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Konstnarlig frihet vs. Historisk precission
En arena blir till

Lars Hahus

Sammanfattning

"Colosseum- Code of Hammurabi” var titeln pa det spelprojekt jag deltog i under
kursen "Spelprojekt 11" varterminen 2006. Spelet ar ett fightingspel for upp till fyra
spelare som ager rum i en arena i 6knen. Da tiden fér exjobbet narmade sig bestamde
jag mig for att vara med och vidareutveckla spelet till XBox 360.

For att fa ett proffsigare intryck av arenan till Colosseum valde jag att i en historisk
kontext omarbeta arkitekturen efter storyn till ”Colosseum- Code of Hammurabi".

| arbetet ingar att finna en lamplig setting och tidpunkt for arenan.

Resultatet har blivit en arena som influerats av manga olika kulturer, fran den
babylonska dynastin till Rom och det Parthiska imperiet.

Eftersom historien inte alltid erbjudit nakna fakta har jag efter egen formaga fyllt i de
tomrum som uppstatt for den kontextuella designen, men dven behallit vissa av de
stilelement som utmarkte designen i Colosseum- Code of Hammurabi.

Nyckelord: Konstnarlig frihet, historisk precission, kontextuell design, 3D
modellering, arkitektur
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1. Inledning

Efter tre ar pa utbildningen dataspelsutveckling-grafik, har jag och ett par klasskamrater
lange pratat om att starta ett spelféretag for att direkt efter avslutad utbildning kunna sétta
igang med det vi under de sista tre aren lart oss; spelutveckling. For att sla tva flugor i en
small bestamde jag mig for att ta ett moment ur vart framtida spelprojekt och utveckla det
under examensarbetet. Min roll i det tdnkta spelforetaget kommer till mesta del att
innebara texturer och darfor kande jag att examensarbetet var en gyllene chans att sétta
tanderna i 3D modellering.

Ett moment jag sarskilt gillar med spelutveckling &r moéjligheten att som grafiker skapa
varldar for spelare att besoka, lite som da en konstnar bjuder in en betraktare att besoka sin
varld varje gang de betraktar ett verk. Med detta i atanke lade jag upp mitt arbete, en
kontextuell formgivning av en arena pa en given plats och given tid som vi gemensamt
kom Gverens om i gruppen. Arenans design lutar sig till stor del pa historiska referenser,
men &ven pa min kreativa frihet som konstnar och skapare av verket.

Med forskning, kreativitet och referenser bygger jag i detta arbete upp arenan som ska
tjana som skadeplats till det tankta XBox 360 spelet "Colosseum-Nextgen” som har
planerad release varen 2008.

2. Problemstéllning och mal
2.1Begrepp

Med ”Colosseum-Pregen” menas det spel som jag var med och utvecklade under
varterminen 2006 pa Hogskolan i Skovde.

Med ”Colosseum-Nextgen” menas det spel som ska utvecklas under 2007 och som
kommer att anvanda sig av den arena jag bygger i examensarbetet.

2.2 Bakgrund (om spelet)

Colosseum-Pregen var titeln pa det spelprojekt jag deltog i under kursen ”Spelprojekt 117
varterminen 2006. Spelet hade till en borjan stora ambitioner pa néatverk och grafik, men
resulterade i slutdnden i ett ganska simpelt fightingspel dér man tillsammans med tre
vanner kunde svinga sina svard sa att blodet sprutade. Arenan dar allt agde rum var
konceptad, designad och texturerad av mig.

Colosseum-Pregen féljde med pa massor och evenemang som en representant for
utbildningen i dataspelsutveckling pa Skovde hdgskola och blev uppskattat av manga i
processen.

Da vara planer pa att starta foretag blev allt mer patagliga insag vi att Colosseum-Nextgen
var det perfekta forstaprojektet, ett valtestat och beprdvat koncept som enkelt kunde goras
mycket béattre, bade grafiskt, spelmassigt och kodmassigt.

Med detta i tankarna satte vi igang forhandlingarna med Gothia Science Park i Skovde for
att kunna fa hjalp med att starta upp ett foretag som kunde lansera Colosseum i en mer
genomarbetad version.

Eftersom arenan varit mitt ansvar tidigare fick jag aven denna gang forbarma mig 6ver den
nya arena som skulle finnas med i det som vi kommit att kalla Colosseum-Nextgen. For
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att fa en sa trovardig arkitektur till arenan som mojligt har jag denna gang jobbat med
referenser och litteratur istallet for enbart pahittiga konceptbilder som jag gjorde i forsta
omgangen. Detta arbetssatt har tillatit mig att ur ett akademiskt, men anda kreativt fritt,
perspektiv skapa den vérld dar Colosseum-Nextgen befinner sig i.

2.3 Problemstélining

Vad ar en lamplig setting for Colosseum-Nextgen och hur designar jag en arena for ett
TV-spel som ska utspelas och befinna sig i just den settingen?

2.4 Mal

Att skapa en arena till Colosseum-Nextgen som ska kunna ge spelare ett intryck av realism
och genuinitet i och med att det ska réra sig om en byggnation som skapats for flera tusen
ar sedan och som sedan omarbetats och nyanserats av olika civilisationer genom aren. Den
grafiska profilen ifran Colosseum-Pregen ska kunna skonjas i arbetet och spelaren ska
kunna dra relativt korrekta slutsatser om var arenan befinner sig geografiskt.

2.5 Personlig malsattning

Rent personligt hoppas jag att med mitt arbete na battre kunskap om hur man gestaltar
trovardiga miljoer for betraktare att relatera till. Detta ror alltifran modellering och
texturering i spelsyfte till teckning och maleri. Dessutom vill jag kunna ta mitt eget
skapande i beaktande och fornya mina gamla visioner pa ett lampligare satt.

2.6 Avgréansningar

For att endast kunna fokusera pa sjélva arkitekturen har jag valt att inte texturera arenan i
mitt examensarbete. Detta ger mig mojlighet att lagga ner mer tid pa att lara mig jobba
kontextuellt i den mening att arbetet far en mer teorietisk bakgrund &n om jag bara hade
malat upp konceptbilder utan efterforskningar. En otexturerad arena ger mig dessutom mer
tid 6ver for att omsorgsfullt designa varenda litet horn av arenans fasader utan att tanka pa
texturbudget, farger, material eller ljus. Eftersom jag tidigare haft mest erfarenhet av
texturer kan jag dessutom i mitt examensarbete utforska sjalva skulpterandet i sig, for att
senare kunna sétta det i kontext till mitt texturskapande i framtida arbetsskeden.

3. Metod

Till att borja med var jag tvungen att bestdmma mig for en setting till arenan. Detta
gjordes genom att utga ifran storyn for Colosseum-Pregen och sedan modifiera den for att
passa examensarbetet sa bra som majligt. Genom att titta pa kartor och lasa om
handelsvégar i olika omraden, har jag jobbat for att fa in de aspekter som é&r viktiga for att
arenan skulle kunna existera och valt skadeplats och tid.
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For att komma mitt mal s nara som majligt har jag letat efter tva huvudsakliga begrepp;
for det forsta information om respektive civilisation som levt i omradet dar Colosseum-
Pregen utspelades och for det andra sa passande referenshilder som mojligt fran de olika
tidsperioderna. Jag har fokuserat pa att efter egen formaga sortera ut den information och
de bilder som jag ansett ligga mitt arbete ndrmast till hands. Av detta har jag dragit
slutsatser och bestdmt mig for var och nér arenan ska placeras.

