapa ett estetiskt tilltalande
resultat. I en 3D-miljo méaste diaremot objekten forhalla sig till ett konsekvent
perspektivsystem. Detta innebar att vissa delar av konceptet behévde justeras under
modelleringen. Exempelvis andrades byggnadens proportioner nagot efter blockout fasen nar
scenen borjade betraktas i 3D. Vidare modellerades skorstenen bland annat med former som
i praktiken endast fungerar korrekt fran den valda kameravinkeln, medan den fran andra
vinklar kan upplevas som oproportionerlig. Denna typ av “perspektiv-illusioner” ar ett vanligt
verktyg inom spelgrafik, sarskilt i projekt dar kameran ar last till en specifik vinkel vilket lyfts
i intervjun. Vid ett senare tillfalle reflekterades det 6ver kamerainstéallningarna i scenen och
hur justeringar av kameran potentiellt kunde varit anvindbart for att ndrma sig den visuella
kanslan i originalbilden. En ortografisk kamera testades men ansdgs resultera i ett alltfor platt
uttryck, medan standardinstdllningen for kameran gav en starkare kinsla av djup an vad som
framgick 1 konceptet. Genom att experimentera med exempelvis aperture i
kamerainstillningarna hade det kanske varit mojligt att hitta en mellanposition dar
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perspektivet fortfarande upplevdes tredimensionellt men samtidigt narmade sig det mer
stiliserade djupet som konceptbilden har.

En slutlig observation ar att konceptbildens stil vid forsta anblick framstar som relativt enkel.
Vid en ndarmare analys visade det sig dock att ménga av dess visuella element dr mer komplexa
an de forst verkar. Exempelvis innehéller konceptet flera subtila variationer i farg, ljus och
perspektiv som inte alltid foljer realistiska regler. Nar dessa egenskaper skulle 6versittas till
en 3D-miljo blev det tydligt att den till synes enkla stilen i sjilva verket kraver noggranna
estetiska beslut for att fungera i ett tredimensionellt sammanhang. Detta bekraftar aven
tidigare forskning kring stiliserad grafik, dar forenklade uttryck ofta kraver avancerade

tekniska och konstnarliga losningar for att kunna reproduceras i realtidsgrafik (Decoro m.fl.
2007, . 78-82; Ahearn 2016, s. 43-44; Akenine-Moller m. fl. 2018, s. 651-652).
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Syftet med denna studie var att undersoka hur stiliserade visuella egenskaper fran ett
tvaddimensionellt koncept kan bevaras vid 6verforandet till en tredimensionell miljo &mnad
for spel. Studien utgick fran en konceptbild som avbildade en “Cake Shop Print” skapad av
illustratoren Derek Laufman och undersokte vilka tekniker, arbetsprocesser och tekniska
overviaganden som kan paverka mojligheten att 6verfora den visuella stilen fréan 2D till 3D.

Studiens problemformulering syftade till att besvara nedanstiende fragor:
o Vilka visuella egenskaper i 2D-koncept kan vara svara att bevara i 3D och varfor?
e Hur kan modellering, material och ljussiattning anviandas for att efterlikna 2D-uttryck?
e Vilka kompromisser kravs i realtidsrendering?

For att undersoka detta inleddes arbetet med en 6versikt av tidigare forskning kring visuell
stil i spel, non-photorealistic rendering (NPR) och produktionspipelines inom spelindustrin
analyserades. Denna forskning visade att stiliserad grafik ofta bygger pa en kombination av
konstniarliga och tekniska metoder dar exempelvis shaders, texturering, formsprak och
ljussdttning samverkar for att skapa ett specifikt visuellt uttryck. Den teoretiska
genomgangen kompletterades dessutom med en kvalitativ semistrukturerad intervju med en
spelgrafiker som arbetar inom industrin. Intervjun gav praktiska insikter i hur stiliserad
grafik hanteras inom spelproduktion och vilka faktorer som paverkar arbetsprocesser i
professionella pipelines.

Utifran den tidigare forskningen och intervjustudien planerades en egen arbetsprocess for
det praktiska genomférandet. Konceptbilden analyserades och brots ned i individuella
bestandsdelar, vilket underlittade skapandet av en asset-lista. Vidare skapades en
strukturerad pipeline for modellering, texturering och implementation i spelmotorn Unity
6.0 (2024). Under produktionen anviandes flera tekniker for att bevara stiliserade element
fran konceptbilden, exempelvis handmalade texturer, alpha-texturer for vixtlighet samt
shader-baserade 16sningar for cel-shading och outlines.

De visuella egenskaper som framstod som svara att bevara nir ett stiliserat 2D-koncept
oversitts till 3D visade sig bland annat vara belysning och skuggor samt konturer som
matchade konceptbildens i bade tjockhet och var de f6ll. Dessa egenskaper var till stor del
svara att bevara pa grund av den begriansade kunskap som fanns kring shaderproduktion,
vilket ledde till att shaderlosningarna som skapats bade begrinsade belysning och
mojligheten for skraddarsydda l6sningar gallande konturer. Skuggorna i 2D-konceptet foljer
inte fysiskt baserad belysning, vilket vidare ledde till att kompromisser behovde goras och
maénga skuggor behovde fejkas genom texturering. Fortsattningsvis overdrevs vissa former i
modellerings-stadiet for att ur den tidnka kameravinkeln kunna matcha konceptets former.
Modeller som exempelvis skorstenen anpassades och hade fran en annan vinkel inte sett
fysiskt korrekt ut. Studien visade dven att hur material anvinds och behandlas utgor en
central del i hur val 2D-uttrycket kan efterliknas. Som tidigare namnt fejkades flertalet
skuggor direkt i texturerna, och konturforstarkande linjer lades till pad onskade platser dar
shaderlosningen for konturer inte efterliknade uttrycket tillrackligt val. De kompromisser
som kravs i realtidsrendering var, forutom kompromisser kring shaderlosningar, till stor del
kopplat till optimering. Optimering utgor en central del av realtidsrendering for att spelet i
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slutdndan ska vara korbart. Bland annat beslutades det att vaxtlighet skulle aterges genom
alpha-texturer. Trots att visst djup och vissa detaljer forloras ansadgs denna kompromiss som
viktig for att scenen skulle forhalla sig till de prestandakrav realtidsrendering tillfor. Att
utnyttja alpha-texturer hjilper till att bland annat sinka polygonantalet markant da de
individuella vixterna inte kraver avancerade modeller.

Analysen av arbetsprocessen visade att flera faktorer paverkade resultatet. En tydlig pipeline
och en strukturerad organisation av assets bidrog till en mer effektiv produktion, men
begransningar i shaderkompetens och verktygskunskap paverkade maojligheten att aterskapa
vissa visuella egenskaper fran konceptbilden. Samtidigt visade projektet att ménga stilistiska
element kunde bevaras genom medvetna beslut kring form, farg och texturering, d&ven nar
tekniska losningar var begransade. Da de shaders som skapats begriansade ljussiattningen som
kunde anvindas togs bland annat beslutet att handmaéla en del skuggor direkt i texturerna.
Detta ar ett praktiskt exempel pa ett medvetet beslut som behovdes tas pa grund av den
begrinsade shaderkompetensen. Resultatet fran studien visade pa att Overforingen av
stiliserad tvadimensionell grafik till tredimensionell grafik i h6g grad ar beroende av bade
tekniska verktyg och konstnarliga tolkningar. Bevarandet av en stiliserad visuell identitet i
realtidsbaserad 3D-grafik kraver med andra ord en noggrann analys av de visuella
egenskaperna hos konceptbilden samt att en tydlig och vildefinierad produktionspipeline
skapas.

5.2 Diskussion

Resultatet fran studien visar att 6verforingen av stiliserad grafik fran 2D till 3D ar en komplex
process dar bade tekniska och konstnirliga beslut paverkar slutresultatet. Detta ligger i linje
med tidigare forskning kring stiliserad spelgrafik, dar visuella uttryck ofta uppstar genom en
kombination av tekniska l6sningar och estetiska tolkningar (Wattanasoontorn, Theppaitoon &
Bernik 2019; Pant, Negi & Srivastava 2021; Mandic m.fl. 2024). Vidare belyste intervjustudien
att visuella uttryck i spel séllan utvecklas genom en direkt 6versittning fran en konceptbild
utan snarare genom en process dar olika produktionstekniker, verktyg och designbeslut formar
resultatet.

