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Abstract

Detta ar en reflekterande rapport tillndrande ett praktiskt examensarbete i form av en
spelomgivning till spelet Unreal Tournament 3 (2007). Examensarbetet behandlar
trovardighet i fiktiva medier och hur detta kan uppnas i en spelomgivning med hjélp av
ett sammanhéngande grafiskt regelverk. | undersokningen av problemomradet anvéands
kallor inom grafisk kommunikation, film, dataspel och sociologi. Slutsatserna som tas
upp éar inte definitiva, men rapporten ar tankt att kunna fungera som en majlig ingang
for studier som vidare behandlar trovardighet i spelomgivningar. Dessutom kan
examensarbetet fungera som uppslag for den som vill lara sig mer om miljografik i spel

och hur denna kan fas att bli ssmmanhangande.

Nyckelord: trovérdighet, fiktiva medier, sammanhangande, inlevelse, miljografik,

environment art, level design, Unreal Tournament 3
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1 Inledning

Manga ganger har jag hort spelare av dataspel uttrycka meningar i stil med “snart
kommer dataspel att kunna se ut precis som verkligheten”. Troligtvis har jag sagt
liknande saker sjélv ett antal ganger. Vad jag och andra i dessa fall syftat pa har
formodligen varit att den tekniska utvecklingen av datorer standigt gar framat. Med
kraftfullare hardvara och béattre optimerad mjukvara kan dataspelsutvecklare varje ar
visa allt hogre nivaer av detaljrikedom pa spelarnas bildskarmar. Dock har jag svart att
tro att spelarna verkligen menar att de vill ha ett spel som ordagrant ser ut ”precis som
verkligheten”. Aven om konstnarer fér hundratals &r sedan beharskade konsten att méla
av verkligheten precis sd som den ser ut, ar det fa av de stora “ismerna” som haft ett
perfekt aterskapande av verkligheten som ideal. Det finns utan tvekan en plats for
realism i dataspel men ofta &r det nog innebdrden av det mer mangfacetterade ordet

trovardighet, som bade spelare och spelutvecklare efterstravar.

Jag vill givetvis inte pasta att alla spel maste ha trovardighet for att uppfylla sitt syfte.
Inom till exempel komedi kan ibland brist pa trovéardighet vara efterstravansvart, da
absurda situationer ofta kan locka till skratt. Detta examensarbete fokuserar dock pa

trovardighet och ar darfor framst tillampbart pa verk dar trovardighet &r ett karnvarde.

I den hdr examensrapporten resonerar jag dels kring vad trovérdighet innebér i fiktiva
medier och aven hur trovardighet uppnas i spelomgivningar. Jag reflekterar dessutom
over mitt eget verk som har producerats i samband med examensarbetet; en
spelomgivning till spelet Unreal Tournament 3 (2007). Avslutande tar jag upp de
slutsatser som har kunnat dras utifran examensarbetet i sin helhet.
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1.1 Fragestéallning och mal

Den huvudsakliga fragestallningen for den har examensrapporten ar: Hur skapar jag
fran grunden en grafiskt sammanhéangande och trovérdig spelomgivning till spelet
Unreal Tournament 3 (2007)?

Utifran denna huvudsakliga fragestéllning stalls foljande fragor: Vad innebir “grafiskt
sammanhingande” och vad &r “trovardighet” i den aktuella kontexten? Vilka verktyg
eller metoder kan jag anvanda mig av for att uppna en grafiskt sasmmanhangande och

trovardig spelomgivning?

I samband med examensrapporten producerade jag ett verk i form av en bana till spelet
Unreal Tournament 3. For att detta verk skulle vara till hjalp i att svara pa
fragestéllningarna behdvde banan uppfylla vissa mal eller kriterier som stalldes upp

enligt foljande:

e Alla miljotexturer och miljomodeller som anvands ska vara skapade fran
grunden specifikt for banan i fraga. Med andra ord far inga miljotexturer eller
miljomodeller som kommer med spelet Unreal Tournament 3 anvandas. Samma
sak galler for annat befintligt tredjepartmaterial av ndmnda typer. Om inte allt
det grafiska materialet produceras fran grunden blir det svart att utvardera

effekten av det jag astadkommit i forhallande till fragestallningen.

e Miljotexturer och miljomodeller ska appliceras i banan baserat pa ett pa férhand
valt tema. Omgivningen ska vara ljussatt och ha bearbetats till dess att den kan
godtas som en sluten och fardig bana. Verket ska darmed i sin helhet kunna

anvéandas som diskussionsunderlag i examensrapporten.

e Banan ska vara spelbar, vilket innebér att den maste innehalla alla nodvandiga
Actors (se bilaga 2) som behdvs for att spela Unreal Tournament 3 i Death
Match-lage (se bilaga 2) mot datorstyrda motspelare. Miljografiken som
framstélls ska vara anpassad for anvéndning i spel, vilket innebdr att vissa
tekniska aspekter, som prestanda, maste tas i beaktande. Ett bra satt att pavisa att

grafiken ar anpassad for anvandning i spel &r att anvénda den i en spelbar bana.

e Banan ska vara spelbar pa datorer som uppfyller de minimala systemkraven for

spelet Unreal Tournament 3.
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1.2 Om forfattaren

For att ge okad klarhet i forutsattningarna for den har examensrapporten och verket som
diskuteras vill jag ta ett kapitel i ansprak for att presentera min egen bakgrund. Det har
examensarbetet innebar slutet av en tre ar lang utbildning i dataspelsutveckling med
grafik som fokus pa Hogskolan i Skdvde. Innan denna utbildning studerade jag
arkitektur i tre ar pa Kungliga Tekniska Hogskolan i Stockholm vilket kan ha paverkat
manga av de val jag gjort i produktionen av verket. Vad galler skapandet av
spelomgivningar har jag sedan tidigare erfarenhet fran tva fardigstallda banor till Unreal
Tournament 3 (2007) samt en férdigstalld bana till Half-life 2-modifikationen (2004)
Decadence Mod (2009). Darmed hade jag redan innan examensarbetet arbetat med de
teknologier och verktyg som anvants i produktionen av verket. Detta bor dock inte
paverka rapportens lasbarhet namnvart da jag forsokt halla spraket pa en generell niva
rérande problemomradet. | de fall da jag i rapporten tar upp tekniska detaljer forsoker
jag att forklara huvudprincipen bakom metoden i syfte att 6ka informationens

applicerbarhet.

Nar projektet borjade hade jag som mal att vidareutveckla mina kunskaper inom
skapandet av miljografik i syfte att kunna arbeta med detta pa professionell niva i

spelbranschen. Jag stéllde upp foljande personliga delmal for projektet:

e Fa en battre forstaelse for skapandet av modulara miljomodeller och hur jag pa

bésta sétt kan anvanda dessa for att bygga upp en spelomgivning.

e Fa en battre forstaelse for farg- och ljusmatchning av texturer i syfte att kunna

skapa en grafiskt ssmmanh&ngande miljo.

e Faen tydligare inblick i drivandet av bandesignprojekt fran borjan till slut.

1.3 Projektets avgransningar

Den huvudsakliga avgransningen for examensarbetet har varit att fokus legat pa
omgivningens miljografik och inte pa dess gameplaydesign. Som namnt tidigare skulle
banan dock vara spelbar (se 1.1), men jag stallde inte upp nagot krav pa genomtankt
banlayout bortom grundlaggande spelbarhet. Eftersom fokus har varit pa grafik tas ljud
heller inte upp i den hdar rapporten, dven om det hade kunnat ha betydelse for vissa

resonemang rérande inlevelse och trovardighet.
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2 Kontext

For att placera mitt examensarbete i ett stérre sammanhang vill jag i det har kapitlet
belysa nagra av de mest relevanta saker som projektet kan relateras till. Dels behandlar
arbetet spelgrafik, eller mer specifikt miljografik i dataspel, som pa manga foretag i
dataspelsbranschen skapas av specialiserade miljografiker. Dels gjordes verket inom
ramarna for spelet Unreal Tournament 3 och dess utvecklarverktyg, vilket gor att dven

dessa &r viktiga att ta upp.

2.1 Miljografikeryrket

Miljografiker, eller Environment Artist som det ofta kallas, &r en yrkesroll inom
dataspelsutveckling. Vad jag sjalv har kunnat observera, frdmst i diverse
anstallningsannonser fran spelforetag, verkar det finnas tva vanliga uppfattningar om
vad en miljografiker har som arbetsuppgift. Den ena vanliga uppfattningen ar att en
miljografiker skapar modeller och texturer som anvands i spelmiljéer. Den andra &r att
en miljografiker arbetar direkt med spelets banor och lagger bland annat in grafik, gor
ljussattning och satter atmosfar. Dessa tva uppfattningar utesluter dock inte varandra.
En miljografiker kan bade ha som uppgift att skapa grafiken och implementera den i
banorna. Kort sagt varierar inneborden av titeln miljografiker fran foretag till foretag
beroende pa hur de valjer att arbeta med grafik och det kan mycket val finnas tolkningar

av termen som jag sjalv inte stott pa.

2.2 Unreal Tournament 3

Spelet som ligger i fokus for det hdr examensarbetet, Unreal Tournament 3 (2007),
utvecklades av Epic Games och slépptes 2007 till PC och Sony Playstation 3. Spelet &r
uppfoljare till Unreal Tournament 2004 (2004), Unreal Tournament 2003 (2002) och i

grunden spelet Unreal Tournament (1999).

Unreal Tournament 3 ar precis som sina foregangare ett First Person Shooter-spel som
spelas i flerspelarlage mot, eller ibland tillsammans med, andra spelare éver Internet
eller Gver ett lokalt natverk. Spelet kan spelas i ett flertal olika spellagen, sasom
Deathmatch (alla mot alla), Team Deathmatch (lag mot lag), Capture The Flag (ta 6ver
motstandarens flagga) och Warfare (ta 6ver viktiga kontrollpunkter fran motstandaren)

med flera. Alla spelldgen har en grundlaggande spelmekanik som tillater spelaren att



Claes Engdal Miljografik till Unreal Tournament 3

rora sig snabbt och akrobatiskt, plocka upp vapen, ammunition och Power Ups och

skjuta sina motspelare.

Den grafiska stilen i Unreal Tournament 3 &r till en viss grad verklighetsbaserad men
ofta med ett dverdrivet och mer dramatiskt formstrak som aven aterspeglas i banornas
ljussattning och atmosfar. Visuella teman i de officiella banorna® varierar mellan allt
fran Science Fiction till traditionell kinesisk arkitektur och tidigare spel i serien har dven
haft starka gotiska inslag. Till detta ska dock tillaggas att &ven om valet av visuellt tema
ar fritt finns vissa funktionsméassiga begransningar. Spelets gameplay gar, som namnt
ovan, till stor del ut pa att snabbt och akrobatiskt ta sig fram genom banorna vilket
innebar att sma och tranga inomhusmiljoer med begransad framkomlighet kan skapa
frustration hos spelaren. Detta leder bland annat till att normalstora dorréppningar? ofta
undviks i Unreal Tournament 3. Spelarkaraktarerna ar bade 6verdrivet kraftigt byggda
och kan dessutom hoppa nastan hela sin hojd rakt upp i luften, vilket betyder att
normalstora dorréppningar ofta skulle stoppa upp spelarens akrobatiska rorelser. Jag
tror att det kan vara av denna anledning som de flesta av banorna till Unreal

Tournament 3 utspelar sig utomhus eller i stérre inomhusmiljéer.

Med detta i atanke ar anda valet av visuellt tema i Unreal Tournament 3 ganska fritt,
men oftast finns anda vissa inslag av avancerad teknologi i de officiella banorna.
Anledningen till detta ar troligtvis att alla Power Ups och vapen som ligger runtom pa
banorna har ett hogteknologiskt utseende. Om inte dessa foremal atminstone till viss del
aterspeglades i banornas tema skulle det mojligen skapa en marklig och for spelaren

svarkopt kontrast.

2.3 Unreal Editor 4

En for det hér arbetet viktig aspekt av Unreal Tournament 3 (2007) &r att det precis som
sina foregangare slapptes med ett editorverktyg som ger anvandaren majlighet att fritt
skapa eget innehall till spelet sasom nya banor, ny grafik och till och med helt nya
spellagen. Tack vare dessa mojligheter har tusentals méanniskor med olika bakgrund runt
om i vérlden skapat och publicerat eget innehall till spelet. Manga av dessa verk finns

att ses pa spelets officiella forum (http://forums.epicgames.com/). Editorverktyget heter

! Med detta menar jag de banor som kommer med spelet Unreal Tournament 3.