Sjalva faktasokandet har skett pa biblioteket, Internet och i diverse dokumentarer och
spelfilmer.

Da man gestaltar en setting ar det viktigt att inte bara fokusera pa en kultur, civilisationer
kommer och gar och det ar sallan man inte ateranvénder sig av det som redan finns och
lamnats kvar. Av denna anledning har jag valt att lata arenan inspireras av arkitektur under
2000 ar; fran storyn i Colosseum-Pregen till storyn in Colosseum-Nextgen.

| manga fall av faktasokandet hittar man generella begrepp som inte &r vetenskapligt
underbyggda men &nda spelar en viktig roll for arbetet. Detta kan forklaras med att
malgruppen for det blivande spelet ska kunna uppleva nagot nytt, samtidigt som man ska
kunna kénna igen sig epokmaéssigt och stilméssigt. Av denna anledning har jag i flera fall
anvant mig av tidstypiska referenser som formedlar ratt k&nsla av de olika kulturerna.

For att strukturera upp mitt arbete bérjade jag med Kung Hammurabi, den sjatte konungen
av Babylons forsta dynasti* och arkitekturen som fanns da pa grund av att Colosseum-
Pregen baserades pa denna tid och plats. Sedan jobbade jag mig fram i historien och gick
igenom de olika civilisationerna som funnits i omradet jag bestamt mig for med fokus pa
dem som haft storst makt och darfor dven paverkat arkitekturen mest.

Referenssokandet visade sig inte vara en dans pa rosor. Det Parthiska riket dar Arenan
kom att befinna sig i blev till stor del bortglémt i romarrikets skugga. Mycket av
arkitekturen har blivit riven eller &ndrad pa senare ar och det mest konkreta som finns kvar
av civilisationen &r Parthiska mynt, prydda av kungar?.

Av de fa bilder jag hittat har trots detta en hel del kunnat utlasas och genom faktasokandet
har jag kunnat fa en klar bild for mig om hur den Parthiska arkitekturen sag ut.

For att underlatta arbetet har jag tagit mig en konstnéarlig frihet inom de ramar som satts
upp, rent historiskt men aven i relation till Colosseum-Pregen. Just denna frihet har varit
sarskilt viktig for att fylla i de luckor som historien inte kunnat ge svar pa.

Genom att blanda arkitektur ifran Babylon, Grekland, Persien och Rom fram till
Partherna, har jag haft som ambition att skapa en arena som aktivt anvénts i tid och otid
under 2000 &r, mitt emellan de olika handelsrutterna som l6pte genom mellanéstern®.

Med detta i bakhuvudet vill jag dénda formedla en relativt bekant orientalisk design och tanker
darfor emellanat anvanda en lite modernare, modifierad sadan da jag designar de lite mer
exklusiva delarna av arenan.

For att kunna behalla profilen fran Colosseum-Pregen, som till stor del lutade sig pa arenans
utformning i logotyp och introfilm, tanker jag behalla de gigantiska kloformade segmenten
som stracker sig dver arenagolvet. For att realisera dem tanker jag sétta arenan i narheten av
berg vilket medfor att de kan ha huggits och skulpterats ut ur berget.

4. Inspiration och teori

! Naquet: Atlas éver mansklighetens historia, 1991, s.16
2 http://www.parthia.com/
® Naquet: Atlas 6ver mansklighetens historia, 1991, s.71
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4.1 Om storyn i Pregen

Storyn i Colosseum-Pregen baserades pa att Kung Hammurabi av Babylon inférde ett
system med lagar som tillampades i det stora Babylonska riket. Nagra av dessa lagar hade
att gora med hur man skulle fa dra och hantera tvister genom att utmana motstandare till
doden i en arena. Efter Babylons fall hamnade lagarna i gldémska men arenan som varit
gomd i 6knen bestod, avskuren fran verkligheten.

Da Alexander den store invaderade Persien blev ndgra av hans soldater tillfangatagna,
men flydde desperat ut i 6knen dar de av misstag hamnade i den bortglémda staden som
byggts kring arenan. De blev tvungna att slass i arenan for att fa tilltrade till staden.

Denna story beskriver inte i vilken 6ken arenan befann sig i, men det &r daremot tydligt att
det ar Mesopotamien och Persien som &r skadeplats.

4.2 Om storyn i Nextgen

Efter lite letande och funderande kom jag fram till att den béasta settingen for Colosseum-
Nextgen skulle vara nagonstans i mellandstern déar nagot sa stort som en arena skulle
kunna forbli hemligt, men anda ligga i narheten av civilisation. Dessutom behévdes en
tidpunkt som kunde erbjuda mojligheter vad galler inspiration av andra kulturer och en
relativt valutvecklad handel mellan dessa. Losningen blev 100 e.kr, da Romarna harskade
i vast och Partherna i mellanéstern. Den sé kallade Sidenvégen” 16pte genom 6knarna och
forsag vastvarlden med lyxvaror ifran fjarran lander i 6st. Mojligheterna till att berattiga
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en oas for ohederliga handelsman mitt i en av manga 6knar kandes godtagbara.
Jag bestdamde mig for att arenan ska ligga i saltoknen Dasht-E-Kavir, mellan det Kaspiska
havet och persiska golfen. Eftersom handelsvagar mot civilisationen i vast gick i kanterna av
oknen” &r det en bra setting for att placera in en arena som en slags mittpunkt for handel

* Naquet: Atlas éver mansklighetens historia, 1991, .71
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mellan Ostra orienten, vastra Kina/Indien, och de riken som delade det Parthiska riket och
romarna.

Handlingen for spelet ar helt pahittad och darfor ar en karg saltoken exemplarisk for att husera
en fiktiv beréttelse satt i en historisk kontext.

Miljon som &r en bergig 6ken ger en bra forklaring till varfor arenan &r undangdémd, men aven
till varfor dess arkitektur &r sa svar att identifiera pa grund av alla olika folkslag som passerar
igenom och alla olika civilisationer som bott i detta omrade fram tills artalet aktuellt for
storyn, c:a 100 e.kr.

Konflikter mellan olika religioner agde rum vaster om 6knen®, ett faktum som tjanar
kulturkrockar bra.

Parthernas rike, dar arenan befinner sig, ar férhallandevis okant men det var den enda
stormakten som faktiskt gav romarna ordentligt motstand da de forsokte ta sig langre dsterut®.

5. Teori

5.1 Kung Hammurabi, Babylon och det gamla Mesopotamien

Bakgrundshistorien i Colosseum-Pregen handlade om hur Kung Hammurabi av Babylon héll
sitt folk i schack med hjalp av sina lagar och att dessa dven innefattade hur man skulle slass
for att vinna ara. Om Arenan borjat byggas pa Hammurabis tid far man anta att den i
grundstruktur hade pdmint om den tidens arkitektur, namligen babylonsk stil runt 1750 f.kr’.
Denna stil &r ganska mycket beroende av hur lite sten man hade i det omradet och var darfor
baserad pé tegel som glaserats i olika farger och staplades i relativt kubistiska former®.
Eftersom arenan befinner sig langt ifran detta omrade och ar omgivet av berg, kan det ségas
att arkitekturen borde te sig annorlunda men bor dnda i grunden stundtals paminna om det
som gick att beskada i det babylonska riket for att erinra om arvet fran den tiden.

