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"The spectator makes the picture"

- Marcel Ducham
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Abstrakt

Genom detta kandidatarbete provar vi pa att testa ett annorlunda tillvigagangssitt inom
spelutveckling och design, till att forsoka skapa en mer innovativ och tilltalande spelprodukt.
Med hjdlp av termen Critical Play fran Mary Flanagan, undersoker vi genom reflektion,
diskussion och ifrdgasdttande, alternativa sitt att tolka varlden pd. Genom provning skapar vi en
underhéllande gestaltning och analyserar ifall Critical Play som utveckling- och designmetod
dven gar att applicera tillsammans med teorier frdn medvetandefilosofi i &atanke. Vi ser
mojligheter 1 att fora fram en avvikande spelupplevelse, genom att presentera spelvérlden och

dess objekt pé ett visuellt asymmetriskt sétt for alla spelare.

Nyckelord: Critical Play, spelutveckling, visuell asymmetri, speldesign, medvetandefilosofi



Abstract

In this bachelor’s thesis we explore alternative game-design and game-development methods and
use them to try to create more innovative and publicly appealing games. Guided by Mary
Flanagan’s Critical Play method, we investigate through reflection, discussion, and questioning
the other interpretations of how we experience the world. Through tests, we build a video game
and analyze whether or not Critical Play is a feasible method for creating games, even when
philosophical tenets governs the underlying game mechanics. We discover possibilities to create

unique game experiences by presenting game-objects as visually asymmetrical entities.

Keywords: Critical Play, game development, visual asymmetry, game design, philosophy of mind
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1.0 Inledning

1.1 Bakgrund

Verklighetsuppfattning ar och har alltid varit ett hett debatterande omrade inom olika &mnen, dér
realism och idealism inom filosofin ofta har setts som de motstridiga parterna. Diskussioner
kring médnniskans medvetande i bemérkelsen av den objektiva och subjektiva virlden, kan ses ur
flera olika perspektiv och forklaras genom atskilliga filosofiska teorier. Inom populirkultur har
detta @&mne anvints som grundpelare vid ett flertal tillfdllen, didr exempelvis en vilkdnd
gestaltning av diskussionen sker genom filmen The Matrix (Andy, W. & Larry, W., 1999).
Majoriteten av filmens handling baseras ndmligen pé ifrdgasdttandet av ménniskans
verklighetsuppfattning. En scen som tydligt visar pé detta, dr niar huvudkaraktiren Neo kommer i
kontakt med en pojke som kan bdja skedar genom mentala krafter. Daremot visar sig detta vara
falskt, da pojken talar om for Neo att det han egentligen upplever endast dr en alternativ tolkning
av verkligheten. I detta drar vi kopplingar till subjektivism (Landauer, J. & Rowlands, J. 2001),
som talar for att den enda obestridliga sanningen dr den i vart eget medvetande, vilket visar pé att

vi inte kan veta ifall det faktiskt existerar en objektiv sanning.

Att ta sig an tankestillare likt filosofiska fragor genom underhéllning, som exempelvis The
Matrix (Andy, W. & Larry, W., 1999) gor kring subjektivism, tycker vi dr en intressant och
originell utgangspunkt for filmskapande. Daremot har vi uppméarksammat att framférandet av
subjektivism inom spelmediet dr hogst sdllsynt, vilket vi ser som en potentiell mojlighet att
grunda ett spel pa. Framforallt formedlandet av att en individs visuella tolkning av varlden kan
skilja sig fran ndgon annans, likt scenen med Neo och skedarna i The Matrix (Andy, W. & Larry,
W., 1999). Datorspelet Dead Space 3 skapat av Visceral Games (2013) dr det enda exempel vi
anser har gestaltat olika visuella representationer av spelvérlden, genom sina kooperativa
speluppdrag. 1 dessa uppdrag upplever de tva huvudkaraktarerna vérlden annorlunda, pa sé sitt

att den ena spelaren Carver ser stora hemska leksakssoldater i omgivningen, varpa den andra



spelaren Isaac istillet upplever objekten som tunnor och begravningskistor (se bild 1). Denna
visuella asymmetri i representationen av spelvérlden inbringar darfor en del fragor om vem som
har ratt eller fel, vilket vi anser i sin tur skapar en utmanande barridr for bade kommunikation

och interaktion mellan spelarna.

me you get this. I'll be. _ things will be better for yauw one
fve been a worsa father for Oylan. | only hope that, withr
desarve. Love you Oan

Carver's view

Bild 1: Isaac (vdnster) ser inte leksakssoldaterna som Carver (nere till hoger) ser.

For att bekrifta var teori kring avsaknaden av visuell asymmetri i digitala spel, utférde vi darfor
en marknadsundersokning (Analys: Kooperativa flerspelarspel pa Steam, 2016). Genom denna
analys kunde vi intyga att teorin om ett lagt utbud faktiskt stimde dverens med en stor andel av
dagens populéraste flerspelartitlar. Resultatet fick oss att undra 6ver varfor visuell asymmetri var

sé séllsynt 1 spelmediet och dven hur ett spel grundat pa visuell asymmetri hade kunnat gestaltas.

Genom att avvika fran traditionell design pa spel med ett fokus pa virdsliga fragor som i detta
fall innefattar medvetandefilosofi, dr ndgot vi kan dra starka kopplingar till termen Critical Play

myntad av Mary Flanagan (2009). Det &r en term som dr bade ett sitt att kritisera, men ocksa en



metod for att skapa spel som utmanar de vanliga normerna inom spelmediet, vare sig det ar
ekonomiska, politiska eller sociala aspekter. Flanagan (2009) pastdr ndmligen att alternativa
forhallningssétt och ifrdgasdttandet av vanliga spelnormer i designandet av spelmedier, kan
belysa sillsynta mojligheter och idéer for spelutveckling, vilket i sin tur kan ge upphov till en
mer innovativa och originella spelprodukter. Pa sa sitt utmanar utvecklare bade sig sjélva och sin
malgrupp, som mgjligen bidrar till en mer unik spelupplevelse. I boken Game Design Workshop
(2014), pépekar dven Tracy Fullerton att innovativ speldesign framkommer bland annat genom

att ifragasétta de vanliga principerna och utforska de alternativa mdjligheterna.

Regissorerna i The Matrix (Andy, W. & Larry, W., 1999) ville sérskilja sig fran traditionellt
innehdll inom film, likt ifrdgasattandet som Critical Play (Flanagan, 2009) foresprakar. Detta
gjordes genom att formedla subjektivism som en alternativ vérldsuppfattning for den bredare
publiken, vilket lyckades genom sammanforandet av nya specialeffekter och intensiva
actionscener (Anthony, B. 2003). Visceral Games (2013) valde istéllet att subtilt ldgga in sin
visuella asymmetri 1 sidouppdrag, vilket vi tror kan ha géra med att man ville préva pa ett nytt
koncept utan att ga allt for langt ifrdn franchisens traditionella innehall. Daremot anser vi att
Visceral Games (2013) missade en potentiell mdjlighet med att inte utforska vidare pa visuell

asymmetri.

Med hjilp av Flanagans Critical Play (2009) som forhallningssétt i utveckling och design, tror vi
att det gar att skapa ett mer originellt och underhdllande spelprodukt som anvénder sig av
Visceral Games originella koncept fran Dead Space 3 (Visceral Games, 2013). Pa grund av alla
dessa anledningar, vill vi dirmed utveckla ett spel som ldagger fullt fokus pé visuell asymmetri,
likt det skaparna bakom The Matrix (Andy, W. Larry, W., 1999) gjorde med framférandet av

subjektivism.

1.2 Fragestillning

“Hur kan vi gestalta visuell asymmetri i en spelprodukt, med hjdlp av Critical Play som metod?”



