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Sammanfattning

Denna studie ar en fallstudie med fokus pa att analysera relationen mellan
formsprak och arketyper i fightingspelet GUILTY GEAR -STRIVE- (2021). For att
utfora denna studie sd har skirmdumpar tagits pa tre olika arketyper med tva
karaktiarer var, for att kunna fa en forstdelse for hur relationen forhaller sig
mellan formsprék och arketyper. Dessa bilder har sedan blivit analyserade med
utgadngspunkter i Walt Disney Organization (2020) samt annan forskning inom
amnet formsprak for att kunna forminska subjektiviteten da grafik ar ett valdigt
subjektivt amne (Eriksson & Gothlund 2012). Detta i hopp att forsoka utvidga
forstaelsen av hur formsprak kan samspela med arketypen samt ge grunden till
framtida studier inom formsprak.

Nyckelord: formsprak, grafik, bildanalys, karaktirer, fightingspel
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1 Introduktion

Genren slagsmalsspel kan anses vara en etablerad genre da den funnits i 6ver 40 ar (Stuart,
2019). GUILTY GEAR -STRIVE- (ARC SYSTEM WORKS, 2021) ar ett av de spel som har
forekommit frin denna genre och ar det spelet som denna studie har lagt fokus pa. Precis
som en mingd av andra slagsmalsspel sd anviander GUILTY GEAR -STRIVE- (2021) ocksa
arketyper som ar definierade utifran hur en karaktar kan spelas (Infil u.ab).

Det finns en variant av riktlinjer som har anvints genom tiderna for att underlitta
processen vid skapandet av karaktdrer och detta kallas for formspréak. Det kan anses som ett
sprdak som anvinds for att formedla budskap med hjilp av enkla geometriska former.
Formspraket kan diaremot betraktas mera som en heuristisk, vilket kan innebidra att om
ramverk inte lagts pa studier ar det svart att replikera dem. Darfor bygger denna studie pa
Walt Disney Organizations (2020) principer om formsprak och har anviant den for att
besvara fragestillningen: Finns det en relation mellan formsprdk och foérmedlingen av
arketyper i GGST (2021)?

Denna studie ar gjord pa metoderna fallstudier (Ejvegard 2009) och bildanalys (van
Leeuwen 2001). Fallstudie valdes som metod da syftet med studien var att analysera
relationen mellan formsprak och arketyperna. Eftersom denna studie inte kunde analysera
alla karaktiarer i GUILTY GEAR -STRIVE- (2021) pa grund av brist pa tid och resurser
avgransades studien till sex stycken fall, tva karaktarer for varje arketyp. Till komplement
till fallstudier valdes bildanalys som metod pa grund av att endast stillbilder av karaktarer
fran spelet analyserades. Van Leeuwen (2001) som metod tilldt att det objektivt kunde
poangteras vilka former som sdgs (denotation) for att sedan tolka sambandet mellan
formerna och dess koppling till arketyperna (konnotation). For att grunda metoderna inom
amnet anvandes litteratur och andra examensarbeten som komplement.

Analysen genomfordes genom att forst lagga ett filter pa alla karaktiarerna for att avgransa
bort fargen som variabel. Sedan togs fallen som valts ut och analyserades. Dessa ordnades
efter karaktirernas arketyp och karaktar. Skribenterna noterade ned vad de sag for former
for att sedan analysera vad det kan ha for relation i samband med karaktarens arketyp.
Skribenternas tolkningar sammanstélldes sedan i en illustrerad figur och skrevs ut med
forklaringar av tolkningarna.



2 Bakgrund

I detta kapitel sa ticks den information som anses relevant till sjdlva studien. Den gar
igenom vad som definierar slagsmalspel, ge en summering av vad spelet GUILTY GEAR
-STRIVE- (2021) hidanefter GGST (2021) ar. Kapitlet innehaller ocksa bakgrund for vad en
arketyp ar och hur det ar kopplat till denna studie. Samt en bakgrund till &mnet att
analysera karaktirer da det dr en komplex process eftersom dmnet kan anses valdigt
subjektivt. Sist en genomgang om begreppet formsprak och hur den anvands i viarlden och i
sin tur till denna studie.

Eftersom spelindustrin anviande sig primirt av engelska lanord, sa finns det ibland ord som
ar svara att oversitta till svenska utan att tappa inneborden. Studien har darfér anvint sig
av det svenska ordet forst for att sedan overga till det engelska ordet alternativt svenska
ordet med det originella ordet inom parentes.

2.1 Fighting spel genren

Slagsmalsspel, hadanefter fightingspel ar en spelgenre som handlar primart om en kamp
mellan tv3 eller fler spelare. Fightingspelsgenren ar en viletablerad genre som har funnits i
over 40 ar, dir ett av de forsta dokumenterade fightingspelen dr Heavyweight Champ
(Sega, 1976). Daremot var det inte forrdn nar Street Fighter II: The World Warrior
(Capcom, 1991) publicerades som genren blev etablerad runt om i varlden (Stuart, 2019).

Fightingspel ar oftast utspelat i en form av arena dar malet ar att spelaren ska med hjalp av
olika attacker kunna fa ner motstandarens eller motstandarnas slagspoang (engelska:
hitpoints) till noll. Karaktarer i fightingspel kan bli kategoriserade efter spelstil baserat pa
deras attacker och rorelsemonster. Vissa karaktirer dr mer fokuserade pa att hélla sin
distans medan andra ar utrustade efter att vara s nira motstandaren som mgjligt. Bara for
att en karaktar ar utrustad att vara pa distans och en annan ir motsatt, sa betyder det inte
att en karaktar kommer automatiskt vinna. Da karaktirerna i fightingspel kan anvinda sig
av ljudbaserade eller visuella ledtrddar som indikerar om en spelare anviander en attack
eller inte. Detta ldgger storre fokus pa hur spelaren reagerar och dess reaktionsformaga
(Infil, u.aa). Men det finns aven tillfallen dar det inte anses méanskligt att reagera och darfor
kan dven analysformagan samt forstaelse om karaktirernas rorelser kompensera for att
kunna fa ett 6vertag (Infil, u.aa).

2.2 GUILTY GEAR -STRIVE-

GGST (2021) ar ett fightingspel utvecklat av ARC SYSTEM WORKS. Det ar det sjunde
huvudspelet i spelserien Guilty Gear och det ar det 25:e spelet i serien. Spelet har en unik
grafisk stil som blandar tredimensionella karaktirer med effekter som efterliknar den
tvadimensionella japanska animationsstilen. Berattelsen utspelar sig i en alternativ varld
dar vetenskap och teknologi ersatt av magi i en atgard av teknologi-styrda katastrofer.

Spelet fokuserar framst pa Sol Badguy, och hans sista akt i det stora narrativet i en varld
fylld av konflikt.

2.3 Arketyper

Arketyp ar ett ord som enligt Svenska Akademins Ordlista gar att beskriva som en “urbild,



urtyp; forsta handskrift” (Svenska Akademien, 2026). Detta ar en forklaring som skiljer sig
valdigt mycket fran fightingspelsgenren definition av ordet. Arketyper ar dock inte ett
begrepp som ar exklusivt till fightingspel, och i sin tur GGST (2021), utan anvands i olika
spel och sammanhang. Ett exempel ar roll systemet i spelet Overwatch (Blizzard, 2016) dar
de delat upp karaktirerna i arketyperna Tank, DPS och Support. Karaktirer kan ocksa vara
designade med arketyper i atanke, som till exempel bebis ansikte (engelska: baby face)
(Isbister, 2009) som ar ett sitt att f karaktiren att se mera varmare och pélitliga genom att
forstora till exempel deras ansiktsdetaljer.