2 Oppningar av ungefarlig dimension 80cm i bredd och 210cm i héjd.
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Unreal Editor 4 (2007) och &r den fjarde versionen i serien da en ny version har slappts

till varje av de fyra tidigare ndmnda spelen i serien.

2.4 Unreal Engine 3

Teknologin som Unreal Tournament 3 (2007) anvénder sig av heter Unreal Engine 3
(2007). Det &r den tredje versionen av spelmotorn, da en ny version slappts med varije
av de fyra namnda spelen i serien, forutom Unreal Tournament 2004 (2004) som
byggde pa en vidareutveckling av samma spelmotor som Unreal Tournament 2003
(2002) anvéande.

Unreal Engine 3 dar en paketlésning som har hand om grafikrendering i realtid,
hantering av animation, ljud, fysik, partiklar och spelmekanik med mera. Epic Games
som dger teknologin licensierar ut sin spelmotor till andra utvecklare och inom detta har
de lange varit en av de storsta aktorerna i varlden. Férutom att licensiera ut spelmotorn
till andra foretag har Epic Games &ven inkluderat Unreal Engine och dess editorverktyg
Unreal Editor tillsammans med manga av sina egna spel inklusive Unreal Tournament-
serien och Gears of War (2007). Anvéndarlicensen som inkluderas med dessa spel
tillater kortfattat fri utveckling med hjalp av Unreal Engine, under restriktionen att inga

pengar far tjanas pa produkten.

En av de stora fordelarna med Unreal Engine 3 &r att den ar bra pa sa kallad
instansiering av geometri. Vad detta betyder ar att spelmotorn &r bra pa att rita ut samma
modell flera ganger pa skarmen. Darfor &r tio kopior av en modell prestandamassigt inte
sarskilt mycket dyrare att visa pa skarmen an en enda kopia av modellen. Detta gor att
stora mangder geometri i form av modeller kan ritas ut samtidigt, framférallt om

skaparen av omgivningen gjort god anvandning av moduldra modeller (se bilaga 2).
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3 Teoretiska utgangspunkter

| det har kapitlet kommer jag att ta upp de teoretiska utgangspunkter som jag i rapporten
anvant mig av for att ta fram och styrka mina resonemang. Jag har delat in underlaget i
tva kategorier; trovardighet och inlevelse i fiktiva medier och grafisk kommunikation.
Dessa kategorier presenteras separat i foljande tva delkapitel och i dessa delkapitel
kommer jag dven att resonera kring huruvida kallorna kan eller inte kan appliceras pa

miljoer i dataspel.

3.1 Trovardighet och inlevelse i fiktiva medier

Ordet trovardig tolkas ofta synonymt med vad som ar realistiskt. Nyhetsmedier och
dokumentérer som forvantas aterspegla verkligheten ar ett bra exempel. Dar spelar
trovardighet in nar betraktaren beddmer om det som rapporteras ar en Kkorrekt

atergivelse av verkligheten eller om informationen pa nagot sétt kanske ar vinklad.

Medier som film, spel och bdcker som potentiellt kan vara fiktiva 6ppnar dock for en
annan tolkning av trovardighet, dar ordet inte nddvandigtvis ar synonymt med realism.
Inom dessa fiktiva medier kan trovardighet istallet handla om nagot som kan forknippas
med inlevelse. Ar det som presenteras vart betraktarens inlevelse eller ar det allt for

langsokt och orimligt dven inom ramen for fiktivt berattande?

Anthony Tardiff diskuterar trovardighet i film pa sin blogg. Han menar att en film
upplevs som trovardig nar den far betraktaren att leva sig in i berattelsen och tillfalligt
stdnga av sin misstro mot vad som nddvandigtvis inte kan vara verkligt. En podng som
han tar upp &r att &ven helt orealistiska filmer kan fortfarande vara trovérdiga. Tardiff
namner Jurassic Park (1993) och Jurassic Park Il (2001) som exempel pa filmer han
anser har hog respektive lag niva av trovardighet. Han skriver att originalfilmens idé om
dinosaurier i modern tid i sig ar langsokt, men blir anda trovardig bland annat tack vare
att dinosaurierna beter sig pa ett satt som askadaren kan acceptera. Uppfoljaren,
Jurassic Park 111, saknar dock trovardighet trots forfinade specialeffekter och mer
realistiska dinosaurier. Detta menar han beror pa att den bryter mot de regler som den
forsta filmen satte upp. Dinosaurierna i uppfoljaren har i vissa scener fatt manskliga
kvalitéer dar de i originalet konsekvent visserligen varit smarta men fortfarande
kanslolosa och rent instinktdrivna jagare. Han ger ocksa som exempel att en tolvarig

pojke i uppfdljaren Gverlevt flera veckor ensam pa 6n full med dinosaurier, trots att
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originalet tydligt etablerat att en vuxen manniska skulle ha tur att éverleva en enda dag.
Detta bryter mot uppfattningen som askadaren tidigare fatt och &r helt enkelt for
orimligt att tro pa utan en forklaring. Sammanfattat menar Tardiff att en film, dven en
orealistisk sadan, blir trovardig genom att ha ett sammanhangande och konsekvent
regelverk. Fantasivarlden maste vara sjalvtillracklig och alla element som den bestar av
maste kéannas naturliga, eller rentav oundvikliga, inom ramen for regelverket. (Tardiff
2008)

Detta styrker pastaendet att trovardighet och inlevelse, i fiktiva medier, ar starkt
kopplade begrepp. Det tar ocksd upp den intressanta poangen att trovardighet ar

beroende av ett sammanhéangande regelverk.

Tardiffs resonemang gar att relatera till vad Katie Salen och Eric Zimmerman, i boken
Rules of Play: Game Design Fundamentals, bendmner ”The Magic Circle” eller den
magiska cirkeln. Denna term har de i sin tur lanat frdn Huizingas verk Homo Ludens.
Salen och Zimmermans verk relaterar visserligen inte direkt till fiktivt berattande men
det behandlar den fiktiva verklighet som skapas nar manniskor spelar eller leker. Den
magiska cirkeln representerar reglerna som utgér ramverket kring ett spel eller en lek.
Medan spelet pagar skapas en alternativ varld inom den magiska cirkeln med regler som
alla deltagare maste halla sig till. Att spela ett spel handlar om att som deltagare villigt
acceptera spelets regler, dess ramverk. Med andra ord asidoséatter spelarna for stunden
verklighetens regler till forman for pahittade regler i en alternativ verklighet. Det ar i
samtliga deltagares intresse att se till att ingen av &vriga spelare bryter mot de

etablerade reglerna. (Salen & Zimmerman 2004, 94-99)

Detta tankesatt innebar att om nagon av deltagarna i alla fall bryter mot spelets regler
kommer samtliga spelare att flyttas fran den skapade alternativa verkligheten, tillbaka
till den riktiga verkligheten. Deltagarna kan nu antingen acceptera regelbrottet som en
ny regel, eller sa kan de fordoma det. P4 samma satt resonerar jag att den som lever sig
in i ett dataspelmiljo tillfalligt accepterar de regler som stéalls upp av den alternativa
verkligheten. Bryts de etablerade reglerna pa ett satt som spelaren inte kan acceptera
bryts dven inlevelsen i spelvédrlden och spelaren flyttas tillbaka till verkligheten, nu

skeptisk till spelet hon har framfor sig. Spelvéarldens trovardighet har férsvunnit.

Angie Jones och Jamie OIliff ser ordet trovardighet pa ett liknande satt gallande
karaktarsanimation i boken Thinking Animation: Bridging the Path Between 2D and

CG. De anser att trovardighet inte ar realism utan nivan av underhallning som en

9
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karaktar har i sin personlighet, sa lange den haller sig inom regelverket for karaktaren.
Om filmskaparen far karaktaren att goéra nagonting som inte stimmer Gverens med
karaktarens uppsatta regler maste en trovardig anledning till detta ges, annars riskerar
filmen att férlora publiken. (Jones & Oliff 2006, 74)

Jones och Oliff far medhall av Andrew Rollings och Earnest Adams i boken on Game
Design. Dock tar Rollings och Adams inte upp trovardighet i sig, utan de diskuterar
inlevelse eller det inom spelutvecklingskretsar mer populdrt anvanda engelska ordet
“immersion”. Precis som Jones of OIliff tar de upp som exempel att en karaktdr som
beter sig allt for “ur karaktir”, det vill sdga utanfor karaktirens regelverk, kommer bryta

kanslan av inlevelse. (Rollings & Adams 2003, 58)

Det verkar tydligt att trovardighet och inlevelse &r tatt sammankopplade begrepp, och
att anledningen till detta &r att de bada delar samma forutsattning; ett ssmmanhéangande
regelverk. Dock ar det nog inte sa enkelt som att séga att trovardighet och inlevelse &r
samma sak. For inlevelse kravs det nagot ytterligare; forslagsvis ett intresse fran
spelaren gentemot spelmiljon och dessutom att 6vriga aspekter i spelet inte bryter

kanslan av inlevelse. Istallet for att sétta ett definitivt likhetstecken mellan trovérdighet

och inlevelse foreslar jag darfor féljande modell (Figur 3-1):

GRAFISKT REGELVERK [l TROVARDIG

SPELOMGIVNING

: TROVARDIGHET OCH : | L

3 I | b
: LOCKANDE KVALITEER :

: | SPELET SOM HELHET :

Figur 3-1 Forslag till modell som beskriver sambandet mellan trovardighet och inlevelse.

Ett sammanhéngande grafiskt regelverk ar enligt denna modell tillrackligt for att uppna
trovardighet i en spelmiljo, men det behdvs nagot mer for att uppna inlevelse. Dock
kommer denna rapport framst att fokusera pa trovardighet och dess forutséttningar da
inlevelse &r ett allt for brett problemomrade som inte latt kan begransas till
spelomgivningar. Aven om en spelomgivning har alla forutsattningar for att skapa
inlevelse kan spelarens inlevelse i spelet anda brytas av till exempel ett klumpigt
granssnitt, spelbuggar eller osammanhangande dialog mellan karaktarer. Trovérdighet i

en spelomgivning, 4 andra sidan, havdar jag kan besta d&ven om andra spelmoment
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saknar trovardighet. Trovardighet kan pa sa satt vara fristaende centrerat kring enskilda
delar av ett spel medan inlevelse beror pa allt som har med spelet att gora. Till exempel
kan en spelomgivning fortfarande uppfattas som trovardig dven om en enskild karaktar
saknar trovardighet, dock kan den enskilde karaktiaren som saknar trovardighet ensam
bryta spelarens inlevelse i spelet. Trovardighet ar pa sa satt ett attribut medan inlevelse

ar en kansla.

En brist i den foreslagna modellen &r dock att den inte tar individens preferenser i
atanke. Jag kan bara anta att olika personer har olika latt att relatera till olika typer av
miljoer och att det paverkar hur pass trovardig en miljo uppfattas av personen. Detta kan
skilja fran individ till individ men ocksa vara kulturellt betingat. Till exempel kanske en
individ som ogillar fantasygenren har svarare att finna en spelmiljé inom denna genre
trovardig, medan en person som sedan tidigare ar val insatt i olika verk inom fantasy,

har en lagre troskel for att uppfatta miljon som trovérdig.

Trots denna brist verkar det tydligt fran det teoretiska underlaget att ett
sammanhdangande regelverk ar bland de viktigaste om inte den viktigaste forutsattningen

for trovérdighet.

Vad ar det dd som maste vara sammanhangande i en visuell spelomgivning for att den
ska uppfattas som trovardig? Efter att ha funderat pa denna fraga i relation till mitt verk
(se 6) har jag delat in omgivningens visuella egenskaper i tre distinkta kategorier som
alla bor ges en konsekvent behandling for att skapa en sammanhdngande och darmed

trovardig helhet:

e Innehall / tema: Vad &r det for typ av miljo? Hur ska stamningen i miljon

upplevas? Jag diskuterar detta narmare i kapitel 0.

e Grafisk stil: Ar grafiken stiliserad eller realistisk? Vilka tekniker anvands for att
skapa texturer och modeller och vad har detta for inneb6rd for deras uttryck? Jag

tar upp detta i kapitel 7.

e Grafiskt kommunikativa egenskaper: Vad ger omgivningen for
helhetsintryck? Hur &r den komponerad vad det galler form, farg och ljus och
vad har detta for effekt? Grafisk kommunikation ar ett teoriomrade dar mycket

redan skrivits och jag gar narmare in pa detta i nasta kapitel.
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3.2 Grafisk kommunikation

| forra kapitlet fastslog jag bland annat att spelmiljons grafiskt kommunikativa
egenskaper maste vara sammanhangande och konsekvent anvanda for att miljon ska
upplevas som trovardig. Under produktionen av mitt verk har jag varit medveten om
manga aspekter inom grafisk kommunikation och i det har kapitlet kommer jag att

redogora for de viktigaste av dessa och hur de kan appliceras i en spelomgivning.