1.3 Syfte

Denna undersokning syftar till att se vilka olika alternativ det finns for att gestalta visuell
asymmetri i en spelprodukt, samt se om resultatet kan formas till ett underhallande material. Den
syftar dven till att utforska ifall Critical Play (Flanagan, 2009) kan appliceras med filosofiska
vérderingar. For att formedla och kommunicera detta tillvigagangssitt genom undersdkningens
gang, viljer vi darfor att anvianda oss utav terminologin inom medvetandefilosofi, d& visuell
asymmetri grundar sig pa subjektivismen. Pa sa sitt kan vi darfor gestalta begreppet med hjilp
av ett flertal olika teorier i dtanke och hdlla en kritisk position av vad det kan bidra med. Tracy
Fullerton (2014, s. 22) menar att ifrdgaséttandet uppmuntrar till tankar pa vad for roll spelmediet

har 1 vart samhélle:

“By innovative, I mean....Asking difficult questions about what games are, what they can be, and

what their impact is on us individually and culturally”

I detta ser vi en stor mdjlighet for hur var fragestéllning kan ge en mer unik syn pé speldesign
och kreativitet, vilket 1 sin tur kan inspirera andra individer 1 sitt skapande. Spelmediets verktyg
ger oss mojligheten till att fa gd emot fysiska lagar, moraliska fragor, etiska normer och andra
egenskaper som vi inte vill eller kan uppleva i var aktuella vérld. Detta tillater spelarna att fritt fa
utforska de eventuella skillnader mellan den reella och fiktiva vérlden inom spelmediet, varpa
utvecklare kan fa fram sin bakomliggande agenda. Spelmediet kan darfér vara en
kommunikationsvig till att skapa en inverkan i vart samhille, vilket Alexander Leigh (2013)
anser ger ett stort ansvar for hur vi designar spel. P4 sd sitt blir diarfor denna séllsynta
utgédngspunkt hogst relevant, da det dven tillater oss att ta ansvar i utvecklingen pa en kulturell

eller individuell niva.



1.4 Tidigare & aktuell forskning

For att hjdlpa till att kontextualisera vér fragestillning har vi dérfor dels valt att fokusera pa
teorier kring speldesign, men dven olika filosofisk teorier kring den mentala forestidllningen av
vér verklighet. P& sd sitt kan vi darfor genom undersokning finna kopplingar till var gestaltning,
som i sin tur kan ge upphov till kreativa idéer &t framforandet. Detta har i sin tur lett oss till
begreppet subjective character of experience, vilket ar myntat av Thomas Nagel (1974) och
framfort 1 det kinda tankeexperimentet Mary’s Room, utav Frank Jackson 1 The Journal of

Philosophy (1986).

Experimentet handlar om hur Mary blir inlast i ett farglost rum och far lira sig allt om den yttre
vérlden under hela sin uppvéxt. Nir hon sedan har lart sig allt som gér att f4 kunskap om, slépps
hon ut och far erfara fargen r6d som hon vet allt om, men som hon aldrig tidigare har sett. Detta
blir dédrfor en helt ny upplevelse for Mary, trots att hon har studerat alla dess egenskaper och
forsokt forestélla sig hur det &r att uppleva den ocksa. For oavsett hur mycket hon har lart sig om
sin omvarld, sa saknas det kunskap i form av hur det &r att uppleva den. Att se och tolka farg ar
ndmligen inte en kunskap, utan snarare en formaga som utvecklas genom erfarenhet. Dessa sa

kallade upplevelser kan forklaras med ett filosofiskt begrepp, ndmligen qualia.

Qualia innebér hur en person upplever nagot rent subjektivt, det vill sdga ur den individens egna
perspektiv och kénslor pé ett oforklarligt sitt, vilket Daniel Dennet beskriver i Quining Qualia
(1988). Denna form av upplevelser gar namligen inte att beskriva for en annan individ, utan
existerar endast for personen i fraga som upplever dem. Exempelvis menar Micheal Tye i Qualia
(2015), att kérlek varken gar att beskriva i ord eller i virden. Det gar endast att forklara karlek i
liknelser, ndgot som en person maste ha upplevt for att forsta sig pa, likt Marys interaktion med
fargen rod. Med qualia kan vi genom visualitet 1 spelvirlden koppla in olika tolkningar av
samma objekt, genom att dndra dess visuella egenskaper. P4 s sitt kan vi pavisa for spelarna att

deras olika verklighetsuppfattningar inom spelvérlden kan vara annorlunda.

10



I What is it like to be a bat? (1974) skriver Thomas Nagel, att det aldrig ndgonsin kommer gé att
veta hur det kdnns att vara en fladdermus, pa grund av faktumet att vi inte dr fladdermoss. Vi
kan forsoka att forestdlla oss denna upplevelse, men da denna forestillning &r baserad utifran
vara nuvarande sinnen, kunskaper och egenskaper, sa kommer vi enbart kunna komma fram till
hur vi tror det ér att vara ndgot annat. Fladdermusens hjidrna har nimligen utvecklats till att tolka
dess ekolokalisering for att veta vart hinder, objekt och foda kan finns i dess ndrvaro. Nagel
(1974) menar att eftersom vi sjdlva inte kan se dessa ljud, d& de dr fundamentalt annorlunda mot
var ljusbaserade syn, sa kommer vi heller inte kunna forestilla hur detta upplevs for en
fladdermus. For d&ven om vi befinner oss i samma existentiella verklighet som fladdermusen, s&

ar vi dnda helt avskilda ifrén varandra pa grund av dessa subjektiva tolkningar av omvérlden.

Jackson (1986) menar att samma argument dven kan appliceras till oss médnniskor, da vi heller
inte kan fOrestilla oss att vara nagon annan individ 4n den vi sjélva ar. Nagel (1974) pastar att
vara ett levande ting ar en slags erfarenhet kring ens karaktir, nagot han kallar for subjective
character of experience (upplevelsens subjektiva karaktidr). For om en organism har ett
medvetande, sa dr positionen av att vara denna aktuella organism ens upplevelse. Exempelvis att
vara medveten om att man faktiskt dr en ménniska genom kénslor, sinnen, med mera, innebér att
man befinner sig i sin egna subjektiva erfarenhet. Detta varierar helt frdn person till person och
just darfor s skiljer individers verklighetsuppfattning sig at. P4 sa sitt blir darfor verkligheten
enbart en subjektiv tydning, vare sig det bestar av sma eller stora mellanskillnader hos manniskor
och andra levande varelsers tolkningar av virlden (Nagel, 1974). Ett vanligt exempel som sékert
majoriteten av alla ménniskor snuddat vid, ar ifall tva personer verkligen upplever samma farger
likadant eller inte. Detta ar ett givet typfall av konceptet som kallas for omvdind qualia, vilket
Alex Byrne skriver om 1 Inverted Qualia (2016). Eftersom verkligheten dd anses vara en
subjektiv uppfattning, kan vi darfor stricka oss sd ldngt i var gestaltning till att skapa objekt som

enbart existerar for enskilda individer, for att dter pavisa visuell asymmetri for spelarna.

Stephen, P, Thornton skriver i Solipsism and the Problem of Other Minds (n, d.), att en mer

extrem variation av subjektivism &r en teori som kallas for solipsism. Begreppet menar pa att
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ingenting existerar forutom ens egna virldsbild och att allt man nédgonsin upplever ar
varseblivningar i ens egna medvetande, vare sig detta dr kanslor, hiandelser, fysiska objekt och
allt annat dértill. Problematiken kring solipsism grundar sig i att bevisen for dess kontext kraver
utomstdende och sociala interaktioner med andra medvetande, vilket blir motségelsefullt
eftersom att solipsism sdger att dessa inte existerar. Inom den filosofiska vérlden nekas déarfor
oftast denna teori pd grund av dess svaga underlag. Men trots detta finner vi att solipsism &r en
intressant teori, vilket kan ge underlag till att skapa manga olika visuella aspekter for att ge en

annu tydligare bild av medvetandefilosofi.

Med tanke pa hur teorier och begrepp inom medvetandefilosofi kan ge idéer for hur vi kan
gestalta visuell asymmetri, anser vi att vart forhdllningssatt till Mary Flanagans metodik i boken
Critical Play - Radical Game Design (2009) ér det ritta hjdlpmedlet for var undersokning.
Flanagan (2009) skriver ndmligen att Critical Play som en metod for att analysera, kritisera och
skapa spel, ska appliceras genom miljGer eller aktiviteter som representerar en eller flera fragor
kring det vardagliga livet. Dessa fragor kan bade vara abstrakta eller konkreta, men innefattar
oftast ett aktuellt problem i dagens samhélle. I spelutveckling kan Critical Play (Flanagan, 2009)
anvdndas som en metod for att finna problem redan inom idéstadiet, dn att enbart anvénda den
for att kritisera spel som finns pa marknaden. Critical Play (Flanagan, 2009) karaktériseras av
sociala, kulturella, personliga eller till och med politiska teman, som ett alternativ till de
traditionella man annars ser inom spelindustrin. Utmaningen ligger dérfor i att skapa ett allmént
tilltalande spel och pa grund av den anledningen maste dven utvecklare som forhaller sig till
Critical Play (Flanagan, 2009) bade kritisera lika mycket, som de sjédlva vill paverka och fordndra

normer.

