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Sammanfattning

| mitt examensarbete sa har jag valt att titta narmare pa vad modular spelgrafik ar och hur
grafik kan anpassas for att fungera battre som moduler. Till min hjélp sé har jag
identifierat och anvéant mig av olika exempel fran spelet Bloodline Champions. Bloodline
Champions &r ett kompetetivt natverksspel till PC som jag tillsammans med en grupp
andra studenter har varit med och utvecklat sedan hosten 2008. Jag kommer dven att ga
igenom och forklara hur, var och varfor vi anvander oss av moduldr spelgrafik i spelet.

Moduler anvands flitigt av manga spel och det finns manga olika satt att anvanda
moduler pa. Att dela upp moduler i olika nivaer leder till att det blir lattare att fa en
overblick dver hur detaljerade modulerna behdver vara. | spelet Bloodline Champions
anvands moduler bland annat till karaktarer och olika miljoobjekt.

Detta examensarbete innehaller dven en film som redovisar exempel pa nagra av de

objekt som anvands modulart i Bloodline Champions.

Nyckelord: Bloodline Champions, moduler, moduldr spelgrafik, pivotpunkt,
rutnatssystem
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1 Inledning
Den hér texten ar en del av mitt examensarbete med titeln "Modulédra metoder for

spelgrafik i Bloodline Champions™. | examensarbetet ingar aven en praktisk del som
redovisas i filmen Presentationsfilm-av-verket Fredrik-Arnell.avi. Delar av det praktiska
arbetet gar att se via nagra av de exempelbilder som anvénds i texten. Vad &r egentligen
modular spelgrafik och hur arbetar grafiker med den typen av grafik for att sedan kunna
implementera det i sitt spel? Denna text syftar till att med hjalp av exempel som jag har
varit med och tagit fram till spelet Bloodline Champions, forklara hur jag har valt att
arbeta med olika typer av moduler for att effektivisera mitt arbete som spelutvecklare. Jag
kommer &ven att ga igenom, forklara och med en mangd olika exempel férsoka visa hur
grafik kan anpassas for att fungera battre fran ett modulart perspektiv. | textens
reflektionsdel sa har jag identifierat olika typer av modular spelgrafik som anvands i
Bloodline Champions och beskrivit hur de bidrar till att effektivisera det grafiska arbetet.

1.1 Fragestallning
Vilka typer av modularitet anvénds vid tillverkningen av grafik till spelet Bloodline
Champions och hur fungerar den tillverkningsprocessen?

Varfor anvands dessa typer av moduldr spelgrafik?

1.2 Mal
Malet med mitt examensarbete har varit att genom praktiskt arbete skapa mig en inblick i
hur olika typer av spelgrafik tillverkas for att kunna anvandas ur en modular synvinkel.

I samband med min egen tillverkning av grafik till spelet Bloodline Champions kommer
jag aven att identifiera vilka typer av moduldr spelgrafik som spelet anvénder sig utav.

Med hjélp av det praktiska arbetet som jag har utfort sa har jag genom en
erfarenhetsbaserad kunskapsprocess starkt den teori som jag lagt fram i textens
teoriavdelning.

1.3 Personlig malsattning

Min personliga malsattning med detta arbete har varit att utveckla mina kunskaper inom
omradena modellering samt texturering, bade pa ett teoretiskt och praktiskt plan. Mitt
praktiska mal har varit att producera olika typer av grafik som skall kunna anvéandas i



spelet Bloodline Champions. Ett mer teoretiskt inriktat mal har varit att lara mig mer om
hur modular spelgrafik kan anvandas inom spelutveckling.

1.4 Avgransningar

Pa grund av den begransade tid som jag har haft tillgang till for detta examensarbete sa
har jag valt att arbeta med enbart praktiska exempel till spelet Bloodline Champions. For
det praktiska arbetet sa har jag framst fokuserat pa modellerig och dartill dven viss
texturering av olika miljoobjekt.

Pa grund av den utsatta tidsramen for arbetet s kommer jag inte att anvanda mig utav
nagot egenproducerat material for karaktarer, kapitel 4.2. Jag kommer daremot att berora
hur modulariteten kring tillverkningsprocessen av nya karaktarsmodeller ser ut. | denna
text sa kommer jag bara att titta pa modularitet for 3D-spel, med fokus pa spelet
Bloodline Champions och darfor inte beréra ndgot kring hur moduler kan anvands inom
utvecklingen av 2D-spel.

Denna text har inte som syfte att ta upp eventuella estetiska problemen som kan uppsta
nar ett spel anvander sig av modulér spelgrafik.

1.5 Textens disposition

Texten borjar med en inledningsdel som ar tankt att ge lasaren information om vad min
text har gatt ut pa, hur texten ar upplagd och vilka fragor texten har som avsikt att ge svar
pa. Bakgrundskapitlet innehdller en beskrivning av spelet Bloodline Champions och vilka
kopplingar jag har till spelet. Teorikapitlet syftar till att ge en forklaring till vad modular
spelgrafik ar, olika nivaer av moduler, samt hur det gar att anpassa utvecklingen av
spelgrafik for att enklare kunna anvénda den vid ett modul&rt arbetssatt. | textens
reflektionsdel presenterar jag delar av mitt praktiska arbete och sétter dem i relation till
den teori som jag har framfort i textens teoriavdelning.

Reflektionsdelen ar uppdelad i flera avsnitt. Varje avsnitt gar igenom ett eget omrade av
den grafik som anvands i Bloodline Champions. Avsnitten gar aven igenom hur grafiken
med hjélp av ett modulart tankande har konstruerats for att kunna anvandas pa ett
effektivt satt. Texten avslutas sedan med att jag sammanfattar mina erfarenheter jag har
samlat pa mig under bade den praktiska och den teoretiska delen av arbetet.



