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Spelgrafikens former och farger

Emil Berner

Sammanfattning

Uppsatsen ar en reflekterande text over ett verk gjort som examensarbete vid
Hogskolan i Skovde. Verket ar en film samt fyra konceptbilder som skapades med
syftet att undersdka hur en forenklad grafisk stil paverkar produktionen av ett tankt
spel. Verket skulle dven undersoka férenklingarnas paverkan pa hur grafiken
uppfattas.

I samband med ny teknik och nya spelkonsoler foljer en trend att skapa sa tekniskt
avancerade spel som majligt. Varkligheten anvénds ofta som mall for att betygssétta
grafik. Med denna trend medfoljer 6kad komplexitet i sjalva spelproduktionen. Flera
rollers expertis kravs for att hdnga med i denna utveckling och utvecklingstiderna
okar. Som litet spelforetag kan det darfor vara av yttersta vikt att fokusera pa andra
grafiska kvalitéer i sina spel.

Med detta i atanke skapades en ny grafisk profil for spelet Fret Nice som idag &r en
spelprototyp skapad av mig sjal och Marten Briiggemann 2007.

Nyckelord: Spelgrafik, form, farg, grafiska forenklingar.
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Emil Berner Reflekterande uppsats till examensarbete i medier, VT 2008

1 Inledning

Mitt mal var att skapa konstnarligt intressant grafik till spelet Fret Nice (Pieces
Interactive, 2008). Fret Nice ar ett plattformsspel i 2D dar spelaren ror sig pa en bana
fran vanster till hoger (Se vidare Briggemann 2007).

Spelet ar en utveckling av den prototyp som utvecklades av mig sjalv och Marten
Briggemann i forra arets examensarbete (Se vidare Briiggemann 2007). For att skapa
prototypen anvénde vi 0ss av mjukvaran: Multimedia Fusion 2.0. Programmet
medfdrde bade fordelar och nackdelar i produktionen. En utav fordelarna var till
exempel minskad produktionstid. Nackdelarna var dock att de tekniska
begransningarna programmet satte pa mig, som grafiker, var utav den grad att de
hammade min konstnarliga vision. Spelet var begréansat till en lag upplésning pa
640*480 pixlar och jag hade inte mojlighet att jobba i 3d. Den tvadimensionella
grafiken tillat mig inte att skapa det djup jag ville uppna.

I en storre produktion for spelet ar det darfor aktuellt att géra om den grafiska
profilen. Detta dels pa grund utav att jag inte tror att prototyp-grafiken skulle sélja bra
kommersiellt. Marknaden for lagupplosta 2D-spel &r inte stor. Detta pastaende baserar
jag pa de svar jag fatt utav utgivare X da spelet presenterats. Men dven for att den inte
ar konstnarligt tillfredsstéllande for mig som skapare. Jag saknade den kénsla jag ville
formedla genom att blanda fototexturer och fargfalt. Den laga upplosningen gjorde
ocksa att spelet fick ett utseende som paminde mycket utav gamla spel. Detta var inte
ett medvetet val av mig som skapare.

I den storre produktionen kommer de storsta problemen att vara produktionstid och
datautrymme.

Jag jobbade i mitt arbete mot plattformarna: XBLA (Microsoft X-Box Live), PSN
(Sony Playstation Network), Wii Ware (Nintendo Wii Ware). Gemensamt for dessa
plattformar var att spelen distruberas online och saledes stalls krav pa spelets
datautrymme. De minsta XBLA-spelen far ett utrymme pa 50 MB (Megabyte) att
hushalla med. Detta blev en riktlinje for mig i mitt arbete.

Bildfiler som till exempel texturer &r den del av spelgrafiken som tar upp mest
utrymme och detta &r ndgot som kan bli ett stort problem. Till viss del beror detta pa
de krav som stélls utav plattformarna. Till XBLA ska spelet vara anpassat till HD-
formatet, och hégre upplésning kraver storre texturer, vilket i sin tur tar ett storre
datautrymme. Ett sétt att komma runt detta &r alltsa viktigt for mitt arbete. En
tankebana som jag snabbt kom in pa var att ga bort fran materialtank och jobba mer
med fargfallt. Detta leder fram till min problemformulering.
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1.1 Fragestallningar

Mina fragestallningar for detta examensarbete har varit: Vilken betydelse har
forenklingar av spelgrafiken till spelet Fret Nice for hur vi uppfattar dess budskap?

Vad kan jag tjana respektive forlora pa de forenklingar jag gor?

Jag har dven satt upp tva delmal med grafiken: Utforma ett formsprak som inte kanns
genre-typiskt. Det &r viktigt att spelet inte ska forsvinna i médngden av andra spel som
slapps, ett utseende som sticker ut fran mangden tror jag darfor ar viktigt.

Skapa en intressant fargpalett. Arbeta med farger for att skapa olika kénslor till
miljoer.