GGST (2021) anvander sig av sju stycken arketyper for att gruppera sina karaktarer efter
deras spelstilar. Denna studie har valt att endast fokusera pa tre av dessa arketyper: Zoner,
Power samt Balance. Studien har anvént sig av utvecklarna ARC SYSTEM WORKS (u.4)
egna hemsida som en utgangspunkt for en definition av arketyperna for att kunna besvara
fragestillningen. Det valda arketyperna inom GGST (2021) kan summeras som foljande:

Zoner ir en arketyp ofta kidnnetecknas av en spelstil som héller avstind medan den
attackerar. Karaktirer inom denna arketyp ar oftast val utrustade med ett kit, formagor och
attacker, som fokuserar pa att halla fast motstandaren i en zon under hela fighten.

Power ar unikt till Guilty Gear serien och i sin tur GGST (2021). Med det menas det att 4ven
fast det finns liknande arketyper i andra spel, s dr bendamningen Power nigot som endast
forekommer i GGST (2021). Arketypen sammanfattas av utvecklarna som kraftfulla nog att
dominera motstdndaren med ofantlig styrka. I praktiken kan det sammanfattas som att
karaktirer inom Power arketypen har tillgang till vildigt kraftfulla attacker som kan
kontrollera matchen till deras fordel.

Balance ar en arketyp som kombinerar alla spelets arketyper till lite som namnet siger, en
karaktar som uppfyller lite av varje spelstil. Arketypen saknar ofta ndgon specifik styrka
utan ser till att spelaren ar forberedd for varenda situation som den kan befinna sig i.

2.4 Att analysera karaktarer

Att hitta en perfekt metod for att analysera karaktarer men aven bilder kan vara en komplex
process. Da analysering av karaktirer oftast innebar att man forsoker undersoka en bild och
sedan konvertera det till antingen numerisk data eller till text (van Leeuwen & Jewitt,
2001). Daremot sa kan text och bilder anses vara som varsitt sprak, som inte gar att tolka
jamlikt utan bor ses som ett komplement till varandra (Eriksson & Gothlund, 2012). Pa
grund av detta sd kan dven andra faktorer som bland annat kontext, sammanhang men
aven helheten paverka uppfattningen (van Leeuwen & Jewitt, 2001; Ferstl, Kokkinara &
Mcdonnell, 2017). Detta betyder inte att iakttagaren har automatiskt fel vid analyseringen,
utan bilden ses ur ett annat perspektiv vilket kan innebéra att det sillan ser liknande ut fran
olika iakttagare darfor kan det anses subjektivt.

2.5 Formsprak

Enligt Plass m.fl. (2020) s kan grafiker anvidnda sig av egenskaper sdsom form, farg och
ansiktsuttryck for att formedla budskap. I denna studie sd har fokuset lagts pa simpla
geometriska former som kan ge kidnslomassiga tolkningar for att fordriva budskap framét.
Detta kallas for formsprak och kan anses som en princip som bland annat Walt Disney



Organization (2020) anvander for sina karaktarer men aven lar ut till andra konstnarer.

Enligt Walt Disney Organization (2020) sa kan cirklar associeras som mjuka, harmlosa,
bemotande samt ostadiga (i detta fall s& menas ostadiga, som att de kan byta “form”).
Rektanglar kan associeras som starka, stabila, stodjande, palitliga samt oféranderlig.
Trianglar kan associeras till skarpa,, dynamiska, farliga, oférutsagbara och till en riktning.

Aven om det endast 4r en form av tumregel si kan det finnas underliggande faktorer som ir
grundade utifran forskning. Enligt en studie av Bar och Neta (2006) s& kom de fram till att
det finns evolutiondra anledningar till varfér vi som méanniskor foredrar vissa former Gver
andra. Former som anvander sig av vinklar (bade rektanglar och trianglar) anses vara mer
hotfulla ju skarpare kanten uppfattas (Bar & Neta, 2006).

Walt Disney Organizations variant av principer valdes utifran hur etablerad den kan anses
vara, diremot bor det uppmarksammas att dessa inte refererar till ndgon forskning. Déarfor
har Bar och Netas studie (2006) anvints for att stirka antagandet Walt Disney
Organization (2020) gor i sina principer.

Nagot som dven dr viktigt att upplysa ar att formsprak kan variera baserat pa kultur, ett
exempel pa detta ar baserat pa en studie i Kina som handlar om hur man associerar former
till bland annat integritet (Ke m.fl, 2020). I denna kulturella kontext sa kan cirklar tolkas
som mer odrliga med délig integritet jamfort med den varianten som Walt Disney
Organization (2020) lar ut.



3 Problemformulering

Formsprak kan anses vara ett av de grundlaggande principerna inom karaktiarsdesign. Trots
allt detta sd betraktas den mera som ett fenomen mer an ett analytiskt verktyg. Inom
fightingspelgenren forvantas spelaren ta mangder av beslut genom att tolka sin
motstindare men ocksi sin egen karaktir for att vinna. Aven om de arketyper som finns i
spelet fungerar att kategorisera karaktirerna utifrdn deras spelmekanik dr kopplingen
mellan arketyperna och formspraket ett Amne det finns ytterst lite forskning om.

DA stills fragestillningen:

- Finns det en relation mellan formsprak och formedlingen av arketyper i GGST
(2021)?

3.1 Metodbeskrivning

Denna studie har anvint sig av ett flertal metoder, dels en fallstudie (Ejvegéard, 2009) men
aven en analys (van Leeuwen, 2001) med forskning och litteratur som utgangspunkt. Enligt
Ejvegard (2009) sa ar syftet med fallstudier att man kan ta en liten del av ett &mne (vilket i
denna kontext blir ett fall) for att beskriva hela d&mnet och de slutsatser som tas fran detta
fallet far da representera helheten. Detta i kombination av en bildanalys kan anses relevant
for att ge en mera djupgdende forstaelse.

For att en fallstudie ska kunna utforas s& bor det tinkas pa om det kan finnas flera olika
variabler som kan paverka sjilva fallet och analyseringen. Eftersom syftet med denna studie
har varit att fa en forstaelse for hur relationen forhéller sig mellan formsprak och arketyper
i GGST (2021), sa har inte andra faktorer sdsom farg och ansiktsuttryck inkluderats i
analysen (Plass m.fl, 2020). Det lades dven storre fokus pa sjalva formspraket genom att
karaktirerna endast analyseras utifran silhuetten och graskala till farg.

Daremot forekommer det dven problem med fallstudier, da det endast ar enskilda fall som
analyserats s kan det oftast bli vildigt svart att kunna representera helheten (Ejvegard,
2009). Detta innebar att slutsatsen i denna studie har forsiktigt formulerats for att inte dra
slutsatsen att det kan appliceras pa allt, utan att det bor ses mer som antydningar som ar
forknippade till &mnet (Ejvegard, 2009). Det kan dock skapa en grund for mer forskning
inom det valda amnet.

I komplement till fallstudie s& var denna studie en bildanalys med utgangspunkt i bade
litteratur men &dven forskning. Materialet som analysmetoden baserades pa var van
Leeuwen (2001) vilket dr en pabyggnad av Barthes (1973, 1977) bocker om semiotik. Det
van Leeuwen (2001) har gjort var att samla ihop Barthes (1973, 1977) samling av bocker for
att skapa en metod om hur man analyserar semiotik. Nar man analyserar semiotik si kan
det att delas upp i tva olika lager, denotation och konnotation.