2 Bakgrund

2.1 Beskrivning av spelet Bloodline Champions

Foljande beskrivning av Bloodline Champions bygger pa en sammanstéllning som jag
har varit med och tagit fram tillsammans med nagra av de andra personerna som har varit
med och utvecklat spelet.

| bérjan av sommaren 2008 s borjade vi tillsammans arbeta pa ett utkast till en spelidé
infor kursen Projekt i spelutveckling C11, vid Hogskolan Skdvde. Detta utkast fortsatte vi
sedan att arbeta pa nar kursen startade, hostterminen 2008. Under kursen Projekt i
spelutveckling C11 sa utvecklade vi tillsammans ett kompetetivt, natverksbaserat lagspel
som tillslut fick namnet Bloodline Champions. Spelet har utvecklats for PC med
Microsofts XNA-ramverk for utveckling av multimediaprodukter. Bloodline Champions
kan spelas av upp till tio spelare simultant, uppdelade i tva lag om maximalt fem personer
och i ett flertal olika spellagen. Varje spelare har tillgang till ett antal olika karaktarer
med unika formagor att valja mellan innan varje spelomgang bérjar. Dessa karaktérer och
deras omgivning ar influerade av afrikansk och 6stasiatisk forkolonial kultur.

| Bloodline Champions ser du din karaktar snett ovanifran och styr din karaktar med hjalp
av tangentbord och datormus. Varje karaktar har sju olika formagor som antingen kan
hjalpa dina lagkamrater eller paverka motstandarlaget negativt. Med hjalp av dessa
formagor ska du och ditt lag beroende pa aktuellt spellage uppfylla de kriterier som kravs
for att vinna spelomgangen. Spelet har flera olika spellagen, till exempel:

- Arena, dar de tva olika lagen kampar for att forgora varandra for att vinna flest
rundor under en spelomgang.

- King of the hill, dar det tva olika lagen kdmpar mot varandra om att halla kontroll
over ett litet omrade pa banan for att uppna en forutbestamd summa poéng och
darmed vinna spelomgangen.

- Capture the flag, dar de tva olika lagen kdmpar mot varandra om att ta Gver
motstandarlagets flagga och fora den till det egna lagets bas. For att fa poang for
flaggan kravs det att laget dven har kontroll dver sin egen flagga. Om en spelare
dor med flaggan hamnar flaggan pa marken och kan aterbordas genom att en
vanlig spelare ror vid denne. Det laget som lyckas fanga motstandarlagets flagga
ett forutbestamt antal ganger vinner spelomgangen.

Spelet &r anpassat for E-sportsammanhang, genom att det inte finns nagra slumpelement i
spelet sa avgors alla spelomgangar beroende pa spelarnas fardigheter och lagsamarbete.



2.2 Minroll i Bloodline Champions

Min officiella roll som jag har haft i projektet har varit Lead Artist. Detta har inneburit att
jag har haft ett dvergripande ansvar over alla grafiker som har varit inblandade i
Bloodline Champions. Mina arbetsuppgifter har darfor till stor del bestatt av att planera
och strukturera upp vart arbete. Det har varit mitt ansvar att se till sa att all grafik
levereras i ratt tid, for att undvika onddiga forseningar i projektet. Pa grund av att jag har
jobbat mycket med planering och strukturering sa att de andra grafikerna kan producera
grafik sa har jag sjalv inte kunnat vara med och producera grafik till spelet i samma
utstrackning som de andra grafikerna. Den grafiken som jag daremot har varit med och
producerat har enbart bestatt av olika typer av objekt till spelvarlden. Att producera
objekt till spelvarlden ar troligtvis &ven den roll jag kommer att fortséatta ha under den
kvarvarande delen av spelets produktion. Under hosten 2008 sa jobbade jag dven med att
utforma olika banor i spelet.

Trots att jag aldrig har haft det som officiell roll sa har jag aven arbetet en del med
projektledning for hela gruppen. Jag har darfor dven fatt en stor inblick 6ver hur projektet
som helhet har fungerat mellan alla discipliner.

3 Teori

3.1 Vad ar modular spelgrafik?

Luke Ahearn (2008) har valt att forklara moduldr spelgrafik som en metod for att
konstruera spelvarldar. Ahearn skriver ocksa att det ar viktigt att alltid tanka modulart
under utvecklingen av nya spel. Detta eftersom att en utvecklare alltid vill fa ut sd mycket
som mojligt av den prestanda som de har att tillga. (Ahearn, 2008)

Modulér design av spelgrafik handlar mycket om att skapa en stor samling av
hogkvalitativa moduler som gar att ateranvanda pa ett effektivt satt. Det finns en méangd
olika fordelar med att anvanda sig utav moduler vid utvecklingen av dataspel. Vid de
tillfallen som en leveldesigner! endast ska bygga ett rum s kanske det kan vara
produktivare att bygga en specialanpassad modell av det rummet. Nar det inte langre &r
ett rum, utan kanske 70 stycken rum, da kommer det snabbt att markas hur tidssparande
det &r med anpassningsbara moduler istéllet for att anvanda specialanpassade modeller
for varje rum. Med modulernas hjalp sa kan leveldesignern sjélv utveckla rummen och
bygga dem precis som det ar tankt att de olika rummen ska fungera och anvandas i spelet.
Leveldesignern kan da dven borja jobba med modulerna och skapa en tidig testversion av
alla 70 stycken rum pa en kortare tid. Hade spelutvecklarna i detta fall valt att inte arbeta