Jag har for mitt arbete tittat pa Babylon, Ur, Assur och Khorsabad, fyra stora stader med
intressant arkitektur som det dessutom finns en hel del bilder pa.

5.2 Perser

Assyrierna, som tog 6ver efter Babylonierna, hade en arkitektur som i mangt och mycket
paminde om den sistnamnda® och nar Cyrus den store ar 539 f.kr erévrade Babylon™ for
att ena ett Persiskt rike borjade saker och ting hédnda. Handeln mellan de olika
folkstammarna i omradet 6kade markant och kanske fick till och med Kina in en fot i
mellandstern. Detta paverkade arkitekturen tydligt och man anstéllde arbetare och
arkitekter vida kring for att skapa sin arkitektur och darfér kan den persiska stilen
uppfattas som ganska brokig*'. Perserna l&nade det basta ifran omraden som de erdvrat
och skapade darigenom en helt egen stil som gjordes persisk, till stor del baserad pa

> Naguet: Atlas éver mansklighetens historia, 1991, s.65

® http://www.parthia.com/parthia_history.htm

" Naquet: Atlas éver mansklighetens historia, 1991, 5.16

8 Frankfort: The art and architecture of the ancient orient, 1996, s. 93-126
® http://en.wikipedia.org/wiki/Assyrians

19 Naquet: Atlas dver mansklighetens historia, 1991, .16

! Naquet: Atlas éver mansklighetens historia, 1991, s.44
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nomadarkitektur som anvander sig av taltbyggnadsprincipen dven d& man bygger hus™.
Istallet for taltpinnar har man massiva pelare och istallet for taltduk byggs stora tak
uppstottade av pelarna. Trots detta var man man om att det skulle utvecklas en persisk stil
och resultatet av denna ambition kan kénnas igen i storstaden Persepolis ruiner, dar aven
Mesopotamska influenser lyser igenom®®.

Perserna satte standarden for mycket som skulle komma att ske i omradet som idag &r
mellandstern. Stora stader byggdes, kulturen utvecklades och en gemensam mentalitet for
regionen blev mer och mer tydlig genom imperiet™.

Det Persiska riket brukar kallas det férsta stora imperiet i varldhistorien*? och byggde
aven stader darefter.

De persiska delarna av mitt arbete ska symbolisera storslagenhet i arkitektur och erinra om
en tid da folket var enat under ett stort rike med manga estetiska influenser.

5.3 Greker

Da Alexander den store c:a 330 f.kr besegrade Darius Il och erévrade Persien letade den
grekiska arkitekturen sig in i mellandstern. Grekiska talades av de larde och manga
storslagna persiska byggnadsverk forstordes och nya grekiska upprattades™. Tiden for de
grekiska influenserna var dock kort och runt ar 250 f.kr tar Partherna 6ver i omradet och
kommer att styra hér i femhundra &r®.

De grekiska influenserna i mitt arbete ar begrénsade och representeras mest av pelare och
subtila detaljer pa tak och langs broar.

5.4 Parther

Det som ar kant om Partherna gar att utlasa genom fa arkeologiska lamningar i form av
byggnader och mynt*®. Arkitekturen var till stor del influerad av Rom, med manga valv och
stora pelare, men dven de persiska idealen fick en ny renassans®’.

Man vet alltsa ganska lite om Parthernas satt att bygga, men om man studerar bilder ifran
ruiner kan slutsatsen dras att man byggde mer valv och kupoler &n pa persernas tid.
Svarigheten med att satta fingret pa den Parthiska arkitekturen har i mitt arbete inneburit
mer frihet att fylla i det svarta hal som fattas i historien pa detta omrade, en véldigt
spannande och kreativ utmaning som dessutom infér mer mystik éver arenan.

Den Parthiska stilen i mitt arbete finns dar man kan anta att flest besokare befinner sig,
namligen vid ingangen och inne pa arenan eftersom det &r de delar som kan antas byggdes
om forst da Partherna tog makten.

5.5 Romare

12 History Television Network Productions: Engineering an empire, sdsong 1 avsnitt 9, The Persians, 2006
3 Frankfort: The art and architecture of the ancient orient, 1996, s. 349-378

“ History Television Network Productions: Engineering an empire, sasong 1 avsnitt 3, Greece- Age of
Alexander, 2006

> http://www.parthia.com/parthia_history.htm

1 http://www.parthia.com/

7 http://en.wikipedia.org/wiki/Persia#Parthian_Empire_.28250 BC.E2.80.93AD_226.29
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Eftersom romarna hade ett ont 6ga till det Parthiska riket och gérna tryckte pa granserna i
vast™ har jag valt att d&ven ta med den romerska arkitekturen som inspirationskalla. Flera
parthiska stader, som lag i narheten av granserna, erévrades i etapper av romarna och en
valdigt saregen stil kunde skonjas i t ex Hatra'® och Dura Europas™®; en slags blandning av
det som var parthiskt och romerskt eftersom man efter erévringar byggde upp stdderna
igen efter egna preferenser. Jag har dock rent grafiskt varit forsiktig med romerska
influenser, de kan latt ta 6ver och bidra till att arenan blir mer som Colosseum i Rom,
nagot som jag vill undvika.

6. Arbetsprocessen

Man kan sdga att mitt arbete varit uppdelat i fyra olika perioder.

Den forsta var konceptstadiet, da jag malade bilder till arenan helt fritt. Jag letade efter
bilder pa Internet och i bocker for att skapa mig en ide' om vart jag ville vara pa vag. Det
var i denna process som den forsta konceptbilden sag dagens ljus, min samling av
referensfotografier véxte till sig och arbetet till slut fick en ny vandning da nasta period
infann sig, ndmligen teoristadiet.

| teoristadiet laste jag pa om kulturerna jag ville representera i mitt verk. Jag insag att
fragestallningen jag haft hittills som hade att géra med polygon och texturoptimering var
dalig, och omfamnade den lite mer kontextskapande delen av arbetet. Detta gav mig
mojligheten att fokusera pa sjalva designen i en kontext och inte pa begransningarna i
mediumet. Eftersom jag sjalv lade upp strukturen for mitt teorisbkande kunde jag plocka
bitar ifran olika tider och kulturer relativt fritt, men dnda halla arbetet inom en teoretisk
ram som tydligt definierats med artal och civilisationer. Nar jag slutligen kénde att den
teoretiska bilden var uppbyggd, samlade jag pa mig fler referensbilder, denna gang mer
stodda pa fakta an i konceptstadiet och borjade planera infor nasta period;
realiseringsstadiet.