Bo Bergstrom gar pa ett 6vergripande satt in pa flera av bestandsdelarna hérande till
amnet grafisk kommunikation i boken Bild & Budskap, Ett triangeldrama om
bildkommunikation (Bergstrom 2003). Hans fokus ar kring bildskapande med kamerans
hjalp men mycket av det han tar upp kan enkelt appliceras pa manga typer av visuella
medier. FOr att ge en Overblick, delar Bergstrom in fotografiets kommunikativa

forutsattningar i tre kategorier; utsnitt, innehall och komposition (ibid., 28).

Utsnittet ar den forutsattning som enligt mig ar minst applicerbar pa spelmiljéer. Med
utsnitt menar Bergstrom fotografiets format; rektangulart, kvadratiskt, staende, liggande
och sa vidare. Han gar dven in pa formatets proportioner i hojd och bredd och diskuterar
vad olika format har for effekt pa budskapet. (Bergstrom 2003, 28)

| produktionen av en spelmiljo ar vi dock oftast lasta till ett givet format, namligen

bildsk&drmens yta och kanske eventuella element som hor till spelets grafiska grénssnitt.

Den andra forutsattningen som Bergstrom tar upp, innehall, ar lattare att applicera pa en
spelomgivning. Med innehall menar Bergstrom inte endast de objekt som syns i bilden
utan dven det budskap bilden ar tankt att formedla. Han trycker starkt pa vikten av
mysterium i en bild. Motsédgelser som fyller bilden med laddning eller kanske berattar

om nagonting som hant eller kommer att handa. (Bergstrom 2003, 69)

Innehall kan pa samma satt anvandas i en spelomgivnings tema for att skapa ett djupare
budskap och pa sa satt vacka okat intresse hos spelaren. Jag kommer att diskutera hur

jag anvant detta i mitt verk i kapitel 0.

Kompositionen i ett fotografi anvands enligt Bergstrom for att lyfta fram innehallet. ”En
val komponerad bild kommunicerar béttre med betraktaren &n en délig” (Bergstrom
2003, 32). Han menar att en bra komponerad bild uppfyller tva krav; den &r attraherande

och den d&r orienterande. Attraktion handlar om att dra till sig betraktarens
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uppmarksamhet och orientering handlar om att forma en tydlig véag in i bilden eller

bestdmma i vilken ordning de olika elementen i bilden ska l&sas av. (ibid.).

For att uppna attraktion och orientering betonar Bergstrom vikten av arbete med
kontrast. Det kan till exempel vara kontrasten mellan stort och litet, ljust och morkt,
nara och fjarran eller kontrasten mellan tva farger som ar varandras motsatser, sasom
rétt och gront. Det ar ocksa viktigt att ha ett dominant element som visar vart bilden ska
borja lasas. Darefter orienteras betraktaren vidare in i bilden med hjalp av kontrasterna.
(Bergstrom 2003, 35)

I en spelomgivning till ett First Person Shooter-spel kan spelaren som bekant valja
betraktningsvinkel helt fritt. Darmed gar det inte helt automatiskt att Gversatta
komposition av ett fotografi till ett dataspel av den hér typen, eftersom beroende pa vart
spelaren tittar skapas hela tiden nya kompositioner av bildelement pa skarmen. Dock
kan skaparen av miljon komponera omgivningen pa ett sadant satt att de flesta mojliga
betraktningsvinklar kommer att ha en intressant komposition. En spelmiljo kanske
aldrig blir lika kontrollerad i sin komposition som vad som gar att uppna i en stillbild,
men det gar dnda att anvanda dominanta element och kontrast i ljus, farg och storlek for
att attrahera och orientera spelaren. Dock krdvs det planering av de dominanta
elementen i scenen for att inte flera av dessa ska synas i spelarens vy samtidigt och
darmed slass om uppméarksamhet.

Bergstrom gar aven in pa kompositionens bilddjup dar han poéngterar att en bild som
saknar djup “upplevs inte som riktigt verklig, utan som platt och avvisande” (Bergstrom
2003, 51). En bild med stort djup har kraften att dra in betraktaren pa en lang vandring
mellan de olika bildelementen. Bergstrom beskriver flera satt att skapa ké&nslan av djup
i en tvadimensionell bild. Exempel pa dessa ar anvandning av perspektiv for att med
diagonalernas hjalp dra in betraktaren, téckande bildelement d&ar det fortéckta
automatiskt upplevs som langre bort, stora bildelement som av hjarnan lases som
narmre &n sma och morka bildelement som upplevs narmre an ljusa. Han namner dven
hur skérpa och oskérpa kan anvandas for att skapa djup i en bild genom att simulera

0gats egna begransade skarpedjup. (ibid.)

Om ett fotografi med stark kansla av djup har kraften att dra in betraktaren, da ar det
inte langsokt att anta att en spelmiljé med stark kéansla av djup lattare gar att leva sig in i
an en miljo utan djup. Det verkar inte helt otroligt att en attraherande och intressant

milj0 med stort djup inspirerar till inlevelse hos spelaren battre &n en platt och
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avvisande milj6. Om detta stammer finns det atminstone tva satt att starka ett spels
inlevelse genom grafisk kommunikation. Dels genom att anvanda de grafiskt
kommunikativa egenskaperna enligt ett sammanhangande regelverk, vilket paverkar
trovardigheten, och dels genom att lata djup, kontraster och andra egenskaper dra in

spelaren i miljon och skapa ett intresse.

Jag kommer ga in narmare pa hur jag anvant grafisk kommunikation i mitt verk i kapitel
7. | de kommande tva kapitlen gar jag igenom den metod och det allménna

tillvagagangssatt som jag anvant mig av i produktionen av examensarbetet.
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4 Metod

Det har examensarbetet bestar av ett verk och denna reflekterande rapport. For att stodja
de resonemang jag for kring fragestallningen har jag tagit del av teoretiskt underlag som
behandlar grafisk kommunikation (Bergstrom 2003), animation (Jones & Oliff 2006),
dataspel (Rollings & Adams 2003), sociologi (Salen & Zimmerman 2004) och film
(Tardiff 2008). Alla dessa kallor &r dock inte vetenskapliga. Darfor har jag forsokt
styrka mina resonemang p& sddant som varit i stort satt entydigt i samtliga kallor>.
Underlaget inom grafisk kommunikation har jag dessutom anvant i det praktiska
utforandet av verket. Under produktionen har jag &ven tagit hjalp av forum och andra
kéllor pa Internet i de fall da jag stott pa problem. Alla referenser och kéllor &r angivna i
rapporten dar de anvands och dér jag gjort egna antaganden ar dven detta tydligt

redovisat for att starka rapportens reliabilitet.

Studien &r kvalitativ i sin art och &r tankt att generera tankbara teorier som kan ligga till
grund for framtida forskning. Da rapporten reflekterar kring ett verk, har ingen formell
datainsamling gjorts. Observationer ar istallet gjorda med grund i arbetsloggboken (se

bilaga 3) som forts under produktionen av verket.

Arbetet med fragestéllningen, antaganden, insamling av teori, observationer och
slutsatser kan narmast liknas vid metoden analytisk induktion som Alan Bryman tar upp
i Samhallsvetenskapliga metoder (Bryman 2002, 373). Dock har jag inte varit sa pass
rigorés i min insamling som metoden egentligen kraver, framst da analytisk induktion ar
anpassad for analys av kvalitativ data och inte utan problem gar att dverséatta till mitt

arbete med verk och insamling av teori.

® Till exempel det sammanhéngande regelverket (se 3.1).
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5 Arbetsprocess

Figur 5-1 Tidig skiss 6ver banans ténkta layout och visuella tema.

5.1 Planering

Verkets produktion foregicks av en planeringsfas. Under denna valde jag ett tema for
banan och gjorde plan- och konceptskisser for hur jag ville att banan skulle vara
designad och vilket visuellt uttryck den skulle ha (Figur 5-1). Detta var en viktig del i
att fa en overblick éver vad jag hade framfor mig. Det ledde aven till att jag kunde
skriva en detaljerad lista Over alla modeller som skulle behdva produceras for den tankta
miljon. Redan hér kunde jag reducera bort modeller och arbetsmoment och darfor var

denna planeringsfas valdigt viktigt for att tidigt kunna satta projektets begransningar.

Forutom planering gjorde jag efterforskningar dar jag bland annat undersokte
prestandan hos de officiella banorna som kommer med spelet Unreal Tournament 3
(2007). Spelets diagnostikverktyg gav mig insikt i hur mycket texturminne min bana
kunde anvéanda och hur manga polygoner som kunde ritas ut pa skarmen samtidigt.
Dessa varden har sedan fungerat som en riktlinje for detaljnivan pa grafiken. Ett av
kriterierna jag stallde upp for banan var ju att den ska ga att spela pa datorer som

uppfyller de minimala systemkraven for Unreal Tournament 3 (se 1.1).
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5.2 Produktion

Figur 5-2 Bild som beskriver hur spelomgivningen arbetats fram i iterationer.

Produktionsfasen bérjade med att jag snabbt modellerade upp banans grundlaggande
form och jag forsokte redan da fa en kansla for hur byggnadsvolymerna skulle vara
arrangerade. Darefter arbetade jag parallellt med alla arbetsmoment sasom modellering,

texturering och ljussattning, fram till dess att jag ansag att miljon var fardig.

| stort sett alla delmoment i produktionen har utforts i iterationer (se Figur 5-2). All
grafik har borjat som mockup (se bilaga 2) som jag importerat in i motorn is syfte att
testa skala och se till att saker och ting i grunden varit sammanhangande. Samtliga
arbetsmoment har itererats parallellt for att hela omgivningens grafik konstant ska halla
en jamn niva.

Jag gar djupare in pa verkets produktion i kapitel 7 dar jag ingaende diskuterar de olika

arbetsmomenten. | nésta kapitel beskriver jag verket som produktionen resulterade i.
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6 Verket

Figur 6-1 Bild av spelomgivningen i sitt slutgiltiga utférande.

Arbetsprocessen resulterade i spelomgivningen som syns i bild ovan (Figur 6-1). Miljon
ar satt i ett industriellt tema med stora byggnader i tegel och sten. Marken bestar av lera
och kullersten. Hoga skorstenar spyr ut rok som skapar en tdt dimma. Branda
pappersbitar dalar sakta ned mot marken. Ljuset har dock en mer varm och inbjudande
karaktar. Jag har forsokt leka med kontrasten mellan ogastvénligt och inbjudande for att

pa sa satt skapa en intressant miljo vard att utforska.

Banan uppfyller alla de kriterier som jag stallt upp for verket (se 1.1). Alla miljotexturer
och modeller ar skapade fran grunden av mig sjalv, specifikt for den aktuella
omgivningen. Omgivningen ar byggd och ljussatt efter det pa forhand valda temat och
den kan klassas som fardig, &ven om det givetvis alltid gar att vidareutveckla en miljo.
Banan ar spelbar och innehaller allt som behdvs for att spela den i Death Match-lage.
Den gar ocksa att spela pa datorer som uppfyller kraven for Unreal Tournament 3
(2007) vilket jag sakerstallt genom att se till sa att banan inte & mer prestandakravande

an de officiella banorna som kommer med spelet.

Det bor namnas att verket och dess uttryck har vuxit fram pa ett atminstone delvis

okontrollerat satt. Aven om jag utgatt ifrdn ett pa forhand valt tema gér det inte att
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bortse ifran att min egen bakgrund, kultur, genus och ospecificerade inspirationskallor i

hog grad kan ha influerat hur banan gatt fran idé till fardig produkt.