L En leveldesigner ar en arbetsroll inom spelutveckling som tillfaller de personer som jobbar med att bygga
upp spelvérlden och implementerar de spelregler banorna anvéander sig av. (Byrne, 2005)



med moduler sa hade de riskerat att leveldesignern hade fatt vanta pa att varje rum skulle
bli klart innan det hade gatt att placera ut rummet i spelvarlden. Genom att anvanda
moduler blir det dven lattare att se om nagon grafik inte haller den standard som kravs.
Om sa &r fallet sa kan grafikerna ga in och iterera de moduler som behdver forbéttras och
nar det ar gjort s& kommer alla instanser av den modulen att uppdateras. (Epic Games,
Inc. 2008a)

3.2 Nivéaer av modularitet

Det finns manga olika nivaer av modular spelgrafik och vilken niva av modularitet som
ska anvandas ar ndgot som spelutvecklarna sjalva bestammer. Bade Lee Perry (2002) och
Tom Meigs (2003) menar att det finns olika nivaer av modular spelgrafik. Meigs har
identifierat tva typer och har valt att kalla dem for ”large modular scale” respektive
“small modular scale”. Vilken typ som &r bast beror helt och héllet pa vad det ar for typ
av spel som modulerna skall anvandas till. Vid utvecklandet av ett fartfyllt bilspel déar
spelaren hela tiden forflyttar sig i en hog hastighet genom en stor stadsmiljo sa anser bade
Meigs (2003) och Lee Perry (2002) att det ar béattre att anvanda moduler som técker en
stor area och samtidigt inte innehaller manga smadetaljer. Anledningen till varfor den
typen av moduler ar béttre i detta fall &r eftersom att spelaren anda inte kommer hinna se
mycket av miljon nar spelaren aker igenom staden. Tanken med bilspelet &r att spelaren
snabbt ska kunna ta sig igenom spelvarlden. Spelaren kommer darfor anda inte hinna med
att se detaljer pa t.ex. dorrar och fonsterkarmar. Ska spelutvecklarna daremot utveckla ett
spel dar spelaren ska forflytta sig till fots i en Gvergiven och sonderfallen kontorsbyggnad
sa ar det battre att anvanda moduler som inte tacker en lika stor area, detta for att fa in
mer detaljer i spelet. For tillskillnad fran bilspelet sa kommer spelaren nu hela tiden att se
alla de dar sma detaljerna som inte behévdes i de stérre modulerna.

3.2.1 Unreal Tournament 3

Ett bra exempel for att visa hur flera olika nivaer av modularitet kan anvandas i samma
spel ar Unreal Tournamnet 3% Nér deras leveldesigners ska bygga ett hus s har anvander
de sig av olika moduler typer av moduler. Bild 1 visar t.ex. hur ett typsikt hus i Unreal
Tournament 3 ar uppbyggt och som det gar att se i bilden sa ar ett fyravaningshus
uppbyggt med en rad moduler for varje vaning. De moduler som &r fargade med gul farg
anvands till de vaggar dar det ska finnas fonster. For husets hérn sa har de anvént sig av
en annan modul, denna modul har i bild 1 en rod farg. (Epic Games, Inc. 2007b)

2 Unreal Tournament 3 &r ett futuristiskt forstapersonskjutarspel som har utvecklats av foretaget Epic
Games, Inc. (Epic Games, Inc., 2007a)



Bild 1 — Redigerad skarmdump fran Unreal Ed® p& en av banorna i Unreal Tournament 3

Bild 2 forestaller en modul som ligger pa samma niva av modularitet som de fargade
modulerna i Bild 1. Denna niva av modularitet anvands i Unreal Tournament 3 pa de
platser som spelaren kan befinna sig pa, dvs. omraden spelaren kommer nara inpa och
tydligt kan se hur modulen ser ut. Bilden ska forestélla en del av en husvégg dér kopior
av denna modul sétts ovanpa och pa sidan om modulen for att till slut bilda en komplett
husvéagg. Att anvanda sig av denna niva av modularitet gor det valdigt latt for Epic
Games leveldesigners att konstruera spelets banor precis som de vill att banorna ska vara.
Denna niva av modularitet ger darfor leveldesignern en enorm frihet och passar av den
orsaken valdigt bra till spel dar spelaren kommer véldigt nara inpa husen. (Epic Games,
Inc. 2007b)

Bild 2 — Skarmdump pa modul pa niva 1 tillhérande Unreal Tournament 3

Modulen i bild 3 &r ténkt att forestélla en stor och hdg byggnad. Eftersom att modulen ar
tankt att anvandas pa ett langre avstand ifran spelaren &n modulen i bild 2 s& & modulens

® Unreal Ed &r den editor som Epic Games anvénde sig av for att bl.a. skapa banor till spelet Unreal
Tournament 3.



detaljgrad lagre. | Unreal Tournament 3 sa ser spelaren bara denna modul som ett hus
som befinner sig langt bort fran spelaren. Eftersom att spelaren aldrig kommer komma i
kontakt med modulen sa gor de alltsa inget att detaljgraden pa huset ar sa pass lag som
den ér.

Bild 3 — Skarmdump pa modul pa niva 2 tillhérande Unreal Tournament 3

Modulen i bild 4 anvands pa banor dar spelaren kan se extremt langt bort. Modulen ska
forestalla ett helt kvarter fullt med olika hus och vagar. Detta &r den hogsta nivan av
modularitet som anvands i Unreal Tournament 3 och trots saknandet av detaljer sa ar det
inget som spelare kommer ha nagra problem med. Spelaren kommer namligen inte att
kunna komma i nérheten av denna modul.