1.2 Bakgrund

En trend inom nodiska spel ar att marknadsfora sig med modern teknik (Metro teknik
2008). Manga spel tavlar om att komma verkligheten sa nara som majligt. Spelen
jamfors ofta med varandra for att bedoma vilket som haller hogst kvalité. Detta
tenderar i att manga nordiska spel far ett liknande utseende. Att hitta inspiration fran
andra medier an spel var darfor viktigt for mig i min stravan att bryta denna trend.

Jag har fatt stor inspiration fran tecknad film da jag anser att mediet har likheter med
spel. Jag fann stora likheter mellan tekniker for utvecklandet av spel och tekniker for
cutout animation. Cutout animation ar benamningen pa en teknik inom klassisk
animation som gar ut pa att jobba med utklippta pappersfigurer. Jag ville forsoka
oversatta detta bildsprak till spelmediet.

1.3 Syfte

Jag ville med mitt verk undersoka hur forenkling av grafiska objekt paverkar vart satt
att tolka spelgrafik och hur det kunde underlatta utvecklingsprocessen. Med underlatta
menar jag att grafiken skulle bli mindre beroende av teknik, jamfort med manga av
dagens spel. Heavenly Sword (Sony Computer Entertainment Inc. 2007) &r ett
exempel pa ett modernt spel som sattsar pa realistisk spelgrafik, har blir spelet till stor
utstrackning beroende av tekniken spelet ar uppbyggd av. Ljus, simuleringar och
andra tekniker &r kritiska for att spelet ska bli trovérdigt. | mitt jobb genom foretaget
Pieces Interactive, finns inte méjligheterna att utveckla dessa tekniker. Det kan da
finnas en podng med att forsoka minska beroendet av teknik genom val av andra
grafiska stilar. Detta tror jag kan vara av stor vikt for att jag som grafiker ska kunna
bli mindre beroende av programmering, och pa sa satt bli friare att skapa det jag vill i
en liten produktion.
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Jag skapade med detta i atanke en film som vél skulle representera Fret Nice grafiska
stil i sin helhet. Filmen skulle innehalla miljo, karaktarer och animation. Jag skapade
aven ett antal stillbilder med varianter av olika miljoer. Detta for att kunna undersoka
hur form och farg paverkar vart sétt att tolka bilderna.

Ett annat problem jag var medveten om var att hinna producera tillrackligt mycket
grafik inom rimlig tid. FOr detta behdvde jag en plan for hur arbetet kunde
effektiviseras. Till min fordel kunde jag anvanda kameran. Med tanke pa att det
handlade om ett 2D-plattformsspel med rérelse enbart i X- och Y led kunde jag ha
relativt bra kontroll pa vad spelaren kunde tankas se. Till skillnad fran ett spel dar
kameran kan rora sig fritt, och objekt kan ses fran flera vinklar.

Det réacker alltsa med att objekt blir trovérdiga fran den vinken spelaren ser dem.
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2 Forarbete

Genom att forenkla grafiken pa sa satt att jag minimerar informationen i bilderna
borde jag inte bara kunna snabba upp arbetsprocessen utan ocksa férmagan att tolka
bilderna. Med ett konsekvent bildsprak borde redundansen i bilderna oka da spelaren
blir bekant med att tolka grafiken. Fret Nice &r ett relativt snabbt spel dar spelaren
forflyttas i ett hogt tempo fram pa banorna. For att spelaren ska hinna uppfatta
grafiken kan det darfor vara fordelaktigt med grafik innehallande lite information. Jag
vill hitta den enkla formen i de objekt jag vill gestalta utan att férlora det uttryck
objektet ska formedla.

Jag borjade mitt arbete med att ta fram ett arbetssatt for att forenkla objekt. Jag ville
forenkla dem pa ett satt som gjorde det enkelt for mig att dversatta dem till spelgrafik.

Bild 1

I bilden ovan (Bild 1) har jag forsokt bryta ner arbetsprocessen steg for steg. | ruta ett
(Bild 1) ser vi ett fotografi forestallande natur. | naturen star ett antal trad i olika djup.
Detta kan vi se dels genom att de éverlappar varandra.
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Det forsta jag gor i ruta tva (Bild 1) ar att sarskilja de olika objekten i scenen. Kvar
bestar en yta for trad (volym) och en for allt annat (rymd). Traden har férlorat sin
struktur samt farg och det ar enbart silhuetten kvar. Har ar det omdgjligt att avgora i
vilket djup traden forhaller sig till varandra. Mycket information fran originalbilden
har tagits bort, men behovet av att tolka bilden gor det hogst troligt att betraktaren
fortfarande uppfattar formerna som trad. Det ar till och med fortfarande fullt mojligt
att urskilja vilka sorts trad bilden illustrerar. | det hér fallet rér det sig om en ek.