Vid intresse av att se storre bilder av verket, se bilaga 1.
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7 Reflektion dver arbetsmoment

| det har kapitlet gar jag in i mer i detalj pa hur jag praktiskt arbetat med olika
arbetsmoment i verkets produktion. Jag kommer dven att resonera kring hur mitt verk
relaterar till det som togs upp i tidigare kapitel om trovardighet, inlevelse och grafisk

kommunikation.

7.1 Val avtema

Jag valde tidigt att arbeta utifran ett industriellt tema inspirerat av den industriella

revolutionen i England pa 1800-talet.

Det var framst av ett subjektivt intresse som jag valde just 1800-talet som inspiration for
industrimiljon. Dock bor ndmnas att min tolkning i hég grad ar romantiserande och tar

inte i beaktande hur manniskor levde under tidsepoken i fraga.

Frederick Engels skrev i boken Condition of the Working Class in England utifran egna
observationer om de miserabla forhallanden som radde i Englands storstader under
industrialismens framfart. Hela familjer kunde bo hoptrangda i sma oventilerade
kéllarutrymmen utan naturligt ljus och halsoforhallandena var fruktansvérda. (Engels
1845)

Det jag tog fasta pa i mitt val av tema var inte misaren som radde utan framférallt
arkitekturen i sten och tegel och hur de hogresta industribyggnaderna hade skorstenar

som spydde ut tjock rok.

Med ljusséttningen och atmosfaren ville jag ge en lugn, varm och trivsam kéansla. Detta
for att skapa en tematisk kontrast mellan en ogastvanlig miljé och en inbjudande
stdimning som namnt i kapitel 6. Har presenteras en intressant konflikt. Som det togs
upp i kapitel 3.1 kan egenskaper som for spelaren verkar omotiverade bryta
trovérdigheten om det inte finns en rimlig forklaring. | det héar fallet [damnar miljon det
upp till spelarens fantasi att motivera varfor ndgon har satt upp “mysbelysning” 1 ett
sadant omrade. Detta kan dock dven vara nagonting positivt. | kapitel 3.2 tog jag upp
Bergstroms argument om innehall; att motségelser kan skapa ett mysterium som lockar

till intresse och skapar djup (Bergstrém 2003, 69).

Jag anser att utvecklaren av en spelomgivning inte maste offra mystiken och darigenom
djupet i en miljo for att astadkomma trovardighet. Enligt tidigare argument bor det vara

nog att ljussattningen foljer ett tydligt grafiskt regelverk for att trovardigheten ska
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uppratthallas. For att aterkoppla till de tre kategorier som jag tog upp i slutet av kapitel
3.1 ar ett sammanhangande regelverk gallande innehall eller tema viktigt for att starka
spelomgivningens trovardighet. Trots att ljuset och miljon ur en realistisk synpunkt inte
stdimmer dverens kan det vara en naturlig del i det fiktiva universum som omgivningen
befinner sig i, sa lange denna kontrast presenteras som en regel i miljon och inte som ett

omotiverat undantag.

7.2 Leveldesign och mockup

| de tidiga skedena av banans produktion skapade jag enkla volymer och former (Figur
5-2) for att fa en overblick 6ver omgivningens komposition och djup. Vartefter som
projektet fortskridit har dessa volymer forfinats fran att vara grovhuggna block till att
bli byggnader och detaljmodeller. | detta arbete har jag hela tiden haft de grundlaggande
principerna inom komposition i atanke. Dessa togs upp av Bo Bergstrom (2003) och jag

redogjorde for dem i kapitel 3.2.

Den 6vergripande leveldesignen I6per in i alla de tre kategorier som jag presenterade i
kapitel 3.1. Dels paverkas bade omgivningens innehall eller tema och de grafiskt
kommunikativa egenskaperna i hog grad av utplaceringen och komponeringen av
volymer. Dessutom paverkas den grafiska stilen, da det redan i detta skede till stor del
bestdms om omgivningen ska vara till exempel komiskt eller realistiskt betonad, genom
bland annat volymernas proportioner och formsprak. Darfor vill jag nu i efterhand
betona vikten av att ge alla de tre kategorierna ett konsekvent regelverk redan i denna
tidiga fas av produktionen. Alla kommande steg i arbetet kommer pa nagot satt paverkas

av de beslut som tas i mockup-fasen.

For att aterga till mitt verk ville jag redan i den forsta utplaceringen av volymer etablera
temat i omgivningen. Aven om jag till en borjan bara arbetade med strikt geometriska
block forsokte jag efterlikna den skala och den struktur av volymer som jag ansag typisk
for det aktuella temat. Det jag tagit fasta pa i temat var dels att industribyggnaderna var
hogresta och dels att de var sporadiskt utplacerade i relation till varandra. Utifran egna
observationer har jag markt att manga aldre industrimiljoer har byggts pa i etapper
vartefter som verksamheten utvecklats eller forandrats. Ofta yttrar sig detta i att

placeringen av byggnader pa en industritomt kan verka slumpartad och oplanerad.

Jag forsokte balansera volymernas placering i miljon sa att de flesta maojliga vyerna

skulle fa en likvardig komposition. Byggnader placerades aven ut utanfor den spelbara

21



Claes Engdal Miljografik till Unreal Tournament 3

delen av omgivningen for att bilda en bakgrund. Detta gor att nastan alla vyer har storre
volymer bade nara inpa spelaren och langt bort, vilket hjélper till att skapa djup i
scenen. Malet var att spelaren aldrig skulle kunna hitta en synvinkel dar det gar att se ut
i ”intet” bortom spelomgivningen. Det skulle alltid finnas en bakgrund for att forstarka

kanslan av att omgivningen &r del i ett stérre sammanhang.

I kompositionen av volymer ville jag se till att relationen mellan objekt av olika skala
var konsekvent i hela banan. Praktiskt gjorde jag detta genom att se till att alla tdnkbara
vyer hade ett par stora objekt (byggnadsvolymer), nagra stycken mellanstora objekt
(valv, pelare och fonster med mera) och manga sma objekt (stuprannor, brador, stenar
och buskar med mera). Jag forsokte se till att inget omrade i banan till exempel saknade
mindre objekt, da dessa omraden skulle uppfattas ha en annorlunda detaljniva i sin
komposition an évriga miljon. Pa sa satt var kompositionen av sma och stora volymer

en viktig del i omgivningens grafiska regelverk.

| kapitel 3.2 tog jag dven upp Bergstrdms podng om anvéandandet av dominanta element
for att ge en startpunkt i l4sandet av bilden (Bergstrom 2003, 35). | spelomgivningen har
jag ett huvudsakligt dominant element i form av en massivt stor tank med rorledningar
som gar ut at olika hall. Tanken skiljer sig dels materialméssigt fran évriga miljon da
den ar helt gjord i metall och dessutom har den ett runt lysande fonster som skapar en
stark ljuskontrast mot Ovriga omgivningen (se Figur 6-1). Den fungerar som ett
dominant element for storre delen av omgivningen da den kan ses fran de flesta delarna
av banan. Att bara ha ett enda starkt dominant element kan dock skapa problem i och
med att det rimligen inte kan vara synligt i merparten av alla vyer. Det racker att
spelaren vander sig bort for att den stora tanken ska forsvinna ur bild. Darfor har de
flesta delar av banan fatt nagon unik modell eller sammanséttning av modeller som i sig
inte konkurrerar om uppmaérksamhet med det huvudsakliga dominanta elementet i
omgivningen, men som tar ¢ver rollen som dominant element nér den stora tanken inte

syns i bild.

7.3 Modellering

Som nédmnt tidigare arbetade jag iterativt med alla arbetsmoment. Det var viktigt att
kunna testa modellernas skala och hur de passade in omgivningens komposition. Om
jag istéllet modellerat alla objekt helt fardiga innan jag placerade in dem i spelmiljon

hade jag fatt ga langt tillbaka i processen om nagon modell inte stamt 6verens med
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dvriga omgivningen. Pa sa satt sparade den iterativa metoden véldigt mycket tid nar det

gallde att skapa visuellt ssmmanh&ngande grafik.

Eftersom jag under planeringsfasen gjort efterforskningar i hur manga polygoner som
kunde visas pa skarmen samtidigt var det enkelt att uppskatta en polygonbudget for
varje modell. Jag visste hur manga polygoner som kunde visas och jag visste ungefar
hur manga exemplar av varje modell som skulle ritas ut. Detta var ocksa viktigt for att
fa grafiken sammanhangande da det gav mig mdjlighet att ge en nagorlunda jamn

detaljniva till modellerna i scenen.

Prestanda &r dock bara en aspekt av modelleringsarbetet och i denna rapport en mindra
viktig sadan. Modellerna som anvands i en spelomgivning paverkar i hog grad bade
miljons grafiska stil och dess innehall eller tema. | arbetet med modellerna forsokte jag
genom formspraket halla en sammanhangande grafisk stil och jag lade ned mycket
tankemdda pa att fundera ut vilka typer av modeller som temamassigt skulle passa in i

omgivningen.
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7.4 Texturering

Figur 7-1 Bild beskrivande hur texturerna ser ut utan ljus (t.v.) och med ljus (t.h.).

Omgivningens texturer var utmanande att fa sammanhéngande. Det var atminstone det
moment dar jag lagt ned mest tid pa att etablera en konsekvent stil. | stort sett alla
texturer har arbetats om flera ganger for att halla samma grafiska stil och anvéanda ett
enhetligt fargschema. Editorn har varit till stor hjalp i detta da den kan visa
omgivningen sd som den ser ut utan ljusinformation (Figur 7-1). Detta gor att det blir

enkelt att jamfora de olika texturerna i scenen och se vilka som behover arbetas om.

| bérjan av projektet arbetade jag med en starkt desaturerad (graaktig) fargskala. | de
senare texturerna har jag daremot forsokt arbeta in mer farg. Detta kan fortfarande ses i
att manga av de &ldre texturerna ar markbart graare i sin ton da jag inte hunnit arbeta om
dem alla, vilket &r tydligt i bilden ovan. Med andra ord ar det grafiska regelverket i
textureringen inte helt lyckat i sitt genomdrivande. Dock raddas fargschemat till viss del
av att den fargmattade ljussattningen ger alla texturer en jamnare nyans, men det gar
inte att bortse fran att den grafiska stilen och fargkompositionen i scenen kanske skulle

kannas mer sammanh&ngande med en mer konsekvent behandling av texturerna.
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7.5 Ljussattning och atmosfar

Figur 7-2 Bild beskrivande hur ljuset ser ut utan texturer (t.v.) och med texturer (t.h.).

Ljussattningen har inte varit lika tidskravande som textureringen att fa
sammanhangande. Editorn har bra verktyg for gruppering av Actors vilket bland annat
gor det enkelt att &ndra instéllningar pa flera ljuskallor samtidigt. Dessutom kan editorn
visa hur omgivningen ser ut med endast modeller och ljus (Figur 7-2), vilket goér det
mojligt att utvérdera ljussattningen och dess kontraster utan distraherande inflytande

fran miljons texturer och atmosfar.

| scenen har jag forsokt att skapa en hierarki av ljuskallor, dar gatulyktorna &r de mest
intensiva och végglamporna ar betydligt mindre ljusstarka men daremot fler i antal.
Gatulyktorna skapar kontrastrika ljuspunkter i omgivningen medan vagglamporna star
for ett mer allmant ljus. Jag har aven lamnat manga ytor i skugga men anda sett till sa
att inga omraden &r allt for morka. Eftersom ett av kriterierna som stélldes upp for
verket var att grundldggande spelbarhet skulle finnas, var det viktigt att alla spelbara
ytor var val upplysta. Gameplay i Unreal Tournament 3 (2007) handlar inte om att
smyga omkring i skuggor utan att réra sig snabbt och akrobatiskt och utmandvrera

motstandarna (se 2.2).

Det elektroniska ljuset inomhus har en bla ton som kontrast till det varma ljuset
utomhus. Detta for att skapa en intressant kontrast mellan inom- och utomhus. Aven
atmosfarens allmanljus ar aningen bldaktigt, vilket gor att skuggorna i scenen far en
kallare ton &n de ljusa partierna. Med andra ord har jag arbetat med kontrasten mellan

varmt och kallt.