Dar forsta lagret (denotation) handlar om vad eller vem det dr som forestills, detta kan
dock forekomma med sina egna problem. Beroende pd vem som betraktat den sa kan
denotationen variera och darfor har van Leeuwen (2001) valt att namna fyra olika sitt att
anvanda sig av denotation. Sitten som namnts av van Leeuwen (2001) ar foljande:
kategorisering, grupper kontra till individer (engelska: Groups vs. individuals), avstdnd och
omgivande text. Av dessa fyra sitt sa var det mest relevanta for denna studie kategorisering
av det som har analyserats. Med det s menar van Leeuwen (2001) att den storre bilden kan
brytas ned till olika mindre kategorier, i denna studie former, som sedan kunnat anvindas



for att besvara helheten (arketypen). Detta betyder att under genomforandet av studien sa
har skribenterna definierat kategorierna av det som analyserats.

Andra lagret (konnotation) handlar om hur man kan tolka materialet ifraga (van Leeuwen,
2001). Ett exempel som van Leeuwen (2001) ndmner dr hur en ring pa ringfingret kan
antyda att personen ifraga ar forlovad eller har gift sig.

Det finns dven problem med denna metod, ett av dem ar att kulturella skillnader inte tas i
atanke utan gar utifran att varlden ar det samma for varje individ (van Leeuwen, 2001).
Just specifikt for denna studie s innebar det att man har behovt definiera formsprak da det
anses vara ett eget sprak som da kan tolkas annorlunda beroende pé kultur (Eriksson &
Gothlund, 2012; Ke m.fl. 2020). For att undvika olika subjektiva tolkningar sa har denna
studie utgéatt ifrdn principerna om formsprak som har anvénts i bland annat i Walt Disney's
verk (Walt Disney Organization, 2020) men adven studien om hur vinklar kan ha en
paverkan (Bar & Neta, 2006).

Lamplig litteratur samt forskning som har varit relaterat till omradet har skett fran olika
databaser. Google Scholars samt Libsearch har anvints som komplement till varandra for
att hitta bland annat peer-reviewed artiklar och bocker som var relaterade till amnet och
har anvints som utgangspunkt. De sokord som har anvints vid s6kning av artiklar fran
Google Scholar samt Libsearch har varit primart “shape language” och "character design"
men dven liknande ord har anvints. Databasen DiVA har anvints for att hitta dldre
studentuppsatser som kan ge en inblick pa hur man hade kunnat utfora en liknande studie,
bland annat Berdttande genom spelmiljo av Malte Ekvall (2024) samt Estetiska drag inom
karaktdrsdesign av Alva Sievertsson Giss (2024) som niamner hur man hade kunnat gora
med framtida arbeten vilket har péaverkat sittet denna studie har gatt tillviga med metod
men dven strukturering av underrubriker.

Forutom de risker som redan hade ndmnts tidigare sa fanns det 4ven andra. Dessa risker
kan vara att 4ven om analysen i sig har anviant forskning och litteratur som utgangspunkt sa
kunde aven tolkningarna fran skribenterna riskera att vara subjektiva omedvetet.

Detta har dven tagits i atanke nar man jamforde andra val av metoder som hade kunnat
vara relevanta. Enkiter hade kunnat anviandas for denna studien, men di kunde dven
problem forekomma fran bade skribenterna men dven tolkningen av deltagarnas svar.
Formulédret hade potentiellt kunnat ha det svéart att kunna fa tillrickligt med konkret
feedback beroende pa hur skribenterna skulle vilja att formulera fragorna (Ejvegard,
2009). Detta hade kunnat tolkas annorlunda fran deltagarnas perspektiv i jamforelse med
de originella intentioner, det kan dven bli svart att kunna fa aterkoppling for att reda ut
eventuella missforstand.

Den andra metoden som hade kunnat vara relevant var intervjuer, detta hade minimerat
riskerna av en enkit men dven dar kunde det forekomma andra former av risker. Det kan
forekomma ledande fragor ifall deltagaren inte skulle forstd amnet pa samma djup som
intervjuerna, vilket hade kunnat leda till fler komplikationer. Till exempel ledande fragor
fran intervjuerna alternativt att en deltagare far mer information i jamforelse med en annan
(Ejvegéard, 2009). Diaremot sa hade bdda metoderna kunnat anviandas for att skapa ett mer
nyanserat resultat, men eftersom studien undersoker forhéllandet mellan formsprak och
arketyper i GGST (2021) ansags det inte tillrackligt relevant forrdn det fanns antagande att
det gjorde det.



4 Genomforande och Analys

I detta kapitel sd finns genomforandet samt analysen. Analysen ar uppbyggd pa det sitt att
det ar forst en bilaga for att lasaren ska fa en battre forstielse av vad skribenterna har hittat
samt tolkat vid analyseringen. For att fa en Gverblick av karaktidrerna utan formerna som
har ritats pa, rekommenderas det att se appendix A-F nere vid referenser. Darefter sa har
texten delats upp efter analysering av silhuett samt i svartvitt filter med respektive
undertitel for struktur.

Innan analysen s togs skirmdumpar av varje karaktar i spelet for att sedan redigera bort
bakgrunden sa endast karaktiren var synlig. Detta gjordes for att f& mindre distraktioner i
bakgrunden som kunde péaverka analysen. Vid analyseringen sa tittade bada skribenterna
efter former och skarpa vinklar for att sedan hélla en diskussion angdende vilka skillnader
men aven gemensamma segment som hittades. Bilderna som analyserades blev sedan
fargkodade for att visa de former bada skribenterna iakttog. Den roda fargen visade former
som bada kunde se, ljusbla fargen ar for de former som differentierade och den lila fargen
indikerade vilket hall vinklarna pekade for att titta pa riktningen. Da bilagorna visar bade
karaktirerna i silhuett samt i svartvitt filter pa, sa kallas dessa for karaktirens initial med
en siffra bakom, dar ett (1) alltid ar endast silhuett och tva (2) endast 4r med svartvitt filter.

4.1 Fall - Power arketypen

Power arketypen som tidigare har namnts i kapitel 2.3 ar en arketyp som kan kiannetecknas
som kraftfulla karaktiarer som gor ofantligt mycket skada (ARC SYSTEM WORKS, u.a). De
tva karaktdrerna som har valts ut for Power arketypen ar Potemkin och May, da bada tva
kommer ursprungligen fréan basspelet av GGST (2021)

4.1.1 Analys av Potemkin

Figur 1: Sammanstillning av skribenternas analys av karaktiren Potemkin. P1 till véinster,
P2 till hoger

Silhuett

I Potemkins silhuett (Figur 1, P1) denoterade bada skribenterna mestadels fyrkanter, dar en
av fyrkanterna var storre i proportion till resterande. Denna fyrkanten ar mer formad efter
ett parallellogram som cirkulerar runt karaktirens karna. Da bada skribenterna sag den
stora fyrkanten si tolkade bada att Potemkin kan anses vara en karaktir som upplevdes
valdigt stabil enligt Walt Disney Organizations (2020) formspréks principer. Detta kan ge



ett inslag av att karaktdren kan tdla mycket i form av attacker. Proportionerna ger
karaktiren en hotfull kinsla pa grund av att vinklarna pa den storre fyrkanten kan upplevas
som mer spetsiga dn vad de horn som kvadraterna som var ihopkopplade hade.