2.0 Metoder

For att f4 fram vér gestaltning som star for den diskussion som tas upp genom arbetets géng, har

vi dérfor valt att anvinda oss av metoder vi har varit bekanta med sedan tidigare. P4 grund av
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den tidsbegrinsning som gavs for denna undersokning, valde vi metoderna nedan till att

effektivisera var arbetsprocess for att nd en beprovad gestaltning.

2.1 Arbetsmetoder

2.1.1 Iterativ & inkrementell produktion

En iterativ och inkrementell-produktion &r en typ av software development life cycle (SDLC),
som anvédnds for att designa och na en hogkvalitativ produkt. Denna metodik ar ett vanligt
forhéllningssétt inom spelutveckling som foljer ett iterativt arbetsflode. Produktionen borjar med
att utvecklare skapar sma delar av ett stort system i cykler till att genomga tester, for att se vart
eventuella problem och falluckor uppstir. Nér dessa problem vil har funnits och reparerats,
upprepas cykeln om péd nytt for att se ifall den nya versionen lever upp till ens krav. Denna
metod repeteras tills ett godként resultat har nétts, varpa utvecklare sedan riktar fokuset pa en
annan del av produktionen, for att inkrementellt bygga sig mot det slutgiltiga och fardiga

systemet (bild 2).

Build1 Design & Testi Implementation
Development e J

I

’

" .
Build 2 Design & Testi Implementation
Development - ’
F, F

Build 3 ﬂESigﬂ &
Development Testing implementation

Bild 2: Iterativ arbetsmetod

I

I inledning av vér produktion arbetade vi utifran denna metodik, dér vi lade upp ett flertal olika
spelidéer. Daremot var vi inte riktigt sdkra pd vad vi ville arbeta mot, vilket ledde till att vi

anpassade koncepten till att utgd fran den iterativa arbetsmetoden. P& sa sitt skulle vi darfor
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kunna prova fram olika idéer, till att se vad som skulle kunna bevaras eller asidoséttas. Senare
andrades dock denna metodik, da vi borjade & mer kdnnedom kring Critical Play av Flanagan
(2009) som ett annat forhéllningssétt. Anledningen till att vi da gick over till denna arbetsmetod,

berodde som sagt pa, att det verkade vara ett béttre tillvigagangssatt for att nd vara mal.

2.1.2 Critical Play

Critical Play som en arbetsmetod sédger Flanagan (2009) édr en form av ett avant-garde, det vill
sdga ett experimentellt forhallningssdtt som syftar till att forsoka skapa nigot innovativt genom
ifrdgasittande av normer. Nar detta vil tas hinsyn till, uppstér det ett otaliga frdgor kring hur
spel faktiskt fungerar och som kan ge upphov till ovanliga eller forbisedda spelidéer. Att
anvanda Critical Play (Flanagan, 2009) for spelutveckling skiljer sig dérfor fran dagens vanliga
iterativa arbetsprocess, vilket gar ut pa att fa fram snabba resultat. Flanagan (2009) anser dock att
denna vanliga arbetsprocess fortfarande dr givande for all utveckling, men vill ddremot att den
dven ska ha en form av vdrdemal inom alla olika moment. Det vill sdga, att arbeta runt sdrskilda
mal och vidrderingar som belyser ndgot eller flera olika problem i samhéllet, &n att enbart ta in
det som ett bihang i1 produktionen. Dessa olika arbetsmetoder illustreras med hjilp av

diagrammen 1 bild 3.
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Traditionell Iterativ Design Critical-Play Iterativ Design

Bild 3: Olika arbetsmetoder
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Vanligtvis priglas spelmediet pd vixlande nivaer av olika fordomar och partiska sidor i grunden,
vilket dr ndgot som har tagits for givet pa grund av spelindustrins historik och kultur. Orsaken till
denna trend beror dels pa att alla spelutvecklare arbetar pa en specifik plats, vid en specifik tid
och i en specifik situation i ett samhélle, som passivt aterspeglas genom produktionen. Detta
innefattar dven ndr man faktoriserar in olika genrer eller medium som anvénds 1 designen, da
dven teman kan péverkar en produktions utgédng. Med detta 1 atanke, samt att alla kreativa
skapelser dr komplexa och oftast inger ndgon form av oavsiktlig konsekvens, maste darfor
processen eller metoden for utveckling mogna pa sa sitt, att den tillater konstant kritik och mer

reflektion 6ver det arbete som utfors (Flanagan, 2009).

Flanagan (2009) skriver att den frimsta problematiken som uppstér, dr att fi& konsumenter
intresserade 1 spelet och inte enbart fora fram sitt budskap. Det giller ndmligen att fa
konsumenterna sé pass intresserade av produkten som mojligt, att de sjdlva ska vilja dyka in i det
och underhélla sig utan att se det som ett alternativt ldrande. Nér viktiga och aktuella frigor
genomsyrar en produktion tilldgnad at specifika malgrupper, kan det oftast ses igenom som en
slags propaganda for att tvinga in ens asikter pd andra individer. Spelmediet dr ett kreativt
medium som berdr och ger samhéllet en underhéllande upplevelse fran verkligheten, vilket maste
tas hansyn till och reflekteras over, for att kunna designa och rikta en spelproduktion mot det
passande tillvigagangssittet for konsumenterna. Flanagan (2009, s.258) definierar darfor sin

metodik med hjdlp av foljande 7 stycken punkter for Critical Play:

o Sitta ett designmal/uppdragsbeskrivning och virderingsmdl: Designern sétter malen som
ar nodvéndiga for att projektet ska skapa ett meningsfullt spelande och placera en eller

flera lika viktiga vdrderingsmal genom produktionens skapelse.
e Utveckla regler och limiteringar som stodjer malen: Designern skissar upp det ramverk

som dr nddvandigt for produktionen, inklusive vilka typer av tecken, karaktérer, rekvisita,

med mera, som behdvs for att stodja innehéllets virden och mal.
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Designa for mdnga olika spelstilar: Designern ser till att spelet fungerar for olika
spelstilar, genom att exempelvis inte forse en del av innehdllet med kompetitiva
spelldgen, ifall det just &r ett kompetitivt spel. Déarfor bor man skapa olika spelsystem, for

att ocksa se till att olika spelsitt frodas genom produktionen.

Skapa en spelbar prototyp: Skapa en tidig version av spelprodukten, antingen pa papper,
digitalt eller genom fantasi och diskussion. En prototyp for att testa och reflektera om
dess innehall, samt finna problem som redan existerar eller kan uppsta vid ett senare

skede.

Speltesta med varierande mdlgrupper: Designern interagerar med ett flertal malgrupper
for att se hur olika individer uppfattar produktionens innehall, &ven om det inte heller &r

traditionella mélgrupper. Detta for att forma och fi innehallet mer tilltalande av testerna.

Verifiera virdena och revidera malen: Designern bekriftar genom feedback fran
ytterligare malgrupper och speltester, for att se ifall innehéllet verkligen lever upp till
forvantningarna och formedlar sin agenda. Detta sker genom att bearbeta det avsiktliga
malet, eller genom att ldgga till fler alternativ som stdrker och bidrar till en mer

underhallande spelprodukt.

Upprepa: Processen upprepas pa nytt fran borjan, fast denna géng med all feedback som
har getts, om hur vél spelet kommunicerade sina mal och vérden i innehdllet. Detta
behover mitas varje gang i slutet pa en cykel, for att se ifall den nya versionen kommer

nidrmre de tdnkta varderingar och mal som sattes vid produktionens start.

Inom denna metodik dr skillnader och vérderingar déarfor fundamentala angeldgenheter. Det &r

viktigt att verifiera om en sarskild feature eller idé har blivit korrekt implementerad, bade rent

tekniskt och estetiskt i mén om att det inte gar ifrdn funktionella, interaktiva eller konceptuella

beslut som togs i bdrjan av produktionen. Nédr man skapar négot kreativt, finns det ndmligen en

16



tendens till att ett gap bildas mellan den tankta idén och den fardiga produkten. Det dr hiar som
forhallningssdttet inom Critical Play (Flanagan, 2009) med hjidlp av diverse tester och
responsivitet, ser till att produktionen forhéller sig sa ndra grundkonceptet som det mdojligen gér
till produktionens slut. Critical Play har darfor en bendgenhet till att hjélpa de sé kallade
mainstream-utvecklarna att skapa nya och innovativa sétt att spela pa, men ocksa uppticka nya

mojligheter som finns till hands inom mediet (Flanagan, 2009).