Genom att barja modellera utifran arenan och in, kunde realiseringstadiet félja en rod trad
fran borjan till slut. Arbetet byggdes upp i iterationer dar jag modellerade olika bitar; ena
dagen en port, andra en végg som bitvis sammanfogades som ett pussel for att skapa den
helhet jag efterstravade. Jag modellerade byggnader efter referensbilder men aldrig utan
att modifiera efter min egen smak. Mitt arbete lutar sig till en stor del pa att arkitekturen ar
trovardig rent historiskt, men aven att betraktaren far en kansla av det omrade arenan
befinner sig i. | den aspekten har jag fyllt i det som saknats efter egen konstnarlig formaga
och bibehallit en del av det som gick att se i Colosseum-Pregen.

| realiseringsstadiet fick jag dessutom kéanna pa problemen med modellering pa riktigt,
nagot som ofta satte kappar i hjulet for mig och som i efterhand kéanns totalt onddiga.
Den sista perioden som mitt arbete genomgick var reflektionsstadiet, skrivarperioden. Att
utvardera sitt arbete, leta ratt pa referenser igen och séatta ett verk i kontext till en rapport
och en dagbok visade sig vara produktivt. Med lite distans till verket fick jag nya idéer,
hittade nya referenshilder och 6nskade att jag fatt mer tid. Som tur ar ska mitt verk fa
husera slagskampar varen 2008 och fram tills dess har jag tid att ta at mig av de nya
tankarna och se dver mitt verk innan det fullbordas.

18 http://www.cais-soas.com/CAIS/Geography/hatra.htm
19 http://www.cais-soas.com/CAIS/virtual_museum/parthian/Sites/dura_europas.htm
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7. Fran referens till verk

7.1 Den Babylonska ringmuren och arenavaggen

Bild 2, Den babylonska ringmuren

Bild 3, Babylon.
http://www.uoregon.edu/~klio/im/ane/Babylon%620-
%20Stadtansicht%20-%20Zeichnung.jpg

Bild 5, Babylon.
http://www.globalsecurity.org/military/world/irag/babylon.

Eftersomhtm
den Babylonska stilen &r &ldst har jag valt att forsatta den till de storsta, mest bastanta
delarna av arenan som skulle kunna tankas ha existerat i sitt ursprungliga skick sedan
arenan borjade anvandas. En Babylonsk stil pryder darfor hela ringmuren som omger
arenan och bidrar till att rama in fasaden med en kontrast mot de Parthiska element som
kan skymtas i broarna och ingangarna som delar upp de olika arenadelarna. Jag har
dessutom lagt till ramper inspirerade av Ur, som gor det mojligt att komma upp till en
mellanniva pa laktaren.
Inne pa sjélva arenan har jag valt att anvanda samma kantiga, Babylonska stil. Detta bidrar

till att skapa ett mer kontrastfullt intryck for en spelare som hela tiden kommer att ha
muren i bakgrunden da Colosseum-Nextgen spelas.

Bild 4, Inne pa arenan

10
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7.2 Trappor inspirerade av Assur

Bild 7, Assur.

http://www.faculty.fairfield.edu/jmac/meso/meso.htm

Bild 6, Trappor inspirerade av Assur

Det finns manga sétt att ta sig upp pa arenan. Ett av dessa ar att ga uppfor nagon av de
manga trappor som i ett system med broar och laktardelar leder en arenabesokare hogre
och hogre upp. For att spara plats och inte behéva modifiera bergrunden som arenan
byggts pa ar trapporna branta och placerade langs smala gangar som i sektioner alltid pa
nagot satt leder dit man ska. For de rika och valbargade som sitter langst fram pa laktaren
behdver endast en trappa bestigas. Ska man langre upp far man rakna med att ga langre.

11
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7.3 Kung Hammurabi

Bild 9, Hammurabi agar.
http://instructl.cit.cornell.edu/co
urses/nes263/spring06/fgm3/

Bild 8, Kung Hammurabi

For att skapa en aterknytning till hur allting bérjade har jag valt att gora statyer av Kung
Hammurabi som vakar 6ver skadespelen uppe éver ingangen, inne pa arenan. Detta gor
entrén lite massivare och riktar blickarna mot den sa att den blir lite av en central del av
arenan an annars. Statyn ar modellerad efter avbildningen av Kung Hammurabi som gar
att beskada pa den stora stenen som lagarna skrevs pa.

12
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7.4 Persiska statyer

Bild 10, Persiska statyer vid ingangen

Bild 11, Persepolis. http://www.cais-
soas.com/CAIlS/virtual_museum/achaemenid/Sites/pers
epolis.htm

Vaktarna som prydde Persepolis portar var ofta bevingade lejon- och tjurkroppar med
manskliga huvud. Jag har Iatit mig inspireras av detta men valt att ha bevingade lejon hela
végen. | det assyriska palatset Zinjirli fanns lejonstatyer som beskyddare vid ingangar®. |
Persepolis trappor fanns uthuggna ornament som representerar olika saker; vordnad for
kungen eller fromhet infor gud?. P& detta satt anvander man bilder och statyer till att
formedla varderingar och kanslor i en byggnad, nagot som jag tagit fasta pa da jag placerat
de stora lejonen i huvudingangen. Arenan &r en skadeplats for vald och radsla, vet man
inte om det nar man gar dit sa blir det underforstatt da man nastan kénner sig anfallen av
de stora stenlejonen. Aven inne pa arenan har jag placerat ut lejon i olika gestaltningar
ovanfor portar. Dessa ar tankta att sarskilja olika ingangar som kan tillagnas olika lag da
en dodsmatch startas. De kan dven representera olika in- och utgangar och vad som sker
dar; ett liggande lejon for porten dit de déda slapas och ett bevingat, staende lejon for en
port som anvands som ingang for kamparna. ,

Bild 13, Persepolis. http:/iwww.cais-
soas.com/CAIS/virtual_museum/achaemenid/Sites/pers
epolis.htm

Bild 12, Persiska statyer inne pa arenan

2 Erankfort: The art and architecture of the ancient orient, 1996, s. 279-331
2L Erankfort: The art and architecture of the ancient orient, 1996, s. 349-378
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7.5 Pelarsalen

Bild 14, Pelarhuvud i pelarsalen

Bild 15, Susa. http://www.cais-
soas.com/CAlS/virtual_museum/achaemenid/S
ites/susa.htm

Perserna hade en fallenhet for att bygga pelarsalar

med vackert utsmyckade pelare som gav betraktaren en 6vervéldigande kansla.
Resonemanget var att kunde man bygga och sa perfekt strukturera upp ett rum med sa
maénga vackra pelare maste man aven vara maktig?. Darfor har jag valt att folja upp
lejonens aggressivitet i ingangen med en lang korridor som pa sidorna leder in till tva
identiska pelarsalar. De har egentligen ingen ordentlig anknytning till sjalva arenan mer én
att de 4r tankta att fungera som en slags uppehallsrum/festsal for de rika, eller mgjligtvis
som ett utrymme att slass i om man ar lite farre slagskampar. Det finns en risk att dessa
utrymmen som inte ligger direkt anknytning till sjalva arenagolvet aldrig kommer att
anvandas i Colosseum-Nextgen, men samtidigt
kanner jag att mitt verk inte riktigt hade varit
fullbordat utan de unika utrymmena som
karaktériserar arenans omgivningar.

Bild 17, Susa. http://www.cais-
soas.com/CAIS/virtual_museum/achaemenid/Sites/susa.htm

Bild 16, Pelarsalen

22 \ision films: Secrets Of Archaeology, The Ports Of The Desert, 2002
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7.6 Véggar inspirerade av Persepolis

Bild 18, VVaggar inspirerade av Persepolis

For att illustrera persernas engagemang i
arenan utover statyerna har jag latit mig
inspireras av den virtuella
ateruppbyggnad av Persepolis som ar
under utveckling och kan beskadas pa
http://www.persepolis3d.com. | detta
fallet har jag aven valt att lata strukturen
forfalla en aning, sa att man kan dra
slutsatsen att det &r en lite aldre del av
byggnationen fran Persernas tid. Tanken
var fran borjan att den forfallna
arkitekturen skulle vara ett genomgaende tema for hela arenan,
men tidsbegransningar gjorde det svart att genomfora.