Bild 4 — Skarmdump pa modul pa niva 3 tillhérande Unreal Tournament 3

3.3 Rutnatssystem

Rutnatssystem ar ett hjalpmedel som anvénds for att underlatta tillverkningen av saval
enstaka modeller som hela spelvarldar. Genom att stélla in sa att rutnatet i 3D-
programmet som anvands har samma instéllningar som det rutndt som finns i verktyget
som anvands for att skapa spelvarlden sa underlattas arbetet for de personer som ska
jobba med det. Instéllningarna for rutnatet skiljer sig ofta mellan olika program och
darfor ar det extra viktigt att se till s att installningarna i de program som anvénds alltid



stammer dverens med varandra. | Unreal Tournament 3 sa anvands rutnétet bland annat
for att bestdmma hur hogt ett trappsteg ska vara, eller hur hog en standardkaraktér &r. Om
instéliningarna skiljer sig mellan programmet som anvands for att tillverka trappan i och
programmet som anvands for att satta ut trappan i spelvarlden med sa ar risken stor att
spelaren inte kommer att kunna ga upp for trappan. Detta eftersom att trappan med stor
sannolikhet riskerar att bli alldeles for hog eller for lag. (Epic Games, Inc. 2008a)

Det finns flera olika typer av rutndtssystem och skillnaderna mellan dem varierar. En av
de storre skillnaderna mellan olika rutnétssystem som finns ar vilken mattenhet som de
anvander sig av. Mader (2005) tar upp tva av de vanligast, "Metric Grid System” och
"Unit Grid System”. Metric Grid System bygger pa anvandningen av det klassiska
metersystemet. Fordelen med Metric Grid System é&r att det for manga personer ar lattare
att anpassa sig till det da de kan relatera till det pa ett annat satt eftersom att de dven
anvander samma enhet i det verkliga livet. Det andra systemet som Mader (2005) tar upp
ar Unit Grid System som bl.a. anvands av foretagen Epic Games och Id Software. En
meter i Unit Grid System motsvarar ungefar 53 unit®, vilket betyder att en karaktar ar
ungefar 96 unit hdg. Trots att det kanske kan tyckas att det borde vara 6verlagset att
anvanda ett system som anvander sig utav ett redan véletablerat metersystem sa ar Unit
Grid System ett vanligare system inom spelutvecklingsbranschen. En anledning till att det
ar sa kan ligga i att systemet &r uppbyggt pa tvapotens, nagot som anvands valdigt flitigt
inom spelutveckling. (Mader, 2005)

Genom att arbeta med rutnatssystem sa kan grafiker anpassa delar av sin grafik sa att den
stammer Overens med rutnatets olika linjer. Moduler som inte har anpassats till rutnatet
vid tillverkningen dr inte lika l4tta att anvénda. Speciellt inte om det & moduler som
faktiskt ar tankta att anvands for att bygga t.ex. en mur. 1 bild 5 sa syns det tydligt hur de
tre olika murbitarna &r placerade bredvid varandra med hjélp av ett rutnétssystem. For att
underlatta placeringen ytterligare sa har jag anvant mig av verktyget snap to grid°. Med
det verktyget kan jag enkelt flytta murbitarna och féasta deras pivotpunkt till den position
jag vill att de ska ha pa rutnatet. Mer om vad pivotpunkt ar och hur den bor placeras gar
att finna i avsnitt 3.4. Eftersom att murarna aven ar anpassade till att vara exakt 16
enheter bred sa uppstar det inga problem nar nasta bit skall sattas dit.

*”Unit” &r den enhet som anvénds i Unit Grid System. (Mader, 2005)
® Verktyg som anvands for att fasta objekt pa rutnatet. (Autodesk, 2007)



Bild 5 — Tre murmoduler hoppsatta med hjélp av ett rutnat och verktyget snap to grid.
Texturering utford av Johan Aronson

Vid de tillfallen da verktyg som fungerar i likhet med snap to grid inte finns att tillga sa
okar risken att resultatet blir si som bild 6 visar. Den blda murmodulen ar placerad
alldeles for langt till vanster, vilket resulterar i en glipa till den réda murmodulen. Den
grona murmodulen har placerats alldeles for tatt intill den réda murmodulen, vilket i sin
tur har resulterat i att skarven emellan de tva olika modulerna har bérjat flimra.

Bild 6 — Tre murmoduler hoppsatta utan hjalp av rutnat och verktyget snap to grid.
Texturering utford av Johan Aronson

Genom att arbeta med ett rutnédtssystem okar chanserna till att moduler som anvénds i
spelvarlden 6verensstammer béttre med varandra, bade pa ett estetiskt och pa ett tekniskt
plan. Detta leder till att det blir mycket lattare att arbeta med moduler som ska anvandas
for att t.ex. bilda en stor mursektion eller ett hus. | leveleditorn som vi anvander under
utvecklingen av Bloodline Champions sa har vi dock dnnu inte haft tillrackligt med tid



for att implementera ett rutnatssystem. Den storsta nackdelen med att inte ha ett
rutnatssystem har varit den dkade produktionstiden utav vara banor.

3.4 Placering av objektets pivotpunkt

For att det ska bli mojligt att utnyttja de objekt som tillverkas for att kunna anvandas
modulart pa basta satt sa kravs det att objektet har en bra ursprungsposition i spelvarlden.
Med detta s& menar jag att objektets pivotpunkt® ska placeras pa en plats som underlattar
anvandningen av objektet. Placeringen av pivotpunkten skiljer sig en hel del beroende pa
vad det ar for typ av objekt som skapas och hur det &r tankt att objektet ska anvandas i
spelvarlden. En daligt placerad pivotpunkt kan darfor leda till 6kad produktionstid av
spelvarlden. Som det gar att se i bild 6 kan detta dven resultera i att det blir svart att
justera och placera objektet intill andra objekt i spelvarlden. (Mader, 2005)

Paul Mader (2005) tar &ven upp foljande fem steg som han rekommenderar att grafiker
foljer for att hitta ett objekts perfekta pivotpunkt. Mader menar aven pa att varje steg har
mera tyngd an det foregaende steget.