25



Claes Engdal Miljografik till Unreal Tournament 3

Trots att editorn tillater snabbt och intuitivt arbete med ljussattning ar det ett
arbetsmoment som vager valdigt tungt i slutresultatet. Ljussattningen och atmosféren ar
mojligen de moment som i hogst utstrackning paverkar banans grafiskt kommunikativa
egenskaper. Det ar viktigt att se till sa att banans ljus och dess atmosfar smélter samman
till en sammanhangande helhet. En viktig aspekt av ljussattningsmomentet har darfoér
varit att matcha ljuset mot atmosfaren. | scenen anvander jag mig av en sa kallad
Skydome-metod for himmelsbakgrunden. Kortfattat &r bakgrunden en stor halvsfar med
en textur pa. Denna textur, som ar sjalvlysande, har fatt arbetas om flera ganger for att
halla jamn nivd med ljussattningen och vice versa. Dessutom behdvde

himmelsbakgrunden matchas med de atmosféreffekter jag anvant mig av.

Det finns fyra typer av atmosfareffekter i scenen. Den mest grundlaggande ar en sa
kallad Distance Fog, en dimma som blir tatare med okat avstand. Denna har en farg som
liknar himmelstexturen for att pa sa satt ge en jamn évergang vid horisonten. Dimman
gor att objekt langre bort upplevs ljusare och mindre kontrastrika &n néra objekt, vilket i
hog grad forstarker ké&nslan av djup i scenen. Tillsammans med dimman har jag aven
anvant en Post Processing-effekt kallad Depth of Field. Denna effekt anvands normalt
for att simulera 6gats skarpedjup och gora saker och ting suddiga pa vissa avstand. Jag
har anvant en statisk Depth of Field som inte dndras beroende vad spelaren tittar pa utan
istallet 6kar med avstandet precis som dimmans tathet. Detta gor att de objekt som
ligger i tat dimma far en sublimt suddig utkant. Jag valde att anvanda denna effekt
baserat pa egna observationer av tat dimma i verkligheten, dar till exempel byggnader

pa avstand upplevs oskarpa. Depth of Field kan alltsa simulera denna typ av effekt.

Férutom dimman har jag dven tre andra atmosféareffekter i scenen som alla &r
partikelbaserade. Partikeleffekter kan till exempel anvéndas for att skapa eld eller rok.
En partikel &r i princip en punkt i scenen. Denna kan vara rorlig och den kan knytas till

vanligtvis en textur eller modell som ger den dess fysiska utseende.

Den forsta av dessa partikeleffekter som jag lade in i scenen var en tjock rok som
kommer ut ur vissa skorstenar. Med denna har jag aterigen arbetat med fargmatchning
for att fa roken att smalta ihop med himlen nar den natt en viss hojd. Partiklarna i
rokeffekten &r knutna till sprites forestéllande enskilda rokpuffar. En sprite &r forenklat
en textur som hela tiden ar vand mot kameran, det vill saga spelaren. Ett flertal sadana

sprites som langsamt stiger uppat bildar tillsammans i det har fallet en rokpelare.
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Den andra partikeleffekten fungerar ett komplement till dimman i scenen. Den bestar av
sprites forestallande anga som slumpmaéssigt skapas pa olika stallen i banan. Detta
stallde dock till tva problem som ar vanliga med denna typ av effekt. Dels blev det en
skarp kant dar en sprite motte ett annat objekt. Jag l6ste detta genom att anvanda mig av
en metod i editorn som gor att spritens material blir mer transparent nér ett annat objekt
ligger ndra intill. Detta gjorde &vergangen mellan sprites on andra objekt mycket
mjukare. Det andra problemet som jag upptéckte var att nar spelaren springer igenom ett
av angmolnen sa forsvinner spriten plotsligt i det 6gonblick som kameran passerar
partikeln. Detta I6ste jag aterigen i spritens material genom att se till att materialet blir
mer transparent ju mindre avstandet ar mellan spelaren och spriten, vilket gor att
angmolnen stegldst forsvinner nar spelaren kommer i narheten. Bada lésningarna till de
tva problemen var prestandamassigt kostsamma da de innebar manga fler berakningar
for datorn. Jag kom dock fram till att det var vart prestandaférlusten da bada problemen

I hog grad forstorde omgivningens trovérdighet.

Den tredje partikeleffekten bestar av sma branda pappersbitar som skapas slumpmassigt
och sakta dalar ned mot marken. Till skillnad fran de tidigare namnda partikeleffekterna
valde jag att inte knyta dessa partiklar till sprites, utan istallet till en enkel modell. Detta
for att ge en okad kansla av tredimensionalitet da jag ville fa varje pappersbit att
slumpmassigt rotera runt sin egen axel pa vagen nedat, vilket inte gar att uppna med en

sprite som hela tiden &r vand mot kameran.
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8 Diskussion och slutsatser

Min huvudsakliga fragestallning i den har rapporten handlade om hur jag fran grunden
skapar en grafiskt sammanhangande och trovardig spelomgivning till spelet Unreal
Tournament 3 (2007).

| kapitel 3.1 styrkte jag uppfattningen att trovéardighet i fiktiva medier inte
nodvandigtvis handlar om realism utan att det star narmre begreppet inlevelse. Samtliga
kallor som jag refererade till tog upp ett sammanhéngande regelverk som forutsattning
for antingen trovérdighet eller inlevelse. Intressant att ndmna har &r att nar jag
formulerade min fragestallning visste jag inte att ssmmanhangande grafik skulle visa sig
vara sa pass nara kopplat till trovardighet. | kapitel 3.1 presenterade jag ocksa en modell
dar jag forsokte beskriva sambandet mellan ett grafiskt regelverk, en trovéardig
spelomgivning och spelarens inlevelse i ett spel (se Figur 3-1). I denna modell féreslog
jag att ett grafiskt regelverk ar en forutsattning for trovérdighet och att trovardighet i sin
tur ar en forutsattning for inlevelse, men att inlevelse i sig krdver mer an endast

trovardighet.

Relaterat till detta foreslog jag dven att trovardighet ar ett attribut som olika delar av
spelet kan ha, medan inlevelse &r en ké&nsla som spelet i sin helhet kan ge. Spelarens
kansla av inlevelse kan brytas av vilken som helst av spelets bestandsdelar.
Trovardighet & andra sidan, kan som attribut vara brutet i till exempel spelets

omgivningar men fortfarande intakt i spelets berattelse eller vice versa.

Med begransat underlag kan den foreslagna modellen endast ses som en forenklad del i
ett troligtvis mycket mer komplext problemomréde. Anda verkar det tydligt att ett
sammanhédngande regelverk ar en av de viktigaste komponenterna i etablerandet av

trovardighet i en spelomgivning, vilket till viss del besvarar min fragestallning.

For att praktiskt kunna applicera detta samband pa produktionen av min spelomgivning
delade jag i kapitel 3.1 in miljons grafik i tre huvudsakliga kategorier. Dessa kategorier

var omgivningens tema, dess grafiska stil och dess grafiskt kommunikativa egenskaper.

8.1 Spelomgivningens tema

| kapitel O dar jag diskuterade mitt val av tema lyfte jag fram en mojlig konflikt mellan
att ha ett intressant innehall i miljon och att gora miljon trovardig. Ett bra satt att ge en

spelomgivning storre djup ar ju, som Bergstrom (2003) ndmner, att skapa ett mysterium
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genom att lagga in nagot ofdrklarat som vécker eftertanke hos spelaren. Detta gar emot
principen for trovardighet, att allt ska k&nnas naturligt (inom ramen for fantasivérlden)
och folja ett tydligt regelverk (se 3.1). Sjalvklart maste det ju dock ga att skapa
intressanta kontraster och motsattningar i omgivningens tema och fortfarande behalla
trovardigheten. Det jag foreslar har ar att i de fall da en motségelse laggs in men inte
forklaras, bor denna motségelse anvéandas konsekvent i regelverket. Anvénds
motséagelsen konsekvent etableras den som en naturlig del i det fiktiva universumet. Om
a andra sidan skaparen av en spelomgivning i ett enstaka och inkonsekvent fall vill
introducera nagonting motsagelsefullt, ar det istallet viktigt att foreteelsen ar val
underbyggd och pa ett rimligt satt forklaras, for att pa sa satt etableras som nagot
naturlig for spelaren. Detta liknar resonemanget som Tardiff (2008) forde kring Jurassic
Park-filmerna. For att pd ett enkelt sétt tydliggora resonemanget foreslar jag att

nedanstaende matris kan anvandas som en riktlinje.

Inte del i regelverk Tydlig del i regelverk
Oférklarad foreteelse Ej trovardigt Trovardigt
F(‘jrklarad/unq_erbyggd Trovardigt Trovardigt
foreteelse

Tabell 8-1 Matris som fortydligar forhallandet mellan det tematiska regelverket och forklarade -
respektive ofdrklarade foreteelser i en spelomgivnings tema.

Som slutsats vill jag ndmna hér att just regelbrott i omgivningens tema kanske &r mindre
bendgna att bryta en omgivnings trovardighet &an till exempel tydliga brott i
omgivningens grafiska stil. Aven i verkligheten ar de flesta av oss sakert vana vid att
ibland se saker som verkar konstiga eller motsdgelsefulla. Den manskliga hjérnan &r
darigenom trénad i att med hjalp av fantasi, intuition och retorik med mera fylla i

luckorna dar ingen forklaring ar uppenbar.

8.2 Spelomgivningens grafiska stil

Som sagt ar vi vana vid att i verkligheten ibland se saker som tematiskt &r
motsagelsefulla. Dock &r vi inte vana vid att till exempel se en tecknad person ga runt
bland vanliga méanniskor, men &aven detta kan goras trovardig i en fiktiv miljo sa lange
som det bade ar starkt etablerat i fantasivarldens regelverk och dessutom forklarat i
presentationen av varlden. Det kanske tydligaste exemplet pa detta ar filmen Who
Framed Roger Rabbit (1988).
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| ett spel &r det precis som i annan media viktigt att det finns ett tydligt regelverk for den
grafiska stilen. | fallet Roger Rabbit, dar tva grafiska stilar mots, maste denna
motsagelse som sagt bade vara konsekvent i sitt regelverk och val underbyggd. | de
flesta spel anvands dock endast en grafisk stil, vilket kan vara nog sa svart, framforallt i
ett team med flera grafiker som maste koordineras till att anvanda en gemensam stil.
Aven fast jag producerade det hir examensarbetet sjalv var det svart att halla samma stil
genom hela projektet. Ett spelprojekt &ndrar néstan alltid form medan det utvecklas i
takt med att nya idéer introduceras. Detsamma géller for den grafiska stilen som séllan
ar i slutet av projektet precis sa som den var i borjan. Av denna anledning har jag
kommit fram till att det &r val vart att arbeta iterativt med grafiken i en spelomgivning.
Denna metod gor namligen att &ven om den grafiska stilen andras under projektets gang

kommer stilen fortfarande att vara konsekvent, da all grafik arbetas fram parallellt.

Som namnt lyckades jag inte helt i produktionen med att f& omgivningens texturer att
folja en sammanhangande stil (se 7.4). Nar jag ser tillbaka pa vilka texturer i scenen
som inte helt foljer den grafiska stilen (se Figur 7-1), ar nastan samtliga av dessa sadana
texturer som jag arbetat mindre iterativt med, det vill sdga sadana texturer som helt
fardigstallts tidigt i projektet. Givet mer tid kan jag ju givetvis arbeta om dessa texturer
som sticker ut, men om jag hade arbetat iterativt med dem fran borjan sa hade
formodligen denna tid sparats in.

Aven givet att en iterativ metod anvants fullt ut ar det dock inte sikert att jag lyckats fa
den grafiska stilen perfekt sasmmanhallen. Att uppratthalla en grafisk stil handlar mycket
om att vara konsekvent i valet av tekniker och detta kréver erfarenhet. Jag ser spelgrafik
som ett hantverk och som sadant beror resultatet i hog grad pa skickligheten hos
utdvaren. Med hogre grad av erfarenhet hade jag sékert fran borjan varit mer medveten i

mina val av tekniker och pa sa satt astadkommit en mer sammanhallen stil i slutanden.

8.3 Spelomgivningens grafiskt kommunikativa egenskaper

| ett spel som Unreal Tournament 3, dar spelaren &r fri att titta i vilken riktning som
helst, har det konstaterats att det inte &r helt latt att komponera exakt vad som ska visas
pa bildskarmen i varje givet 6gonblick. Daremot har skaparen av en spelomgivning
vissa verktyg till sitt forfogande for att se till att de flesta mojliga synvinklar bjuder pa
en intressant komposition. Ett sddant verktyg kan vara att forsoka etablera en hierarki av

dominanta grafiska element i scenen for att dra uppmarksamhet till viktiga landmérken
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och hjélpa spelaren att lasa av omgivningen. Dessa element kan fas att sticka ut,
vanligtvis med hjalp av starka kontraster i ljus, storlek, farg eller tema gentemot 6vriga
omgivningen. Dock bér samma vy inte ha flera dominanta element av samma varde, da
bildelementen pa skarmen i sa fall kommer att konkurrera sinsemellan om spelarens
uppmarksamhet och ingangspunkten for lasningen av omgivningen blir dd mindre

uppenbar. Dérav forslaget att uppratta en hierarki av dessa element.