En skillnad mellan de tva skribenterna var att den ena sag en cirkel ungefar i toppen av
sillouten. Detta gjorde att den mer kantiga formen bréts ut och blev mera cirkular. Daremot
sd ansags denna form som ett tilligg eftersom den fyrkantiga formen hade mera paverkan
pa helheten.

Utan Filter

Nar silhuett filtret togs bort fran karaktiren s& kunde man tydligare se vilka former som
anvandes i sjilva designen (Figur 1, P2), och dven dar anviands vildigt manga fyrkanter i
formgivningen. Det som tidigare var ett stort parallellogram i 6verkroppen kunde istillet
definieras som ett flertal fyrkanter dar karaktiarens arm gick 6ver den. Nagot som en av
skribenterna pointerade var att armbégen till vinster men dven knavecket till hoger kunde
skapa trianglar som pekade bade vianster och hoger (Figur 1, P2). Det forekom aven cirklar
overallt pa karaktiren vilket kunde potentiellt ses som ett medel for att tillféra uppbrytning
av den fyrkantiga formen.

Den storsta skillnaden mellan skribenterna var om det gick att méarka att spikarna runt om
pa karaktdren tillforde den farliga kédnslan nar man analyserade den. Detta kan potentiellt
vara ett medvetet designval for att forsoka bryta upp de fyrkantiga formerna och visa att
karaktaren har ocksa en farlig aspekt till sig. Detta i samband fyrkanterna kan bidra till en
tolkning av en karaktir som enligt Walt Disney Organization (2020) ar bade stark och farlig
men ocksa talig, vilket kan anses passande till Power arketypen.

4.1.2 Analys av May

Figur 2: Sammanstillning av skribenternas analys av karaktiaren May. M1 till vianster, M2
till hoger

Silhuett

Den andra karaktiaren som analyserades inom Power arketypen var May. I Mays silhuett sa



denoterade bada skribenterna cirklar men aven fyrkanter. Den forsta cirkeln som
identifierades var till vanster om karaktaren och den andra var mer av en halvcirkel till
hoger om karaktdren. Den fyrkantiga formen kunde tolkas frén benen upp till det som
kunde tolkas som huvudet for karaktiren. Det som skiljde sig mellan skribenterna at, var
hur de sag att formerna var placerade, dir ena sag en till cirkel och en annan sig dven en
triangel (se figur 2, M1).

I detta fallet s@ tolkade bada skribenterna olika men bdda hade en gemensam asikt, om att
sjalva kdrnan av karaktaren var vildigt fyrkantig vilket kunde tolkas som en stark och
kraftig karaktar vilket passar Power arketypen (Walt Disney Organization, 2020). Ju langre
bort fran karaktarens kidrna som analyserades desto mer kunde de se att May blev mycket
mer rundare i silhuetten. Detta kan gi emot vad Power arketypen sdger da cirklar kan
associeras som bemoétliga och harmlosa jamfort med de skarpkantade formerna som
trianglar och fyrkanter (Walt Disney Organization, 2020; Bar & Neta, 2006).

Daremot sa fanns det skillnader av tolkningar mellan skribenterna. En skribent uppfattade
att de kunde gora en koppling till den stora cirkeln som ett komplement till fyrkanten. Om
man analyserade formerna for sig s kunde cirkeln associeras till bland annat bemétlig eller
harmlos (Walt Disney Organization, 2020), vilket kunde anses kontraproduktivt till Power
arketypernas innebord. Hade man daremot haft de andra formerna i atanke si kunde
tolkningen ga fran att karaktiren endast var bemotlig och harmlos till att May i
verkligheten dr bade bemotlig och kraftfull vilket kunde anses passande till arketypen (Walt
Disney Organization, 2020).

Utan filter

Nar silhuett filtret togs bort fran May sd blev det tydligare i hur hon var designad. De
former som tidigare denoterats i M1 kunde lattare associeras till olika objekt alternativt
klader. Den storre runda halvcirkeln hade blivit ett ankare som var uppbyggd av en cirkel
men aven trianglar. Dar en av trianglarna tidigare endast blev identifierad av endast en av
skribenterna hade nu identifierats av bada. Vissa av formerna hade dven forsvunnit eller
bytt plats. Ett exempel pa en av formerna som hade bytt plats pa var bland annat Mays hatt
som tidigare varit identifierat som en cirkel som inkluderade bade hennes hatt men dven en
del av sjdlva ankaret (se bilaga over for forstaelse). Det som skiljde skribenterna fran
varandra i M2 var att de kunde identifiera mycket mer rundade former istéllet for skarpa
vinklar som i M1, bland annat vid hatten och drmen.

I sjalva tolkningen av M2s konnotation, sa var bada skribenterna overens om att May
fortfarande hade ett fyrkantigt kroppssprak dven om detaljerna sasom klader tolkades som
mer rundare och mjukare uppfattning. Detta kunde enligt Walt Disney Organization (2020)
tolkas som att May gav ett intryck genom formspraket att hon kunde potentiellt vara en
valdigt stabil men harml6és karaktar pad grund av de rundade former som anvéndes i
detaljerna. Detta kunde anses som inte det mest passande for Power arketypen, men det
kunde ocksa tolkas vara ett aktivt designval som kan vara tankt att vara missledande. Enligt
Walt Disney Organization (2020) sa kunde dven cirklar indikera att de kan forandras vilket
ansags som en indikation pa att det egentligen ar ankaret som ar det farliga och det ar sjilva
trianglarna som fanns béde i mitten av halvcirkeln men dven pa var sitt horn i slutet av
ankaret (se M2) som kunde tolkas av samma principer som har namnts ovan.



4.1.3 Sammanfattning av Power arketypen.

Vid analyseringen av Power arketypen har skribenterna funnit att en eller flera former kan
vara mer prominenta i silhuetten och karaktiaren. Medan mindre former kunde anses som
komplement till karaktdren. Nagot som dven har uppmarksammats av bada skribenterna
var att det har funnits skarpa vinklar pa olika stillen som har varit specifikt riktade at olika
hall. Dessa kunde potentiellt indikera pa att karaktdrerna anses vara farliga at mer an ett
héll i jamforelse med ett annat.

4.2 Fall - Balance arketypen

Balance arketypen som tidigare har namnts i bakgrunds kapitlet ar en arketyp som kan
anses vara en kombination av alla arketyper, den har ingen specifik spelstil utan lutar mer
mot att vara en littspelad arketyp som gor spelare forberedd for olika situationer (ARC
SYSTEM WORKS, u.4). De tva karaktarerna som hade valts ut for Balance arketypen var Ky
Kiske samt Sol Badguy, da bada tvda kommer ursprungligen fran basspelet av GGST (2021).

4.2.1 Analys av Ky Kiske

Figur 4: Sammanstillning av skribenternas analys av Ky Kiske. K1 till vanster, K2 till hoger.
Silhuett

Den forsta karaktaren som analyserades inom Balance arketypen var Ky Kiske. I Ky Kiskes
silhuett kunde bada skribenterna hitta en denotation av formerna rektangel och triangel.
Dessa tva former kunde skapa en pil uppat (se figur 4, K1) da triangeln vidgas ut valdigt
brett medan rektangeln haller en smalare bas. En av skribenterna kommenterade daremot
pa anvandandet av halvcirklar, poangterat av den ljusblaa fargen i K1. Utover detta sa fanns
det en gemensam iakttagelse mellan skribenterna da de hittade trianglar langst upp pa
silhuetten, men ocksa ut mot hoger sida. Ndgot som skulle kunna vara ett vapen finns
nederst till vanster och bestar av en stor rektangel och en mindre triangel.