Genom att forflytta oss till ruta tre (Bild 1) férenklar vi formen @nnu ett steg. Det jag
gjort har ar att renodla de mest karakteristiska formerna hos objekten. Sma detaljer
som l6v och grenar har tagits bort. Objekten pa bilden har blivit mer beroende av
varandra for att vi ska kunna tolka dem. Vi kan pa bilden se att det &r flera former
som forhaller sig till varandra pa ett liknande satt som trad gor i naturen. Har kréavs
det att betraktaren har erfarenhet av bilder snarlika ursprungsbilden (Gunnar Berefelt,
1976).

Nésta steg blir att forenkla for det tdnkta mediet och minimera behovet av texturer. |
det har fallet &r det Maya (Autodesk, 2007) jag ska anvdnda mig av for att skapa
grafik till spelet. Objekten ska besta av polygonplan. Resultatet ser ni i ruta fyra (Bild
1). Har har jag ocksa anpassat utseendet efter en arbetsmetod som kanns naturlig for
programmet. Alla konturer har blivit raka. Objektets form har blivit 6ppnare for
tolkning och kraver mer av betraktarens monsteruppfattning.

fascinerande
harmoniskt (skant?) intressant
(vackert?) (spannande)
neutralt neutralt

langtrakigt irriterande
(= obehagligt) (obehagligt =)
maximal N\ N \ / /7 /" maximal
redundans information

Bild 2

Redundans ar det som kravs av en bild for att vi 6verhuvudtaget ska forsta dess
budskap. Ju mer redundans desto léttare blir det att forsta och tolka informationen.
Men &r en bild for tydlig finns en risk att den lamnar oss opaverkade, likgiltiga. En
allt for svar och obegriplig bild kan ha samma effekt (Gunnar Berefelt, 1976). Att
lagga abstraktionsnivan mer centralt i skalan borde skapa ett intressantare resultat for
betraktaren, se Bild 2.
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Hér blir objekten annu mer beroende av att sattas in i ett sammanhang. Formernas
forhallanden till varandra gor det tydlig att det ar trad pa bilden. Skulle jag till
exempel ta bort allt utom tradkronorna skulle det bli valdigt otydligt vad bilden
forestaller, men nar stammen och tradkronan forhaller sig till varandra pa ett satt som
kanns igen blir det latt att tolka bilden. Objektets

’naturligt forekommande orientering i rummet” (UIf Wilhelmsson, 2008)
spelar en viktig roll. Objektens riktning stimmer Gverens med hur tréd vaxer.

Genom att tillsatta farg i ruta fem (Bild 1) hamtad far ursprungsbilden kan jag aterfora
mycket utav den information jag gatt miste om pa vagen. Fargen kan hjélpa
betraktaren att identifiera objektet da den bl.a. delar pa stam och krona. Jag far dven
tillbaka en kansla av djupskillnad mellan objekten.

Till sist experimenterar jag med fargers formaga att formedla kanslor. Jag kan med ett
mer medvetet fargval anvanda fargerna till mer &n att fortydliga objekten. Jag vill med
fargerna saga nagot om objektet. En kall farg som bla ger en kansla av ett
vinterlandskap (se kapitel 3.2 Farg). | det sista steget, ruta sex (Bild 1), har jag dven
lagt till objekt som inte direkt ar hamtade fran ursprungsbilden. Tre stora l16v pa
toppen av kronan som varken i form eller storlek stimmer 6verens med
ursprungsbilden. Dessa ”16v”” och de vita prickarna omkring dem &r mer symboliska
former som hjalper betraktaren att sétta ihop allt till en enhet. Med de symboliska
formerna kan jag sedan lagga till rorelser som hjalper oss att identifiera dem. Skulle
prickarna i bilden dala langsamt nerat skulle vi uppfatta dem som snoflingor i ett
vinterklimat.
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3 Analys av genretypiska spel

Jag har valt tva olika spel dér jag tittat pa hur form och farg forhaller sig till varandra.
Mitt antagande dr att form och farg fyller olika funktioner. Form gestaltar objekt
medans farg mer ger en kansla at objektet. Spelen jag valt att titta pa ar Super Mario
Bros. (Nintendo, 1985) och Donkey Kong Jungle Beat (Nintendo, 2005). Tva olika
plattformsspel fran olika generationer. Anledningen till att jag valt just Super Mario
Bros. dr att det &r ett valdigt typiskt och erként plattformsspel. Donkey Kong Jungle
Beat har likheter med Super Mario Bros. men har ett modernare utseende.

Objekt i Super Mario Bros. har ett mycket ikoniskt utseende. | skarmdump 1 hittar vi
en rad objekt. Sten, moln och buskar m.m.

MAR IO
021 100

HORLD TIME
1=1 278

MARID
008350 01x15

HELCOME TO HWARP ZONEY

Skarmdump 1 - Super Mario Bros. Skarmdump 2 — Super Mario Bros.

