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Sammanfattning

Den hir studien kommer att undersoka om personer med erfarenhet av
hjaltebaserade spel kan kategorisera en karaktir som rollen Tank, niar denna
karaktaren har en kroppstyp som inte normalt ar associerad med denna roll. De 5
deltagarna som var med i undersokningen fick se 2 karaktarer, en med bred
kroppsform och en med smal kroppsform. Bada karaktiarerna har 2 versioner, en
spetsig och en rund, och deltagarna fick sedan gissa vad deras roll skulle vara i ett
hypotetiskt spel.

Resultatet visar att en karaktar med en smal kroppsform har det svarare att fa
deltagarna att uppfatta den karaktaren som Tank an en bred karaktar. Men det var
inte helt enhetligt att den inte uppfattas som en Tank d en av deltagarna sade Tank
pa bada versioner av den smala karaktaren. Overlag sa var de 6vervildigande svaren
pa en karaktarsroll som inte var Tank.

Nyckelord: [Karaktarsdesign, Geometriska Former, Concept art]
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1 Introduktion

Stereotyper ar nigot som har existerat i spelvirlden sedan linge och med fler
hjaltebaserade spel utvidgas stereotyperna om vissa karaktarer, speciellt nar det
kommer till form. Det som kommer undersokas i detta arbetet ar klassen Tank som
ar en spelbar roll i t.ex shooters likt Overwatch (Blizzard Entertainment, 2016) eller
MOBA-spel likt League of Legends (Riot Games, 2009). Vad de enkla geometriska
former som anvands for att bygga upp karaktiarerna och vad de formerna innebar
kommer att undersokas.

For att skapa en karaktar for en specifik roll kan man studera vad som stereotypiskt
giller for den typen av roll. En Tank symboliseras med stora, i de flesta fall
fyrkantiga former, dd det symboliserar styrka och stabilitet (Solarski, 2012). En
sadan siluett visar snabbt vilken sorts karaktir en spelare kontrollerar. Det ar i detta
syfte stereotyper anvinds i for att formedla karaktarsroller genom enkla former.

Kommer en karaktar som har en annan kroppstyp att uppfattas likadant trots att den
inte kommer ha manga av de drag som den stereotypiska karaktarsrollen Tank har?
Kommer de uppfattas som ndgon annan karaktarsroll eller kommer de vara svara att
placera i ndgon av de grupper av stereotypiska karaktarsroller som existerar?

For att undersoka detta si skapade jag karaktiarer med olika formsprak. Den hir
texten kommer att utforligt att diskutera mina val under skapandeprocessen fran
skiss till fardigrenderade bilder.

Undersokningen visar att smala karaktarer som haller rollen som Tanks har
mojlighet att fungera baserat pa resultatet, men kroppstypen ar valdigt ovanlig som
den rollen och visar sig vara mer vanlig och uppfattas som en roll som ar mer mobil
och mer installd pa att gora skada. Den breda karaktiren visar daremot att Tank ar
mer normal med en bredare kroppstyp som ofta framkommer i spel.



2 Bakgrund

Inom spelbranschen existerar det en stor miangd spel dar karaktiarerna har olika jobb och
roller, vilka med tiden har vuxit fram till universella karaktarsroller i flera olika spel. Nagra
av dessa karaktirsroller/termer ar DPS (Damage per second), vilket betyder en offensiv
hjalte som gor mycket skada under en kort period men tal inte att ta emot mycket skada
istéllet), Tank som en karaktar som tal att ta mycket skada eller skyddar andra men gor inte
lika mycket skada som en DPS-karaktiar och Support (vilket ar en karaktir som kan gora
andra spelare starkare under sma perioder eller helar deras skador). Dessa karaktarsroller ar
med i vildigt manga spel och i ménga genres och har blivit standard. Med dessa
standardtyper har deras grafiska utformning till viss del ocksa blivit standardiserade. DPS
har en tendens att vara sma och smala med vassa former som visar att de gor skada. Tanks
har ofta stora former som visar att de ar stabila och kan ta skadan. Support har en liknande
form som DPS men mindre spetsiga da de ofta inte har mycket att tillfora for att skada deras
fiender.