En central observation i studien ar att planeringen av arbetsprocessen hade stor betydelse for
produktionen. Genom att analysera konceptbilden och bryta ned den i mindre komponenter
kunde en tydlig asset-struktur etableras tidigt i processen. Det 6verensstimmer med forskning
om spelproduktion som visar att tydliga pipelines och vilstrukturerad asset-hantering ar
vildigt viktiga faktorer for effektiv utveckling (Hristov & Kinaneva 2021). Aven Chornyi m.fl.
(2025, s. 80-81) understryker att uppdelning av spelmiljoer adr en central del av modern
spelproduktion eftersom det underlittar badde modellering, optimering och implementation i
spelmotorer. I det praktiska arbetet visade sig denna metod sarskilt anvandbar for att skapa
en tydlig 6verblick 6ver vilka objekt som behovde produceras och hur dessa skulle prioriteras
under arbetets gang.

Samtidigt visade projektet att tekniska begransningar och kunskapsniva kan ha stor paverkan
pa hur stiliserade visuella element implementeras. I detta arbete paverkade begransad
erfarenhet av shaderutveckling mojligheten att skapa mer avancerade renderingstekniker.
Detta innebar att flera visuella egenskaper istillet behévde aterskapas genom modellering och
texturering. Liknande kompromisser beskrivs aven i forskning om spelgrafik dar utvecklare
ofta behover anpassa sina visuella ambitioner efter de tekniska verktyg och resurser som finns
tillgangliga (O’'Donnel 2014, s. 49-50). Spelgrafiska stilar utvecklas ofta genom en kombination
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av tekniska mojligheter och kreativa 16sningar. Detta innebar att det i praktiken ofta handlar
om att identifiera vilka visuella egenskaper som ar viktigast att aterskapa (Hemraj 2024, 71-

73).

En ytterligare observation i studien ar att flera av de 16sningar som anviandes under arbetet
baserades pa metodiska kompromisser snarare dn rent tekniska begransningar. Exempelvis
anvandes alpha-texturer for att skapa vaxtlighet i scenen istillet for att modellera varje blad
individuellt. Denna metod ar vanlig inom spelproduktion eftersom den gor det mojligt att
skapa visuellt komplexa element med relativt 1ag prestandakostnad (Ahearn 2016, s. 43-44).
Liknande metoder kan dven ses i forskning om optimering av 3D-modeller dir utvecklare ofta
kombinerar texturer, normalmaps och forenklad geometri for att uppna ett visuell resultat
som ar effektivt att rendera i realtid (Pant, Negi & Srivastava 2021).

Nir det géller studiens troviardighet bor vissa begransningar lyftas fram. Enligt Ostbye m.fl.
(2008, s. 39-41, 120-126) handlar trovardighet i vetenskapliga studier i stor utstriackning om
transparens i forskningsprocessen, noggrannhet samt tydlig redovisning av metod och
datainsamling. I denna studie har arbetsprocessen dokumenterats genom béade
litteraturstudier, en intervju och genom ett praktiskt arbete. Samtidigt bygger delar av
analysen pa forskarnas egna reflektioner kring arbetsprocessen. Bedomningen av hur val
stilbevarandet lyckades baseras darfor fraimst pa en teknisk och metodisk analys av de
losningar som anvandes under produktionen snarare dn pa en systematisk utvardering avden
estetiska upplevelsen hos utomstiende betraktare. Detta innebar att resultatet bor tolkas som
en analys av arbetsmetoder och tekniska strategier snarare 4n som en objektiv bedomning av
scenens visuella kvalitet.

Intervjustudien innebér ocksd en begriansning nir det giller studiens generaliserbarhet.
Intervjun omfattade endast en deltagare vilket innebar att de perspektiv som framkom hos
den yrkesverksamma grafikern inte kan betraktas som en representation av hela
spelbranschen utan bor betraktas som ett komplement till den tidigare forskningen som gatts
igenom. Samtidigt kan studier som utgar fran kreativa praktiker bidra med vardefulla insikter
om arbetsprocesser och metoder. Candy och Edmonds (2018) lyfter att praktikbaserad
forskning mojliggor utveckling av kunskap genom analys och reflektion 6ver den kreativa
processen vilket kan komplettera litteraturbaserade studier. I det hir arbetet fungerade
intervjun framforallt som ett stod i utformningen av arbetsprocessen och bidrog till att belysa
hur vissa moment i pipeline-strukturen kan organiseras i praktiken.

Aven studiens praktiska genomférande paverkar i viss utstrickning resultatens
generaliserbarhet. Enligt Ostbye m. fl. (2008, s.41-42, 120-126, 235-237) handlar
generaliserbarhet om i vilken utstrackning resultaten fran en studie ar 6verforbara till andra
sammanhang. I detta fall baserades studien pa en relativt liten scen och utgick fran ett enskilt
stiliserat koncept. Projektet utfordes d&ven inom ramen av ett examensarbete med begransad
tid, vilket innebar att vissa tekniska losningar, exempelvis mer avancerade shaders, inte
kunde utformas i samma utstrackning som i en storre produktionsmiljo. Resultatet bor darfor
framst tolkas inom ramen for denna specifika typ av stiliserad 3D-miljo. Samtidigt kan vissa
av de arbetsmetoder som identifierats i studien, som till exempel uppdelning av konceptbilder
i mindre komponenter och anviandning av tydliga asset-strukturer, vara relevanta aven i
andra typer av spelprojekt.

Sammanfattningsvis visar studien att 6vergangen fran stiliserad konceptkonst till en spelbar
3D-miljo inte 4r en linjir process utan ett iterativt arbete dar tekniska losningar,
arbetsmetoder och estetiska prioriteringar kontinuerligt paverkar varandra. Genom att
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kombinera litteratur, intervjumaterial och ett praktiskt genomforande har studien kunnat
belysa hur dessa faktorer samverkar i produktionen av stiliserad spelgrafik. Resultatet bidrar
dirmed till en 6kad forstaelse for vilka praktiska och tekniska Gverviganden som kan uppsta
nar stiliserade 2D-koncept ska implementeras i realtidsbaserade 3D-miljoer.

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Detta examensarbete behandlar frimst tekniska och konstnirliga aspekter av spelgrafik, men
vissa forskningsetiska och samhilleliga aspekter ar dnda relevanta att diskutera. En viktig
forskningsetisk aspekt ror genomforandet av intervjustudien. Intervjustudier innebar att data
samlas in fran méanniskor och maste darféor genomforas med hansyn till etablerade
forskningsetiska principer. Inom samhallsvetenskaplig forskning lyfts ofta fyra grundlaggande
principer fram, dessa ar informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och
nyttjandekravet (@stbye m.fl 2008, s.126-127). Dessa principer syftar till att skydda deltagare
i forskningsstudier och sikerstilla att insamlad data hanteras pa ett etiskt satt.

Informationskravet innebar att deltagaren ska informeras om studiens syfte, hur materialet
kommer att anviandas och vilka villkor som géller for deltagandet (@Ostbye m.fl 2008, s.127). 1
denna studie informerades intervjupersonen i forvig om examensarbetets syfte, hur intervjun
skulle anvindas i analysen samt att deltagandet var frivilligt. Intervjupersonen fick dven
information om att materialet endast skulle anvindas i forskningssyfte inom ramen for
examensarbetet. Samtyckeskravet innebar att deltagaren sjilv har ratt att bestimma om den
vill delta i studien eller inte (@stbye m.fl 2008, s.127). Intervjupersonens deltagande skedde
frivilligt och hen hade mdgjlighet att avbryta sitt deltagande niar som helst utan nagra
konsekvenser. Detta dr en central princip i forskningsetiskt arbete, d deltagare aldrig ska
kianna sig pressade att medverka i forskning. Konfidentialitetskravet innebar att information
om deltagaren ska hanteras pa ett sddant sitt att personuppgifter skyddas och inte sprids i
onodan (@stbye m.fl 2008, s.127). I denna studie har intervjupersonens identitet inte varit
central for analysen, da fokus istéllet ligger pa de erfarenheter och arbetsprocesser som
beskrivs. Darfor har intervjupersonen behandlats anonymt i rapporten. Den fjarde principen,
nyttjandekravet, innebar att den insamlade informationen endast far anviandas for
forskningsdndamal och inte for andra syften (@stbye m.fl 2008, s.127). Intervjumaterialet i
denna studie anviands enbart inom ramen for examensarbetet och har inte spridits eller
anvants i andra sammanhang.