Delar jag in grafiken i den mall (bild 3) jag tagit fram i kapitel 4 skulle spelkaraktéren
och fienderna hamna under interagerbara karaktérer. Stenblocken,
frageteckensladorna och markplanet raknas som interagerbara objekt och himmel
moln och busken som dekorativa objekt. Det ar har viktigt att inte skapa forvirring, att
det tydligt framgar vilken roll grafiken spelar. Du vill som spelare inte vara osaker pa
om busken &r ett hinder for dig i banan eller enbart dekorativ. | detta spel finns inget
naturligt djup som gor det moéjligt for oss att avgora var busken befinner sig. En tydlig
djupskillnad fran spelkaraktaren skulle annars kunna hjélpa spelaren att avgora detta.
Trotts bristen pa djupinformation ar det tydligt att busken inte ar ett interagerbart
objekt. Jag pastar att detta ar ett fall dar form har anvénts for att sarskilja objekt.
Markplan och block anvéander enbart raka former till skillnad fran moln och buskar
som har en kurvigare kontur. Spelkaraktarer och fiender har ocksa de en kurvigare
kontur men de anvéander sig utav andra egenskaper for att sarskilja sig fran de
dekorativa objekten. Gemensamt for dessa karaktéarer i SkArmdump 1 &r att de inta har
nagon svart konturlinje som vi hittar hos moln och buskar. Har anvénds dven rorelse
for att urskilja karaktarerna. Det konsekventa formspraket gor det latt for spelaren att
tolka grafiken. | Skarmdump 1 &r relationen mellan moln och buske extra intressant da
de anvander exakt samma form. Vad &r det som far oss att tolka dessa former som
olika objekt? Fargen ar olika hos objekten och det hjalper till att skilja dem at men jag
tror placeringen och relationen till andra objekt spelar en stérre roll. Skulle vi byta
farg pa molnen och buskarna skulle troligtvis forvirring uppsta. Det skulle inte langre
vara sjalvklart vad objekten avbildar. Blir det da en flygande buske eller ett gront
moln. Jag tror personligen att chansen att vi uppfattar det som ett gront moln ar storre,

7
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da vi inte &r vana att se flygande buskar. Jag finner dock exempel i spelet da fargen
har en avgorande roll for hur objekt uppfattas. Ett tydligt exempel ar vatten och lava
som enbart skiljs at med hjalp av farg.

| skarmdump 1 och skarmdump 2 ateranvéands formen hos vissa objekt som markplan
och block men de har fatt en ny farg. Fargen anvandas har tydligt for att ge en ny
kansla at miljon. Har anvands aven en mer sluten form pa blocken for att skapa en
rumskansla. Med relativt sma forandringar i form och farg skapas har variation.

Grafiken i Donkey Kong Jungle Beat (Nintendo, 2005) skiljer sig pa manga satt fran
Super Mario Bros. (Nintendo, 1985). Har finner jag inte lika tydliga skillnader i form
och fargspraket i grafiken. Karaktarer och objekt, interagerbara samt dekorativa
anvander ett liknande formsprak. Istallet anvands mycket det djup Super Mario Bros.
(Nintendo, 1985) saknar for att bedoma om de gar att interagera med. Skala och
rorelse anvands for att oka tydligheten. Interagerbara objekt anvander ocksa en
fargpalett med aningen Kklarare farger. Markplanet markeras tydligt genom att skéara av
marken vid spelarens djup. Detta markplansdjup blir en tydlig utgangspunkt for att
beddma om andra objekt ar interaktiva eller dekorativa.

Skarmdump 3 — Donkey Kong: Jungle Beat
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4 Miljo

Till miljon raknar jag in alla objekt pa banorna férutom spelkaraktarer och monster.
Jag valjer att dela in miljon i tva kategorier. Dekorativa objekt och interagerbara
objekt. Till de dekorativa rdknar jag in allt som inte spelaren kan interagera med. Som
interagerbara réknas rep, spakar och allt annat som spelaren kan interagera med.

Anledningen till att dela in objekt i olika grupper &r att de fyller olika syften. Det kan
vara bra att sarskilja pa utseendet hos dessa for att inte skapa forvirring for spelaren.

Objekt

Dekorativt Interaktivt

Karaktirer

Bild 3

De dekorativa objekten bestar utav grafik som spelaren inte interagerar med, men den
fyller en annan funktion. Dessa objekt beréattar vart spelaren befinner sig och vad det
ar for stamning i vérlden. Form, farg och rérelse.

Bild 3 Visar hur jag kategoriserar spelgrafik. Objekt och karaktarer delas in efter dess
dekorativa och interaktiva férmagor. Grafiken bor skilja sig mellan grupperna for att
spelaren lattare ska kunna tolka spelrummet. Ljud, rorelse, form och farg &r exempel
pa egenskaper for att dela in spelgrafik i de olika grupperna. Ett exempel kan vara en
karaktar som ger ifran sig ett visst ljud, eller en lian som uttrycker sig i ett unikt
rorelsemonster, for att pavisa att spelaren kan interagera med dem.
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4.1 Form

Nar jag skapar objekt till spelet borjar jag med formen hos objektet. Formen gar alltsa
fore fargen. Objektet blir beroende av att vi kan identifiera formen.