Nagot som en av skribenterna tdnkte pa under sin analysering var att formerna som tidigare
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denoteratsi detta fall ar liknande i proportioner. Vilket hade kunnat associerats med en
karaktar som uppfattas som mera aggressiv (Walt Disney Organization, 2020). Detta var for
att i K1 sd iakttogs det att triangeln var den dominanta formen vilket enligt Walt Disney
Organization (2020) kan associeras som farlig. Karaktirens mindre trianglar som férekom i
toppen av silhuetten kunde ocksd en betydande faktor till denna analys. Enligt bada
skribenterna sa var konnotationen av hornen i karaktirens silhuett nagot som kunde ge
karaktaren en skarp men ocksd aggressiv uppfattning. Detta kunde endast appliceras pa
den Ovre delen av K1 enligt bdda skribenterna. Den nedre delen av silhuetten skilde sig
mellan skribenterna. Som tidigare nidmnt sd noterade endast en av skribenterna ned
anvandningen av halvcirklar i Ki. Dessa former kan enligt Walt Disney Organization (2020)
tyda pa att karaktiren har formégan att dndra sin spelstil. Detta dr nigot som arketypen
stodjer da Balance arketypen kan hantera olika situationer.

Utan filter

Nar silhuett filtret togs bort fran karaktiren sa kunde nya former tas fram fran detaljerna
pa kroppen, medan de former som uppkom fran K1 gav en battre forstielse av helheten i
K2. Négot som bada skribenterna upplyste i deras analyser var att den stora triangeln som
fanns i K1 blev uppbruten dé en linje kom fram i detaljerna (se figur 4, K2). Da karaktaren
blev mera definierad kunde det tolkas som om overkroppen i K2 blivit mera fyrkantig.
Trianglarna som bdda kommenterade péa tidigare fanns kvar men da filtret tagits bort kunde
de se flera trianglar i det som kunde uppfattas som har.

Fyrkanten som var nere i hornet i K1 visade sig vara det som tolkades som karaktirens
svard i K2. Nagot som lades till i formen efter att silhuett filtret férsvann var ett handtag i
form av en till fyrkant ovanfor karaktirens hand. Flera detaljer kom ocksd fram i
overkroppen av karaktiren. Dessa detaljer noterade endast en skribent och formerna var
primart fyrkanter med en enstaka cirkel. Cirkeln var slidan for sviardet medan de andra
formerna var olika detaljer i kladerna.

I analysen av konnotationerna for Ky Kiske sd& kom bada skribenterna fram till olika
tolkningar men som adnda liknade varandra. Efterson bada skribenterna denoterade att
karaktiarens har var rundare pa ena sidan medan den var mera kantig pa andra. Detta
kunde tolkas som en forstarkning av aggressivitet (Walt Disney Organization, 2020) till den
vanstra sidan da det ocksa var den sida som uppfattades att ha ett vapen pa. Vapnet i sig
kunde tolkas enligt Walt Disney Organization (2020) som ett pélitligt vapen med ett
aggressivt inslag i toppen pa den, da den lagger till en skarp vinkel som indikerar fara (Bar
& Neta 2006).

Daremot sd var bada skribenterna 6verens om att, eftersom bada kunde se skarpa vinklar at
alla hall runt om Ky Kiske, (Se figur 4, K2) sa gar det att anta att karaktiren kan attackera
fran alla sidor. Eftersom kroppsspraket kan anses vara vildigt centrerat sa kan det tolkas
som att karaktiaren forlorar rorelse. Det som urskilde konnotationerna var deras tolkning
om rundare kurvor i benen. En av skribenterna tolkade benen som att de innehdll flera
mjuka segment inne i rektangeln vilket enligt Walt Disney Organization (2020) kunde
indikera pa att den skulle tolkas bemotande. I samband med tolkningen om att karaktiren
inte kunde rora sig lika mycket sd antogs det att karaktaren diarmed ser lattare ut att
bemota, vilket kan ge en fordel i en strid.
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4.2.2 Analys av Sol Badguy

Figur 4: Sammanstillning av skribenternas analys av karaktaren Sol Badguy. S1 till vianster,
S2 till hoger

Silhuett

Den andra karaktiaren som analyserades inom Balance arketypen var Sol Badguy. Vid forsta
intrycket s denoterades bade trianglar, fyrkanter men dven cirklar enligt bada skribenterna
(se figur 3, S1). Bada skribenterna var enade om att trianglar kunde hittas pa toppen av
silhuetten men &dven att fyrkanter iakttogs och var primirt placerade i mitten av
karaktiren. Daremot forekom det en skillnad mellan skribenterna géllande var de fann
cirklar, ena skribenten fann tva stycken halvcirklar jaimte karaktirens flarp till hoger. Den
andra fann att man kunde hitta en hel cirkel precis 6ver samma flarp.

Silhuettens konnotation var nagot som bada skribenterna kunde vara ense om da formerna
som hittades upplevdes vara proportionella till varandra, d det inte fanns nagon form som
ansags vara storre dn en annan (aven om de forekom fler fyrkanter an andra former). Detta
tolkade bada skribenterna som nagot som kunde anses passande for Balance arketypen, da
det inte fanns ndgon direkt form som tog over som kunde indikera till exempel att
karaktdren ar extra oférutsdgbar (triangelformad) eller mer kraftfull (fyrkantig) (Walt
Disney Organization, 2020). En skribent kunde dven tolka att den nedersta fyrkanten pa S1
kunde uppfattas som en avsmalnande form som forsoker att efterlikna en triangel, vilket
kan anses vara ett forsok till att fa karaktiren att upplevas som mer farlig och aggressiv
(Walt Disney Organization, 2020)

Utan filter

Nar silhuett filtret togs bort sa gick det att fa en battre uppfattning varifran formerna i S1
kunde tolkas ifrdn. Men ocksd nya former som tidigare inte hade identifierats férekom.
Denotation om rektangeln som var placerad hogst upp i sillhuetten gick fran att vara endast
en form som skribenterna identifierade, till i denna kontext ett vapen. Jamfort med
formerna i S1 s& hade de tvad fyrkanterna nere vid silhuetten (bor ej forviaxlas med
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rektangeln precis under trianglarna) gatt over till att vara mer avsmalnande vid midjan pa
S2. De nya formerna som forekom var primart trianglar och fyrkanter, men dven en enstaka
cirkel har och dar som forekom i form av accessoarer och klader (se figur 4, S2).
Majoriteten av trianglarna forekom pa overkroppen medan de nya fyrkanterna férekom
mest vid benen.

I analysen av Sol Badguys konnotation s& kunde formerna fa nya tolkningar da S2 gav mer
kontext som paverkade fallets analys. Sol Badguy kunde iakttas att vara uppbyggt av
fyrkanter som genom kroppsspraket kan tyda pad att han kan vara en stabil och talig
karaktar (Walt Disney Organization, 2020). Vapnet, alltsd rektangeln som var placerad
hogst uppe pa Sol Badguy, kunde tolkas att vara en stodjande addition till Sol Badguy enligt
Walt Disney Organization (2020) principer. Pa Sol Badguys 6verkropp sd forekom det
trianglar som var placerade pa huvudet men aven i kladerna, kunde dessa indikera att 6vre
delen av Sol Badguy ar det som kan anses vara farligt (Walt Disney Organization, 2020).
Trianglarna kunde anses indikera fara baserat pa vilket hall den spetsiga biten pekar (Bar &
Neta 2006).