For att etablera trovardighet hos de grafiskt kommunikativa egenskaperna galler det att
arbeta konsekvent i de kompositionsmassiga val som gors. Ett exempel som jag tog upp
i kapitel 7.2 rorde relationen mellan stora, mellanstora och sma objekt. Kompositionens
komplexitet bor vara likvardig i hela omgivningen och om ett omrade har flera sma
element i sin komposition bér andra omraden fa en liknande behandling. Precis som
enskilda vyer i omgivningen kan komponeras var for sig, likt fotografier, kan det vara
en bra idé att ha en dvergripande komposition for hela omgivningen i syfte att skapa

balans.

En forenklad metod kan till exempel vara att i editorn titta pA omgivningen rakt uppifran
och om det till exempel finns ett omrade med bla hus i nordvastra hornet av banan kan
det vara en idé att lagga till ett blatt hus narmre den sydostra hornan for att balansera
upp kompositionen. Detta exempel forutsatter sa klart att balans &r en del av det grafiskt

kommunikativa regelverket i omgivningen.

8.4 Vardering av arbetet

I slutdnden kan jag konstatera att det hdr examensarbetet i sig inte ar tillrackligt for att
forklara alla aspekter av trovardighet och inlevelse och hur dessa uppnas i ett dataspel.
Rapporten och verket kan istéllet fungera som ett uppslag till vad en miljografiker kan
tdnka pa i skapandet av en sammanhangande spelomgivning. Alternativt kan
slutsatserna jag dragit kring trovardighet i spelomgivningar byggas vidare pa, eller
forkastas, genom vidare undersokning av amnet. En metod skulle kunna vara att
kvalitativt analysera vad en undersokningsgrupp tycker om trovardigheten i flera
spelmiljoer med olika grad av sammanhangande grafik.
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Bilaga 2: Begreppsdefiniering

En del av de begrepp som tas upp i den har examensrapporten ar vedertagna endast
inom avgransade kretsar sasom bland dataspelare, manniskor i dataspelsbranschen eller
anvandare av specifika teknologier och verktyg. Da det finns en risk att vissa av dessa
begrepp ar frammande for dig som lasare foljer har nagra av de viktigare begrepp som

anvands i rapporten.

Actor ar ett begrepp som i Unrealmotorn syftar pa alla spelobjekt som kan placeras ut i
banan med hjalp av Unrealeditorn, sa som spelarens startpunkt, vapen, ammunition, ljud

och sa vidare.

Death Match &r ett vanligt spellage i multiplayerspel dar spelaren far poang for varje

gang den besegrar en av motspelarna.

Depth of Field &r en effekt som simulerar 6gats skarpedjup genom att géra objekt

suddiga vid angivna (eller rorliga) avstand fran spelaren.

Diffusemap &r en textur som innehaller information om de farger som appliceras pa en

modell.

Distance Fog ar en effekt som ofta anvands i spel for att simulera hur atmosféren blir
tatare och mindre genomskinlig med Okat avstand. Forr anvandes dimman ofta av
prestandaskal da miljéobjekt som var helt dolda i dimma inte behdver ritas ut av datorn.
Numera dar det troligtvis mer vanligt att Distance Fog anvénds av rent estetiska

anledningar.
Editor som namnet antyder ett program till for att redigera, i det har fallet en spelmiljo.

First Person Shooter &r ett spel sett ur forstapersonsvy som gar ut pa att rora sig runt i

en spelvarld och skjuta fiender med olika typer av skjutvapen.

Miljografik &r modeller, texturer och effekter som anvénds for att bygga upp en

spelomgivning.

Mockup syftar i denna rapport pa en modell eller textur som ér tillfallig och ar tankt att

bytas ut senare.

Modular grafik ar modeller och texturer som kan anvéandas pa fler an ett enda satt. Ett

exempel pa detta kan vara en modell av ett fonster som placeras ut pa ett flertal olika
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stéllen i omgivningen. Motsatsen ar unika modeller och texturer som skapats for ett

specifikt andamal.

Normalmap ar en textur som innehdller information om hur ljuset ska bete sig i
forhallande till modellen som texturen &r applicerad pa. Det gar att anvanda

normalmaps for att fa modeller att se mer detaljerade ut an vad de egentligen ér.

Partikeleffekt &r en effekt som placerar ut en eller flera punkter i spelrymden som
antingen kan vara rorliga eller statiska. Dessa punkter har ofta Sprites eller modeller
knutna till sig for att ge dem dess fysiska utseende. Partikeleffekter kan till exempel

anvandas for att simulera eld eller rok.

Polygon ar forenklat en sida pd en modell som definieras av minst tre sa kallade
Vertexpunkter. En kub med sex sidor har darmed vanligtvis sex polygoner. En modells
yta kan besta av tusentals polygoner. Nar modellen ritas ut pa skarmen av grafikkortet
omvandlas alla polygoner till trianglar aven kallade Tris. For enkelhetens skull anvénder

jag dock endast termen Polygoner i den hér rapporten.

Post Processing ar forenklat filter som laggs pa av grafikmotorn efter det att all synlig
grafik beraknats men innan bilden visas pa skarmen. Det kan till exempel anvéandas for
att andra en hel spelomgivnings fargmattnad. En liknelse till metoden kan vara att lagga
ett rispapper Over ett fotografi eller att applicera ett filter pa en fardig bild i ett
bildbehandlingsprogram.

Power Up ar ett foremal som spelaren kan plocka upp som ger en positiv effekt till

spelaren. Effekten kan bland annat vara 6kad halsa, uthallighet eller skada.

Specularmap &r en textur som innehaller information om hur mycket ljus som
reflekteras fran en modell. Ett lagt Specularvarde ger en matt yta medan ett hogt varde

ger en glansig yta.

Sprite ar en textur som hela tiden &r védnd mot spelaren eller kameran. Sprites kan till

exempel anvéndas i partikeleffekter eller for att skapa en ljusglod runt en glédlampa.

Static Mesh &r ett begrepp som i Unrealmotorn syftar pa statiska modeller som
antingen importerats in fran andra 3dprogramvarupaket, sa som Autodesk Maya, eller

skapats i Unrealeditorn utifran andra typer av geometri.

Bilaga 2: Begreppsdefiniering
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Vecka Veckodag Datum Uppgift

Kommentar

Timmar

4 Fredag 2009-

01-23

Level mockup i UED &
atmosfartest

2009-
01-24
2009-
01-25
2009-
01-26

Lordag
Sondag

5 Mandag Modellering Buildingset01

2009-
01-27

Tisdag Utplacering Environment

art

2009-
01-28

Onsdag Modellering Buildingset01,
Utplacering Environment

art

2009-
01-29

Torsdag Modellering Roofset01,
Utplacering Environment

art

Bilaga 3:

Jag gjorde en snabb mockup av leveln i UED baserad pa tidigare
planskiss. Syftet var att fa en kansla for skala i motorn och aven
ge en 6kad inblick i vilka/hur manga objekt och texturer jag
kommer att behova for att skapa en intressant miljo. Dessutom
passade jag pa att prova en atmosfareffekt som jag velat
experimentera med. Jag kombinerade en heightfog med
Unrealmotorns "depth of field", vilket gav en valdigt
verklighetstrogen dimma. Dimma i verkligheten gor att saker
som ar langt bort upplevs "suddiga" och denna effekt astadkoms
enkelt i spelmotorn med hjalp av "depth of field" som i
Unrealmotorn gor att saker blir suddigare ju langre bort fran
kameran de befinner sig. Det géller bara att inte 6verdriva
effekten for da kommer leveln att upplevas som en miniatyr.

Inget arbete
Inget arbete

Jag borjade modellera pa fonster, avdelare, trims och ett
ornament till det generella byggnadsset som ska anvandas for
att bygga storre delen av husen i leveln. Som grund hade jag
skisser som jag gjort tidigare. Nar jag modellerade upp dessa
modeller fokuserade jag pa snabbhet och ténkte inte sa mycket
pa optimering och annat. Tanken &r att jag sa snabbt som
mojligt ska kunna fa in modellerna i motorn sa att jag kan testa
skala och annat mot levelns som jag mockupat tidigare. Det
visade sig att fonsterdelen var 32 units for liten bade pa hojden
och bredden. Eftersom jag bara snabbmodellerat var det dock
inga problem att gora justeringar sa att skalan blev ratt.

Jag placerade ut fler modeller fran Buildingset01 i leveln for att
fa en klarare blick 6ver potentiella problem. Nagot jag kommit
fram till &r att de 160 units som jag satt som standardrumshojd i
leveln kanske inte ar nog. Jag kommer darfor troligen hoja taket
med 32 units till 192 vilket kommer lata spelaren dubbelhoppa
inomhus utan att sla i huvudet. Det &r bra att jag kommer pa
dessa saker tidigt sa att jag har en chans att dndra dem utan for
mycket forlorat arbete.

Eftersom jag insett att standardrumshdjden jag valt var lite for
lag for UT3s core gameplay valde jag att 6ka hojden pa
Buildingset01s rumshojddefinerande element till 192 units. En
annan sak som jag gjorde var att skapa battre edgedragningar
pa modellerna. Detta av anledningen att den statiska
vertexljussattningen i Unrealmotorn kan bli valdigt ful om inte
edges dragits pa ett bra satt. Jag fotsatte dessutom med att
placera ut byggnadsdelarna for att testa variationen pa de olika
byggnaderna som jag skulle kunna astadkomma. Vad som
behdvs nu ar ett set med moduldra takdelar.

Jag fortsatte att placera ut objekt och préva nya satt att
komponera byggnader med hjalp av Buildingset01. Pa
eftermiddagen modellerade jag ett set for att géra moduldra
tak. Jag gjorde bara ett enkelt ganska flackt sluttande sadeltak
men ska senare dven gora ett mansardtak med
takvaningsfonster som tillbehor for att fa till lite variation.

Arbetsloggbok

6



Claes Engdal

Fredag

Lordag

Séndag

6 Mandag

Tisdag

Onsdag

2009-
01-30

2009-
01-31

2009-
02-01
2009-
02-02

2009-
02-03

2009-
02-04

Modellering Roofset01,
Utplacering Environment
art

Modellering Wall01,
Utplacering Environment
art

Modellering Buildingset01,
Utplacering Environment
art

Utplacering Environment
art

Modellering Ground01 och
Stairs01, Utplacering
Environment art

Miljografik till Unreal Tournament 3

Gjorde mansardtaket till roofsetO1 och placerade ut detta pa de
hus som fortfarande inte hade fatt ett tak. Skrev en proplista for
att planera upp arbetet. Totalt ar det hittills 51 olika modeller
med en beraknad tidsatgang pa 242 timmar. Prioriterade ocksa
upp arbetet. Manga av modellerna hor till set som Buildingset01
men det finns ocksa vissa storre unika props som individuellt
kommer att krdva ganska manga timmars arbete for att
fardigstalla.

Borjade modellera pa en av de unika propsen, namligen en mur
med en port som ska sta pa tva stéllen i banan. Jag valde att
borja med denna da dess form bor vara fardig innan jag kan
modellera markytan och vissa trappor.

Inget arbete

Jag modellerade en ny fonstervariant till Buildingset01 for att
forstarka industritemat. Modellerade ocksa ett litet utskjutande
tak till samma set som gar att sdtta ovanfor bada typerna av
fonster. Efter det fortsatte jag med byggandet av hus i banan.
Mer &n halva utomhusomradet &r nu omgivet av hus.

Fortsatte med utplaceringen av modeller. Hela banan har nu hus
runtom sig. Det har varit givande att se hur mycket av banans
geometri jag kan I6sa med hjalp av bara de grundldggande
byggnadsseten. Jag kom pa idag att en modell som jag bor lagga
till pa listan ar ett storre valv som jag kan anvanda for att knyta
samman "utomhusrum". De sma valven fungerar bra att springa
igenom, men jag vill inte anvanda dem for essentiella passager i
banan for de ar fortfarande lite for sma for bra UT3 gameplay.
Det finns en risk att de stoppar upp spelaren nér denne forsoker
rora sig smidigt. De nya valven kommer vara dubbelt s3 stora.
Med denna storlek kommer de ocksa utgora ett ganska maktigt
visuellt element.