Utbver objekten pa banan sa behdvde jag skapa ett markplan som alla objekt kunde
sta pa. Har stotte jag pa ett problem med kollisionen pa banorna. Bandesignen ar
uppbyggd av mycket raka former som inte skulle ga att Oversatta pa ett onskvart satt
till de mer runda miljoer jag ville skapa.

En vanlig metod i 2D-plattformsspel ar att lata marken vara det samma som kollision i
varlden. Ett exempel ar markplanet i Super Mario World (Nintendo, 1990). Detta ar
ett mycket tydligt satt av visa kollision pa. Men det gor dven att grafiken maste
anpassas till bandesignen och det kan darfor bli valdigt platt.

Det jag ville uppna var att kollisionen pa banorna inte skulle vara ett hinder mot den
miljo jag forsokte aterspegla. Det skulle kannas mer naturligt. Jag ville frigéra mark
och kollision sa de var mindre beroende av varandra. Nagot annat fick representera
kollision i varlden. Jag testade att anvédnda mig utav gras och fick ett resultat jag var
mer ndjd med. Ett nytt problem som uppstod med denna metod var att det inte blev
lika tydligt var kollisionen Iag. Graset kunde misstas for dekorativa objekt, da de inte
anvande sig utav fotometoden jag anvant for andra interagerbara objekt (Se kapitel
4.2 Farg for mer om detta). Anledningen till att jag avbaijt fran denna metod i
kollisionsfallet &r att det skulle ta for mycket fokus. Det skulle vara tydligt men inte ta
for mycket uppmarksamhet fran andra interagerbara objekt. For att sarskilja graset
fran de dekorativa objekten placerade jag ut grasstrana med ett jamnt mellanrum
genom hela banan, vilket fick dem att mer likna en linje som var lattare att urskilja.

N

kollision

Super Mario World kollision

Fret Nice kollision

Bild 4

10
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4.2 Farg

Nér jag skapade fargpaletten till de olika miljéerna var ett av mina mal att forsoka
skapa variation. Du skulle som spelare uppleva olika kanslor av de olika miljoerna.
Har nedan &r fyra exempel pa varierade miljéer som jag tagit fram.

Bild 5 — En varm sommardag.

1 FRET'NIGE

Bild 6 — En kuslig skog.

11
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FREINIGE

Bild 7 — En mild vinterdag.

L ERETNIGE

Bild 8 — Hostnatt.

12
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Jag kommer att titta pa bildernas farger med teorier om farglara som grund. Hur det
kommer sig att jag valt de farger jag gjort? Jag forsoker placera in bildernas féarger i
fargcirkeln som jag hamtat fran det naturliga farg systemet NCS (Natural Color
System) som &r en svensk standard for fargbeskrivning. Med hjélp av detta system
kan jag identifiera varma och kalla farger samt dela in dem i viskande, talande och
skrikande fargkombinationer (Bo Bergstrom, 2004).

Viskande farger ar farger som haller sig inom samma
horn i fargcirkeln. De bildar en harmonisk enhet.

Talande farger ar en kombination av farger fran
narliggande horn, de star i kontrast till varandra och ger
ett livfullt uttryck.

Skrikande farger &r farger tagna fran motsatta horn.
Det bildar en stark kontrast, men kan ge ett for skrikigt
intryck.

Bild 9

Det jag mérkte var att jag anvant en blandning av viskande och talande farger. Och
gemensamt for bilderna &r dven att det forekommer detaljer i skrikande farger. Uppe i
hogra hornet pa bilderna har jag med gratt markerat var pa fargcirkeln majoriteten av
fargerna befinner sig. Det finns ocksa en gra prick pa fargcirkeln som markerar den
skrikande komplementfargen. Det tydliga ménstret ar intressant da det inte var ett
medvetet val fran min sida.

Alla horn fran fargcirkeln finns representerade i de olika miljoerna vilket bidrar till att
fargsattningarna ké&nns varierande och férmedlar olika kanslor. Den
underrepresenterade mangden komplementfarg bidrar till att gora bilderna mer
intressant utan att gora dem allt for skrikiga.
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Jag hdr &ven anvént mig av farg for att sarskilja de olika typerna av objekt. De
interagerbara mot de dekorativa sérskildes genom anvandandet av fototexturer som
skapar en kontrast till fargfalten. Ett problem jag stotte pa med fototexturer var att
objekten fick en kénsla av volym som inte gick i harmoni med resten av grafiken. Jag
gillade anda tanken med att anvanda fotografier. Problemet Iag i volymkanslan. Jag
testade med att ta bort all ljusséttning och enbart Iata sjélva strukturen fotografierna
gav kvarvara och fick ett resultat som samspelade béattre med resten av grafiken.