Utover intervjustudien har viss information dven samlats in fran Oppna digitala kallor,
exempelvis videomaterial fran Youtube i form av tutorials samt paneldiskussioner fran
spelkonferenser. Anvindningen av material fran digitala plattformar kan innebira vissa
forskningsetiska overviaganden, sdrskilt niar det giller fraigor om samtycke, integritet och
upphovsritt. Markham och Buchanan (2012) menar pa att material som publicerats i 6ppna
och offentligt tillgdngliga online-miljoer i manga fall kan anvidndas i forskning utan att
individuellt samtycke behover inhdmtas, forutsatt att forskaren hanterar materialet
ansvarsfullt och tar hiansyn till potentiella integritetsrisker. Vidare pekar Harrington (2025) pa
att det finns en betydande variation i hur forskare forhaller sig till dessa fragor. Vissa forskare
menar pa att material som publicerats pa sociala medier kan anvindas utan att samtycke
behover inhdmtas fran upphovspersonerna, sirskilt nar innehéllet redan ar offentligt
tillgangligt. Andra forskare delar denna uppfattning men foreslar samtidigt att
innehallsskapare bor anonymiseras i forskningssammanhang for att minska risken for att
individer identifieras eller exponeras.
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Samtidigt finns det forskare som framhéller att kommunikation pa sociala medier ofta kan
forstas som privata interaktioner som ager rum i en tekniskt offentlig miljo. Utifran detta
perspektiv kan anvindningen av sddant material i forskningen kriva informerat samtycke
frdn de personer som producerat innehallet. Harrington (2025) argumenterar darfor att
forskare bor ta hiansyn till den specifika kontexten och typen av innehall nar de gor etiska
bedomningar. Hon menar att forskare behover reflektera 6ver om det material som
analyseras bestar av personliga interaktioner eller innehall som skapats med avsikten att nd
en bred publik, exempelvis videor som publicerats 6ppet pa plattformar som YouTube.

I detta arbete har materialet framst anviants som kunskapsunderlag for att forsta tekniska
arbetsprocesser och verktyg inom spelgrafik, snarare dn som empiriskt material fran enskilda
individer. Eftersom videorna ar offentligt publicerade och riktade till en bred publik har
darfor inget individuellt samtycke inhamtats fran skaparna av innehéllet. Samtidigt ar det
viktigt att vara medveten om att innehall frdn sociala medier inte alltid 4r producerat inom
en akademisk kontext och darfor bor anvindas med viss forsiktighet, sarskilt nir det giller
att bedoma tillforlitlighet och generaliserbarhet.

Nir det giller studiens samhalleliga relevans kan arbetet bidra till en 6kad forstdelse for hur
stiliserad grafik produceras i spelutveckling. Spelindustrin ar en vixande del av den kreativa
sektorn och efterfrdgan pa effektiva produktionsmetoder for spelgrafik ar darfor stor
(Bunyamin 2024). Genom att undersoka hur stiliserad 2D-konst kan o6verforas till
realtidsrenderad 3D-grafik kan studien bidra till kunskap som ar relevant bade for
utbildningssammanhang och for praktisk spelproduktion. Kunskap om stiliserad grafik kan
ocksa bidra till en storre variation i visuella uttryck inom spelmediet. Istillet for att enbart
fokusera pa fotorealistisk grafik kan stiliserade visuella uttryck erbjuda alternativa estetiska
riktningar och bidra till stérre konstnirlig variation inom spelmediet. Genom att utveckla
metoder for hur stiliserade koncept kan implementeras i spelmotorer kan utvecklare skapa
visuellt unika spelupplevelser utan att nodvandigtvis vara beroende av de tekniska resurser
som kravs for fotorealistisk grafik.

5.4 Framtida arbete

Denna studie har undersokt 6verforingen av stiliserad grafik fran ett specifikt 2D-koncept till
en 3D-miljo. Projektet har begransats av bade tid och brist pa tidigare kunskap gallande mer
tekniskt betingade tekniker sdsom exempelvis shader programmering. Det finns darfor flera
mojligheter till vidare forskning och utveckling. P& kort sikt skulle arbetet kunna utvecklas
genom att utforska mer avancerade shader-losningar. Eftersom shaderutveckling visade sig
vara en begransade faktor i projektet skulle en djupare teknisk analys av exempelvis cel-
shading eller mer stiliserad ljussittning kunna ge nya mojligheter att aterskapa visuella
uttryck. En annan majlig fortsattning vore att genomfora fler intervjuer med yrkesverksamma
grafiker inom spelindustrin. Detta skulle kunna ge en bredare bild av hur stiliserade
arbetsprocesser ser ut i olika studior och pipelines. Det hade dven kunnat leda till fler insikter
om mindre kidnda stilbevarande tekniker och effektivare pipelinestrukturering.

P& langre sikt skulle studien dven kunna utvecklas genom att jamfora flera olika typer av
visuella stilar och konceptbilder. En sddan jamforande studie skulle kunna underséka hur
olika stilistiska egenskaper paverkar svarighetsgraden i Overforing fran 2D till 3D. Att
undersoka hur spelare uppfattar stiliserade miljoer i spel hade kunnat vara en ytterligare
intressant vig att gd. Genom anvindarstudier skulle det vara mojligt att analysera hur vil
olika tekniker for stilbevarande fungerar ur ett mottagarperspektiv. Genom sadana vidare

27



studier kan forstdelsen for stiliserad spelgrafik och dess produktionsprocesser utvecklas
ytterligare.
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Appendix A - Intervjuguide
Introduktion

Tack for att du tar dig tid att delta i den har intervjun.

Vi ar tva studenter som studerar 3D-grafik inom datorspelsutveckling pa Hogskolan i Skovde,
och vi genomfor just nu en studie som undersoker hur stiliserade 2D-koncept kan Gversattas
till en 3D-milj6 dmnad for spel. Syftet med studien ar att analysera vilka faktorer som paverkar
mojligheten att bevara en visuell stil genom produktionsprocessen, sirskilt med héansyn till
tekniska begriansningar, verktygsval och tidsramar.

Intervjun beridknas ta ca 40-60 minuter. Fragorna kommer att kretsa kring din arbetsprocess,
hur du arbetar med stilbevarande fran 2D till 3D, samt hur tekniska och produktionsmaissiga
forutsattningar paverkar dessa beslut.

Ditt deltagande ar frivilligt och du kan nar som helst avbryta intervjun, eller avsta fran att svara
pé en fraga. Materialet kommer endast att anviandas for denna studie. Om du samtycker spelar
vi dven girna in intervjun for att kunna aterge dina svar korrekt i analysen.

Har du nagra fragor innan vi borjar?
Bakgrund

1. Kan du kort beskriva din yrkesroll och ditt ansvarsomrdde inom spel- och 3D-
produktion?

2. Hur linge har du arbetat med 3D-produktion och i vilken typ av projekt? (ex.
indie/AAA, stiliserad/realistisk grafik)

Arbetsprocess

3. Vilka verktyg arbetar du/ni vanligtvis med i er studio? (ex. spelmotor, modellerings-
och textureringsverktyg)

4. Hur ser din arbetsprocess vanligtvis ut niar du utgar fran ett 2D-koncept for att skapa
en 3D-milj6?

5. Vilka delar av 2D-konceptet upplever du som viktigast att bevara i 3D for att stilen ska
upplevas som konsekvent? (ex. farg, former, proportioner, ljussattning etc.)

6. Anviander du nagra sarskilda tekniker eller strategier for att sakerstilla att den visuella
stilen bevaras genom hela produktionen? Kan du ge nagot exempel?

7. Vilka tekniska begransningar upplever du som mest avgorande for hur vil en stil kan
bevaras? (ex. prestanda, polygonbudget, ljus, realtidskrav etc.)

8. Hur hanterar du situationer dir den ursprungliga stilen méste kompromissas pa grund
av tidsbegransning eller av tekniska skal?

9. Hur péverkar produktionsramar (tid, budget, teamstorlek) hur stilbevarande
prioriteras i praktiken?

Reflektion och overforbarhet

10. Vilka rad skulle du ge ndgon som vill 6versitta stiliserad 2D-konst till en fungerande
3D-miljo utan att tappa det visuella uttrycket?