;}arqepolssfb;dﬂ&&m o i :
Bild 19, Persepolis. http: I, persepohsSd com
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7.7 Den Parthiska porten

Bild 21, Hatra. http://www.cais-
soas.com/CAIlS/virtual_museum/parthian/Sites/hatra.htm

Bild 20, Den parthiska porten

Eftersom Partherna ar "herrar” i omradet bor de stora och centrala delarna av arenan se sa
Parthiska ut som majligt. Till den stora ingangen tog jag inspiration ifrdn Hatra och
lamnade kvar de persiska lejonen. Detta skapar stiamning och byg%de pa pastaendet att
Partherna skulle ha sett en renassans av Persisk stil och mentalitet*>.

Den stora ingangen ramas in av sma portar som leder mot pelarsalen och utrymmen som
ar tankta att tjana som handelsbodar fér handelsresanden. Just denna del av arenan &r
intressant eftersom den
delvis ar inspirerad av min
absolut forsta konceptbild.
Skillnaden mellan
konceptbilden och den
fardiga porten &r stora, men
kanslan av marknaden och
den imponerande porten
finns kvar. Konceptbilden
tog for mycket inspiration
av modernare orientalisk
arkitektur och blev darfor i
en mer historisk kontext
opassande.

Bild 22, Koncept av porten

2 http://en.wikipedia.org/wiki/Persia#Parthian_Empire_.28250 BC.E2.80.93AD_226.29
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7.8 De Parthiska broarna

Bild 24, Frankrike.
http://oak.cats.ohiou.edu/~uhalde/353A/Aqueduct_PontDu
Gard_Nimes.jpg

Bild 23, De parthiska/romerska broarna

De broar som I6per mellan olika laktarsektioner &r till stor del inspirerade av Parthisk
arkitektur ifran Hatra och Kuh-E-Khwijeh, men dven av de romerska akvedukterna som an
idag gar att beskada, t ex i Nimes, Frankrike.
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7.9 Bergen i Colosseum-Pregen

C‘oﬂcEg-"’MRE

Bild 25, Arenan i Colosseum-Pregen

Eftersom arenan till Colosseum-
Pregen till stor del lutade sig pa en
ganska séregen design med stora
kloliknande strukturer som strécker
sig 6ver arenagolvet, valde jag att
behalla vissa av de momenten for
att aterknyta den nya designen till
den gamla. | detta fall férsatte jag
arenan till ett bergsmassiv dar
nagra av bergsformationerna Bild 26, Arenan i Colosseum-Nextgen

skapar ungeféar samma kénsla

som i Colosseum-Pregen. Tanken

ar att arenan borjade anvéandas helt utan modifikation fran arkitekter, att bergsmassivet
bildade en naturlig arena dar folk tréffades for att I6sa sina tvister i en storslagen miljo.
Efterhand véxte arenan da stenhuggare och arkitekter borjade strukturera upp miljon.
Sakta men sakert, genom flera civilisationer, kom arenan att se ut som den gor da jag
skapat den i detta examensarbete.
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7.10 Magasinet vid entrén

7y

Bild 28, Tag-e-Gara.
http://www.cais-
soas.com/CAlS/virtual_m
useum/parthian/Sites/vari
ous_sites.htm

Bild 27, Magasinet vid entre’n

Som en avbrytare till marknadsdelen av entrén har jag gjort ett litet magasin, inspirerat av
Tag-e Gara, en liten byggnad som tros ha varit en vaktpost langs vagen som lades ut
igenom det persiska riket®*. For att inte gora en exakt kopia har jag dessutom tagit
inspiration ifran interidren fran vakttornet i Zahhak slottet, och gjort ett inre tak med
kupol. Bada dessa byggnader antas ha varit byggda under Parthernas tid, men &n idag

rder det skilda meningar om deras ursprung®. Resultatet har blivit en byggnad som med
stor sékerhet bor vara trogen den Parthiska stilen.

2 History Television Network Productions: Engineering an empire, sasong 1 avsnitt 9, The Persians, 2006
% http://www.cais-soas.com/CAlS/virtual_museum/parthian/parthian.htm
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7.11 De lyxigare delarna

Bild 29, Adelslaktare

Redan da den forsta arenan byggdes till
”Pregen” var jag Overtygad om att en lite
lyxigare sektion behdvdes, dar adel och
vélbargade skulle husera. Designen till
lyxbyggnaden baserade jag pa diverse bilder
ifran palatsliknande hus ifran dagens
mellandstern. Detta & med andra ord inte helt
tidsenligt, men jag tror att den lite mer
slimmade, véldekorerade fasaden effektivt kan
bidra till att formedla kénslan av att detta &r en
lite mer speciell del av arenan. Dessutom blir kontrasten mellan de olika stilarna pa arenan
annu mer pataglig, och darigenom far jag den brokiga design som jag till en borjan var ute
efter. Den ovala formen pé bron, som kan skymtas i bakgrunden, &r dven den en aning
overdriven men for intryckets skull anser jag att den passar bra in i arenan och har flera
egenskaper som den Parthiska arkitekturen skulle kunna ha haft.

Bild 30, Iran. http://www.galen-
frysinger.com/graphics/iran6.jpg
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8. Problem

Min forsta fragestallning rorde en utformning av arenan i forhallande till den spelmotor vi
skulle anvéanda da spelet skulle utvecklas. Detta arbetssatt hade inneburit en teknisk
approach till arenans utformning, ndgot som jag egentligen inte var ute efter.
Problematiken med fragestallningen lostes inte férran jag kommit forbi det forsta
konceptstadiet och darmed kan jag konstatera att om jag haft ratt fragestallning fran borjan
hade jag inlett med teoristadiet och sedan pabdrjat konceptstadiet, alltsa tvartom mot vad
jag gjorde.

Det andra problemet jag haft ar relaterat till det forsta och 1ag i konceptstadiet, dven om
det inte visade sig vara ett problem forran efter teoristadiet. Att paborja ett akademiskt
arbete utan ordentlig efterforskning resulterade i att jag lange trodde att jag skapade
meningsfulla bilder och modeller men insag senare att de var helt felaktiga. Detta
resulterade i att minst tre veckors arbete som utforts egentligen aldrig anvants i det fardiga
verket. Detta problem kan dock snarare klassas som en lardom och det ar dar hela
andemeningen med mitt kontextuella designarbete anas; for att kunna férmedla nagot
trovardigt kravs en gedigen efterforskning!

Under examensarbetstiden flyttade var Colosseumgrupp in pa Gothia Science Park(GSP)
for att borja bygga grunden till vart framtida foretag. Detta resulterade i en avvagning
mellan examensarbete och arbete for foretaget, tillsynes enkelt eftersom jag jobbade med
arenan men det visade sig svarare an sa. Med standiga moten for att stimma av
arbetsgangen, oklara uppgifter om vad var spelmotor skulle klara av, sidouppgifter som att
mala affischer och diverse omflyttningar blev det tydligt att mitt examensarbete behdvde
struktureras. Jag slutade tanka pa arenan som en fardig produkt for spelet och fokuserade
endast pa arenan som mitt examensarbete. Da forsvann problem jag tidigare spenderat
hela dagar pa att I6sa som hade att géra med uv-mappning och texturering; tva moment
som ingar da man satter farg pa de annars graa modellerna. Med andra ord férandrades
min fragestallning aven i takt med att arbetet pa GSP fortlopte.