Pa Bild 10 nedan finns exempel pa ett interagerbart objekt som med hjalp av
fototextur skiljer sig fran de dekorativa objekten.

interagerbart objekt

Bild 10
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5 Spelkaraktarer

Utseendet pa karaktarer i spelvérlden var ingen sjalvklarhet for mig. Jag borjade med
att prova olika utseenden. Forst med karaktarer i full 3D men blev dessvérre inte nojd
med resultatet. Karaktdrerna passade inte in i véalden och det var svart att lagga sig pa
ratt forenklingsniva.

Jag gick vidare med att skissa fram nya karaktarer och markte att ett platt format gav
mig méjlighet att ha mer kontroll 6ver karaktarens utseende. Det fanns ocksa mer
charm i karaktarerna som passade in i spelvérlden.

Bild 11 Bild 12

I en tidig version hade spelkaraktaren verkliga proportioner och var i full 3D. Jag
hade redan da fokus pa fargfalt.

Graden av forenkling var viktig da jag utformade spelkaraktarerna. Ju verkligare en
karaktars utseende blir desto svarare kan det bli for spelaren att identifiera sig sjalv
med spelkaraktéaren (Scott McCloud, 1993). Ju narmare utseendet kommer spraket
desto friare blir den for tolkning. Pa sa satt kan man se sig sjalv i karaktaren. Jag ville
dock ha mgjlighet att ge mina karaktarer en egen personlighet, men samtidigt forsoka
lagga nivan dar det fortfarande fanns majlighet att identifiera sig med den som
spelare.
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=

bild

tva ogon,
en nasa
och en mun.

verklighet sprak

Bild 13

Bild 13 ovan forklarar ett satt att dela in bilder hamtat ur Understanding Comics: The
Invisible Art (Scott McCloud, 1993). Ju narmare spraket man kommer desto mer
generell blir avbildningen av objektet. Bilden (the picture plane) &r det stadie nér
former och linjer inte ska forsoka avbilda nagot annat &n just former och linjer. Jag
skulle nog placera in karaktéarerna fran Fret Nice nagonstans i mitten av pyramiden.

Jag ville ha stilen av en 2D-karaktar men &anda behalla styrkan i
animationsmajligheterna hos en 3D-karaktér. Att ha mojlighet att rigga karaktéren
med en 3D rigg skulle snabba upp arbetet samt ge mdéjlighet till att blanda mellan
animationer.
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2D Koncept 2D/3D Modell

Bild 14

Nér jag hade tagit fram ett utseende jag var ndjd med i 2D ville jag sedan Gversétta
min karaktar till 3D med minsta mojliga kompromiss. Karaktéren fick platt kropp,
gitarr och huvud, men med lemmar i full 3D. Detta var val jag gjorde med tanke pa
vinkeln karaktaren skulle ses ifran och vilka rorelser den ska kunna utféra. Karaktaren
behdver kunna ses fran bada hallen och nar den vander sig vill jag délja tekniken den
ar uppbyggd av i stérsta mojliga man. Till det anvéands de tredimensionella lemmarna.
Resten av kroppen som enbart bestar utav plan far en begransad rorlighet. Jag kan inte
vrida dessa kroppsdelar i alla riktningar. Ett knep jag anvénde mig utav for att ge en
illusion av volym pa karaktéren var att flytta pa fastpunkter for lemmar (Bild 15).

Genom att enbart flytta benen i sidled kan en illusion av vridning bildas. Spelaren
uppfattar det som att spelkaraktéren vrider kroppen nér den i sjalva verket gor en
enkel forflyttning av benen.

Bild 15
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5.1 Kdénssymboler

Nér jag skapar starkt forenklade manniskoliknande karaktérer blir det tydligt vilka
detaljer som anvénds for att ge karaktéren personlighet och kon. Nar jag som i mitt
fall vill skapa en kvinnlig karaktar, stallas jag infor funderingar kring vad det &r som
karakteriserar just kvinnor. | den niva av forenkling spelkaraktaren i Fret Nice
befinner sig borde detaljer som ger oss mojlighet att avgora kon inte existera. For att
kunna avgora kon lyfts ofta karektaristiska drag fram. Objekt och farger far en
symbolisk betydelse. | spel anvénds ofta klasiska konssymboler for att beskriva kon.
Ett tydligt exempel hittar vi i spelet Ms. PACMAN (Midway, 1981) (bild 16).

Bild 16

Jag har sjéalv anvant mig utav en rad klasiska konssymboler pa mina karaktarer. Den
kvinnliga spelkaraktaren har kjol. Hon har ocksa boots med hog klack. Jag har avstatt
fran att anvanda mig utav klasiska konstypiska farger for att beskriva vilket kon
karaktaren har. Kladerna gar i konsneutrala graskalor. Detta val har jag gjort for att de
inte ska stOra den fargpalett jag valt for banorna. Karaktéren &r den samma for alla
banor och att vélja en farg som inte skulle krocka med fargsattningen pa eventuella
banor var viktigt. Ett annat redskap for att karakterisera manliga och kvinnliga
karaktarer ar genom deras rorelser men varfor skulle kvinnliga rérelser skilja sig fran
manliga? En anledning &r att vara kroppar ser olika ut. Den tyngd en kropp har bor
representeras i dess rorelser. Bade manliga och kvinnliga karaktarer ska i spelet
anvanda samma kropp som bas och har darfor inget behov utav olika rorelser. En
annan sak rorelserna ska gestalta ar personlighet. Har kan de finnas en poang med att
inte anvanda samma animation for flera karaktérer oavsett kon.