Utifran dessa diskussioner och tankar, ser vi darfor hur Flanagans (2009) metodik ldmpar sig mer
for att kommunicera eventuella skillnader som i exempelvis politiska, sociala eller ekonomiska
sammanhang. Dérfor tror vi ocksa att filosofiska skillnader gar att applicera inom detta
tillvigagangssitt och som dven kan kommuniceras med hjélp av Flanagans (2009) metodik. Da
vart fokus inte ligger pa att skapa en perfekt funktionalitet, for att i efterhand revidera, reflektera
och finna problem som man gor i en iterativ arbetsprocess, valjer vi istillet att prova fram ett nytt
och innovativt innehall genom en underhallande gestaltning. Pa sa sitt kan vi déarfor komma
ndrmare var konceptuella idé och fi fram en undersdkning vi tror bade gynnar oss sjdlva och

andra.

2.2 Tekniska metoder

2.2.1 Design/grafik

Metodvalet for att fora fram de visuella aspekterna av var gestaltning, ligger i att vilja ut ett
koncept anpassat for de resurser och tidsgranser som finns till hands. Valet i att arbeta med 3D
inom spelutveckling skapar ménga potentiella mdjligheter till att exempelvis prova sig fram med
Critical Play (Flanagan, 2009) som metodik, dn om vi istéllet vdljer 2D som ett tillvigagangssiitt.
Daremot ar det tidskrdvande att arbeta med 3D och alla dess moment som behdvs for att fora
fram ett resultat, vilket far oss att istéllet vdlja simpel geometri, eller som dven kan kallas for
lowpoly 1 den bemirkelsen. Oftast resulterar lowpoly till att i kombination med texturer, bli en

typ av stilistik stil ddr man kan dra liknelser till tecknade serier och dylikt. I detta ingér da oftast
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ett enkelt fargschema med starka farger, dir man forsoker undvika allt for manga nyanser for att

inte skapa for stor kontrast till den enklare formen av geometrin.

I samband med den stilistiska stilen, tdnker vi att en minimalistisk uppbyggnad av spelvérlden
med ett fatal modeller kan sté till sin rétt. Dels anser vi att det passar bra ithop med vart enkla
tillvigagingssétt, men att det dven bidrar till ett effektivare arbetsflode. Pa s sétt kan vi darfor
snabbt fi fram var design och prototyp. Detta for att hélla en koncist stil i var gestaltning, till att

lattare skapa en underhallande spelupplevelse och prova oss fram till resultat.

2.2.2 Gameplay/mekanik

Det lattaste sdttet att kommunicera visuell asymmetri, tror vi ligger i att skapa jamforelser
tillsammans med en annan spelare. Genom att fora in tvd individer i en och samma spelvirld, fast
med tva helt olika perspektiv pa saker och ting, tror vi kan skapa en diskussion dér var kontext
satts 1 fokus for innehallet. Darfor véljer vi ocksé att sétta ett gemensamt mal for en duo, dér
kommunikation och komplettering ar ett krav for att kunna ta sig vidare. Detta i sin tur formar
spelets mekaniker, tillsammans med inspirationen fran medvetandefilosofi och de designval vi
viljer av erfarenhet genom undersokningen. P& si sitt kom vi darfor fram till foljande

huvudmekaniker, som vi ville testa och anvinda oss av i forsta versionen av spelprodukten:

2.2.2.1 Visuell asymmetri

Eftersom undersokningen grundas pé visuell asymmetri, méste vi visuellt dndra hur virlden
genom objekt presenteras for spelarna. Detta tanker vi oss gar att gdra genom att presentera olika
representationer av objekt for varje enskild individ. Till detta tdnker vi oss att dven texturer och
farger kan bytas ut, till att skapa mer variationer av olika perspektiv. Denna mekanik anvinder vi
som en metafor till Thomas Nagels (1974) péstaende kring ménniskors upplevelser och

perspektiv.

2.2.2.2 Fysisk asymmetri

Forutom att endast dndra ett objekts visuella representation, tinker vi oss, att enskilda objekt bara

ska vara synliga for enskilda individer. Detta innebér att om en spelare exempelvis ser ett trid, sd
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existerar inte nddvandigtvis detta trdd 1 spelvdrlden for en annan spelare. Med andra ord, ytan dér
tridet ska std dr helt tom. P4 sd sitt tror vi att detta pdverkar hur spelaren navigerar i nivderna
och mojligen hur svar en niva kan upplevas vara. Denna mekanik anvander vi som en metafor till
solipsism, fOr att pavisa att en individs medvetande &r den enda sanna sanningen. P4 sé sett kan
vi se ifall kommunikation och interaktion mellan spelare kan bidra till underhallning, men
kanske ocksa fora fram diskussioner kring varandras uppfattningar, &ven om det inte dr vart

huvudsakliga syfte.

2.2.2.3 Mala

For att skapa en visuell kommunikation mellan spelarna och pévisa hur virlden ses ur ens egna
perspektiv, tinker vi anvénda farg for att visualisera fram objekt som skiljer sig for spelarna.
Detta gér att gora genom att tillita spelarna att personligen kunna mala pd sina enskilt
representerade objekt, for att tillfalligt kunna tillita den andra spelaren att interagera med det.
Detta for att 10sa gemensamma problem och ta sig vidare i spelet for na sina mal. Vi tror
namligen att det hade varit ett intressant sétt, att forsoka brygga spelarnas olika representationer,
men &dven skapa diskussion. Denna mekanik anvédnder vi som en metafor for tankeexperimentet
Mary’s Room (Jackson, 1986) och begreppet qualia (Dennet, 1988), till att forsoka visa nigot

som enbart gar att uppleva genom interaktion i spelvirlden.

2.2.2.4 Regn

Vi viljer att anvdnda regn som en mekanik och forklaring till varfor farg 16ses upp fran
spelvirldens ytor. Delvis for att skapa mer utmaning, men samtidigt hélla oss inom de tekniska
begriansningar som finns i produktionen. Darfér kommer objekt som malas fram med firg, att
slutligen atergd till sitt foregdende tillstdnd, for att dnnu en gdng pavisa hur det dr att forsoka

forestilla sig och se saker ur ett annat perspektiv (Nagel, 1974).
Skapandet av dessa mekaniker sker genom Unreal Engine (Epic Games, 2016) node-baserade

Blueprint system, gentemot det mer traditionella sittet att skriva kod som text. Tack vare den

visuella programmering som sker genom denna spelmotor, kan vi véldigt snabbt fa fram olika
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resultat under arbetets géng. Dessutom tillater det en mer strukturerad och kontrollerbar

hantering, vilket underlattar arbetsflodet avsevért.
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3.0 Resultat och diskussion

Resultatet for denna undersokning sker genom diskussion, dér vi fokuserar pa att fora fram véra
tanka, samt slutsatser kring de speltester och arbete som har gjorts. Pa sa satt kan vi déarfor sa
utforligt som mojligt forsoka besvara var fragestillning och dra ytterligare forstaelse ur arbetets
resultat. Forvintningar, hinder och andra fenomen har varit aktuella for denna undersdkning och
den kunskap som har forvérvats. Men av de lirdomar vi har fatt och tar med oss, pavisar vi hur
syftet av detta kandidatarbete uppfylls och kan ge en tydligare inblick i dagens digitala

spelutveckling.

3.1 Tidsplanering & Upplagg

Genom en vilarbetad planering forsokte vi forma vir kommande arbetsprocess till att bli sa
optimal som mojligt, for att snabbt och effektivt na de resultat och kunskaper vi ville komma at.
Efter flera genomgangar ansdg vi att den planering som skapades skulle kunna héllas med goda
marginaler, tillsammans med eventuella hinder och problem péd védgen. Dock visade det sig
komma fler moment och svérigheter dn vad vi hade forvéntat oss, vilket resulterade i en

forskjutning av vart schema for varje vecka som gick.