1. The focal point (3.4.1 Objektets fokuspunkt)

2. Symmetry (3.4.2 Symmetriska objekt)
Alignment (3.4.3 Placering av objektet)
Tiling models (3.4.4 Tiling objekt)
Rotation point (3.4.5 Objekt med rotation)

o~ w

Mader (2005) skriver dock endast korta beskrivningar om varje steg. Jag har darfor valt
att ga in djupare pa varje steg. Med hjalp av exempel fran spelet Bloodline Champions
har jag beskrivit hur det gar att anpassa stegen till ett praktiskt arbete.

3.4.1 Objektets fokuspunkt

Forsta steget att ta for att hitta den perfekta pivotpunktspositionen &r att centrera
pivotpunkten i mitten av objektet. Det ar dock langt ifran alla objekt dér objektets
centrum &r den basta platsen att placera pivotpunkten, men det &r en bra
ursprungsposition for att till slut hitta den perfekta positionen for objektets pivotpunkt.
Ett exempel pa objekt dar det daremot kan vara en férdel att ha pivotpunkten i objektets
centrum &r stenar med slumpartat utseende och objekt som t.ex. ska befinna sig i luften.
Placeras pivotpunkten i mitten pa dessa objekt sa blir det genast mycket enklare att rotera
och placera dem i spelvarlden. Ett exempel pa objekt fran Bloodline Champions som har

®»A pivot point is a specific position in 3D space that is used as a reference for the
transformations of objects.” (Autodesk, Inc,. 2007)
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sin pivotpunkt i mitten & modeller som anvénds till partikeleffekter. Bild 7 visar tre
flaskor som &r ténkta att anvandas for olika partikeleffekter och har darfor sin pivotpunkt
i centrum. Flaskorna kan darfor stallas in sa att det ser ut som att flaskorna snurrar i luften
nér de kastas ivag.

Bild 7 — Flaskor for partikeleffekter i Bloodline Champions med centrerad pivotpunkt.

3.4.2 Symmetriska objekt

Nar pivotpunkten har placerats i objektets centrum ar det dags for nasta steg som gar ut
pa att leta efter eventuell symmetri i objektet. Ett objekt fran Bloodline Champions som
innehaller symmetri ar valvbagen i bild 8. Genom att placera pivotpunkten vid den
symmetriska skarningspunkten sa underlattas anvandningen av valvbagen i leveleditorn.

Bild 8 — Symmetrisk valvbage fran Bloodline Champions.
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3.4.3 Placering av objektet
Det tredje steget och i manga fall det sista steget som behdvs ar att placera pivotpunkten
pa en plats som underlattar placeringen av objektet i spelvarlden. Den nuvarande
pivotpunkten kanske redan ar tillracklig, om sa ar fallet sa behdver inte objektet ga
igenom detta steg. Mader (2005) anser daremot att det finns tre olika typer av objekt i
detta steg:

- Objekt som ska placeras pa backen

- Objekt som ska placeras i taket

- Objekt som ska placeras mot en vagg

Har galler det darfor att ha i atanke hur objektet ar tankt att anvandas i spelvarlden.
Pivotpunkten ska darfor placeras beroende pa om det ar tankt att objektet ska sitta i taket,
pa vaggen eller pa backen. I mitt exempel fran Bloodline Champions har jag visat hur
detta steg har tillampats for ett objekt som kan placeras pa backen.

Statyn som visas i bild 9 gar alltsa alldeles utmarkt att stalla pa backen, men i detta
exempel sa har jag valt att stélla statyn pa en pelare, bild 10. Efter att ha placerat
pivotpunkten i botten pa statyn, narmast backen sa kan jag enkelt flytta upp den och stélla
statyn ovanpa den tankta pelaren. Eftersom att statyn nu har sin pivotpunkt i botten sa gar
det att bade rotera och skala statyn utan att den flyttas ifran sin ursprungsposition pa
pelaren.

Bild 12 — Staty Bild 11 — Statyer ovanpa pelare

Bild 9 — Staty roterad och skalad Bild 10 — Staty skalad
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3.4.4 Tiling objekt

Nar de foregaende stegen ar avklarade sa ar det dags att ta reda pa om det ar meningen att
modulen ska anvandas som ett tiling objekt’. Om s& &r fallet s& ska pivotpunkten flyttas
till platsen som gor att den passar med den modulen som det ar tankt att objektet ska
placeras bredvid. Exempel pa denna typ av moduler ar husvaggar och murar. | bild13
visar jag hur jag har gatt tillvaga for att hitta den perfekta pivotplaceringen fér en modul
bestdende av en mursektion till Bloodline Champions.

Bild 13 — Exempel pa pivotplacering av tre murmoduler.
Texturering utford av Johan Aronson

Eftersom att pivotpunkten &r placerad i hornet av modulen sa blir det lattare att hantera
modulen om den skulle behdva roteras eller skalas. Detta pa grund av att det hérnet dar
pivotpunkten ar placerad alltid kommer att vara kvar pa sin ursprungsposition. Hade
pivotpunkten varit placerad i mitten av modulen sa hade all tankbar rotation lett till att
bada modulens sidor hade kommit ur position. (Epic Games, Inc. 2008a)

" Med ordet tiling objekt s& menar jag objekt som hér ihop och ska kunna sattas bredvid varandra utan att
det mérks att det egentligen ar flera objekt. Exempel pa sddant objekt & murmodulerna som visas i bild 13.
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3.4.5 Objekt med rotation

Bild 15— Murmodul for anvandning i Bild 14 — Murmodul fran bild 14 som
cirkelform har duplicerats och successivt roterats
18 grader.