Appendix B — Intervju transkribering

Intro
N: Tack for att du tar dig tid att delta i den har intervjun.

Vi ar tva studenter som studerar 3D-grafik inom datorspelsutveckling pa Hogskolan i Skovde,
och vi genomfor just nu en studie som undersoker hur stiliserade 2D-koncept kan Gversattas
till en 3D-miljé amnad for spel. Syftet med studien ar att analysera vilka faktorer som paverkar
mojligheten att bevara en visuell stil genom produktionsprocessen, sirskilt med héansyn till
tekniska begriansningar, verktygsval och tidsramar.

Intervjun beridknas ta ca 40-60 minuter. Fragorna kommer att kretsa kring din arbetsprocess,
hur du arbetar med stilbevarande fran 2D till 3D, samt hur tekniska och produktionsmaissiga
forutsattningar paverkar dessa beslut.

Ditt deltagande ar frivilligt och du kan nar som helst avbryta intervjun, eller avsta fran att svara
pé en fraga. Materialet kommer endast att anviandas for denna studie. Om du samtycker spelar
vi dven girna in intervjun for att kunna aterge dina svar korrekt i analysen.

Har du nagra fragor innan vi borjar?
Deltagare: Ne;j.

N: Kan du kort beskriva din yrkesroll och ditt ansvarsomrade inom spel- och 3D-
produktion? Sa exempelvis att du ar en grafiker, vad ar det du ansvarar for inom spel- och
3D-produktion?

Deltagare: Jag ar 3D-tech artist, eller det ar vidl mer min officiella roll. Mina ansvarsomraden
kretsar kring bade att gora grafiska assets sdsom 3D-texturering men det giller dven
optimering, implementering. Jag jobbar valdigt mycket i planering och pre-production och
sager till hur vi bor ga till viga nar vi ska gora 3D-assets. Eller hur vi ska konvertera 2D-assets
till 3D eller tvirtom- fran 3D till 2D. Jag sitter mycket med béade level-artists och art director
och ibland aven med designers och kodare. Jag tror basta samlingsordet ar typ en oversattare
mellan discipliner, men mer huvudfokus pa 3D och den tekniska sidan av grafik. Jag gor ocksa
valdigt blandade grejer for att jag jobbar pa en liten studio. Jag tror om man hade tagit en tech-
artist eller 3D-grafiker som jobbar pa en storre studio s& gor det nog mer specifika saker.

N: Hur linge har du arbetat med 3D-produktion och i vilken typ av projekt?
Exempelvis indie/AAA, stiliserad/realistisk grafik.

Deltagare: Jag har jobbat i 5 ar. Nar foretaget borjade sa var vi indie men sen sa har foretaget
vaxt under processen. Totalt har jag skeppat tva spel nu. Vad var det mer du sa?

N: I vilken typ av projekt.

Deltagare: Stiliserad om man tidnker rent grafisk, si stiliserade, handmalade, cinematic,
2,5D.. mer buzzwords for vad det ar for typ av spel vi gjort.

S: Vilka verktyg arbetar du/ni vanligtvis med i er studio? Till exempel spelmotor,
modellerings- och textureringsverktyg.

Deltagare: Var studio jobbar primart i Unity och av de grafiker som haller p4 med 3D,
inklusive mig, si ar det Maya, Blender, Photoshop och Substance Painter. Men pa grund av att
vara olika grafiker har olika vanor med olika program sa dr man pretty much fri att anvanda
andra program om den gor samma sak. Det ar darfor dom som har lart sig Maya fortsatter att
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stanna med Maya och dom som inte kunnat- for vi har valt att utbilda vissa 2D-grafiker inom
3D under produktionen for enklare saker. Och da har de valt att lara sig Blender.

N: Sa ni har lite av ett friare val av mjukvaror sa linge det inte paverkar grundidén av spelet?

Deltagare: Produktionen i sig nej. Generellt sitt ar det enda som folk behover hélla lite ar
hur vi jobbar i mapparna och att vi har ssmma naming-conventions. Vi arbetar fortfarande
pa samma sitt bara vilket mjukvaruprogram du anvidnder spelar inte sa stor roll. Men
primarily ar det Blender och Maya for modellering. Photoshop och Substance Painter for
texturering. Och sen Unity da som spelmotor.

S: Hur ser din arbetsprocess vanligtsvis ut nir du utgar fran ett 2D-koncept for
att skapa en 3D-miljo?

Deltagare: Arbetsprocessen beror lite pa om det finns konceptbilder eller inte, ibland jobbar
vi utan konceptkonst. Da kanske det snarare ir att jag fatt en grupp med bilder, typ en
moodboard eller bara en samling av referenser eller litta skisser pa vad de har for idé. Men
har vi konceptbilder sa generellt sdtt sa brukar jag satta mig ner forst och titta 6ver vad det ar
for typ av asset som skulle kunna isoleras ut ur konceptbilden. Sen brukar det ocksa vara
mycket diskussioner mellan mig, level artists och art-directorn 6ver hur de tanker sig att de
kommer vilja arbeta i scenen. I vilken skala, i vilken utstrackning kommer vi anvianda dessa
assets som finns i just den hir konceptbilden. Det dr sillan vi har en konceptbild som
egentligen racker till, sa ofta blir det att vi brainstormar lite. Ofta kommer jag med forslag pa
vad jag skulle kunna tro att dem skulle vilja ha. Generellt sitt brukar de lamna det uppe i mina
héander 6ver vad jag tror hade passat och sa gar de crazy med vad jag gor. Men om de har
speciella requests eller tankar sa tar jag det i &tanke. Sen generellt sétt dr det snarare en fraga
om planering och strategi beroende pa vad det ar doe har requestat. Lt oss sdga att dee har
gett mig konceptkonst pa ett city landscape, da kanske jag bryter ner husen i bestandsdelar
som kan Ateranvindas for att skapa fler #n de husen som ir i konceptbilden. Ar det mer
naturbaserade assets s kanske vi diskuterar lite mer world building, lite mer vad ar det for
typ av biom? Vad naturligt hade synts har? Sa planerar jag upp en strategi 6ver; vad ar det for
typ av modeller? Ibland i listform, ibland med bilder eller skisser dir vi raddar ner det ar den
har typen av assets vi vill ha for att kunna aterskapa det som finns. For malet i slutindan ar
ju att vi vill kunna aterskapa det som finns i 2D-konceptet. Vare sig det ar en hel scen eller
bara ett objekt eller ett flertal objekt. Men generellt sitt dr da ocksa malet att de ska kunna
anvandas for att kunna skapa typ 20 andra scener pa samma omrade. Nar den listan ar klar
da kanske det blir en texturering-planeringsfas. Det beror lite pa vad det ar for typ av assets.
Om vi vet redan med oss att det kommer vara en mix mellan 2D- och 3D-assets sa kanske vi
delar upp dem over vad vi tror hade funkat i ett tredimensionellt space. Vet vi ocksa vad det
ar for typ av ljussittning i forvag s kommer det tas i atanke for badde 3D-modelleringen i hur
hog fidelitet modellerna kommer att ha. Vet vi att det kommer vara huvudsakligen, till
exempel inomhus, sa kanske det ar mer detaljerade modeller 4n utomhus beroende pa vad vi
tanker oss kring skuggspel och komposition. Det ar just bara for att bounce light och ambient
occlusion och sant ska se snyggt ut med sid low-poly som det gar. Utéver hela
forproduktionsfasen dar vi planerar och strukturerar sa ar det egentligen bara att satta ratt
person pa ratt sak. Det ar ofta jag som delar ut folk- vem som borde gora vad baserat pa vad
de har for styrkor och vad de vill jobba med ocksa. Sa vet vi med oss att en person kanske ar
lite battre pa ett omrade sa delar vi garna upp det sd. Men vi mixar och gar fram och tillbaka.
Vi gillar att alla 14r sig nya saker generellt sitt. Det ar darfor ocksd mjukvaruprogrammen inte
har nagra restriktioner. Nar vi vil vet typ allting vi vill gora, d&ven om vi inte ar helt hundra pa
om det dr exakt si det kommer att bli sa generellt sitt 4r det bara att borja gora dem. Vi brukar
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bestimma vad ar de viktigaste assetsen att fa ut snabbast. Medan vissa assets kanske kan ha
1&g prioritering. Det géller ocksa scope. Till exempel nir jag borjade jobba pa studion sa var jag
den enda 3D-grafikern sa da fick jag vildigt ofta ta i &tanke med hur mycket tid har jag pa