Precis som i S1 sd kan man anse att Sol Badguy fortfarande kan tolkas vara en passande
Balance karaktir med samma tolkning som tidigare har nimnts i S2. Aven om det férekom
flera olika former sa fanns det ingen form som tog 6ver och gav ett specifikt intryck.

4.2.3 Sammanfattning av Balance arketypen.

Nar Balance arketypen analyserades si fann bada skribenterna att karaktirer inom
arketypen anvinde sig av olika former som oftast ansags vara liknande i proportioner.
Diaremot fanns det ett avstickande fall dar Ky Kiske anvinde sig av relativt fa former som
var storre men dndé liknande i proportioner.

4.3 Fall - Zoner arketypen

Zoner arketypen som tidigare ndmnts i bakgrunds kapitlet kan lattast beskrivas som en
spelstil dar spelaren forsoker diktera var motstdndaren ska std (Infill u.ab). De tva
karaktarerna som valdes ut var Axl Low och Johnny, diaremot sa fanns Johnny inte i
basspelet av GGST (2021) till skillnad fran karaktarerna som har valts ut tidigare. Detta
resulterade i att Johnny valdes ut baserat pa tillgdngligheten av en av skribenterna.
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4.3.1 Analys av Axl Low

Figur 5: Sammanstallning av skribenternas analys av karaktiaren Axl Low. A1 till vanster, A2
till hoger

Silhuett

Vid analysering av denotationen i Axl Lows silhuett sd fann bada skribenterna att Axl
anvander sig av alla former. Det fanns tre stycken trianglar som kunde identifieras av bada
skribenterna i A1, dar tva stycken av trianglarna hade en sak gemensamt: den skarpa delen
av triangeln var riktad till vanster. Den sista triangeln till skillnad fran de forra var att den
var riktad mer till hoger. Det som aven uppmaiarksammades av skribenterna var att
poseringen av karaktdren fran karaktidrens bas till topp gav uppfattningen till en
avsmalnande rektangel som dven hade kunnat tolkas som en triangel. Det fanns dven en
halvcirkel som gick mellan de tva trianglarna som var riktade till vinster. Endast en
skillnad férekom mellan skribenterna och det var att till vinster om Axl Low sa fann ena
skribenten tva trianglar istdllet for en fyrkant (se figur 5, A1 ljusbld markering for
fortydligande)

Aven tolkningarna av formerna var liknande mellan skribenterna. Axl Lows avsmalnande
rektangulara form kunde tolkas som att han var en farlig och kraftfull karaktar, vilket d&ven
stods av de prominenta trianglarna som kunde tolkas som hotfulla (Disney Organization,
2020). Sjilva riktningen pa de gemensamma trianglarna kunde dven ha en betydelse, da
trianglarna anvinde sig av skarpa vinklar s kunde det associeras att farliga var det hallet
trianglarna var vinklade (Bar & Neta 2006; Walt Disney Organization 2020). Detta kunde
aven tolkas som att Axl Low kan attackera primart at vanster.

Utan Filter

Nar silhuett filtret togs bort fran Axl Low sd iakttogs fler former samt denotationerna som
tidigare gjordes andrades. Vissa utav formerna fran tidigare fortsatte finnas kvar, daremot
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sa gick Axl Lows fran att ha en avsmalnande rektangular kroppsform till tva stycken
fyrkanter; en for underkroppen och en for 6verkroppen (se figur 5, A2). I jamforelse med A1
sa fick vapnet en fyrkantig form till handtagen. Toppen av huvudet gick fran att vara en
platt yta till en mer rundad form. Den storsta skillnaden mellan skribenterna var att det
identifierades fler trianglar i bland annat dragkedjorna pa tr6jan men dven skarpa vinklar
till vinster om karaktiren. Kvadraten som kunde delas i tvd pd A1 fick en annan
uppfattning i form av en vinkel som riktades nedat.

I analysen av Axl Lows konnotationer si fanns det varierande tolkningar mellan
skribenterna. Det fanns tvd saker som bdda skribenterna var 6verens om och det var hur
man valde att tolkaAxl Lows tva fyrkantiga former i 6ver- och underkroppen, samt
trianglarna och fyrkanterna i vapnen. Da Axl Low gick frdn att vara en avsmalnande
rektangel till tva stycken fyrkanter s dndrades konnotationen fran Az till att han upplevdes
som en mer stabil karaktir an farlig (Walt Disney Organization, 2020; Bar & Neta, 2006).
Det andra som bdda var 6verens om var hur vapnet ansigs nu vara det farligaste med Axl
Low, baserat pa att han inte langre var formad kroppspraksmassigt som en avsmalnande
rektangel (Walt Disney Organization, 2020; Bar & Neta, 2006). Forutom att trianglar
normalt associeras som farliga och of6rutsigbara sd ar dven upplevs vinstra triangelns
spetsiga del vara riktad ut (se figur 5, A2). Vilket kan tolkas som att man inte bor vara
bakom Axl Low (Walt Disney Organization, 2020; Bar & Neta, 2006).

Néagot annat som en skribent podngterade var, att pa grund av hur vapnet ar ihopkopplad
med en kedja som bildar en halvcirkel sd kan det forekomma andra konnotationer som
stodjer att vapnet dr det som var det farligaste. Aven om cirklar traditionellt kan associeras
som harmlosa, bemo6tande men dven som ostadiga sa kan cirklar 4ven anses vara formbara
vilket i denna kontext kan tolkas som att vapnet kan mojligtvis anpassa sig i rackvidd (Walt
Disney Organization, 2020). Da karaktiren tolkades ha en stabil kdrna som anvander ett
vapen som kan variera i rackvidd sa anses det passande som for en karaktar tillhor Zoner
arketypen, dar spelstilen ar att halla en rackvidd mellan sig sjdlv och motstandaren.
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4.3.2 Analys av Johnny

Figur 6: Sammanstillning av skribenternas analys av karaktdren Johnny. J1 till vinster, J2
till hoger

Silhuett

I Johnnys silhuetts denotation si hade bada skribenterna vildigt olika iakttagelser av
former. De formerna som bada skribenterna fann var trianglar. Dessa trianglar var primart
placerade pa den nedre delen av silhuetten dar den vassaste delen pekade nerat. En av
skribenterna fann att det gick att iaktta antingen en fyrkant eller en avsmalnande fyrkant
som gick fran den bredaste delen av silhuettens bas till toppen av silhuetten (se bilaga Figur
6, J1). Den andra skribenten till skillnad valde att titta mer pa hur former kunde anvindas
for att bygga upp Johnnys silhuett.

Konnotationen av Johnnys silhuett skilde sig mellan skribenterna, men det fanns dven
gemensamma inslag. En av skribenterna tolkade att kdrnan av silhuetten upplevdes mer
som fyrkantig ju lingre ut fran kdrnan av J1. Daremot kunde J1 i helhet upplevas som mera
triangular, med vassare horn pa grund av att det smalnar av vid toppen av J1. En iakttagelse
som bada skribenterna noterade var att alla trianglar langs ned pé silhuetten pekade mot
samma punkt. Tolkningen som kunde goras da var att ytan som trianglarna pekade till hade
kunnat indikera platsen dar majoriteten av attackerna f6ll. Enligt Walt Disney Organization
(2020) sd kan trianglarna tolkas som former som kan associeras som hotfulla och
aggressiva vilket stods av Bar & Neta (2006).