Efter att ha gjort klart den huvudsakliga geometrin for
utomhusdelen kdnde jag nasta logiska steg var att géra
modellen som skulle utgéra markytan. Detta gick ganska snabbt
tack vare Unrealeditorns funktion att exportera ut hela banan
som en .obj fil. Allt jag behdvde gora var att exportera ut all BSP
geometri och modellera marken sa som jag ville ha den i
forhallande till resten av banan. Nar jag importerat in
markmodellen mérkte jag att jag fick justera bspgeometrin en
del eftersom jag tidigare modellerat en BSP-markyta som nu
tangerade den nya markmodellen. Jag fick ta bort denna BSP-
markyta och sedan skapa en ny BSP-markyta langre ned och dra
ned alla byggnadsgrunder till denna nya yta. Anledningen till att
jag ville ha en BSP-markyta under den modellerade markytan ar
framst for att ha ordning och reda i scenen. Nar marken var klar
gjorde jag ett utkast pa en av de tva storre trappmodellerna som
finns i banan.

Bilaga 3: Arbetsloggbok
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Torsdag

Fredag

Lordag

Sondag

7 Mandag

Tisdag

Onsdag

Torsdag

Fredag

2009-
02-05

2009-
02-06

2009-
02-07

2009-
02-08

2009-
02-09
2009-
02-10
2009-
02-11

2009-
02-12

2009-
02-13

Modellering Stairs02,
Industryhouse01 och
Industryhouse02

Texturering Brick01

Texturering Trim01,
Concrete01 och
Stonewall01

Texturering Brick01

Texturering Stonewall01

Texturering Buildingset01

Texturering Buildingset01

Texturering Buildingset01

Miljografik till Unreal Tournament 3

Modellerade ett utkast pa den andra stora trappan i scenen. Har
inte bestamt mig riktigt hur jag ska texturera dessa an. Faktum
ar att planeringen for texturarbetet ar lite flytande var det galler
en mangd olika props. Men det ar inte akut att |6sa dessa
problem an, utkasten tar sa pass kort tid att dven om jag valjer
en textureringsmetod som gar stick i stav mot hur jag
modellerat sa har jag anda inte sl6sat nagon tid. Efter trappan
borjade jag med det forsta industrihuset. Detta ska ha ett par
heltexturerade modeller, sa som fackverksbalkar, men ska
mestadels vara texturerat med tilande miljotexturer. Jag
paborjade dven Industryhouse02 som kanske ar ett missledande
namn da det egentligen ar en massiv "metalltank" som sitter
fast pa en befintlig byggnad. Jag visste dock inte att det skulle
vara en tank férenns nar jag bérjade modellera den. Ville ha
nagot valdigt iogonfallande som ska fungera som det tydligaste
landmarket i scenen. Jag gjorde dven ett snabbt test pa att géra
en skydome vilket jag inte gjort nagon gang tidigare.

Jag borjade med den forsta texturen till banan. En tilande
tegeltextur som ska finnas i stort satt overallt. Det kandes
logiskt att borja med valdigt tackande textur sa att jag har en
bra grund att matcha resten av texturerna mot. Jag gjorde inte
texturen helt klar dock utan planerar att arbeta iterativt med
texturerna pa samma satt som med modellerna. Jag drog den till
en niva dar det tydligt gar att se vilka farger och nyanser som
dominerar i texturen, men jag arbetade inte in sekundara
detaljer och farger. Detta gor jag istéllet i "iteration 2".

Jag borjade modellera och texturera nagra till texturer som
kommer att vara pad manga stallen i miljon.

Av anledningar som inte har direkt med projektet att gora valde
jag att texturera klart BrickO1.

Modellerade vidare pa Stonewall01 och bakade den till texturer.
Inget arbete

Det var dags att texturera det forsta och pa ett satt mest
betydelsefulla modellsetet i banan (med tanke pa hur mycket
det anvénds). Jag valde att dela upp modellernas ytor pa tva UV-
kartor. Nar jag gjorde detta forsokte jag tanka pa vilka
texturytor som hérde ihop mest. Ytor som delade samma
modell och samma material ville jag samla i samma textur. Nar
jag gjort denna uppdelning gjorde jag highpoly-versioner med
mer detalj av vissa delar till modeller som hérde till den forsta
texturkartan. Nar detta var klart anpassade jag
lowpolymodellerna efter den nya highpolygeometrin och gjorde
UVmappningen. Till sist borjade jag projicera normalmaps, men
fick lite problem med harda edges som inte var delade i UV-
kartan sa jag fick ga tillbaka och delvis justera UVn.

Jag gjorde klart normalmappen och ambient occlusion for den
forsta texturkartan. Darefter borjade jag arbeta pa samma séatt
med modellerna som skulle hora till den andra texturkartan.
Denna kommer pa vissa satt att bli enklare, for att jag tankte
highpolymodellera alla modeller som hor till den. Med den
forsta texturen anvander jag 3 olika tekniker for textureringen
beroende bland annat pa material och vilken grad av
komplexitet delarna kravde. Da den andra texturen kommer
kunna fardigstallas med en enda huvudsaklig teknik kommer
den forhoppningsvis ga lite snabbare.

Jag highpolymodellerade stérre delen av modellerna som hérde
till den andra texturkartan.

Bilaga 3: Arbetsloggbok
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Lordag 2009- Inget arbete 0
02-14
Séndag 2009- Inget arbete 0
02-15
8 Mandag 2009-  Texturering Buildingset01  Jag gjorde klart highpolymodellerna till den andra texturkartan 8
02-16 och gjorde normal och AO maps utifran dem. Nu &r det bara

textureringen i Photoshop kvar.

Tisdag 2009- Texturering Buildingset01  Gjorde den ena diffusetexturen. Jag fick anvanda mig av 8
02-17 2048X2048 i texturupplosning for det gick inte att optimera UV
ytan pé ett bra satt. And3 blev texturen lite blurrig ingame, men
jag hoppas att det kan motverkas med detaljtexturer.

Onsdag 2009- Texturering Buildingset01, Gjorde den andra diffusetexturen for Buildingset01. Denna 7

02-18  Trimo01 kunde optimeras battre sa jag bestamde mig for att anvanda
1024X1024 i upplosning. Efter det gjorde jag om Trim01 fran
grunden. Den forra iterationen av texturen hade alldeles for
mycket pahittad geometri i normalmappen som istillet borde
modelleras om nagot. Den nya ar Bara en betongyta, med
edorderade upp- och nedkanter. Detta fungerade mycket battre
med omgivningen. Mycket modellgeometri kan bakas in i
normalmappen, men nar "djupet" i modellen blir for stort ér det
battre att gora en faktisk modell av det och inte bara en
worldtextur.

Torsdag 2009- Texturering Roofset01 Jag Uvmappade och texturerade RoofsetO1. Texturen &r inte 6
02-19 helt klar &n, men jag fortsatter med den nar annat borjar bli mer
klart.
Fredag 2009-  Texturering Skydome, Jag fick en hel del utrattat idag. Dels gjorde jag en skydome- 8
02-20 Modellering Powerpole01 textur som jag direkt blev n6jd med (dven om jag troligtvis
och Light01, Kollisions- kommer att tweaka den senare). Jag sag detta som ett viktigt
modellering, Visuella steg i att fa banans grafik sammanhangande. Nu &r hela den
effekter grundldggande paletten av material och farger inne i scenen och

hyfsat bra balanserade mot varandra. Efter detta gick jag
tillbaka till en del av de tidigare modellerna och lade till
fysikmodeller till dessa. Sedan arbetade jag ocksa lite i editorn
och skapade ett enkelt partikelsystem for tjock svart rok. Tills
vidare anvander jag Epic's egen grafik for rok-spritesen, men jag
tanker byta ut denna senare. Efter allt detta gjorde jag en snabb
mockup av modellen for elstolparna som ska sta pa diverse
stéllen i banan och jag modellerade dven den forsta lampan som
i de flesta fall ska sitta fast pa dessa elstolpar.

Lordag 2009- Modellering Powerpole01, Modellerade highpoly av Powerpole01 och LightO1 och gjorde 8
02-21  Light01 och Powerlines0O1  normalmaps. Darefter modellerade jag snabbt Powerlines01.
Powerlinesmodellen var l4tt att modellera, men den var lite
trickig att satta in i miljon. Jag fick sténga av grid-snap (vilket jag
helst inte gor) for att fa modellen att ga mellan tva exakta
punkter i banan (elstolparna), men tillslut gick det bra. Det
viktigate var att satta pivotpunkten pa ratt stalle. Jag placerade
den i ena dnden av powerlinen och pa sa satt behovde jag bara
rotera och skala modellen for att fa den andra dnden att traffa

sitt mal.
Séndag 2009- Inget arbete
02-22
9 Mandag 2009-  Texturering Powerpole01, Gjorde AO och color projections pa Powerpole01 settet. 8
02-23  Ligth01 och Stairs01, Darefter lade jag in en ett par visuella effekter i banan. Den ena
Visuella effekter var en sprite med "ljusglod" som jag kan satta runt alla ljuskallor

for att skapa extra atmosfartathet. Den andra effekten var ett
enkelt plane med en skrollande textur som ser ut som en
rokpelare. Denna anvédnder jag pa stora avstand utanfor banan
for att ge en dramatisk effekt till skydomen. Till sist texturerade
jag Stairs01. For att spara texturminne fick denna ha 2 tilande
texturer, som jag tidigare anvant pa annan geometri.
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Tisdag 2009-  Texturering Stairs02, Borjade med att texturera Stairs02 pa samma satt som Stairs01. 9
02-24  Modellering Modellerade dven vidare pa Industryhouse01. Eller egentligen
Industryhouse01, Uvmappade jag taket mest. Jag bestdamde mig for att Uvmappa
Ljussattning, Riggning av taket sa att det kan anvanda sig av samma textur som
hiss Roofset01, vilket kravde valdigt mycket klipp- och klistrande,

men resultatet blev mycket battre an om jag hade texturerat
taket helt med tilande texturer och samtidigt sparade jag
texturminne. Férutom detta tweakade jag ljuset en del for att fa
bort den 6verbloomade effekten jag hade haft pa vissa stallen.
Dessutom gjorde jag i UED en mockup av hissen som ska finnas
pa ett stalle i banan och riggade denna i med Kismet och
Matinee sd att den aktiverades nar spelaren stéller sig pa den.

Onsdag 2009-  Texturering Concrete01 Gjorde om Concrete01 fran grunden och fardistéllde den. Jag 8
02-25 valde att ge den nya texturen mer struktur. Den gamla var bara
en plan betongyta medan den nya ar tramotgjuten sa den har
ett vertikalt monster. Detta passar sig inte for alla ytor sa jag
kommer att gora ytterligare ett par betongytor som lampar sig
for andra typer av ytor. Jag valde att géra sa har for att jag insag
att samma betongtextur pa for manga ytor skulle ge ett allt for
monotomt intryck vilket férstér banans trovardighet.

Torsdag 2009- Modellering Texturerade Concrete02, en betongtextur som kan anvandas 8

02-26  Industryhouse01, som golv. Jag modellerade ocksa fackverksbalkar och stod till
Texturering Concrete02 Industryhouse01.

Fredag 2009- Modellering Modellerade mockups till fonster i Industryhouse01 2
02-27  Industryhouse01

Lordag 2009- Inget arbete 0
02-28

Séndag 2009- Inget arbete 0
03-01

10 Mandag 2009- Inget arbete 0

03-02

Tisdag 2009- Inget arbete 0
03-03

Onsdag 2009- Modellering Wali01 Modellerade stérre delen av WallO1s highpoly. Har tagit en paus 3
03-04 i arbetet de senaste dagarna for att fokusera pa arbetssokande.

Kommer fortsatta igen nasta vecka.