mig att skapa sd har manga assets i den grafiska stilen. D4 ar det ganska ofta jag valde att ta
genvagar. Mycket i vart spel ar handmalat men det betyder inte att vi gommer in och gommer
undan repeatable seamless texturer eller skapar egna smart material for att snabba pa
processen. Vet vi att vi har mer tid eller att vi vet att det har ar en valdigt viktig scen pa grund
av en cutscene, paverkar det ocksa egentligen hur processen gar till och om vi lagger ner mer
tid pa att skapa en asset. Men generellt sett dr det lite mer av en balans mellan hur méanga vi
har som arbetar pa det, hur stort scope det giller egentligen. Hur manga assets det dr och 3D-
modellerings massigt. Generellt satt sa skulle jag sidga att vi har konceptkonsten som en guide
mer dn en inspiration ndr det giller vara spel men sa ar det inte pa alla spelstudios. Pa
[foretaget] skulle jag siga att generellt satt sa vill vi garna att det ska vara sa likt
konceptkonsten som mdgjligt. Vilket betyder att tack vare att vi har 2,5D och att vi har en last
kamera sa kan man gora modeller vildigt konstigt bara for att det funkar for 2D-perspektivet.
Men da funkar det inte heller for modulariteten eller dteranvandbarheten. S& det beror lite pa
vad for typ av asset, vissa assets gors verkligen bara for att det ska ses framifran eller fran
vanster/hoger, upp och ner, men kanske inte bakifrdn. S& det 4r mycket assets vi har till
exempel som inte har nagon baksida 6verhuvudtaget. Men sen sa har vi ju assets som ska vara
mer generella assets, som man ska kunna bygga med 6verallt. For att vi har varit ett ganska
litet team ar vart generella workflow att gora sa fa assets som mojligt for s mycket “bang for
the buck”. Samma géller texturering. Ofta brukar de fi en ganska generell wash av color
inledningsvis och sen kommer vi in senare och lagger till handmalade detaljer eller bakar in
detaljer som tappas under produktionen. Sen ir typisk implementering. Vi har skrivit vara
egna exporterings tools om egentligen hjilper oss med namngivning och exporterings format,
skala och mappstruktur sa att vi enkelt sitt kan jobba i en scen och gora valdigt manga assets
samtidigt. De har exporterings toolsen freezar transformations, gor allt sant dar som annars
bara ar en upprepningsprocess. Vart vi sitter pivot punkten ar ocksa valdigt beroende pa hur
vi kommer anvidnda asseten. Exporteringsverktyget kommer basically bara typ pumpa ut 50
fbxer pa en gang. Importeringssteget harnist brukar generellt vara jag eller ndgon annan av
grafikerna som ar mer vana med spelmotorn. Vi forsoker fa fler grafiker att bli vana vid
spelmotorn men i borjan av studions tid s& var det inte manga. Da brukade jag importera
mellan 50 till 100 assets pa en gang kanske? Da brukar jag generellt sitt ha nagon typ av Unity
scen dar jag slanger in alla assets pa en gang tillsammans med deras texturer. Jag brukar kolla
over format och importeringsinstallningar och jag slanger pa var “base”-shader. P4 var studio
har vi en custom shader som vi anviander. Vi har lite olika beroende pa vilket spel [Spel 1, Spel
2], men i tvaan har vi slagit ihop flera shaders in i en sa vi har all funktionalitet for de mesta
sakerna. Alltsa ar det bara en shader. Men om vi pratar [Spel 1] hade vi flera olika shaders
beroende pa vad det var. Till exempel behovde vi inte gloss eller reflektion pa vissa material,
vissa material kunde vara valdigt basic. De hade inte ens skuggor. Generellt sett tinker jag att
man slinger in alla modeller i en scen, satter pa alla materialen, kollar att det ser korrekt ut,
kollar att texturerna, materialen och att modellerna ser korrekta ut. Da brukar jag sédtta upp
dem redan i det hir skedet i prefabs at level artists s& att de inte behover tdnka pa det. I
slutindan sa har vi vl en stor grupp med prefabs som de kan anvidnda. Ofta brukar jag ocksa
boka in ndgot snabbt mote eller ndgon check-in dir jag forklarar assetsen. Om det 4r ndgonting
som ar oklart si kan de passa pa att fraga eller om de kdnner att “det har trodde jag skulle vara
ett mycket storre objekt”, da hade det ju behovt ga tillbaka och arbetas om eller anpassas
texturmassigt. Men nir de vl ar prefabs och om de inte har ndgon gameplay funktionalitet sa
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ar det inte mycket mer jag vill lagga pa. Skillnaden mellan [Spel 1] och [Spel 2] 4r att vi byggde
ett tinting-tool eller tinting komponent som vi kunde sitta pa assets som anvande sig av- jag
vet inte om det kallas vertex painting men vertex paint baserad tinting. Vilket gor att vi kan
tinta hela modeller efter en ytterligare farg efter textureringen just for att fa till mer variation.
I ettan sd var det snarare att vi tintade materialen men det ledde till att vi fick en miljon olika
material sa vi behovde halla oss till en liten midngd variationer av ett material. Nu ar det
snarare att vi har ofta bara ett material for en grupp med modeller, men via tinting som sker
i scenen sa kan vi gora den lite rodare eller lite blaare etc. Ibland kan det vara sa att vi
anvander moduldra prefabs som vi sen hjalper level-artists att bygga ihop. Om vi gér tillbaka
till strukturer sa kanske jag eller andra grafiker som ar vana i Unity hoppar in och hjalper till
att satta upp prefabs i prefab grupper. Till exempel om vi har massa delar till ett hus, da
kanske vi konstruerar négra hus &t dem. Men sen kan de konstruera egna hus ocksa. De hir
prefabsgrupperna tillsammans med de individuella modulerna dr dd nagonting som dem
placerar ut. D4 tittar de ju ocksd mycket pa konceptkonsten, men de brukar kunna free-balla
lite mer beroende pa vad det ar for gameplay design som designerna och level-designerna
satt. Sa vi har nagonting som heter level-designers och sa har vi ndgonting som heter level-
artists. Level-artists pyntar lite mer, at det hallet, att det de gor ska se snyggt ut medan level-
designers har med gameplay att gora ocksa. Hur linge man ska springa, vart pusslerna
kommer placeras- och det utgar frdn vad game designerna har gjort. En typ av blockout dar
de testar pusslerna och testar gameplay bara med ProBuilder

Sen efter scenerna ar byggda sa kommer vi till rendering, da generellt sitt sa skulle jag saga att
det ar jag eller andra grafiker som ar vana med ljussidttning som sitter i Unity och sitter upp
en mer stiliserad ljussattning just for att vi har den tdnkta kameravinkeln. Ytterligare leker
med fiarg och komposition for att highlighta vad vi vill att spelaren ska titta pa och bygga
atmosfar och s vidare. Sen gér valdigt mycket in i att bara preppa scenerna for bakning och
optimering.

S: Vilka delar av 2D-koncept upplever du som viktigast att bevara i 3D for att
stilen ska upplevas som konsekvent? Ni har i [Spelet] en valdigt konkret stil, vad tycker
du drar ihop den som mest? Exempel farg, former, proportioner. Om du skulle beskriva vilka
delar som du upplever ar viktigast for att stilen ska kunna upplevas som konsekvent, vilka delar
hade det varit?

Deltagare: Jag tror det viktigaste i [spelet] dr egentligen form. For formen behover inte vara
perfekt, men det generella formspraket behover anpassas. Stiliseringen av assets behover
behéllas. Ofta i konceptkonst steget sa lamnar de ganska mycket frihet nir det galler just 3D-
modellen i sig. Vi har dock dndrat lite hur vi 3D-modellerar mellan ettan och tvaan. Det ar just
for att vi har fatt in vissa koncept-artister som kan 3D-modellera men inte for spelutvecklings
syfte, sd det beror lite pd vad det har varit for del av spelet vi har jobbat pa. Men viktigast
generellt sitt skulle jag sdga ar form, farg och ljus. Att den generella kénslan ar kvar pa allt. I
slutandan skulle jag sdga att vi sitter vildigt ofta och tittar emellan de tva. Mellan
konceptkonsten och scenen i sig om vi har key-art, det ar konceptbilder som vi vet ska vara
med i spelet som en scen. Da har vi nistan alla design guidelines dar. Vi har typ aldrig
turnarounds eller ndgon typ av ytterligare vinkel av nagon asset. Sa resten av 3Dn ar egentligen
upp till 3D-grafikern sjilva att hitta pa - hur hade det har fungerat? Ibland upptacker vi att vi
har saker som ar i 2D-koncepten som inte fungerar lika vil i 3D, da kanske vi hittar pa en annan
kreativ 16sning for det.