Fran att ha som ambition att skapa ett spel dar man fritt kunde réra sig runt arenan, kom
gruppen dverens om att skara ner pa friheten och endast forsatta sjalva spelet inne pa
arenan. Vid det tillfallet holl jag fortfarande pa med pelarsalen och kande att mitt arbete
skulle bli férbisett om man inte kunde vistas i de utrymmen jag skapade. Aterigen fick jag
inse att mitt examensarbete skilde sig ganska mycket ifran den produkt som jag
forvantades skapa till Colosseum-Nextgen.

Datorer ar som bekant bra till mycket men nar de kraschar blir man latt mindre positiv.
Strax innan pask forlorade jag stora delar av det jag hade jobbat med pa grund av en
datorkrasch, men tragen vinner och jag bet i det sura applet och borjade om pa nytt.

Ett problem, som &ven visade sig vara en fordel, var bristen pa referensmaterial fran den
Parthiska perioden. Egentligen ville jag att arenan till 80 % byggde pa Parthisk arkitektur.
Det tillgangliga referensmaterialet var svart att lokalisera och tamligen svartolkat eftersom
det oftast ror sig om ruiner eller ombyggd byggnation. Detta blev i min mening till en
fordel eftersom jag fyllde i luckorna med arkitektur ifran andra civilisationer och plotsligt
kandes arenan mer genomtankt och levande genom kontrasterna.

9. Kallkritik

Att soka efter lampliga bilder fran Kung Hammurabis tid var ingen enkel match. Det enda
som man egentligen vet kommer ifran uppskattningar av ruiner och de fa byggnader som
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levt kvar. Av de bilderna jag hittade var manga svara att ta pa allvar eftersom de var
baserade pa biblisk konst, i andra fall var det bara ruiner med amerikanska militaren i
forgrunden. Jag har valt att plocka nagra av de for mig mest intressanta bilderna dar man
kan skonja en saregen stil och sedan byggt vidare pa den i mitt arbete.

Perser, Greker och Romare visade sig dock vara ganska tillmétesgaende
forskningsomraden, medan Partherna som bekant var lite svarare. De kallor jag haft har
mestadels varit fran Internet och hemsidor som har gjort det till sin uppgift att beratta for
varlden om de bortgldmda Partherna. Denna typ av information far 6vervagas noga men
kan &nda i ett ssmmanhang tillsammans med andra fakta ge en 6versiktlig bild av vad som
bor férmedlas. Eftersom jag valt ett ganska fritt kontextuellt skapande, dér jag sjalv fyller i
de svarta halen, har jag blivit sporrad av legenderna kring Partherna och tanken att ett sa
stort imperium nastan blivit bortglémt har gett mig lite extra sug efter att gora ett bra jobb.
For att skapa mig en sa bred bild som mdjligt av folkslagen och perioderna som var
aktuella for mitt arbete, har jag dessutom tittat pa dokumentérer; alltifran Alexander den
Stores kamp mot Perserna till mer ingaende forklaringar om handelsvégar i 6knen fran
tiden efter Kristus fodelse. Dessa dokumentarer har bidragit till att ge mig en battre
uppfattning om vart jag var pa vag och har pa ett pedagogiskt satt sammanfattat mycket
fakta som annars hade varit svart att finna.

Mina bestk pa biblioteket har oftast dragit ut pa tiden rejalt. Att hitta fakta om ett sa smalt
amne har kravt noggrann genomgang av olika bocker som ibland visade sig vara helt fel.
Tyvaérr hittade jag inte nagon bok med titeln ”Parthisk arkitektur och varfor den sag ut som
den gjorde” men daremot en som hette "The Art And Architecture Of The Ancient Orient”
av Henri Frankfort. Forfattaren inleder denna bok med Mesopotamien 3000 f.Kr. och
avslutar precis innan Parthernas intrang i historien. Detta har mest bidragit till den kénsla
jag haft under arbetet; jag skapar nagot unikt ifran ett recept med manga valkanda
ingredienser. Faktumet att Henri Frankfort gick bort 1954 bidrar sékert till avsaknaden av
Parthiska influenser i hans bok eftersom mycket av det som hittats fran Partherna forst
dykt upp pa senare ar.

10. Slutsats

Genom metoderna jag anvant i mitt arbete for att na resultatet jag fatt, star det klart att den
andra delen av min fragestallning enklast besvaras med féljande mening: for att skapa
miljoer for vilken tid som helst krévs gedigen efterforskning i &amnet och en estetisk kansla
for att fylla i tomrummen som uppstar da historien inte erbjuder alla svar.

Vad galler vilken setting som &r lamplig for arenan har jag genom lite efterforskning och
eftertanke utnamnt saltéknen Dasht-E-Kavir till skadeplatsen for mitt arbete eftersom den
ligger mitt emellan datidens handelsvagar. Dessutom erbjod det en fri tolkning av
historien eftersom ganska lite &r kant om omradets befolkning. Pregenstoryn erbjod en del
svangrum for setting och tidpunkt, och jag tror att 100 e.kr &r en bra tid eftersom det ger
stora mojligheter att kombinera de kulturer som fanns och anda tolka fritt genom
historiens svarta hal.

Att skapa konst kréaver en viss talang men &r dven nagot som man kan lara sig. | de flesta
fall da jag malat bilder till spel, eller bara for eget ndje, har jag borjat med ett tomt
dokument och sedan bara latit bilden i mitt huvud véaxa fram. Detta satt att jobba kanns for
mig mest logiskt eftersom det ar sa jag alltid har gjort. Vid de tillfallen som jag tagit
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inspiration eller behovt referenser ifran fotografier, har det rort sig om att utforma saker
vars form och férg jag faktiskt inte vet nagot om.

| detta arbetet borjade jag med att jobba efter optimering i forhallande till en spelmotor,
men insag snart att det var den kontextuella delen av skapandet jag egentligen var ute
efter. Detta visade sig vara ett vist beslut eftersom jag under arbetsprocessen sett hur idéer
som jag haft i huvudet blivit mycket battre med ordentliga referenser som ger ett
konkretare och mer trovardigt intryck i slutresultatet. For att forsta ar det bara att titta pa
arenan i Colosseum-Pregen och jamféra med arenan i detta arbete, skillnaden &r stor men
genom designen dar det tydligt att de har ett samband.

Inledningsvis ndmnde jag att ett examensarbete helt utan texturer och endast modeller
kanske skulle kunna hjélpa mig att satta textureringen i nytt ljus. Detta har skett, men
kanske inte riktigt som jag till en borjan trodde. Jag har lart mig att modellera byggnader i
separata objekt, indelat efter material sa att texturer senare kan repeteras 6ver stora delar
utan att det kraver alltfor mycket jobb. Att modellera i enstaka objekt ar aven fordelaktigt
vad galler polygonoptimering, da objekt inte behver manga olika sétt att sitta ihop, och
lases darfor in snabbare i en grafikmotor. Som en motreaktion mot detta insag jag dock att
i vissa fall ar enstaka objekt pa tok for svara att placera ut om de ska lépa efter andra
objekt. Da har jag istallet gjort storre, ihopsittande objekt for enkelhetens skull som jag i
ett senare skede vid implementation till spelet kan dela upp och texturera.