Rorelser som gestaltar personlighet framkommer kanske tydligast i icke maldrivna
rorelser. Med det menar jag rorelser utan ett direkt mal som att ga eller klattra.
Exempel skulle kunna vara att sta still och vanta pa nagonting. | en sadan rorelse finns
inget givet mal vilket gor att sattet personen star stilla pa blir viktigare an det faktum
att den star still. Att enbart ha unika animationer for karaktarer i dessa fall kan alltsa
pa ett billigare satt ge dem mer unik karaktér.
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5.2 Fiender/Monster

Fienderna i spelet har ett speciellt utseende. De ska med hjalp av sina attribut visa hur
spelaren kan besegra dem. Antalet olika 6gon, munnar och vartor m.m beskriver hur
de ska besegras (se vidare Briiggemann 2007). En viktig sak ar darfor att det ska vara
tydligt vilka attribut de har och att det inte ska ga att missta monstrets dvriga delar for
attribut.

Ett monster bestar till stor del av en harig boll med armar och ben. Den har fatt detta
minimalistiska utseende pa grund utav att det latt ska ga att urskilja attribut pa dess
kropp. Det &nda som sticker ut ar just armar och ben. For att minimera risken att dessa
skulle misstas for attribut gav jag dem en snarlik textur som resten av kroppen.

Lyckas spelaren besegra ett monster tappar de sitt har och deras harlsa jag visar sig.

Detta ar i form av en dodskalle. Just denna harl6sa karaktar var intressant att utforma
utseendet pa. Dodskallen ar en val anvand symbol. Jag ville inte att den skulle kannas
sa sjalvklar. Som en klassisk symbol. For att komma bort fran detta arbetade jag bort

fran den steriotypiska silhuetten hos en skalle.

Bild 17

5.3 Animation

Den teknik jag valde att skapa karaktarer pa medférde bade fordelar och nackdelar.
Den storsta fordelen var nog att karaktéarerna fick ett unikt utseende som passade in
bra i den spelvard jag skapat. De gav mig ocksa mojlighet att skapa karaktarer som
inte var beroende av modern teknik. Med det menar jag tillexempel antalet polygoner,
texturstorlek och ljusséttning med mera. Detta gjorde att vérdet i grafiken inte kunde
beddmas genom tekniken de var utférda i. Fordelarna med att inte behdva gora det ar
stora enligt mig. Nar ndgonting ar skapat med modern teknik, tar de tekniska
framgangarna ofta fokus fran sjalva objektet som gestaltas. Grafik som anvander sig
av modern teknik tenderar ocksa ofta till att bli omodern. Ett exempel ar Unreal (GT
Interactive, 1998) som nar det kom ut imponerade manga med de grafiska effekter
spelmotorn tillat. | dag har spelet tappat mycket av sitt varde da det Gvertréaffats av
sina uppfdljare.

Riggen for de platta karaktarerna medférde ocksa en del nackdelar. Det blev svarare
att animera da det behovdes stod for forskjutning av leder for att skapa en illusion av
volym. Rérligheten hos manga leder blev ocksa begransad till en led, da de bestod av
plan. Allt detta ledde till begrénsad rorlighet hos karaktérerna.
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Det finns andra spel som ocksa har anvant sig av konceptet med platta karaktarer. Ett
exempel ar Paper Mario (Nintendo, 2001). | Paper Mario ar alla karaktarer platta som
papper men till skillnad fran det jag skapar sa forsoker de inte ge en illusion av
volym. Ett tydligt exempel &r scenariot nar karaktaren ska vanda sig fran att rora sig at
ett hall till det motsatta. | Paper Mario flippar de planet som ska representera Mario.
Vi som spelare ser att han ar platt som ett papper. Grafiken lyckas pa detta sétt skapa
ett intressant forhallande mellan volym och icke volym. Detta ar nagot jag sjalv
stravar efter, men till skillnad fran Paper Mario vill jag inte visa for spelaren att
karaktaren ar platt. Det blev da ett problem med att vanda karaktaren i spelet. En
metod kunde vara att vanda karaktaren pa en gang utan nagon évergangsanimation.
Pa det sattet hade jag inte behovt visa hur karaktaren var uppbyggd. Men jag ansag att
det blev for uppenbart vad det var jag ville dolja. Ett satt att forbattra denna illusion
var att blanda Paper Marios mjuka 6vergang med en harda 180 graders vandning (se
bild 18). Genom att bara ta den roterande rérelsens bdrjan och slut behdvde jag aldrig
visa att det ar ett platt objekt jag vander. Jag kunde ocksa anvanda mig utav de
lemmar som var i 3D for att forminska det platta utseendet.