[Deltagare tar upp [Spel 2s] Demo trailer.]



Deltagare: En sak som for oss funkade valdigt bra i konceptkonsten men att gora det helt i
3D hade inte sett snyggt ut pa det sittet vi ville att det skulle se ut och det ar just den kampen
vi har lite med nér vi kor 2,5D. Det var majoriteten av allt foliage har [undervattens scen visas
fran demot]. Vi har valt att mixa mellan vad som fungerar i 3D och vad som inte fungerari 3D.
En av sakerna vi kom fram till var framforallt all den hér typen av foliage som kelp och alger
och sa vidare. Sa allt det har ar ju egentligen gjort i 3D men pa ett 2D sitt. Det ar bara for att
viville kunna animera det med vertex animation. S& nar Lana simmar igenom gras sa ror graset
pé sig och vi valde att gd 3D-vagen bara for att kunna implementera det och fa det att matcha
med 3D-grafiken. BAde med shaders och tinting och rendering. Jag tror valdigt mycket vi haller
pa med pa just [foretaget] i- i level-artist teamet ar tinting och matchning av ljussattningen.
For att all foliage ni ser har far ingen typ av lighting utover solen, den far inga skuggor eller sa
bakade. Men all 3D-milj6 blir ju bakad och da ar det otroligt mycket stora tinting pass som
sker. Dar vi matchar upp alla 2,5D assets med 3D, och samma giller egentligen att vi matchar
2Dn till 3Dn eller tviart om. Sa det viktigaste skulle jag vil sdga ar att allting smélter samman
pa ett naturligt satt. Oavsett om vi viljer att gora om en asset som vi tankte skulle vara i 3D-
till 2D. Vi har ibland aven gjort 3D-assets som vi bara anvander pa ett sitt som vi sen for
optimerings skal har bytt tillbaka till 2D. Jag vet i [Spel 1] s& blev vildigt mycket assets langt
bak i bakgrunden sprites istillet, just for att vi skulle banta pa topologin och materialen som
anvands. Det giller val egentligen typ all foliage vi arbetar pa i [Spelet] sd har vi fitt in en
ganska etablerat 2D stil for, men for [Spel 2] s borjade vi gora mer 3D-assets. Vi behover jobba
sa mycket med parallaxen sa det beror lite pa vad det ar for typ av asset. I teorin sa skulle
[Spelet] kunnat vara ett 2D spel men vi ville bygga vildigt mycket mer.. rum? Mer space? Sa
att det kinns som om att man ar i varlden snarare dn att man tittar pa den. Det ar dar ljuset
har varit en valdigt stor grej speciellt for [Spel 2]. I [Spel 1] sa var ljuset ocksa valdigt viktigt
men i [Spel 2] blev det dnnu viktigare. Farg var ocksa darfor vi byggde mer tools for att kunna
jobba mer med farg och kunna matcha mer med fargerna. Sen aterigen i formerna kommer vi
tillbaka till att vi vill halla en viss typ av stilisering och darfor kan vi inte ga for realistiskt med
vissa former. Ibland behovde vi g& mer realistiskt ur ett designperspektiv for att vi ville att det
skulle kdannas mer foreign. Medan planeten som spelet utspelar sig pa skulle kinnas pa ett visst
satt och det ser man vildigt mycket pa typ creature designen men det dr ju ingenting sant som
jag jobbar med.

N: Anvinder du nagra siarskilda tekniker eller strategier for att sikerhetsstilla
att den visuella stilen bevaras genom hela produktionen och kan du ge nagot
exempel?

Deltagare: De sarskilda teknikerna som ar just for att behélla [Spelet] stilen ar- ett ar ju
renderingen, att vi jobbar valdigt stiliserat med ljussattningen. Ljussattningen i sig har vi bade
konceptkonsten for men generellt sett sd hela det hiar omradet i det har spelet [pekar péa ett
omrade i trailern] sa hade vi bara en konceptbild for. Det var ett rum. Sa vi behovde bygga hela
den hir banan egentligen fran en konceptbild pa typ det har rummet. Jag skulle siga att rent
teknikmaéssigt sa ar det att vi jobbat vildigt stiliserat med ljussattning, inte alls som en vanlig
spelutvecklare hade gjort. Det narmsta jag kan likna det till 4r hur ndgon som gor konceptkonst
i Blender, nir de gor en 3D-modell och sa hittar de kameravinkeln, sa texturerar de med vertex-
painting ofta eller att de sldnger pa repeatable material och sen s sétter de in ljussiattningen
for just den har scenen. Sa all ljussittning i spelet har det suttit ndgon och typ tankt upp en
komposition for att rummet ska fungera och det funkar generellt sett vildigt bra i 2,5D, 2D.
Men nir vi vdl kommer till 3D-spel dar kameran kommer rora pé sig, kan du inte ha samma
superfokus pa att ljuset ska fungera i alla vinklar. Dar ocksa ljuset ofta dr baserat pa att det ska
makea sense. Ibland har vi valt att pa grund av att vi vill att lJjussidttningen ska se bra ut, lagga
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till lampor for att det ska makea sense. Just for hur vi vill att hela kompositionen ska se ut
frdn kameran, viljer vi att ljusa upp och morka ner omraden. Ibland om vi fastnar lite i level-
artiststadiet eller i 3D-stadiet s& ber vi koncept-artister om att komma tillbaka och da kan de
ibland fa halvfardiga scener och sa gor de konceptkonst igen ovanpa 3D-koncept eller scener
ur Unity for att &nnu mer styrka stilen och da gor vi anpassningar efter konceptkonsten har
gjorts igen. Alltsa blir det att vi har grafiker som gor konceptkonst, sen har vi 3D-modellerare
som gor all 3D, sen har vi level-artists som stoppar in all 3D, som slings tillbaka till 2D-
grafikerna. 2D-grafikerna eller koncept-artisterna gor da en paint-over pa scenen. Speciellt
om det ar scener som vi kdnner att vi behover starka eller gora annu snyggare eller som saknar
nagonting. Da kan vi fa en paint-over fran art-directorn eller andra koncept-konstnarer som
sen kommer tillbaka igen till 3D-grafiker och level-artists. Vare sig om det ar nagon typ av
modell som saknas. Till exempel [refererar scenen vi tittar pa fran trailern] mycket av
kablarna och sént fanns inte fran borjan. Lamp-designen hade vi inte satt dn, det var flera
assets som las till for att det var enklare att tinka “har vore det snyggt med pipes”, “har hade
jag velat att det var ljusare” och si hade de maélat det ljusare hir dven fast det inte var en
lampa dar tidigare. S just den har back and forth mellan 2D och 3D har varit, tror jag en av
de storsta sakerna som verkligen har hjilpt att behalla att det ser si likt ut som
konceptkonsten som mgjligt. Gar en hel scen fran 3D till 2D till 3D till 2D sa att vi gar liksom
fram och tillbaka valdigt mycket och det géller da bade ljus, farg, form, komposition och level
design. Det ar samma nar vi val spelar spelet vi har, da kanske vi méarker att pusslet i sig inte
passar langre eller ar lika lattlast som det var eller ar nu for latt och behover vara svarare. Da
kan det komma in en game-designer och siga “jag vill flytta hela det har rummet till hoger”
och da behover vi andra kompositionen igen. Sa det ar en valdigt back and forth process. Sa
rent teknikmaissigt sa skulle jag vil sdga att det viktigaste att det dr okej att ga fram och
tillbaka. Vi jobbar otroligt iterativt men det dr ocksd mycket saker som bara kan sldngas in
och fungera perfekt sé det beror lite pa om det ar helt nya typer av omraden vi jobbar pa eller
om det dr nagonting vi redan har jobbat pa och etablerat ett workflow for. Men de tva sakerna
jag kan tdnka mig, ar lighting och back and forth mellan 2D och 3D. Texturer uppdateras
ocksé ibland men inte alls lika ofta, nir vi vil har fatt in en asset i motorn sa ar det sallan vi
egentligen vill ta ut asseten igen och forstéra den eller gora om den. S& snarare forsoker vi
tanka pa vad vi kan gora i motorn for att fa det att funka.