Eftersom vi inte var helt sidkra pa hur vi skulle gi tillviga for att designa bade grafik och
mekanik i1 detta avseende, mer dn att vi ville formedla visuell asymmetri genom var produkt,
kunde vi inte uppskatta hur lang tid det skulle ta for varje enskilt moment att bli klart, eller hur
néra slutet vi var pa en iterativ cykel. Pa grund av detta visste vi inte, ifall det berodde pa att vi
anviande arbetsmetoden pa ett ineffektivt sétt, eller om den helt enkelt inte passade in i detta
sammanhang. Vi anser dock att metodiken skulle ha kunnat fungera béttre, men anledningen till
att vi upplevde den som problematisk var huvudsakligen att vi inte kunde definiera nér var

produkt skulle anses som fardigstilld.
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Men tack vare den riskanalys och de eventuella riktningar vi personligen diskuterade fram i
borjan av arbetet, gick det darfor att fora fram arbetet med minimal paverkan péd de centrala och
viktiga elementen av undersdkningen. Av ren erfarenhet fran tidigare projekt och liknande
kurser, forstod vi att en reservplan var tvungen att tas med i berdkningarna, for att verkligen
lyckas med genomforandet i tid. Inom spelutveckling ér detta en vésentlig del inom ett planerat
projekt, vilket den verkstdllande producenten Stuart Roch pé spelforetaget Activision foresprakar

(Chandler, 2010, s. 139):

“After you identify your at-risk features and set your plan B milestones, it's important to follow
up regularly to help the at-risk features along and identify the warning signs if things aren't
going as planned. If handled correctly, this method will help keep the risky features on
everyone's radar, thus maximizing their chances of success and in a worst-case scenario

reducing the impact of the feature cuts if the original goals aren't met.”

Detta resulterade i en hel del fordndringar av vér gestaltning, dér orelaterade eller ldgprioriterade
spelobjekt och egenskaper antingen togs bort, eller ersattes med nagot annat enklare. Pa sa sitt
blev dirfor minimalism var 16sning pa problemet, i form av hur detaljerad och vélarbetad
spelprodukten skulle komma att bli. For 4ven om en spelprodukt alltid kan forbéttras och utdkas
pa flera olika sitt, behover inte ett minimalistiskt tillvigagdngssitt innebdra en forsdmring.
Minimalism fokuserar istdllet pa att rikta uppmérksamheten at det betydelsefulla, snarare dn att
forvirra spelaren av konceptet (Lievano, 2009). Lardomarna vi hade tagit med oss sedan tidigare,

uteslot oss darfor fran att genomgéd samma misstag och forlora dyrbar tid, vilket gynnade arbetet.

3.2 Speltester

For att verifiera vara tankar och implementeringar till den gestaltande produkten, utforde vi
darfor speltester pa var prototyp. Detta skedde genom att forse tva individer med varsin dator av
prototypen 1 ett spelbart lage, dér de fick testa sig fram genom en bana och forsdka 16sa problem
som en gemensam enhet. Speltesterna utférdes av vianner och bekanta, vars alder var mellan 20

och 30 ar. Vi valde speciellt ut testare som inte gick pa Blekinge Tekniska Hogskola, for att de
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inte skulle inse att det hade med kandidatarbetet att gora och pa sa sétt mdjligen forvringa sina
svar. Ett litet problem var att testerna skedde genom en specifik mélgrupp, varpa Critical Play
(Flanagan, 2009) istdllet foresprakar att anvinda sig av ett flertal olika. Vi anser att detta ar ett
bra tillvigagangssitt, men det kéndes alldeles for ambitiost for ett kandidatarbete och hade nog
passat battre for ett stor spelutvecklingsforetag med tillgang till mycket folk och resurser. Men i
avsaknaden av dessa resurser for var del, sd kdnde vi att det d4nda var tillrackligt med den

feedback vi fick fram till att nd de mal vi ville at.

3.3 Visuell asymmetri

3.3.1 Spelplattform

Nu nér vi i efterhand tinker pa om vi istdllet skulle ha kunnat skapa ett analogt spel, kdnner vi att
det kanske hade varit ett béttre sétt for att ldttare nd en spelbar prototyp. Vi upplevde ndmligen
att mingden arbete inom vissa omréden, speciellt med att f4 ndtverksprogrammeringen att
fungera, tog léngre tid dn forvéntat. Ddremot om uppoffringen fran vilka mdjligheter och verktyg
som digital spelutveckling erbjuder hade varit vért att avstd fran, var tyvérr ndgot vi genom
denna undersokning inte kunde ta reda pa. Fragan som da istillet uppstod, var dels hur vi skulle
kunna ha gatt tillvéga for att nd liknande mél, men ocksd hur mottagandet da hade blivit. Att ga
ifrdn véra erfarenheter och kunskaper i att arbeta digitalt, till att istéllet fokusera pa ett analogt
och snabbutvecklat spel, ansdg vi vara for riskabelt och opassande till den fragestillning vi ville
forsoka besvara. Darfor kinde vi att det var mer vért att fokusera pa ndgot vi av erfarenhet visste

kunde slutforas, 4ven om det skulle ta oss langre tid.

3.3.2 Flerspelarldge

Aven om vi hade en hel dros av olika tillviigagéngssitt att genomfora undersdkningen pa, fanns
det alltid tva punkter vi anvdnde som konstanter; att vi dels ville ta undersokningen genom ett
digitalt spelprojekt och att vi som tidigare ndmnt, ville forma det for mer &n en spelare. Vi valde
diaremot att begridnsa spelet till endast tvd spelare 1 ett tidigt skede, pa grund av de tekniska

problem som annars kunde ha uppstatt. Genom att anpassa spelet for tva spelare forvintade vi
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oss darfor att det bade skulle bli konflikt och diskussion om vilken uppfattning som skulle vara
den korrekta. 1 sin tur skulle da detta resultera i forstaelse av, att bdda representationerna faktiskt
kunde existera inom samma spelvérld, likt ett subjektivistiskt synsitt. Speltesterna tillforde ocksa
detta som forvéntat, dd spelarna hade littare att inse forekomsten av olika perspektiv for

spelvérlden och dess objekt genom samtal med varandra under speltesterna.

En del problem som speltestarna ddremot upplevde, var hur spelet fungerade, exakt vad som
skulle utforas, varfor detta skulle goras och vad malet var med allt. Speltestarna hade dven svart
att dra slutsatser genom varandra, till att det som hénde i spelupplevelsen var direkt kopplat till
medvetandefilosofi. Aven om detta inte var vért huvudsakliga syfte, tyckte vi énd4 att det var
virt att forsoka klargora, da forhallningsséttet till Critical Play (Flanagan, 2009) hade blivit mer
angeldget. Vi insag dock att framfora detta pa ett korrekt sétt och forhindra de andra problemen
genom forsta cykeln av metodiken, hade varit hdgst osannolikt med tanke pa omstédndigheterna.
Pa sa satt hade darfor 16sningen varit att gora ett flertal tester genom olika cykler, vilket hade

tagit valdigt lang tid.

Med andra ord tror vi att en stor andel av problemen som uppstod, berodde pa att gestaltningen
endast befann sig i ett tidigt stadie, vilket kanske kunde ha blivit annorlunda ifall vi hade haft en
mer komplett spelprodukt med fler features for tydliggérande. Tyvérr skulle detta krdva avsevart
mer utvecklingstid frén var sida, vilket for undersokningens syfte hade gett mer konkreta svar,
men gjort slutféorande av vért arbete till en omdjlighet. En 10sning pa detta problem hade varit
ifall vi begrénsat spelet till endast en spelare och tagit bort natverkskodning, vilket var det som
tog mest tid att framstdlla. Men samtidigt tror vi att det d4ven hade lett till en midngd andra
problem, speciellt med hur vi skulle kunna framféra asymmetri for endast en spelare, likt det vi

tidigare ndmnde.

3.3.3 Perspektiv

Nir vi vél borjade med vér speldesign, var vi ganska snabba med att bestimma att spelet skulle

ses ur ett forsta persons perspektiv, likt hur vi ménniskor upplever vir egen omgivning. Valet
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skedde genom att rada upp olika

perspektiv (se bild 4) man som spelare
kunde uppleva spelvérlden fran, dér ett
forsta persons perspektiv kandes som det

lampligaste 1 att formedla och skapa en a: Férstapersonsperspektiv

inlevelse. Problematiken 1 de andra )
perspektiven, som exempelvis ur tredje 0
person varpa man ser hela sin karaktir pa

avstand, l4g 1 att de brét mot den

b: Trediepersonsperspekiiv e Ovanifrdnperspekiiv

subjektivistiska illusionen av ens egna
personliga upplevelse. Vi ville forsoka fa Bild 4: Olika perspektiv i spel
spelarna att vara avataren, snarare dn att styra en karaktér, vilket vi tyckte framgick tydligare
genom detta perspektiv. Mer undersdkning kring detta kunde ha gjorts for att utveckla det
ytterligare, men da detta enbart var en liten del av var gestaltning, sdg vi inte meningen med att

lagga allt for mycket vikt pa det.