Utan filter

Nar silhuett filtret togs bort fran karaktiren sa uppkom ett flertal nya former, vilket i sin tur
gjorde att denotationenav karaktdren skiftades (figur 6, J2). Skribenterna uppfattade att
Johnnys priméara form skiftade frdn en avsmalnad fyrkant till ett flertal mindre trianglar.
Diaremot sd noterade skribenterna en fyrkant i vad som kan ses som ett bilte vid
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karaktarens kirna. Fastin bada noterade fyrkanten vid baltet kunde bara en av
skribenterna se en cirkular form bredvid fyrkanten. En skillnad mellan J1 och J2 var att hur
trianglarna som tidigare var riktade mot en punkt i J1 har skiftats till att peka at flera olika
hall istéllet. Utover allt som ndmnts si noterade bade skribenterna en rektangel vilket
kunde uppfattas vara karaktirens vapen.

I analysen av konnotationen pa Johnny sa var badda skribenterna 6verens om att pa grund
av den stora méangden trianglar som hittades i denotationen, s kunde det tolkas som att
karaktiren i sin helhet kan anses vara valdigt aggressiv (Walt Disney Organization, 2020).
Da det skedde ett skifte mellan J1 och J2 och dess uppfattning av trianglarna, sd kunde
tolkningen ga fran att den farliga zonen var framfor till att Johnny kunde attackera at flera
olika hall an specifikt nedéat. Detta hade kunnat potentiellt tyda pa att hela karaktiren ar
mera farlig enligt Walt Disney Organization (2020) principer. Vapnet uppfattades som en
avlang fyrkant vilket kunde tolkas som att vapnet var palitligt men ocksa stodjande (Walt
Disney Organization, 2020). Diarav kan det bildas en uppfattning att den farliga aspekten av
karaktiren inte ar vapnet i sig utan Johnny da hans formsprék gar emot vapnet (Bar & Neta
20006).

4.2.3 Sammanfattning av Zoner arketypen.

I Zoner arketypen fann bada skribenterna att karaktirerna anviande sig av trianglar som
hade kunnat indikera att det hallet de attackerar at anses vara det farligaste (Walt Disney
Organization, 2020; Bar & Neta, 2006). I detta sammanhang fann bada skribenterna tva
olika satt som formsprak hade kunnat anvidndas for att indikera att en karaktér tillhor
Zoner arketypen. Den storsta skillnaden i anviandningen av formsprak kunde anses vara hur
fokuset lades vid placeringen av trianglarna. I Axl Low’s fall sa 14g de mest prominenta
trianglarna i det som kan tolkas som hans vapen. Medan Johnnys trianglar ijamforelse var
mer placerade pa karaktiren. Detta kan indikera bland annat att i Axl Lows fall s& har han
en stodjande roll till vapnet, dir i Johnnys fall kunde det indikera pé att vapnet har en
stodjande roll istallet.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Denna studie har fokuserat pa att analysera relationen mellan formsprak och arketyper i
GGST(2021). Metoden for att besvara fragestillningen “Finns det en relation mellan
formsprak och formedlingen av arketyper i GGST (2021)?” har varit i form av en fallstudie
dar fallen var karaktiarer som sedan har analyserats (Ejvegard, 2009; van Leeuwen, 2001).
Da analysering av bilder anses vara en komplex process pa grund av att det ar baserat pa
tolkningar (Eriksson & Gothlund, 2012) sa har denna analys valts att utféras fran en
utgdngspunkt. Denna utgédngspunkt har varit baserat pd Walt Disney Organisations (2020)
principer om formsprak och andra studier som indikerar pa varfor vinklar kan ha betydelse
1 former (Bar & Neta, 2006). Malet med studien var att kunna fa en forstdelse hur
relationen mellan formsprak och arketyper fungerar, i hopp om att kunna utvidga
forstaelsen av hur former kan samspela med varandra for att kunna formedla budskap, mer
an att det ar simpla geometriska former som kan associeras med ett antal egenskaper.
Studien har funnit att det finns indikationer pa att formsprak har en betydelse i hur man
formedlar arketyper och att det kan finnas olika sidtt formspraket kan anviandas for att
formedla dessa.

5.2 Diskussion

Det som kan tas frdn denna studie ar att analysen tyder pa att det finns en relation mellan
formsprak och arketyper. Slutsatsen av denna studie stods av bade ramverk som Walt
Disney Organisations (2020) principer men dven studien fran Bar och Neta (2006), vilket
kan potentiellt sittas i ett storre ssmmanhang som kan vara av intresse till grafiker. Om det
som denna studie tyder p&, att det kan finnas ett samband mellan formspréaket och
arketyperna,, si kan det potentiellt bli ett ramverk, som kan efterlikna Walt Disney
Organizations (2020) principer. som kan ge en djupare forstdelse i hur formsprak och
vinklar samspelar vilket kan underlatta vid skapandet av karaktarer.

Nagot som ar vart att poangtera ar att detta ramverk inte ar felfritt, da det kan forekomma
avvikelser. Ett exempel pa detta i studien var vid analysering Ky Kiske, manga av formerna
hade liknande proportioner vilket kunde paminnas av arketypen Power, detta indikerar pa
att det kan resultera i avvikelser &ven om ramverken foljs. Detta kan vara bade positivt och
negativt da det kan anvindas som hjidlpmedel for att aktivt skapa ett missledande budskap,
men det kan dven bara vara kontraproduktivt ifall det inte 4r intentionen. Principer som de
Walt Disney Organisation (2020) lar ut ar inte heller felfria, diremot sa ar de val medvetna
om det eftersom det endast ses som hjalpmedel.

Utifrdn studiens storlek och anvidndning av utgdngspunkter som ar bade baserat pa
tumregler som Walt Disney Organization (2020) men aven studien fran Bar & Neta (2006)
sa kan slutsatsen anses vara ett rimligt resultat. Det bor tas i atanke att analyseringen och
tolkningen kan variera beroende pa ett antal olika faktorer vilket gor denna studie unik.
Dels pa grund av att bilder kan anses som ett form av sprik som tolkas (Eriksson &
Gothlund, 2012), men dven att det finns kulturella skillnader som kan paverka tolkningen
(Ke m.fl. 2020). Nagot som kan vara vart att padpeka ar vid design av karaktirer ar det
sdllan att formsprak har en siddan stor paverkan av en karaktirs uppfattning, da det finns
aven faktorer som farg och ansiktsuttryck som kan hjilpa till att formedla en arketyp eller

18



ett budskap (Plass m.fl. 2020). Trots att endast tva skribenter har analyserat sa har det
forekommit skillnader i bade denotation och konnotations-momenten, vilket kan indikera
pa att d&ven om det finns skillnader s kan det férekomma liknande tolkningar.

For att kunna utoka generaliserbarheten sa behover det finnas fler studier som ar baserat
pa bland annat fler spel inom samma genre. Studierna kan sedan analyseras om det gar att
applicera i andra spelgenrer och kontexter. Detta behover inte heller specifikt liggas vikt
inom spelutveckling utan kan dven studeras i andra former av media for att 6ka forstaelsen.