N: Jag antar att det ar dar vertex-tinting kommer in?

Deltagare: Aa, tinting-delen ar jatteviktig. Tinting och lighting. Vi anvinder oss ocksa av
fargade ljus for att skapa mer dimensioner. Vildigt mycket av assets i [Spelet] ar otroligt
lowpoly men vissa ar jatte high fidelity och dé ibland kan det vara svart att fa dem att matcha
med varandra. Just for att dem har gjorts med olika intervals. Utomhusscenerna, de med gris,
den stilen har vi haft hur linge som helst nu. Den har vi ingen tvekan om egentligen vad vi
behover gora och de nya assetsen vi gor for utomhusscener kan vi generellt kasta in direkt. Det
ar inte jattemycket tinting som behover ske. Majoriteten av tinting som sker utomhus skulle
jag snarare siaga ar for att matcha lighting eller skuggor. Om vi har satt in ett objekt som 2D-
assets da tintar vi om alla sprites for att det ska se ut som att de ar i skuggor. Sen s anvander
vi ocksa jattemycket tinting for att skapa djup i en scen. Till exempel generellt sett sa tintar vi
ju alla sprites desto narmre kameran de ar, desto morkare blir de. Tintingen spelar ocksa
valdigt stor roll i formen av att vi har valt att ateranvinda vildigt mycket assets som vi hade
frdn ettan i omraden. Generellt sett forsoker vi hélla assets som tillhort en viss typ av
storyelement till att fortsitta stanna inom samma storyelement. Men vissa saker som mer
generiska saker som plankor och sant, det anvinder vi fortfarande pd andra platser men da
kanske vi behover tinta dem for att matcha det tillhérande omrédet som ar nytt. Vi har lagt till
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nagra extra textureringspass men totalt tror jag att i bada spelen har vi kanske tolv, tretton
stenar. Det ar de har tolv stenarna som vi haft skitlinge som vi nu med tinting egentligen
matchar med miljoerna si att de gar att ateranvinda for olika utseenden.

Hur vi jobbar med natt ar ocksa jitte tinting beroende. Vi forcerar otroligt mycket assets till
att bli mer bla snarare én att vi har ett blatt ljus men det blda ljuset ar inte tillrackligt for att ta
alla farger sa langt blatt som man ofta gor i illustrationer. Sa ljus och tinting, och for att behéalla
det sa likt 2Dn som mdjligt ar det da ocksa mix-matchandet mellan 2D och 3D on purpose. Vi
skulle i teorin kunna gora mycket saker bara 3D men vi har med flit valt att behalla ménga
element i 2D just for att ha kvar den har mix-match kdanslan som vi har aven i var konceptkonst.

S: Vilka tekniska begriansningar upplever du som mest avgorande for hur vil en
stil kan bevaras, till exempel prestanda, polygonbudget, ljus, realtidskrav etc.?

Deltagare: Det ir otroligt mycket begriansningar med hur vi jobbar med assets. Ett exempel
ar [gif som visar ett antal assets fran ratt kameravinkel samt hur de ser ut fran sidan och
bakifran] generellt sett hur vara scener ar uppbyggda. Det har ar dock en gammal bild, sa hir
hade vi inte s mycket 3D men ofta har vi nastan upp till en miljon olika typer av sprite-assets
beroende pa hur djup en scen ar. Samma galler nar vi jobbar s “mish-mashigt” med hur vi slar
ihop en miljon olika stenar ocksa. Sen s kommer vi da till texturfragan, i och med att vi har
en handmalad stil sa blir det ocksa otroligt mycket texturer och material. Samma galler ocksa
med var ljussattning sa anvander vi jattemycket olika ljus for att satta en viss typ av lighting av
en scen. Sa vi har scener dar det ar 6ver hundra lights, 6ver en miljon sprites, nu kanske jag
drar i har men exemplet kvarstar med att vi bara har sjukt mycket av alla typer av grafiska
assets. Vilket leder till att optimering processen ar ganska enorm nir det giller ett spel som
det har. Jag tror i [Spel 1] sa satt vi och optimerade i nistan ett &r, lite mer kanske. I [Spel 2]
s& dndrade vi om hur vi jobbade i produktionsprocessen till att vi optimerade vildigt mycket
assets fran borjan, baserat pa vad vi larde oss fran forsta spelet. Mycket som vi gjorde med hur
vi bygger véra scener, var det inte s ménga andra studier som gjorde da. Sa det var lite svart
att referera hur vi gor det har pa basta satt. Det har vi kommit fram till nu, till exempel pa 3D-
assets sa forsoker vi halla oss till atlaser dar vi antingen slar ihop atlaser post eller pre-
emptively. Kanske planerar vi att helst ska de har assetsen som tillhor den hiar biomen vara pa
den hir atlasen. Just for att minska antalet drawcalls under tiden medans kameran ror sig fran
vanster till hoger. I badda spelen har vi kapitelbaserat sé da vet vi med oss att generellt sett om
vi kommer anvinda en asset lite 6verallt, da vill vi gdrna att den hir texturkartan eller atlasen
ar anpassad for det. Om vi vet att det har tradet dyker upp i nastan alla kapitel, da ar det fine
att den foljer med. Men har vi ett trad som dyker upp i ett kapitel men inget annat pa atlasen
dyker upp i det kapitlet, da laddar vi kanske in en 4k karta bara for ett trad. D4 hander det
ibland att vi véljer att duplicera assets i mappstrukturen och separera den fran atlasen just for
att vi ska slippa behova ladda in en 4k textur for en liten asset, nar bara den anviands. Daremot
i alla skogsomréaden si vet vi att alla traden anviands och da skadar det inte lika mycket att vi
laddar in den har 4k texturen. Det har géller ju d& ocksa framforallt sprites har vi behovt jobba
med otroligt mycket optimering just for &ven om vildigt mycket i spelet ar 3D sa ar det en
jattestor mangd som &r 2D. For att vi leker just med den hér typen av parallax boxande sa
lagger vi ocksa dem pa lager, vilket paverkar hur mycket transparens vi tillater sprites att ha.
Lat sdga att du staplar femtio sprites pa rad som ar lite transparenta, renderingsmetoden som
vi anviander pa varan gameplay kamera just for att vi vill ha transparens till en viss del betyder
det att kameran kommer rendera varje lager istillet for att ignorera allt som dr opaque sa da
ignorerar vi alla lager bakom det. Det blir snarare att den tittar igenom varenda liten
transparens och behover gora en ny kalkylation pa the depth value. Hela vagen bak i djupet
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vilket i ett spel ddr vissa scener ar jattedjupa ar det jattetungt for motorn att rendera. S4 med
flit sd valjer vi att titta pa en asset och tinka “behover vi verkligen ha ndgon transparens har?”.
Ar det vassa kanter till exempel, vare sig de ir mjuka, alltsi de ir ganska runda men det ir en
vass kant dnda, det dr inte ndgon typ av alpha eller transparency vi vill behalla. Da ar det
darfor vi valde att gora vissa 2D-assets till 3D, det vill sdga att de har en platt sprite och det
ar bara for att vi ska kunna klippa av att den inte renderar nigon transparens 6éver huvud
taget. Utover da sa kan vi ocksa tinta det. Optimeringsprocessen i sig ar allt fran att vi har,
beroende pad modell, en high poly och en low poly dar vi kor low poly pé alla lagre plattformar.
Sen i bakgrunden, desto ldngre bak i djupet kanske vi byter ut till en low poly variant. Ibland
gor vi bada tidigt men ofta blir det att vi har s4 lite tid att vi gor high poly varianten forst, sen
kommer vi tillbaka och tittar pa alla modeller som vi redan nu vet ar tunga. Vi valjer att da
gora low poly varianten som vi byter ut beroende pa kvalitet-settings eller plattform. Nar det
géller sprites lagger vi in alla sprites som vi vill ska tillhora en atlas i mappar och sen lagger
man in de mapparna och dd kommer den automatiskt bygga in atlaser. Istéllet for att den
raknar in femtio olika typer av foliage sa blir foliage d& en foliage-sprite-atlas. Jag tror for
hela spelets basic natur, det vill sdga det dyker upp Overallt i spelet tror jag att vi har typ tre
stycken 4k- eller tre stycken 8k. Kodarna hjalpte mig skriva ett tool dir jag kunde titta pa alla
platform-overrides och import settings och hur stora filerna var bara for sprites. Jag tror jag
gick igenom runt 2300 texturfiler som hade nagonting fel pa dem. Valdigt ménga av vara
grafiker kom initialt in i spelutveckling utan en spelutvecklingsbakgrund eller utbildning, sa
da var det otroligt mycker saker som inte necessarily var gjort helt rétt eller hade helt ratt
resolution. Eller hade alldeles for mycket alpha och sa vidare, sa ibland har jag gatt in och
bara redigerat grafiska assets och i vissa fall s& kan det vara sa simpelt som att jag byter
format. Men i manga fall sa ar det ju valdigt viktigt att till exempel en grafisk asset dr power
of two, sé de kan anvianda ratt kompression och formatering. Ofta ar sprites lite svarare att fa
till power of two for att du bara har jittemycket alpha. Aven om du anviinder dig av sprite-cut
verktyget for att klippa ut vad som inte behover raknas med. Ibland kan det vara battre att
iallafall anvinda en dividable by four for d& gar det att anvinda nidstan alla andra
formaterings-format. Vi spenderade otroligt mycket tid pa spritsen med att manuellt klippa i
hur sprite-meshen ser ut. Unity by default tror jag genererar en sprite-mesh men den &r
generellt sett jattedalig och inte alls optimerad sa vi har for hand for alla véara foliage element-
vilket ar 6ver tusen- haft grafiker som hoppat in och lagt en custom outline for sprites.