De personliga malsattningarna jag stallde upp i borjan av uppsatsen har jag natt, mest
genom insikten att en skapelse som gestaltats med konkreta fakta i bakgrunden ser helt
annorlunda ut &n det verk som bara kommit ur en lekmans fantasi. Detta var inte helt
sjalvklart for mig da jag paborjade arbetet, men ar nagot som jag ar helt 6vertygad om da
examensarbetet natt sitt slut. Den arena jag ville skapa till Colosseum-Pregen hamnar i ett
helt nytt ljust da jag tittar pa arenan jag modellerat i detta arbetet, men det ar fortfarande
samma arena i grund och botten. Med andra ord har jag utan tvekan fornyat gamla visioner
pa ett effektivare satt.

Bild 31, Arenan i Colosseum-Nextgen

23



Examensarbete i medier Lars Hahus 810211-3571
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http://www.salamiran.org/CT/Culture/Arts/architecture/index.html

http://www.faculty.fairfield.edu/jmac/meso/meso.htm

11.3 Film

History Television Network Productions: Engineering an empire, sisong 1 avsnitt 9, The Persians, A&E
television networks 2006

History Television Network Productions: Engineering an empire, sasong 1 avsnitt 3, Greece, age of
Alexander, A&E television networks 2006

Vision films, secrets of archaeology, the ports of the desert, instituto geografico de agostini,
S.p.A, 2002

Ridley Scott, Gladiator, DreamWorks SKG, 2000
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Referenser

Kung Hammurabi och Babylon

Bild 1, babylon.

http://www.globalsecurity.org/military/world/irag/babylon.
htm

Bild 3, Babylon.
http://www.faculty.fairfield.edu/jmac/meso/meso.htm

Bild 2, Babylon.
http://www.globalsecurity.org/military/world/irag/babylon.htm

Bild 4, Babylon.
http://www.uoregon.edu/~klio/im/ane/Babylon%620-
%?20Stadtansicht%620-%20Zeichnung.jpg
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Bild 5, Ur.

http://www.faculty.fairfield.edu/jmac/meso/meso.htm

Bild 6, Assur.
http://www.faculty fairfield.edu/jmac/meso/meso.htm

-

Bild 7, Khorsabad. Bild 8, Khorsabad.
http://www.faculty.fairfield.edu/jmac/meso/meso.htm http://www.faculty.fairfield.edu/jmac/meso/meso.ht
m

Perserna

Bild 31. Persepolis. htto://www.persepolis3d.com
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Bild 9, Persepolis. http:/iwww.cais-
soas.com/CAIS/virtual museum/achaemenid/Sites/persepolis.htm

Bl
A

oo viad

Bild 10, Persepolis. http://www.cais-

soas.com/CAIS/virtual_museum/achaemenid/Sites/pers
epolis.htm

Bild 11, Persepolis. http://www.cais-
soas.com/CAlS/virtual_museum/achaemenid/Sites/persepolis.htm

Bild 12, Persepolis. http:/iwww.cais-

soas.com/CAIS/virtual_museum/achaemenid/Sites/persep
olis.htm
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IBild 14, Susa. http://www.cais-
soas.com/CAIlS/virtual_museum/achaemenid/Sites/susa.htm

Bild 13, Susa. http://www.cais-
soas.com/CAIlS/virtual_museum/achaemenid/Sites/susa.ht
m

Grekerna

Bild 16, Aten. http:/iwww.the-

. . artfile.com/ArtFile/history/classicperio
Bild 15, Aten. http://faculty.evansville.edu/rl29/art105/sp04/art105-3.html d.htm
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Partherna

Bild 18, Hatra. http://www.cais-
soas.com/CAlS/virtual_museum/par
thian/Sites/hatra.htm

Bild 17, Hatra. http://www.cais-
soas.com/CAIS/virtual_museum/parthian/Sites/hatra.htm

Bild 19, Hatra. http://www.cais-
soas.com/CAIS/virtual_museum/parthian/Sites/hatra.htm

Bild 21, Dura Europas. http:/iwww.cais-
Bild 20, Dura Europas. http:/mww.cais- soas.com/CAlS/virtual_museum/parthian/Sites/dur

soas.com/CAIS/virtual_museum/parthian/Sites/dura_europas.htm a_europas.htm
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Bild 22, Zahhak castle. http://www.cais-
soas.com/CAIS/virtual_museum/parthian/Sites/various_sites.htm

Bild 24, Kuh-e-khwjeh. http:/imwww.cais-
soas.com/CAIS/virtual_museum/parthian/Sites/kuh_e_Khwajeh.htm

Bild 23, Kuh-e-khwjeh. http:/iwww.cais-
soas.com/CAIS/virtual_museum/parthian/Sites/ku
h_e_Khwajeh.htm

Bild 25, Tag-e-Gara.
http://www.cais-
soas.com/CAlS/virtual_m
useum/parthian/Sites/vari
ous_sites.htm
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soas.com/CAIS/virtual_museum/parthian/Sites/bam.htm

B

Bild 27, Bam Citadel. http://www.cais-
soas.com/CAIS/virtual_museum/parthian/Sites/bam.htm
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Romarna

s

. : : ; Bild 30, Rom.
Bild 29, Rom. http://en.structurae.de/structures/data/index.cfm

?1D=50001048
http://en.structurae.de/structures/data/index.cfm?1D=s0001048
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Dagbok *Colosseum-Nextgen arena*

V.3

Den fosta veckan av examensarbetet bestod av att ga pa forelasning, handledning och
strukturera upp mitt arbete. Jag satte upp sex milestones att jobba efter, och borjade leta efter
referensbilder och mala konceptbilder.

V.4

Den andra veckan bestod av mycket konceptande, och vi héll med spelgruppen méten om
Colosseums framtid och vilka visioner vi hade. Just moten sa har tidigt ar viktigt, for jag vill
att mitt arbete ska ha sa stor relevans gentemot spelet senare som majligt.

Letade referensbilder och information.

V.5

Tittade pa film for att kunna fa inspiration och en kénsla for vart jag vill vara pa vag.
"Gladiator” &r saklart ett bra val, men tittade dven pa arenan i slutet av ”Star Wars- episode
11”. Bérjade modellera statyer och portar, och malade lite konceptbilder.

Gick gemensamt med tva andra grafiker i projektet till biblioteket for att leta ratt pa lite mer
konkreta fakta om vad vi vill gora. Detta var svart, eftersom vi insag att vi faktiskt inte hade
den gemensamma syn pa designen som vi trodde. Insag att jag borde strunta i den
optimeringsfragestallning jag haft tills nu, och fokusera pa en kontextuell design istéallet. Nar
allt kommer till kritan vill jag hellre jobba estetiskt an tekniskt, och darfor vore det att skjuta
sig sjalv i foten genom att jobba med optimering och utvérdering av en plattform till det
tankta spelet. I en handledning stéddes den nya inriktningen av handledaren, och mitt arbete
blev mer kreativt och stravande efter en slags historisk korrekthet.