3.3.4 Grafisk stil

Resultaten kring den grafiska stilen blev ganska snarlik det vi hade tankt, med undantag for hur
prototypen at speltesterna sdg ut. I den versionen av vér gestaltning, hade vi i princip bara en
karaktir tillsammans med broar och andra boxar. I ett stadie av en prototyp dr déremot det
valdigt vanligt inom spelbranschen, dd man vill forsoka ta at sig feedback av forsta intrycket, till
att senare utforma detta till en slutgiltig stil. Speltestarna anmérkte att de fardiga delarna gav ett
gott intryck och passade vil thop med spelets mekaniker, dd det néstan blev en liten komisk
tillvaro med karaktérernas utseende. Dock testade vi tva olika sétt att representera karaktérerna
pa, vilket var med olika fargscheman, men ocksa hur synlig geometrin skulle vara. Alternativen
vi anvidnde oss av var att antingen ha mjuka eller harda kanter pd hela geometrin, vilket

resulterade till foljande variationer, som kan ses i bild 5.
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Bild 5: Mjuka kanter (vinster) och hdrda kanter (hoger)

Definitionen av lowpoly ses oftast som mer kantig geometri, &ven om mjukare kanter har samma
specifikationer men gor det mer naturligt. Darfor tankte vi att detta skulle viljas 1 ndstkommande
cykel, beroende pa hur de andra objekten skulle utformas, for att ater igen hélla en koncist stil.
For dven om det grafiska omradet i sig inte har ndgon direkt kopplingar till Critical Play
(Flanagan, 2009), sa kéndes det dnda vért att sétta ett slags viardemal pa det for att littare

formedla vart bakomliggande syfte.

3.3.5 Mekaniker

Prelimindrt hade vi som tidigare ndmnt tinkt anvdnda oss av fyra stycken huvudmekaniker;
visuell asymmetri, fysisk asymmetri, mdla och regn. Alla mekanikerna blev implementerade som

vi beskrev under kapitlet Metoder, vars resultat och tankar vi skriver enskilt nedan:

3.3.5.1 Visuell asymmetri

Den visuella asymmetrin var den mekanik som speltestarna reagerade starkast pa, eftersom den
brot mot den vanliga synen med att det som jag ser ocksa édr det som andra ser. Da mekaniken
vickte starka reaktioner hos speltestarna, forstod de ganska snabbt genom kommunikation hur

den fungerade och skulle tas till hdnsyn fOr att ta sig vidare tillsammans. I den forsta cykeln sa
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fick inte den visuella asymmetrin sd stor inverkan vi tinkte oss, vilket vi tror berodde pa att vi
inte anvdnde den tillrdckligt mycket i prototypen. Problematiken var att det krdvdes en
kombination av andra mekaniker till den, for att tydligare frdmja dess presentation. Ett exempel
pa en sadan mekanik hade varit knappar som spelarna skulle kunna interagera med i en viss

ordning, vilket i sin tur hade dndrat farger och texturer pa objekt for att skapa mer forvillelse.

3.3.5.2 Fysiskt asymmetri

Aven om visuell asymmetri drog till sig stor uppmirksamhet mot den vanliga forstielsen, visade
det sig att fysiska asymmetri tog det dnnu ett steg ldngre. For ett stort problem som uppstod hos
speltesterna, var att forsoka forstd sig pa hur den andra spelaren kunde till synes g& igenom
viggar, objekt och i luften 6ver stup. Detta i sig &r relativt logiskt, ifall man inte forstar att de till
synes onaturliga hdndelserna upplevs annorlunda f6r den andra spelaren och ens perspektiv, dér

exempelvis en védgg inte finns men en bro dver ett stup gor det.

Detta var en mekanik som stéillde véldigt manga fragor, bland annat hur en spelare skulle kunna
lita pd det som presenterades for dem. Dérfor tycker vi att detta gick mycket béttre &dn forvéntat,
vilket d& kdndes som en vildigt bra mekanik till att forklara asymmetrin pa. Vi hade gérna
utvecklat vidare pa denna mekanik i andra cykler, for att forbdttra och applicera den pa flera
olika objekt och omrdden. Men bortsett fran att vi enbart gjorde det i en enda cykel, sé blev vi

forvanade 6ver hur bra den faktiskt fungerade.

3.3.5.3 Méla

Att anvidnda fiarg som en mekanik for kommunikation i spelet, togs med gott intryck fran
spelarna som en bra komplettering till samtalen under spelsessionerna. Om man bortser fran att
denna mekanik var fundamentalt nédvandig for att koppla samman alla andra mekaniker, sa
starkte den ocksa uttrycket for visuell asymmetri. Daremot hade vi kunnat forbéttra och utveckla
vidare pd den, genom att lagga till fler egenskaper som att ha flera olika farger, skapa pussel med
farglara och illustrera fram symboler for ytterligare kommunikationshjilp. Att arbeta med farg i

spelmediet ger stor potential till att skapa manga roliga mekaniker med variation, vilket vi kan se
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1 spel som Splatoon fran Nintendo (2015) (se bild 6). Det dr i sa fall fran spel som detta vi hade

kunnat dra inspiration fran och forbattra denna mekanik till en storre del av var gestaltning.

Bild 6: Splatoon, av Nintendo (2015)

3.3.5.4 Regn

Regn var den mekaniken vi anvinde for att pdvisa att de olika representationerna inte var
permanenta, genom att I6sa upp farg frin objektens ytor. Detta resulterade till att objekten
atergick till sin ursprungliga form, vilket ater pa nytt representerades som nagot osynligt for ena
spelare. Ifall detta formedla nagon filosofisk tanke for speltestarna, mer dn att bara fungera som
ett verktyg for kommunikation, var nagot vi inte fick ett definitivt svar pd. Pa grund av detta sag
vi darfor att vi 1 ndstkommande cykel hade behovt fa gora en del drastiska dndringar, antingen i
hur regnet paverkade objekten eller om det skulle tas bort och ersittas med ett annat alternativ.
Ett annat problem var ocksa att speltestarna upplevde regnet som ett smatt irriterande moment,
vilket beroende pa att den nuvarande implementeringen tog en hel del fokus av spelupplevelsen,

da regndropparna var véldigt stora och tydliga.
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3.3.6 Pussel

For att inte komplicera spelet allt for mycket med att lagga in ett flertal olika mekaniker som
skulle kunna kopplas till visuell asymmetri, tyckte vi dirfor att det kéndes naturligt att skapa ett
pusselbaserat spel. Vara pussel blev i form av, att spelarna var tvungna att tillsammans ténka ut
hur de skulle gora for att ta sig vidare i nivdn, genom att visa objekt for varandra, interagera med
dem och gemensamt ta sig vidare. Detta var nadgot som speltestarna inte tyckte var vildigt
sjdlvklart 1 borjan, men efter att ha genomgatt forsta pusslet blev det genast mer tydligt. Nar vi
tittade pa Critical Play (Flanagan, 2009) blev detta den huvudsakliga fragan vi ville arbeta vidare
med. Dels for att 4 spelet littare att forstd, men dven for att kunna utveckla pusselkonceptet till
att bli mer intressant. Dock som vi tidigare sa, hann vi bara med en iteration av att forsoka fa
fram detta. Var fortsatta och tinkta implementering hade dd varit att lagga till diverse olika
knappar i miljon, for att kunna skapa lite mer komplexa pussel. Dessa knappar skulle dd kunna
folja vér visuella asymmetri, 1 att de endast existerar for den ena av spelarna. Vi tror att detta
hade varit en relativt vanlig och naturlig utveckling till att gora spelet mer tilltalande och

familjart, da det ofta forekommer 1 andra pusselspel.