Torsdag 2009- Inget arbete 0
03-05
Fredag 2009- Inget arbete 0
03-06
Lordag 2009- Inget arbete 0
03-07
Séndag 2009- Inget arbete 0
03-08
11 Mandag 2009- Modellering Wali01 Gjorde klart Wall01 for texturering 8
03-09
Tisdag 2009- Modellering Borjade modellera Attachmentset01 med stupréannor, elskap 7
03-10  Attachmentset01, och annat som ska sattas fast for att detaljera upp framst
Buildingset01 och vaggarna. Modellerade dven en bojd variant av trim-modellen
Brickvariation01 till buildingset01 som &r tankt att fungera pa ett stélle i banan

dér jag gjort avrundade hérn pa en byggnad. Tack vare att jag
utgick fran den tidigare trim-modellen behévde jag bara flytta
pa vertexpunkter, ingen ny UV-mappning eller texturering
behovs. Slutligen gjorde jag dven en modellerad variation pa
BrickO1-texturen. Denna bestar av modellerade tegelstenar som
anvander samma textur och den ar tankt att anvandas for att
skapa en kénsla av djup i tegeltexturen.
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12

Onsdag

Torsdag

Fredag

Lordag

Séndag
Mandag

Tisdag

Onsdag

Torsdag

Fredag

Lordag

Séndag

2009-
03-11

2009-
03-12

2009-
03-13
2009-
03-14
2009-
03-15
2009-
03-16
2009-
03-17

2009-
03-18

2009-
03-19

2009-
03-20

2009-
03-21

2009-
03-22

Modellering Buildingset01,
Pipeset01 och
Industryhouse02,
Utplacering Environment
art

Modellering
Industryhouse02,
Pipeset01 och Chimney01,
Texturering Pipeset01,
Utplacering Environment
Art

Texturering
Concrete_blocks01,
Concrete01 och Brick01

Texturering Concrete02,
Cobblestone01 och Dirt01

Modellering Light02,
Texturering Pipeset01 och
Plaster01, Ljussattning

Texturering Light02,
Plaster01, Brick01,
Concrete_blocks01,
Modellering bsp01 och
bsp02

Texturering Roofset01,
Modellering
Industryhouse01, bsp01
och bsp02

Utplacering Environment
art, Modellering
Trashset01 och Light03

Bilaga 3:
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Gjorde en "rundat horn" modell som jag valde att lagga till
gruppen buildingset01. Denna var framst till for att ersatta
brushgeometri som jag hade gjort ett par runda hérn av
tidigare, men jag kom pa ett par andra anvandningsomraden
ocksa och byggde ett par hus/tillbyggnader med rundade hérn
for kontrastera mot de andra valdigt anguldra byggnaderna. Jag
valde ocksa att ga vidare med Industryhouse02 och da borjade
jag med att bestdmma mig for att bryta upp denna modell i flera
moduldra delar. Detta resulterade i ett set med modulara
rorsegment som da ska utnyttja samma textur som
industryhouse02.

Uvmappade Pipeset01 och gjorde texturen som passar till bade
rorsettet och industryhouse02. Alla dessa modeller klarar sig
med en enda 1024 textur och ser anda inte uppenbart upprepad
ut, vilket ar bevis pa att man kan fa valdigt snabba och effektiva
resultat om bara UVytan planeras ratt. Jag valde att dven
anvanda samma textur till Chimney01 som jag i princip byggde
av rordelar. Pa sa satt har jag utrattat mycket idag med valdigt
lite nedlagd tid.

Inget arbete
Inget arbete
Inget arbete
Inget arbete

Gjorde om tva betongtexturer nastan fran grunden for att de
inte holl ratt kvalité och var i fel uppldsning. Justerade och lade
till farger i Brick01

Fortsatte omarbetningen av texturer. Malet var att fa alla
befintliga miljotexturer att matcha varandra och reagera pa
ljuset pa ratt satt. Nar detta ar gjort blir det enkelt att matcha
kommande texturer efter befintligt material.

Modellerade en mockup av Light02 for att kunna lagga till fler
ljuskallor i scenen. Light02 fick bli en vagglampa med
ljusspridning at alla hall for att komplettera spotlightljuset fran
LightO1. Senare pa kvallen texturerade jag daven om texturen till
Pipeset01 efter nagra rad fran en van. Det kommer troligtvis
gora att jag gor liknande andringar i 6vriga texturer ocksa. Jag
gjorde dven en snabb bas till en puts-textur som jag aven tankt
anvanda som bas for vissa dekaler.

Borjade med att gora lowpoly och projicera normalmap och AO
for Light02 samt gjorde en mask for delen pa lampan som skulle
lysa sa att man skulle kunna se effekten i editorn. Darefter
gjorde jag om Plaster01 helt fran grunden for att jag inte var
nojd med den. Jag gick dven Gver nagra tidigare texturer och
lade in mer fargvariation i dem. P3 kvéllen modellerade jag
static-mesh varianter av tva delar av banan som tidigare haft
bsp-geometri. Genom att gora dessa delar till modeller kunde
jag skapa mjukare former och slitna kanter som inte var majligt
med hjalp av bsp.

Texturerade klart Roofset01, passade da pa att ldgga in mer farg
vilket saknades forut. Efter det gjorde jag lightmap Uvs for
bsp01 och bsp02 sa att de fick fina lightmaps i motorn. Darefter
modellerade och Uvmappade fardigt IndustryhouseO1. P3 vissa
delar av huset anvdnde jag blendtexturen som anvénds pa
bsp01 och 02 for att vertexblenda mellan betongblock och puts.

Modellerade Light03 som ar en hdngande industrilampa och
gjorde aven Uvmappningen och texturbakningen fér denna.
Darefter pysslade jag en hel del i UE bade med brushes och med
ljussattning, framst i inomhusdelarna. Pa kvéllen borjade jag
ocksa modellera ett par av de skrapprops som ska ligga
kringspridda har och var for att ge leveln mer liv.

Arbetsloggbok
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13 Mandag 2009- Modellering Borjade modellera den stora bakgrundsbyggnaden som ska sta 8
03-23  Backgroundbuilding01 och pa ett flertal stéllen utanfor banan for att skapa en starkare
Trashset01, Optimering kansla av att arenan &r en del i en storre industristad.

Modellerade dven ett par plankor till Trashset01 och satte ut
dessa som ramper pa ett par stallen dar jag tyckte det borde
finnas en snabbare koppling mellan det 6vre och nedre planet.
Dessutom gick jag tillbaka och optimerade nagra props i
buildingset01 genom att ge dem LOD-modeller. Tack vare
lodningen fick jag bort tiotusentals tris som annars skuller ritas

ut i onddan.
Tisdag 2009- Modellering Modellerade till stor del om Backgroundbuilding01, men av 3
03-24  Backgroundbuilding01 nagon anledning sa fungerade inget idag. Sa jag valde att ta en
paus eftersom jag arbetat heltid 7 dagar i rad.
Onsdag 2009- Inget arbete 0
03-25
Torsdag 2009- Inget arbete 0
03-26
Fredag 2009- Inget arbete 0
03-27
Lérdag 2009- Inget arbete 0
03-28
Séndag 2009- Inget arbete 0
03-29
14 Mandag 2009- Inget arbete 0
03-30
Tisdag 2009- Planering Da jag kant mig stressad den senaste tiden skrev jag en lista pa 1
03-31 saker som absolut maste goras innan leveln gar att kalla klar.
Listan blev pa endast 6 punkter, vilket gjorde mig mindre
stressad.
Onsdag 2009- Modellering Elevator01 Modellerade elevator01 och dess hisschakt 4
04-01
Torsdag 2009- Modellering Elevator01 Gjorde fardigt highpoly till elevator01 och bakade texturer 4
04-02
Fredag 2009- Inget arbete 0
04-03
Lordag 2009- Inget arbete 0
04-04
Séndag 2009- Inget arbete 0
04-05
15 Mandag 2009- Modellering Chimney02 Modellerade om spisen fran grunden. Den var for stor for att 4
04-06 heltextureras som jag forst tankt, sa nu byggde jag den istallet

med till storsta delen tileade ytor med vertexmalad variation.
Den fick dock nagra unika modellerade detaljer som latt bor
rymmas pa en 1024 textur.

Tisdag 2009- Modellering Stairs02 och UVmappade om trapporna sa att de kunde anvanda sig av 4
04-07  Stairs01 vertexblendtexturen vilket gav ett fungerande resultat till
skillnad fran hur de sag ut.

Onsdag 2009- Inget arbete 0
04-08

Torsdag 2009-  Modellering Gjorde om backgroundbuilding01 fran grunden igen. Den har 6
04-09  Backgroundbuilding01 gangen prévade jag en ny metod som gick ut pa att jag utgick

fran ett fasadfoto. | princip sa Uvmappade jag modellen innan
jag modellerade den, for jag utgick fran ett plan med texturen
pa och extruderade ut alla fasaddetaljer ur detta plan baserat pa
texturen. Resultatet blev kanske lite mer trakig fotorealism &n
resten av leveln, men detta kommer man med storsta
sannolikhet inte tdnka pa da dessa byggnader alltid star ganska
langt ut i periferin och &r darmed tackta av flera lager atmosfar.
Huvudsyftet med dessa byggnader &r ju att skapa en
stadssilhuett.

Fredag 2009- Inget arbete 0
04-10

Lordag 2009- Inget arbete 0
04-11
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Texturering
Backgroundbuilding01,
Modellering Ground01

Modellering Crate01,
Texturering
Sky_nightmist01

Texturering Crate01,
Powerpole01 och
Sky_nightmist01,
Ljussattning

Texturering Light02,
Light03 och Dirt01
Ljussattning, Modellering
Industryhouse01

Modellering Shrubbery01,
Texturering Shrubbery01
och
Industryhouse02_window,
Ljussattning, Utplacering
environment art

Modellering Trashset01,
Utplacering environment
art

Texturering Trashset01,
Ljussattning

Texturering Elevator01
och Doorframe01

Texturering Elevator01,
Atmosfar

Miljografik till Unreal Tournament 3

Inget arbete

Texturerade fardigt Backgroundbuilding 01 och placerade ut den
i scenen. Nar detta var gjort modellerade jag vidare pa
Ground01 for att tacka de ytor utanfor den spelbara leveln dar
man fortfarande kunde se ut i intet. Nu &r leveln helt sluten och
vart spelaren an tittar sa finns en trovardig bakgrund som
starker levelns sammanhang i en storre stad.

Tweakade skydometexturen lite for att den skulle bli annu mer
kontrastfylld och dramatisk. Darefter modellerade jag Crate01
och gjorde dven storre delen av texturen till denna.

Gjorde klar Crate01 texturen, dven om jag inte blev helt nojd.
Kan handa att jag gar tillbaka till den om det finns tid till det.
Darefter fortsatte jag med texturen till Powerpole01 och jag
tweakade skydometexturen ytterligare for jag ville ha in mer ljus
och mer gron farg i atmosfaren. Efter det justerade jag
atmosfaren och ljuset i scenen for att passa battre med den nya
skydometexturen.

Texturerade snabbt ett par modeller samt lade in mer gron farg i
Dirt01 marktexturen. Gjorde aven fardigmodellering och
Uvmappning av de pelare, balkar och fénster som hor till
Industryhouse01. Fortsatte ocksa att finjustera ljussattningen.

Inget arbete
Inget arbete
Inget arbete

Modellerade och texturerade en enkel buske som jag sedan
placerade ut pa ett flertal platser i banan som jag tyckte
beho6vde ytterligare detaljniva. Buskar &r bra for att deras
modeller &r endast enkla plan som ligger korsade med varandra.
Detaljerna ligger i texturen och darfor ar "modellens” silhuett
endast begransad av detaljrikedomen i texturen. Tack vare detta
kan denna typ av modeller tillféra en hogre grad av komplexitet
i miljon. Jag texturerade dven det sjalvlysande fonstret pa
Industryhouse02 och justerade ljussattningen darefter.

Gjorde fardigt trashset01s modell och Uvmap och gjorde
grunden for texturen klar. Placerade dven ut valdigt mycket mer
brate pa marken i banan for att skapa mer komplexitet.

Texturerade fardigt TrashsetO1 och fortsatte med scenens
ljussattning genom att 6ka intensiteten pa vissa ljuskallor for att
fa starkare kontraster.

Gjorde tva till av de texturer som tidigare bara hade varit bakad
ljusinfo. Hissen blev inte helt klar.

Texturerade fardigt ElevatorO1. Lade dven in partikeleffekter i
form av rorlig rok/dimma och sma skrapbitar som sakta dalar
ned mot marken. Detta fick scenen att genast kdnnas mer
levande da nagonting alltid ror sig pa skarmen vart spelaren én
tittar.
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