For moduler som &r byggda som en del av en cirkel underléttar det om pivotpunkten
placeras i cirkelns mittpunkt. Férdelen med att placera pivotpunkten i cirkelns mittpunkt
ar att det blir lattare att aterskapa en hel cirkel. Placeras pivotpunkten inte i mitten sa
kommer leveldesigners bli tvungna att flytta runt modulerna for att forsoka fa de olika
bitarna att passa med varandra. Ar pivotpunkten daremot placerad i cirkelns mittpunkt sa
ar det bara att kopiera och rotera modulen de grader som behdvs for att bilda en cirkel.
Det finns dock en nackdel med att placera pivotpunkten i cirkelns mittpunkt i jamforelse
med att placera pivotpunkten narmare objektets egna centrum. De moduler som ar till fér
att bilda stora cirklar kommer att hamna valdigt langt ifran pivotpunkten och kan darfor
bli svara att placera ut i spelvarlden.

Bild 16 visar att det aven gar utmarkt att byta ut den hela orginalmodulen for att pa sa satt
fa mer variation i den kompletta cirkelmuren. Eftersom att modulbitar till en cirkel aven
ar beroende av rotation och inte bara position sa ar det extra viktigt att tanka pa vilken
position pivotpunkten placeras pa.

Bild 16 — Variationer av murmoduler anpassade for anvandning i cirkelformation
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4 Reflektion kring modularitet av objekt i Bloodline Champions
For att 0ka effektiviteten i vart arbete med grafiken till Bloodline Champions sa forsoker

vi ateranvanda sa manga objekt som mojligt. Detta géller bade for texturer och modeller,
bade under tillverkningen av dem och nar de skall placeras ut i spelvérlden. Jag har i
denna del av texten valt att ga in lite narmare pa och forklara hur vi anvander oss av
moduler nér vi skapar grafik till spelet.

4.1 Vaxtlighet

Da spelet inte ar klart &n sa utvecklas fortfarande miljoerna for fullt. For tillfallet sa
bestar véxtligheten i Bloodline Champions till storsta delen utav olika typer av trad. Men
det finns dven en hel del buskar, blommor och andra typer av mindre vaxtlighet.

Det tydligaste exemplet pa hur vi har forsokt att utveckla vaxtligheten for att det ska ga
att ateranvanda grafiken pa ett effektivt satt ar vara tradmodeller. Genom att modellera
vara trad med sneda och krokiga tradstammar sa far vi valdigt unika och intressanta
modeller, se tradet till vanster i bild 17. Dessa trad ar valdigt bra for att fa fram en
intressevackande miljo. Nackdelen med denna typ av modeller ar dock att det inte gar att
anvanda dem effektivt vid de tillfallena da vi vill bygga upp storre skogspartier. Traden
passar bra i skogskanter, men om de ska bilda en storre tradklunga sa ar vi hela tiden
tvungen att rotera dem for att fa dem att tacka en storre area. Istéllet for att ta bort dessa
trad helt fran spelet sa har vi valt att ha kvar dem samtidigt som vi bygger nya
tradmodeller som har en rakare stam och en liten storre och tétare tradkrona, tradet till
hoger i bild 17. Denna typ av trad passar utmarkt nar vi ska bygga skogar och técka de
omraden som de lite krokigare traden inte passade till. For att sedan fa skogen mer
intressant sa passar daremot de krokiga traden alldeles utmarkt att placera ut vid t.ex.
skogskanter.

Bild 17 — Exempel pa tradmodeller fran Bloodline Champions. (Alvesand, et al, 2009)
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Nar vi tillverkar nya tradmodeller sd anvander vi oss av ett set av olika moduler
bestdende av grenar och stammar. Tillverkningen av olika trad gar till som sa att vi tar en
stam och de grenar som vi vill anvéanda till tradet. Efter det sa sétter vi ihop dem sa att de
bildar en grund for ett trad. Eftersom att Bloodline Champions har en kameravinkel som
gor att spelaren ser spelet snett ovanifran, och alltsa inte sa néara inpa karaktarerna sa ar
det bara de stora barande grenarna som behdvs sattas dit pa stammarna. Tradets [6vverk
byggs sedan dit bit for bit, detta gor vi for att kunna styra hur vi vill att 16vverket ska se
ut. Genom att bygga trad pa det sétt som vi gor, istéllet for att anvanda fardiga tradkronor
sa kan vi dven optimera den totala mangd polygoner som anvands for tradet. Det blir
aven lattare att fa fram unika och tydliga siluetter.

4.2 Karaktarer

Bloodline Champions bestar just nu utav atta olika klasser. Varje klass har en egen
karaktarsmodell. Under tillverkningsprocessen av de klasser som finns i Bloodline
Champions har vi hela tiden stravat mot att forsoka effektivisera vart arbete med grafiken
till spelet. Detta har vi bland annat astadkommit genom att anvanda en metod som Kevin
Lanning (2007) kallar for kit bashing. Kit bashing gar ut pa att ateranvanda redan fardiga
modeller for att kunna korta ner utvecklingstiden. Det gar snabbare att utga ifran en
modell som redan finns och sedan bara gdra de andringar som eventuellt behdvs for att
den ska passa med de resterande delarna. | Bloodline Champions har vi till karaktérerna
framst anvant oss av kit bashing for delar sa som huvud och héander. Eftersom att spelaren
ser valdigt lite av bade karaktarens ansikte och hander i spelet s& kommer spelaren fa
svart att marka av denna typ av ateranvandning. Vi modifierar dven de ateranvéanda
delarna sa att det inte gar att se att flera karaktarer egentligen har likadana huvuden.
Samma sak galler med handerna men modifieringen pa handerna blir mindre da de inte
har lika mycket skarmutrymme i spelet som huvudet pa karaktarerna.