For [Spel 2] s gjorde vi texturering-optimering tidigt, det vill siga att vi la in s mycket assets
vi kunde pa en karta och forsokte gruppera dem efter omradena de skulle anviandas i Jag vet
i [Spel 1] sa gjorde vi inte det lika mycket, dar visste vi inte heller riktigt hur vi ville anvinda
3D assetsen for att spelet var originalt ett 2D spel. Da byggde vi ett annat verktyg i Unity som
egentligen tog alla assets i en scen och jag kunde sortera alla 3D-modeller baserat pa djup och
sen sa kunde jag manuellt da sdga “jag vill overrida dig som ar 4k men jattelangt bak i
bakgrunden, ner till annu lagre”. S vissa 4k texturer kanske blev 256. Jag skulle sdga att det
finns otroligt mycket hinder med att gora [Spelet] men det betyder inte att dem behdver vara
det och jag skulle siga att valdigt mycket av de optimerings-metoder vi anvander for [Spel 1]
gjorde vi snarare om till att &ndra workflowet for tvaan sa det blev dnnu béattre. Som till
exempel nu nir vi slanger in en sprite sa ar det vanligare att redan i det skedet ldgga till en
custom outline for spriten och att gora all optimering iterativt under hela processen. Vi har
ocksa gjort valet nu att speltesta spelet fran borjan. Sa vi redan ganska snabbt kan marka att
“vanta, nu tankar en scen i fps ner till tre, vad har vi lagt till for grafiska assets har eller hur
har scenen utvecklats? Ar det rent level-artist missigt?” Hur mycket assets har de lagt in hiir
och sa kanske de har anvint en asset som inte 4r menad for att dupliceras femtio ganger. Da
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kanske vi kidnner att det saknas en 3D-modell har som vi kan byta ut. Pa vildigt manga platser
i spelet sa har vi valt att ga tillbaka- eller g& fram och tillbaka mellan att vi gor assets. Vi borjar
bygga med det, vi inser att nagot dr problematiskt- vare sig det ar grafiskt eller performance.
Sa kanske vi gar tillbaka eller byter ut assets helt bara for att fa en mer optimerad version.

N: Vilka rad skulle du ge nagon som vill oversitta stiliserad 2D-konst till en
fungerande 3D-miljo utan att tappa det visuella uttrycket? Om du har nagra rad till
exempelvis en student eller oss. Nagon som vill 6versitta ett 2D-koncept till en 3D-miljo och
behélla det stiliserade visuella uttrycket.

Deltagare: Det storsta tipset jag skulle ge ar att titta pa en konceptbild och bryta ner den i
bestédndsdelar - vad ar det egentligen som utgor den har bilden? Jag brukar generellt satt nar
jag tittar pd en konceptbild forst etablera egentligen [for just [Spelet]] vad har ar 3D versus 2D.
Om vi siger att vi vill gora stenarna till 3D sa brukar vi borja med att titta pa formen. Ofta gillar
jag att likna det till om det finns nadgon annan typ av referens jag kan anvinda for att fi samma
formsprak. Jag gillar ofta att titta p4 samma referensbilder som koncept-artisten tittade pa.
Lat oss sdga att den hir koncept-artisten har mélat de hér stenarna, vad ar det for stenar den
har koncept-artisten tittade pa- sa gillar jag att titta pa vad de har haft for referenser innan de
ens borjade gora konceptbilden.

Det vi vill behélla valdigt ofta nér vi tittar pa en konceptbild dr den har breakdownen jag
pratade om. Om vi bara tittar pa textureringen vilket ar en valdigt vital del av just stiliserade
spel sa kan vi bryta ner egentligen vad det ar som sker i textureringen som vi vill behalla. Ofta
ar det vilken typ av brush strokes, vilka farger, och vilken typ av ljussittning som vi vill ha kvar.
Medan vissa saker som typer av detaljer till exempel ar vi lite mer vague med och det brukar
man ofta se i hur snabbt de har mélat det. Har ar mer av en idé jamfort med héar ar det valdigt
tydligt. Rent tipsmaéssigt sa skulle jag sdga bryta ner textureringen i brush strokes. I firgerna,
i ljussattningen.

Jag tror det basta sittet jag kan sammanfatta det pa ar att bryta ner stilen i dess komponenter.
Samma giller egentligen med 3D-modeller. Om vi tittar pa [bildexempel pa ett malat trad] sa
vill vi néstan alltid behalla samma simplifiering som de har malat det i 2D. Valdigt typiskt for
mer maleriska stilar dr ocksa att det blir en simplifierad version sammanfattad av brush
strokes. Man forstar fortfarande att det hir 4r mossa d&ven om det néstan inte har nagra detaljer
alls. Det ar egentligen samma teknik som vi anvinder pa 3D nir vi bryter ner den i dess
bestandsdelar. Det ar ocksa darfor jag som sagt gillar att titta pA samma referenser som de har
haft. Om jag behover hitta pa hur den hir baksidan ser ut- da vill jag titta pA samma barkbit
som [koncept-artisten] tittat pa och det behover inte vara att jag kopierar de barkbitarna fran
andra sidan, men jag kanske ser redan da vad det ar [koncept-artisten] har gillat med det har.

Det beror pa vad det ar for typ av konceptkonst ni tittar pd. Men kollar man pé stiliserad
konceptkonst generellt sd ar det viktigt att etablera lite vad de har gjort for att den ska bli
stiliserad jamfort med om den hade varit realistisk. De kanske ar vildigt mycket mer stiliserade
i formen men texturerna gar lite mer mot realism eller tvirtom. Men att bryta ner en
konceptbild i 3D ar vil typ det basta jag kan formulera det som. Samma giller textureringen,
bryta ner lightingen ocksa. Vad ar det som jag ser i stiliseringen som &r otroligt viktig for stilens
skull.

N: Det var allt, da far vi tacka dig.



Appendix C — Uppdelning av konceptbild
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Appendix D — Modelleringsfas

(Blockout V1.)

(Blockout V2.)
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(Arbe-.te pa bord och tarta.)
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(Fardiga vaggar, fonster, tak, markiser samt skyltar.)
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Appendix E — Textureringsfas

(Test av shaders pa de fardiga modellerna i Unity.)

(Blockout av basfarger.)
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(Tidigt texturarbete.)

(Alpha textur samt albedo.)
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Appendix F — Organisation

“ Assets
Materials Models Scenes Settings

(Mappstruktur i Unity.)

(Mappen med modeller i Unity.)
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Appendix G — Fardigt arbete




(Fardiga krukvaxter.)
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(Fardig staty.)



(Visualisering av optimering i form av borttagen geometri vid vinklar som kameran inte ser,
samt alpha-texturerna som placerats i lager for att visualisera vaxtligheten.)
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