SEEREEE

b
Bild 18
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6 Slutsats

Det jag som grafiker i det har fallet har tjanat pa att utveckla en enkel grafisk stil ar att
det tillater mig att ha stor kontroll dver resultatet. Koncept kan dversattas direkt till
spelgrafik med minimal kompromiss. Genom att i forproduktion arbeta fram en
intressant grafisk profil med begransningar i atanke minskar jag risken for tekniska
hinder som i produktion kan tvinga mig till odnskade férenklingar. Du kan ocksa
vinna nagot i att medvetet jobba med det medium du jobbar i. Att lata datorgrafik se
ut som just datorgrafik utan att forsoka ge illusionen av nagot annat. Ett exempel ar
grafiken i spelet Katamari Damacy (Namco 2004). Likheterna mellan grafiken i detta
spel och mitt verk ar just att det inte forsoker se ut som nagot annat an det ar. Ett trad
kan vara en polygon som symboliserar ett trad.

Formen hos objekt spelar en mindre betydelse &n dess relation till andra former.
Forhaller sig en form till andra former och vélden pa ett satt vi kanner igen kan det
ofta enkelt identifieras. Farg behdvs séllan for att forklara vad ett objekt forestéller
och kan darfor mer fordelaktigt anvéndas till att beskriva en kénsla av objektet. Om
bade form och farg enbart anvands for att forklara vad det ar vi ser ar risken stor att
objektet lamnar oss oberdrda.

Med hjélp utav fargpaletten kan helt olika kanslor formedlas i snarlika spelvarldar. Pa
sa satt skapas ocksa variation. Former kan ateranvéandas och séttas in i nya
sammanhang men nya farger.

Det ar viktigt att skilja dekorativ och interaktiv grafik och till det kan mer &n form och
farg anvéndas. Det viktigaste ar att skillnaderna ar konsekventa i sitt utférande, detta
minimerar risken for missforstand. Har vinner en tredimensionell varld mycket pa det
naturliga djup som hjalper spelaren att kategorisera objekt.

Genom att arbeta med forenklingar har jag tagit fram en stil som spelaren snabbt kan
identifiera och tolka. Detta ar av fordel da spelet haller ett hogt tempo och lite tid ges
for att tolka det spelaren ser. Objekten gar snabbt att tolka da de saknar detaljer. For
att formedla kanslor hos objekt anvéands farg pa ett medvetet satt. Form
forenklingarna gor alltsa att spelgrafiken innehaller mindre information &n det den
avbildar. Det gar snabbt att tolka grafiken men farg blir viktig for att formedla kanslan
hos den.

Genom en medvetenhet i hur vi tolkar farger och hur kombinationer av farger
paverkar fargernas karaktér kan jag komplettera de enkla formerna pa ett onskvart
satt.
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7 Diskussion

I mitt forsok att skapa icke genre typisk grafik har jag hamtat inspiration fran andra
medier an dataspel. Animerad film har varit en av mina storsta inspirationskallor.
Klassisk animerad film har lange jobbat med att fa en kansla av djup i en annars platt
varld. Tanken pa att skapa en platt varld vaxte fran tanken pa likheterna med 3D
animation och ”Cutout” animation som i stort gar ut pa att anvanda klippdockor. Ett
exempel ar den amerikanska serien South Park (Comedy Central, 1997) som fran
borjan skapades med pappers figurer som fotograferades bild for bild. Serien gick
senare dver till att produceras digitalt.

”Cutout” animation ar en filmteknik som anvants langt innan South Park (Comedy
Central, 1997) skapades men i mediet spel ar tekniken relativt obeprévad.

Jag tycker personligen att allt for manga spel kdnns som en upprepning av redan
gjorda spel. Inspirationen fran manga spel verkar enbart komma fran andra spel. Detta
tror jag kan vara skadligt for spelgrafikens utveckling. Det finns mycket att lara av
andra medier som &r betydligt &ldre &n dataspel. Det behdvs spel som forsoker hitta
nya satt att uttrycka sig pa i en tid da verkligheten allt for ofta anvands som mall for
vad som anses vara god kvalitet.

I utformandet av spelkaraktérer &r det viktigt med en medvetenhet i hur forenklingar
paverkar var formaga till identifiering till karaktéaren. Ju storre forenklig desto med
generell blir spelkaraktaren. Det blir lattare att se sig sjalv i karaktéaren. Ett for
generellt utseende tappar dock egen karaktér. Det kan darfor finnas anledning till att
anvanda etablerade konssymboler for att ge forenklade personlighetsdrag at
spelkaraktaren. Dessa symboler skapar karaktar men ar pa samma gang generella
vilket okar formagan att identifiera sig hos dem.
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