Manga av vara karaktarer innehaller valdigt lite asymmetri, vilket i sin tur leder till att vi
bara behdver modellera ena sidan av karaktaren. Den andra sidan skapar vi sedan genom
att spegla den redan befintliga sidan. Om det sedan ar nagot som inte ska se likadant ut pa
bada sidorna sa andras det i efterhand. Men da storre delen av karaktiren kommer se
likadan ut pa bada sidorna sa tjanar vi in en hel del tid pa att spegla ena sidan.

4.2.1 Texturering av karaktarerna

Bloodline Champions ar ett flerspelarspel uppdelat i tva lag. Varje lag kan vélja mellan
ett utbud av olika karaktarer och bada lagen kan valja samma karaktérer. For att detta ska
vara mojligt sa maste vi se till sa att spelaren kan se vilka karaktarer som inte ar med i
spelarens egna lag. Detta problem har vi valt att l6sa genom att ha tva olika texturer till
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varje karaktar. Ena laget har fatt ett fargschema bestaende av olika varma farger medans
det andra laget har fatt ett fargschema bestaende av olika kalla farger. Eftersom att varje
karaktar ska ga att anvanda i bada lagen sa har vi alltsa blivit tvungna att ha tva olika
texturuppséttningar till varje karaktéar. De karaktarer som vi texturerade under hosten i
kursen Projekt i Spelutveckling C11 texturerades pa ett valdigt ineffektivt satt. Det ar
nagot som vi har tagit lardom av till kommande karaktarstexturer som ska tillverkas.
Forut malade vi tva texturer, en for varje lag. Vi ateranvande véldigt fa delar och jobbade
i stort sett med tva helt olika texturer. Sa gor vi inte langre, nu jobbar vi istallet med en
textur som bara bestar av olika graskalor. Forst nar texturens graskalor ar klara sa borjar
vi med att lagga till de olika lagfargerna. Vi borjar med texturen for ena laget och néar den
ar klar sa behdver vi bara andra texturens fargton for att pa sa sétt fa fram det andra lagets
farger och darav slutgiltiga textur. Denna metod resulterar i att vi bibehaller samma
kontrastvérden i bada lagens texturer.

Att arbeta med graskalevarden pa detta satt leder genast till att tiden det tar att texturera
en karaktar minskar drastiskt. Nackdelen &r att karaktérerna ser likadana ut i de olika
lagen, det enda som skiljer dem at &r deras lagfarger. Detta ar dock inte ett sa stort
problem da spelaren pa grund av den kameravinkeln som spelet visas i inte kommer att
lagga marke till att det bara &r lagfargerna som skiljer de olika karaktéarerna at. Det ar
alltsa en nackdel som inte spelaren kommer att méarka av, och tiden vi tjanar in gor det
vart det.

Bild 18 — Exempel pa karaktarstexturering fran Bloodline Champions. (Alvesand, et al,
2009)
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4.2.2 Moduler i modelviewern

Tack vare att vi i vir modelviewer® har stéd for att sétta dit olika objekt pa karaktérer s&
kan vi bygga dven bygga om redan befintliga karaktarer. Detta r nagot som flitigt
anvands av gruppens designers. Sa fort en designer har skapat en ny klass i spelet som
ska speltestas sa anvander designern en av de redan existerande karaktarerna och byter ut
visa objekt pa den och sétter dit nya. Férdelarna med att gora pa det har sattet ar att vi
hela tiden kan speltesta nya klasser i spelet utan att behéva modellera, texturera och
animera en ny karaktdrsmodell for att kunna utvérdera om den nya klassen &r bra eller
inte. Karaktaren till vanster i bild 19 visar hur jag har &ndrat karaktérens ursprungliga
utseende med moduler i modelviewern. Den nya karaktaren skiljer sig nu tydligt ifran
karaktaren till hoger i bild 19 och kan darfor anvéndas for att testa en ny Kklass.

Bild 19 — Anvandning av moduler pa karaktarer i Bloodline Champions modelviewer.
(Alvesand, et al, 2009)

& Modelviewer &r ett program som anvénds i utvecklingen av Bloodline Champions fér att se hur
modellerna kommer se ut i spelet, fasta moduler pa karaktarer och testa om animationer fungerar.
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4.3 Ovriga objekt i spelvarlden

Bild 20 — Modulmodellering av krukor

Nér jag skulle modellera de krukor som visas i bild 20 sa borjade jag med att modellera
nio olika sorters krukor. Dessa krukor ateranvande jag sedan for att skapa ytterligare fyra
olika stadier av varje kruka. Forsta stadiet ar en hel kruka. Darefter gar krukan sonder
mer och mer for att i sista stadiet endast besta av nagra trasiga delar av den hela krukan.
Jag har under tillverkningen av dessa modeller kopierat och ateranvant olika delar fran
olika stadier for att tillverka de fem olika versionerna av samma modell. Att ha flera olika
versioner av samma kruka leder dven genast till 6kad variation i spelvarlden. Skulle det
visa sig att vi behdver ytterligare variation bland krukorna s gar det att t.ex. andra féarg
pa dem. S& genom att andra den grona originalfargen och lagga till krukor med réd och
bla farg som i bild 21 sa blir det genast enklare att skapa mer variation i spelvarlden.
Detta utan att det behdvs modelleras flera nya krukmodeller.