Hittade mer och battre litteratur, l&ste och borjade modellera lite mer.

Vecka 6

Modellerade vidare och fick ett tontigt litet problem som innebar att ett par dagars effektiv
arbetstid forsvann.

Var i biblioteket igen och sokte fakta, lanade hem en dros bocker som visade sig vara ganska
olampliga, det var bara sma avsnitt av vissa kapitel som faktiskt var vasentliga.

For att satta ut en mer exakt genre och stil for arbetet jag ska gora gick jag till biblioteket och
bestamde i samsprak med Tobias som gor karaktarer till Colosseum som exjobb, vart vi ville
att arenan skulle befinna sig. Satte mig att ta reda pd mer om vad jag hade att utga ifran rent
historiskt kring utformningen av arenan. Hittade mycket litteratur om de olika tidsaldrarna
som &r relevanta for spelet, och satte en tidsram pa nar arenan byggdes och vilka kulturer som
varit i makten under tiden mellan dess tidiga dagar och artalen som spelet ska utspelas i, dvs.
hur arenan kan ha kommit att forandrats under tidens gang. Modellerade och var pa ett ladangt
mote om spelets framtid.

Laste &ven en hel del.

Vecka 7

Lé&ste en massa info online och i bocker och gjorde mig en konkret bild av vad jag har o jobba
med. Skrev ihop det svart pa vitt och postade pa forumet vi har for spelet sa att designers kan
borja skriva story osv. jamforde med arbetet som Tobbe hade gjort, vi hade pa olika satt
kommit fram till i princip samma slutsatser. Modellerade och skissade pa nya byggnader.
Bestéllde en bok som verkar vara ytterst lamplig for mitt arbete.

Sé&g en dokumentéar som handlade om handelsrutterna i “ancient arabia” och modellerade
statyer inspirerade av bilderna jag hittat ifran Persien och tiden runt 400 ar f.kr.
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Tittade aven pa ”Alexander” for inspiration.

Vecka 8:

Den sjatte veckan in i arbetet borjade jag kanna vart jag var pa vag. Satte pa allvar igang med
att modellera sma bitar av helheten till arena, vaggar, pelare och portar som senare kan sattas
ihop for att skapa en helhet. Satte ihop en PowerPoint presentation till var milestone, och fick
slutligen min bok som jag bestéllt. Den visade sig vara riktigt bra och hanterade all konst och
arkitektur i omradet som for mig ar aktuellt ifran historiens begynnelse fram till persernas tid.
Skissade upp nya bilder pa arenan, modellerade och fick problem med uv-mappar som inte
ville folja med objekt.

Vecka 9

Modellerade mer véaggar och portar, men spenderade dven tva dagar med att flytta in pa
Gothia science park. Nu sétter arbetet snart igang pa riktigt och vi kan jobba som ett foretag
pa kontor! Arbetet blir mer uppstyrt och jag far storre mojlighet att kommunicera med folket i
gruppen. Mer blir gjort eftersom inte tv:n eller espressomaskinen skriker efter mig.

Vecka 10

efter lasning av min bok och lite mer insikt i vad jag ville géra med mitt exjobb, tog jag tag i
att designa fram en ny port till arenan, inspirerad av referenser fran Parthiska ruinstader.
Den tankta designen pa arenan borjar mer och mer att ta form och jag far kdnna pa hur man
modellerar byggnader ordentligt. Bygga upp i delar eller hela objekt, placera in pelare dar de
behovs och inte dar de rakar hamna for skonhets skull.

Vecka 11

Arbetet med entrén fortsatter, och vissa andringar gors. Lagger till rummet som ska finnas pa
olika sidor av entrén, de sakallade pelarsalarna inspirerade av persisk skrytarkitektur.

Inser att de problem jag haft med uv-mappar inte spelar roll, eftersom jag bestamt mig for att
strunta i texturer i mitt arbete. Detta val har jag gjort eftersom jag da kan fokusera mer pa de

enskilda detaljerna i arkitekturen istéllet for farg, ljus eller textur.

Vecka 12

Borjar ga ifran sjdlva entrén och hamna inne pa arenan. Funderar mycket kring hur jag ska fa
en bra 6vergang mellan entrédelen och sjalva arenan, nagot som &r ganska svart eftersom jag
vill férmedla en ganska brokig, om &n strukturerad design. Placerar de aldsta byggnadsdelarna
(de babylonska) langst ut i kanterna som en ringmur, som att de var sa stora och robusta att de
statt kvar och fortfarande fyller ett syfte. Far problem med att ldnka samman den runda
arenaformen med entrén, som ar fyrkantig. Maste planera om och tanka om.

Vecka 13

Till veckans milestone sag jag till att ha entrén helt fardig, sa att bara jag skulle kunna lamna
den och héarefter bara jobba pa sjélva arenan. Jag gjorde en mockup av hur de segment som
arenan kommer att utgoras av kommer att se ut och placerade ut delarna i en en oval cirkel.
Fram tills nu hade jag antagit att arenan skulle vara rund, men efter att jag tittat pa lite
flygfoton fran diverse arenor insag jag att det nog skulle vara en ide att kora pa det ovala, det
ger battre insyn i vad som sker pa arena golvet for fler i publiken, plus att den ovala formen
har en tendens att rama in langsidorna sa att de lite finare bitarna av arenan kommer att synas
battre.
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Vecka 14

Satter igdng med att designa en arenadel. Hur manga sittplatser? Hur hog ska arenan vara pa
den hogsta platsen? Hur skarp lutning ska laktaren ha? Ska det finnas portar sa att man kan ga
in i laktaren? Hur kommer man upp pa den? Hur ska muren se ut som kommer att I16pa runt
hela arenagolvet? Placerar ut sittplatser och annat smatt och gott som bidrar till helheten.

Vecka 15

Arenan borjar ta mer och mer detaljerad form. Gor klart nastan halva ena sidans laktare med

anknytningar i form av broar och ett system for hur sittplatserna ska vara arrangerade. Rakar
aven spara om fel samtidigt som datorn hénger sig vilket resulterar i en forlust av en hel dags
arbete. Bak till ruta 1 igen.

Vecka 16

Importerade in adelléktare och byggde pa med fler sektioner. Eftersom jag vill ha helt unika
delar pa alla sidor av arenan blir det mer jobb och valdigt individuellt pillande pa alla sma
moment for varje objekt som multipliceras maste varje vertex ocksa modifieras for att na det
onskvérda resultatet.

Vecka 17

De sista delarna av arenan ldaggs ihop, sa att den ser mer 6verskadligt komplett ut. Connectar
portar med murar, trappsteg med grundstommar och bergformation med annan geometri.
Borjar att kunna se pa mitt verk o kdnna mig ndjd med min prestation, snart klar!

Vecka 18

Har egentligen inte skrivit sa mycket fram tills nu, men kor hart hela denna veckan. Séatter
arbetet i perspektiv, letar ratt pa referenser och satter pa prant det som jag under hela arbetet
vetat; vart inspirationen kommer ifran, varfor, vilka problem jag haft osv.

Vecka 19

De sista delarna satts ihop i arenan, och de sista tweakningarna pa uppsatsen. Lade till en staty
av kung Hammurabi och gjorde pelarsalen lite mer lik Susa och Persepolis.
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