5.2.1 Reflektion & Forbattringsomraden

Det finns flera omrédden som denna studie kan forbattra utifran reflektioner under arbetet.
For specifikt denna studie s& kunde ordningen av analyseringen omstrukturerats, fran
ordningen som har namnts i studien till Power, Zoner och sist Balance. Vid urvalet av
arketyper sa antogs det baserat pa utvecklarna av GGST (2021) att Power och Zoner var
distinkta fran varandra i spelstil och att arketypen Balance hade kunnat ha inslag av de
arketyperna i formspraket. Diaremot sa analyserades inte karaktdrerna utifran den
ordningen vilket kan ha paverkat hur man tolkat Balance arketypen specifikt. Det kan vara
fran att skribenterna kan ha missat inslag av Zoner formsprék i Balance arketypen.

Innan analysen forbereddes analyseringsmaterialet av skribenterna vilket har lett till att
bada gjort en iakttagelse av karaktirerna innan sjilva analysen. Detta kan ha haft en
markant paverkan pa analyseringen av silhuetten. Ett exempel pa detta ar vid
analyseringen av Axl Lows silhuett (se Appendix E) dar formen som identifierades var en
fyrkant men en av skribenterna delade upp den i tva trianglar. Nar detta jamfordes med A2
sd kunde man se att det var ett armveck vilket kunde ha omedvetet tagits med fran
forberedelsen av materialet. Ett forbattringsomrade kunde ha varit att ha en tredje part
vars uppgift skulle vara att forbereda materialet. Detta hade lett till att skribenterna inte
hade haft nidgon erfarenhet av karaktarerna innan analysen.

Det som dven kan ha paverkat analyseringen omedvetet ar att bada skribenterna valde ut
karaktdrerna utifrdin de urval som fanns i basspelet med undantaget av Johnny. Da
skribenterna redan visste vilken arketyp karaktarerna var kunde de mgjligtvis omedvetet fa
en koppling mellan formsprak och arketyperna, vilket kan stilla en intressant fraga. Hur
hade det sett ut om skribenterna inte visste vilken arketyp karaktaren hade?

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Denna studie har priméart rort kulturella aspekter, dd denna analys handlar om att
analysera bilder vilket kan anses vara sitt eget sprak som uppbyggt av tolkningar (Eriksson
& Gothlund, 2012). D3 analysen har utgétt utifran principer men dven studier som har sina
rotter i USA (Walt Disney Organization, 2020; Bar & Neta, 2006) vilket inte racker for att
kunna representera alla kulturer ur ett holistiskt perspektiv. Dessa skillnader kan vara allt
ifran att cirklar som enligt Walt Disney Organization (2020) anses som harmlosa och
bemotliga till att cirklar anses som oarliga och hala som &lar i Kina (Ke m.fl. 2020). Detta
gor att det kan forekomma béde storre och mindre skillnader vid tolkningen av former
beroende pa geografisk plats och kultur. Trots detta sa kan det vara intressant att vidare
studera detta amnet ur flera kulturella perspektiv for att kunna fa en bredare forstaelse hur
formsprak kan differentieras och hur en grafiker appliceras olika tekniker for anpassa
karaktarer.
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Denna studie har dven uppmiarksammats efter analyseringen av alla karaktiarer att det
endast fanns en kvinnlig karaktir i urvalet vilket gor att studien kan diskuteras utifrén ett
genusperspektiv. Under urvalet av karaktdrerna sa valdes de ut efter foljande kriterier:
arketyp och tillgang fran basspelet. Den enda skillnaden till detta kriterium var vid Johnny
da det endast fanns en Zoner karaktir i basspelet. Eftersom att urvalet inte hade mera
kriterier lades ingen storre vikt pa de kulturella men ocksa genusaspekten av karaktirerna.
Eftersom intentionen inte var att fokusera pa manliga karaktidrer utan de som passade
urvalet av arketyper dikterade karaktirerna. Aven om i slutet s kom en karaktir frin ett
tillagg (engelska: downloadable content) som anvandes for analysering av Zoner. Pa grund
av brist pa resurser som tid, sa kan detta endast skrivas utifran hur arbetet kunde utvecklas
ur framtida arbete.

Trots detta sd skapade det en intressant fraga om det ar endast May (Karaktiren som
analyserades) som anvénder sig av flera cirklar men dven ett mer kurvigt formsprak eller
om alla kvinnliga karaktarer foljer detta monster? Detta kan dven potentiellt utvecklas till
att undersoka om det ar skillnad mellan kvinnliga och manliga karaktirernas formsprak for
att f4 ett mera holistiskt perspektiv i hur formsprak och arketyper forhaller sig ur ett
genusperspektiv.

5.4 Framtida arbete

For ett framtida arbete ur ett kortsiktigt perspektiv si hade mingden karaktarer for varje
arketyp som bendmnts i studien kunnat 6kats for att fa en mer djupgaende grund for att
kunna stdrka slutsatsen men dven hitta avvikelser. Beroende pa hur lang tid studien hade
kunnat fortsétta sé kan det anses rimligt att fokusera endast pa de arketyper som bendmnts
for att hélla studien koncis utan att utvidgas for mycket, dar den roda traden potentiellt kan
forloras. Om slutsatsen blir liknande till denna studie sa kan det vara till fordel att
undersoka hur relationen mellan formsprak och andra arketyper ser ut for att fa en djupare
forstaelse. Det kan ocksa anses lampligt att hitta en tredje part som viljer ut karaktarer
utifran ett antal arketyper for att undvika de fallgropar denna studie ndmnt i diskussionen.
Da detta fortfarande kan Kklassificeras som en form av fallstudie (Ejvegard, 2009) sa
kommer slutsatsen att endast representera en liten del av GGST (2021) eller genren i
helhet.

I ett lAngsiktigt perspektiv hade det varit intressant att utvidga studien till olika omraden.
Studien kunde ha intervjuat personer som inte har nagon forstaelse av spelgenren eller
formsprak vilket hade kunnat bidra till att helheten hade fatt ett storre holistiskt perspektiv
(Ejvegard, 2009). Detta var nagot som tanktes pa under valet av metod, men da ansags det
inte relevant nog da inget antagande fanns.

Eftersom studiens analys ar gjord pa stillbilder sa kan ett framtida arbete vara att kolla om
uppfattningen av formspraket passar arketypernas rorelse. Analysen skulle da kolla vidare
p4 hur karaktiren ror sig i spelet i jimforelse med formspraket. Aven om studien #r gjord
pa genren fightingspel sa var det nagot som marktes tidigt i studien att arketyper finns i
andra spel och genrer. Langsiktigt kan det anses intressant att titta om den relation som
analyserades ar nagot som finns i andra spel vilket kan sammanstillas for att bli nya
principer likt hur Walt Disney Organization (2020) anvands idag. Detta hade da kunnat
potentiellt daven anvidndas i andra media format da bilder ar inte exklusiva till specifikt
dataspelsbranschen.

I kapitel 5.3 lyftes det att i efterhand hade det markts att bara en kvinnlig karaktar valts,
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May. I ett framtida arbete hade det kunnat utvecklas att kolla om karaktarer inom GGST
(2021) skiljer sig i tolkningarna om formspraket baserat pa genus. Detta dr ett amne som
kan ga vildigt djupt och bor darmed lyftas som ett eget arbete med utgédngspunkt i denna
studie och mera forskning som har storre fokus pa genus.
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Appendix A - Silhuett av Power karaktirer




Appendix B - Power karaktarer utan farg




Appendix C - Silhuett av Balance karaktiarer




Appendix D - Balance karaktirer utan farg




Appendix E - Silhuett av Zoner karaktirer




Appendix F - Zoner karaktiarerna utan firg
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