Bild 21 — Krukor med tre olika farger
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I spellagen som t.ex. capture the flag® &r det viktigt att spelaren snabbt kan orientera sig
pa banan. For att underlatta spelarens orientering sa har jag skapat véagskyltar som kan
anvandas for att visa at vilket hall de bada lagen har sina baser. For att effektivisera mitt
arbete sa har jag darfor valt att modellera vagskyltarna i bild 22 pa ett satt som gor det
méjligt att anvanda modellerna till bade det kalla och det varma laget. Ateranvandningen
av modellerna for de olika lagen gors genom att byta ut pilens farg i texturen. Sjalva
ateranvandningen av modellen underlattas av att pilen ar placerad igenom stolpen istéllet
for att sitta framfor stolpen, som i bild 23 . Positionering av pilen i bild 22 leder till att
modellen far ett storre anvandningsomrade i spelvérlden. Det gar namligen att vrida och
vanda pa skylten sa att den pekar at olika hall, nagot som inte hade fungerat om pilen
hade placerats framfor stolpen i stil med modellerna som visas i bild 23.

Bild 23 — Vagskyltar Bild 22 — Felaktig modellering av
vagskyltar

5 Slutsats

Malet med den har reflekterande texten har bland annat varit att identifiera olika typer av
modular spelgrafik som anvénds i spelet Bloodline Champions. Detta ar nagot som har
exemplifierats genom de objekt fran Bloodline Champions som finns pa de
exempelbilder som anvands i texten.

Ett kort men anda ett ganska sammanfattande svar pa fragestéllningen ”Varfor anvands
dessa typer av modular spelgrafik?” &r att de anvands for att effektivisera arbetet, bade
under tillverkningen samt sjalva anvandningen av objekten. For det ar exakt vad
resultatet har blivit da vi anvant oss av moduler av olika slag.

Efter att jag nu haft mojligheten att jobba med malet att skapa och anvénda olika typer av
modulér spelgrafik sa kanner jag verkligen att jag har utvecklats som grafiker. Jag kanner
darfor att jag har uppnatt min personliga malsattning bade pa ett teoretiskt och pa ett
praktiskt plan. De erfarenheter jag har fatt fran det praktiska arbetet har lett till att jag har
utvecklat mina kunskaper inom bade modellering och texturering. Jag har ocksa lart mig

® Uttrycket capture the flag forklaras i avsnitt 2.1
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mer om hur grafik kan tillverkas med ursprungssynen att anvandas ur en modulér
synvinkel.

Jag har dock hittat véldigt lite litteratur kring de omraden som jag ber6r i min text.
Genom mitt praktiska arbete har jag ddremot l&rt mig mer om hur jag ska arbeta och l9sa
eventuella problem som kan uppsta under tillverkningen av modular spelgrafik. Den
kunskapen har i sin tur lett till att jag har kunnat starka den litteratur jag har haft tillgang
till med mina egna erfarenheter pa omradet. Eftersom att mitt praktiska arbete endast
bestar av en liten del av ett stérre projekt som flera personer &r inbladad i sa har jag dven
haft en enorm mojlighet att ta vara pa kunskap och erfarenhet fran andra personer ocksa.
Denna mojlighet har till storsta del anvants som en form av kvalitetskontroll, da jag har
kunnat diskutera eventuella idéer och tankar med de andra personerna i gruppen.

| detta arbete har jag gatt ifran det som &r lite av ett klassiskt synsatt pa vad modular
spelgrafik ar. Av de erfarenheter jag har fatt under min tid som dataspelsstudent pa
Hogskolan Skovde s anvands ordet modul och modular spelgrafik mestadels for att
beskriva saker som byggs ihop i en leveleditor. Under tiden da jag har jobbat med det har
arbetet sa har jag dock lart mig att termen modular spelgrafik gar ut pa att skapa ett flertal
olika hogkvalitativa objekt som kan ateranvandas pa ett smart och effektivt satt. Om jag
da valjer att anvanda moduler i form av olika modeller pa kroppsdelar for att bygga ihop
en karaktar nar jag modellerar den sa borde dven det vara en typ av modularitet. En
slutsats som kan dras av detta &r att moduldr spelgrafik inte bara ar den typ av grafik som
anvands i en leveleditor for att bygga ihop t.ex. hus, murar och végar. Modular spelgrafik
bor ocksa ses som ett sétt att framstélla grafiken pa. Genom att anvéanda sig av den metod
som Lanning (2007) kallar for kit bashing, dvs. att hela tiden forsoka ateranvanda olika
modeller under tillverkningen av nya objekt sa uppfylls faktiskt det syfte som finns med
modulér spelgrafik. For syftet med modulér spelgrafik ar dnda att skapa hogkvalitativa
moduler som gar att ateranvanda pa ett smart och effektivt satt.

De objekt som jag har tillverkat till spelet Bloodline Champions har alla tillverkats med
utgangspunkt att spara tid och effektivisera saval tillverkningen av objekten som
anvandningen av dem.

I mina avgransningar namner jag att jag inte har velat ga in pa hur det estetiska i spel
paverkas av anvandningen av modular spelgrafik. Att darfor lagga till ett mer estetiskt
perspektiv ar dock nagot som sakert skulle kunna bidra till en 6kad niva pa arbetet. Jag
tycker ocksa att det vore ett intressant omrade att med olika undersokningar ga in djupare
pa. Det skulle ocksa kannas som ett naturligt spar for mig att fortsatta pa om jag i
framtiden valjer att utveckla denna text. En annan sak som jag har valt att inte titta pa ar
spel som &r gjorda i 2D. Att jamfora skillnaderna pa anvandning av moduler mellan 2D-
och 3D-spel vore dven det ett intressant spar att ga in pa vid ett eventuellt fortsatt arbete
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