3.3.7 Leveldesign

Nér vi paborjade utvecklingen av spelvérlden och dess design, forsokte vi hela tiden ha i dtanke
att gbra miljon och dess pussel sa tilltalande och underhdllande som mdjligt. D& ingen av oss
hade nagon direkt bakgrund med stor erfarenhet kring detta, sé blev det att vi gick pa kénsla och
testade oss fram tills vi sjdlva kénde att en prototyp var acceptabel av det vi hade byggt upp. Vi
hade dven som fokus att stegvis introducera de olika mekanikerna genom vér design, dels for att
gora nivan ldngre men ocksa till att forhindra ett overvildigande av informationsfléde. Vi
borjade med att lata speltestarna fa kénna pa kontrollerna genom en liten hinderbana, for att
viarma upp och forsta sig pa grunderna. Hinderbanan bestod av simpla moment, som stéllen dir
spelarna var tvungna att hoppa, ducka och spring pa, for att ta sig 6ver hinder och ga vidare

genom banan.
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Dérefter introducerade vi den fysiska och visuella asymmetrin, da vi kinde att dessa tva
mekaniker kompletterade varandra bra. Detta moment presenterades i en labyrint av viggar, som
endast den ena spelaren kunde se och fysiskt interagera med. Detta resulterade i en chock for
manga speltestare, ndr den ena spelaren kunde gé rétt igenom dessa véggar, pa grund av att dem
inte existerade for denna spelare. Redan i detta stadie borjade den diskussion vi ville komma at,
samtidigt som det skapade stor underhdllning. P& sa sétt kdnde vi att vart forhéllningssétt till
Critical Play (Flanagan, 2009) hade lyckats med detta forsta moment, vilket vi &ven hoppades pa

skulle vara genomgaende under hela spelsessionen, bild 7 illustrerar.

e

Bild 7: Rid ser bara de rdda och svarta viggarna medan gron ser inga viggar
forutom de svarta. Dérfor behéver cron inte navigera i labyrinten som rod
maste. (Notera att detta dr samma stdlle i spelvirlden)

Till sist introducerade vi mekaniken av att mala, vilket skedde genom att presentera ett flertal
stup pa kartan, dér speltestarna var tvungna att tillsammans ta sig 6ver. Problemet var att endast
en av spelare kunde se en bro over dessa stup, varpa denna individ skulle mala fram konturer av
den, till att lata sin medspelare fa interagera med objektet och ta sig ver. Detta repeterades och

kombinerades med foregdende mekaniker, vilket vi ansag blev ett bra uppliagg for en forsta

prototyp.
Ett roligt moment var nir regnet vil 16ste upp fargen pa bron, hinde det att en av spelarna

plotsligt foll igenom ner i stupet och dog. Detta pa grund av att representationen genom fargen

forsvann, vilket i sin tur gjorde att objektet blev osynligt och forlorade sin solida egenskap for
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denna spelare (se bild 8). Speltestarna tyckte detta var véldigt underhallande, men gav dock inget

direkt tecken pé forstéelse av den filosofiska tanken till varfor det hénde.

v

—

Bild 8: Bdda spelarna ser den svarta bron, fast rid mdste visa for cron att den réda
bron existerar genom att mala pd den. Samma gidller fir oron, fast vice versa pd

néastkommande bro som dr gron.

Vi fick feedback pa att stegvisa introducera mekanikerna var ett véldigt pedagogiskt sitt att
framfora det pd, da det tillat speltestarna att i egen takt utforska och forsta sig pa hur allt
fungerade. En sak som spelarna ddremot ogillade, var att ndr de vl hade lart sig hur saker och
ting skulle anvéndas sa tog spelsessionen slut, pa grund av att prototypen var ganska kort i sig. |
nédsta iteration skulle vi expanderat den nuvarande for att fa spelarna att testa mekanikerna under

en langre tid, i en mer varierande miljo.

3.4 Slutord

Tillsammans med de texter, forberedelser, metoder och andra analyser genom praktiskt arbete,
kdnner vi att undersokningen gick som forvéntat och att vi lyckades fa fram ett form av svar till
var fragestillning. Med hjélp av Critical Play (Flanagan, 2009) som en metodik till den cykel vi
arbetade kring, kdnner vi att en genomténkt prototyp skapades som formade underhallande

speltester med god feedback i1 gengild.

Kommunikationen till att formedla visuell asymmetri, fa speltestarna att koppla det till en
subjektiv upplevelse och i sin tur till medvetandefilosofi, var det som kédndes mest bristande i
detta arbete. Svérigheterna med att f4 detta rétt r ndgot Flanagan ocksa fortydligar genom sitt
arbete och som faktiskt kriver ett flertal cykler av kritiskt tinkande och verifierande. Aven om vi
enbart genomgick en enda cykel utifran denna metodik, tycker vi oss d&ndd kunna dra slutsatser

till att Critical Play (Flanagan, 2009) éar ett givande forhallningssitt till att framstdlla en
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spelproduktion med en bakomliggande agenda och genomtdnkt varde. Vi kénner péd oss att
16sningar till vara problem antagligen hade patrédffats och implementerats i framtida cykler, dér
exempelvis en enkel 16sning pa foregdende problem hade varit att fran forsta borjan papeka i ord
och text vad spelprodukten faktiskt handlar om. P4 sa sétt behover individer inte genomga flera
moment och dra egna slutsatser, vilket vi forstar kan kéinnas som ett frustrerande lage. Didremot
forstér vi dven att spelupplevelsen och dess kontext bryts i1 att gora det allt for uppenbart och ar
nagot vi helst hade velat undvika. Vi tror det gar att finna en balans mellan dessa tva perspektiv,
men for att hitta dessa svar behovs ytterligare arbetstid, feedback, prototyper och speltestare fran

mer diverse malgrupper.

Detta kandidatarbete har trots sina med och motgangar varit givande pa manga sétt, dar vi bade
har fordjupat oss mer inom dels medvetandefilosofi, kritiskt tdnkande inom speldesign och
upptiackt nya forhallningssitt till att fora fram en produktion. Férutom detta har vara praktiska
kunskaper inom spelmediet tagit sig till nya nivder, som vi nu genom forskning och diskussion
har mer forstdelse for till vart framtida arbete. Avslutandevis lamnar vi vidare vir undersékning
som en inspiration till andra, men dven som ett bevis pa den utveckling vi har genomgétt och

tagit med oss.
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4.0 Ordlista

Avant-garde

- Ett forhéllningssétt eller metod som &r experimentell.

Critical Play
- En term som fOresprdkar att kritiskt granska och analysera spel, med normer inom
ekonomi, politik och det sociala livet som utgdngspunkt. Kan ocksa anvéndas som en

alternativ metodik inom spelutveckling.

Feature

- En egenskap eller ett sdrdrag som definierar och framhéver ett spels innehall.

Gameplay

- Mekaniker och andra verkningsomraden som definierar hur spelet reagerar och upplevs.

Idealism
- Tron pé att verkligheten dr mentalt uppbyggd och att det kanske inte existerar en

materiell varld bortom vart eget medvetande.

Kooperativa spel

- Ett spel dér individer arbetar tillsammans for att né ett gemensamt mal.
Lowpoly

- Modeller i 3D av enkel geometri, vilket definieras olika beroende pa kontext.

Forekommer oftast som kubistiska former inom spelmediet.

33



Mainstream
- Kan dven identifiera som populédrkultur och innebdr inom spelutveckling som ett sétt att

designa for den bredare allménheten.

Meningsfullt spelande
- Att skapa en spelprodukt med en bakomliggande betydelse. Det vill siga att man
exempelvis forsoker kommunicera en sikt, 16sa ett samhéllsproblem, eller kanske bryta

mot normer genom spelupplevelsen.

Objektiv sanning
- En objektiv sanning innebér att det endast finns en enda sanning och att denna existerar
utanfor ménniskans eget medvetande. Att vérdsliga objekt existerar oberoende av

iakttagelser fran individer.

Qualia
- En individs upplevelse eller kénsla av ndgot som inte gér att forklara i ord, utan méste

upplevas. Exempelvis smaken av vin, erfarenhet av fargen rod eller kédnslor av kérlek.

Qualia (omvénd)
- Idén att ens qualia kan vara omvénd, det vill sdga att en persons upplevelse dr olik en

annan persons upplevelse av samma ting.

Realism

- Tron pa att det finns en objektiv sanning och att vi upplever den genom véra sinnen.

Subjective character of experience
- Positionen av att vara en manniska ar en individs subjektiva upplevelse. Detta kan endast
upplevas av personen eller organismen sjélv, vilket innebér att man aldrig kan veta hur

det dr att vara ndgot annat, utan bara forestélla sig detta.
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Subjektivism
- Ar en tro pa att den enda obestridliga sanningen #r vart eget medvetande och att det inte

existerar ndgon objektiv sanning. Att det inte finns ndgra definitiva svar om nagot.

Versionshantering (program)

- Ett sitt att spara och spéra tidigare filer, samt d&ndringar genom en delad databas.

Virderingsmal (virdemal)
- Aktuella problem i samhéllet som utvecklare vill kommunicera, vare sig det ar politiska,
sociala eller ekonomiska problematiseringar. Ett vanligt exempel hade kunnat vara hur

kvinnor i dagens samhélle portritteras inom spelmediet och konsekvenserna det ger.
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6.0 Bilagor

6.1 Tekniskt

6.1.1 Adobe Photoshop CC

Adobe Photoshop CC (Adobe Systems Incorporated, 2016), dven forkortat till Photoshop, ar ett
bildhanteringsprogram som anvinds till att skapa koncept, illustrationer, texturer, fotografier och
mycket mera. Det fokuserar pd minga omraden inom 2D och ér ett véldigt vanligt program inom
alla grafiska positioner av spelutveckling. Photoshop (Adobe Systems Incorporated, 2016) har
otaliga funktioner till att skapa effekter, bearbeta bilder och ta fram alla slags resultat man kan
tanka sig. Photoshop (Adobe Systems Incorporated, 2016) har funnit sedan 1988 och dr det mest

anvinda programmet i védrlden inom digitalt skapande och redigering av 2D.

6.1.2 Blender

Blender (Blender Foundation, 2016) ar ett gratis och killkodsoppet program for att skapa
3D-grafik, modeller, animeringar, visuella effekter och mycket mer. Objekten som skapas i 3D
kan textureras och importeras till andra programvaror, eller implementeras direkt till ett spel med
flera olika egenskaper. Det gar dven att gora renderingar pa modeller med fardiga texturer, till att
sedan spara ner det i form av en bild for presentation. Stod for att rigga karaktdrer, skapa
animation och allt annat som hor dartill, &r tillgédngligt for alla anvdndare av programmet.
Blender (Blender Foundation, 2016) ar ett kraftfullt program som kombinerar ett flertal
funktioner till att skapa allt inom virlden av 3D. Ovanpa allt detta, har 4ven Blender (Blender

Foundation, 2016) en alldeles egen och inbyggd spelmotor, vilket gor det véldigt omfattande.

6.1.3 Perforce

Perforce (Perforce, 2016) &r ett versionhanteringsprogram, som ar till for att synkronisera

arbetsmaterial och spara dldre kopior i form av en backup. Detta tillater en att aterstilla
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foregaende versioner av filer, ifall problem skulle uppstd och material skulle borja férsvinna.
Perforce (Perforce, 2016) underléttar dven ens arbetsflode, da fildelning och andra éndringar i ett
projekt kan ske med ett par knapptryck frén en anvédndare. Detta ger mer kontroll dver ett storre
arbete. Perforce (Perforce, 2016) tillater dessutom anvindare att arbeta fran alla platser i hela

virlden, forutsatt att en dator med programmet och internetuppkoppling finns till hands.

6.1.4 Substance Painter 2

Substance Painter 2 (Allegorithmic, 2016) &r ett program enbart tillignat &t texturering for
modeller i 3D till bade spel, film och andra medier. Det &r ett program som fokuserar pa material
med fysiska egenskaper, till att enkelt och létt skapa naturliga och realistiska texturer om sa
Onskas. Det &r dven ett snabbare alternativ till att skapa texturer for spelutveckling 4n vad andra

program &r, men saknar ddremot ett flertal funktioner till att gora nagot annat an det.

6.1.5 Unreal Engine 4

Unreal Engine (Epic Games, 2016) dr en modern spelmotor med fokus pa prestanda och
anvandarvinlighet, som erbjuder hela sin tjdnst gratis till alla anvdndare. Med 15 ar pa nacken, sa
ar det dven en provad och vilanvind spelmotor med tusentals speltitlar bakom sig. Kéllkod &r
tillgdnglig sd att alla anvindare kan anpassa Unreal Engine 4 (Epic Games, 2016) efter sina
personliga preferenser och behov. Till skillnad frdn manga andra spelmotorer, behdvs inte ndgon
kunskap inom ett speciellt programmeringssprak for att kunna skapa spelmekaniker och annat.
Motorn har ett inbyggt system didr man istéillet kopplar samman noder, som i sin tur skapar

gameplay till ens egna spelprojekt.

6.2 Forundersokningsanalys

For att fa fram data fran distributorens bibliotek, valde vi att filtrera fram alla de titlar som hade
taggen “Co-op”. Vi valde att soka med denna tagg, d& det enda konkreta exempel vi sedan
tidigare hade vetskap om, var just de kooperativa sidouppdragen i Dead Space 3 av Visceral
Games (2013). Nér vi sedan fick fram denna data, skrev vi ner alla spel och bockade for de titlar

som vi hade spelat. Om vi didremot inte hade ndgon erfarenhet kring nigon av titlarna, valde vi
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att frdga bekanta och forklarade vad vi ansdg var visuell asymmetri, for att se ifall ndgon kunde

jamfora detta med spelets innehall.

Det fanns 146 stycken titlar under taggen “Co-op”, varav 86 stycken (58.9%) vi sedan tidigare
hade spelat. Dock existerade bara denna spelupplevelse i en enda titel, dér tva andra (1.3%) titlar
saknade information. Trots att vi sedan tidigare inte hade spelat de resterande 60 stycken (41.1%)
titlar, drog vi slutsatsen, att endast ett fatal av dessa mojligen inneh6ll en visuell asymmetrisk
spelupplevelse. Eftersom att endast 3 stycken (3.4%) av titlarna vi spelat erbjod denna

upplevelse, tog vi dirmed for givet att majoriteten av spelen inte gjorde det.

6.2.1 Data till forundersokningsanalys:

Speltitlar Spelat Visuell asymmetri = Extern killa
Age of Empires 2 HD -
Age of Empires 3

Age of Mythology: Extended Edition
ARK: Survival Evolved
Assassin's Creed 1
Awesomenauts

Battlefield: Bad Company 2
Bloons TD 5

Borderlands 1

Borderlands 2

Borderlands: The Pre-Sequel
Bulletstorm

Call of Duty: Black Ops 3

Call of Duty: Modern Warfare 2
Call of Duty: World at War
Commandos 2: Men of Courage
Company of Heroes

Counter-Strike: Global Offensive
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Dark Souls 3

Dead Island 1

Dead Island Riptide
Dead Rising 2

Don't Starve Together
Dungeon Siege 2
Dying Light: The Follow
F12014

Far Cry 3

Farming Simulator 15
Gang Beasts

Garry's Mod

Goat Simulator
Grand Theft Auto V
Grim Dawn

H1Z1

HELLDIVERS
Icewind Dale
Insurgency

Just Cause 2 (Coop-Mod)
Killing Floor 2

Left 4 Dead

Left 4 Dead 2

Magicka

Microsoft Flight Simulator X

Natural Selection 2
Octodad: Deadliest Catch
Orcs Must Die! 2

Payday 2

Portal 2

Project Zomboid

Quake 2

Rampage Knights
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Resident Evil 5

Risk of Rain

Rocket League

Rust

Saints Row: The Third
Sanctum 2

Savage Lands

Sid Meier's Civilization V
Secrets of Grindea
Serious Sam

Serious Sam 2

Serious Sam 3
SPINTIRES

Squad

Supreme Commander
Tabletop Simulator
Team Fortress 2
Terraria

TerraTech

The Culling

The Elder Scrolls Online
The Jackbox Party Pack
Titan Quest

Tom Clancy's The Division
Torchlight 2

Total War: Shogun 2
Trackmania Turbo

Trine 1

Trine 2

UnEpic

Unturned

Warhammer: End Times - Vermintide

Worms Armageddon

Har inte provat pa flerspelarlédget.

En vén, Alexander, har spelat detta.

Har inte provat pa flerspelarlédget.



Zeno Clash 2

Yet Another Zombie Defence
5089: The Action RPG

A Fistful of Gun

Amazing Frog?

Blockland

Blood and Bacon

Broforce

Bus Simulator 16

Clandestine

Construction Simulator 2015
Crimsonland

Dead Effect 2

Dead Island 2

Dead Rising 3

Divinity: Original Sin - Enhanced Edition
Enter the Dungeon

Farm Expert 2016

Fortified

Foul Play

Full Mojo Rampage
Guardians of Orion

Heroes of Might & Magic 3
Homebrew - Vehicle Sandbox
Hurtworld

Immune - True Survival

Keep Talking and Nodbody Explodes
Lego Marvel's Avengers
Lego Star Wars 3 - The Clone Wars
Life is Feudal: Your Own
Magicka 2

Men of War: Assault Squad 2

Metal Slug X
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Moon Hunters

Murder Miners

Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 4
NBA 2K16

Obliteracers

Offworld Trading Company
Outland

Over 9000 Zombies!

Particula

Portal Knights

Primal Carnage

Pulsar: Lost Colony

Rake

Renegade Ops

Rougelands

RWBY: Grimm Exlipse

Scrap Mechanic

Shank 2

Sonic 3 and Knuckles

Titan Quest - Immortal Throne

Tom Clancy's Rainbow Six Siege
Tom Clancy's Splinter Cell Blacklist
Total War: ATTILA

Viscera Cleanup Detail

Warhammer 40,000: Dawn of War 2 Chaos
Rising

Who's Your Daddy

World War 2

Wurm Unlimited

Yargis - Space Melee
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