Denna studie kommer undersoka om en karaktiar som inte besitter det stereotypa utseendet
for en specifik karaktarsroll fortfarande kan uppfattas som en karaktiar av den rollen. Den
karaktarsroll som arbetet kommer att fokusera pa ar av karaktarsrollen Tank och vad som
definierar rollen mest. Artefakterna som skapades till denna undersokning kommer vara tva
karaktarer, en bred karaktiar och en smal karaktir. Dessa karaktarer kommer att ha 2
versioner, en med runda former och en med spetsiga former. De olika formerna ar skapade
for att se om de olika formspréken av spetsiga och runda former kommer ha nagon inverkan
pa hur deltagarna kommer uppfatta karaktarerna.

2.1 Formsprak

I spel och filmer ar formsprak ett sitt att beskriva en karaktar eller objekt. Detta gors genom
att bygga upp dessa karaktirer eller objekt med simpla former som cirklar, fyrkanter och
trianglar. Dessa enkla former kan symbolisera olika sorters kénslor eller sinnestillstand.
Positivitet och energi symboliseras med cirklar (runda former), styrka och stabilitet
symboliseras med fyrkanter medan aggressivitet och hotfullhet representeras av trianglar
(spetsiga former) (Solarski, 2012). Detta kopplas fran Larson m.fl. (2011) som beskriver hur
vinklade former associeras med fara och kurviga former associeras med behaglighet samt
gladje vilket kan ha en inverkan pd hur vissa karaktirer uppfattas baserat pa deras
formsprak. Dessa former kopplas ofta till specifika typer av karaktarer vilket resulterar i
stereotyper. Stereotyperna som uppstir har en viktig uppgift, da de gor det mojligt att
snabbt gruppera in och tolka karaktarer nar det inte finns tid att utveckla dem individuellt
(Isbister, 2006). Designers anvander stereotyper for att en spelare ska kunna anvianda denna
fakta for att se en karaktars syfte och troliga handlingar (Isbister, 2006).

Cirkuldra och trianguldra former uppkommer i vardagen nir ménniskor uttrycker deras
kanslor med kroppssprak. Arga personer visar former med mer vinklar som t.ex. hur deras
ogonbryn som vinklas in mer och manniskor som var glada som visade mer runda attribut
som deras kinder nir de ler (Larson m.fl. 2011). Aven i naturen finner vi de mjuka, runda
formerna mot de kantiga formerna. De saker som vi uppfattar som siakra har runda former
medan de vi dr forsiktiga med vassa och kantiga objekt t.ex taggar pa vaxter (Solarski, 2012).



Detta tyder pa att dessa former blir normaliserade som positiva eller negativa dd& man
dagligen moter dessa monster i interaktioner med manniskor och natur.

En undersokning gjord av Larson m.fl. (2011) studerade reaktionstid baserat pa att
kategorisera nedat-pekande trianglar mot nedat-pekande kurvade former samt nedat-
pekande trianglar mot uppat-pekande trianglar. Denna undersokning visade att folk
uppfattade nedat-pekande trianglar som mer obehagliga an cirklar men dven uppéat-pekande
trianglar. Vilket visar att vilket hall som vinklarna ar riktade mot har en inverkan pa hur folk
uppfattar ett objekt (Larson m.fl. 2011).

En annan undersokning gjord av Larson m.fl. (2007) undersoker hur snabbt och hur precisa
deltagarna var pa att uppfatta de nedat-pekande trianglarna i jamforelse mot andra former.
Aven i denna undersokning visade det sig att de nedat-pekande trianglarna uppfattas
snabbare dn de andra formerna dven over de uppat-pekande trianglarna. Detta indikerar att
formen for fara uppfattas mycket snabbare och riktningen av formen har en stor inverkan.
Det leder ocksa till laingsammare uppfattning av andra former pa grund av att det ar svarare
att distansera sig fran de nedat-pekande formerna (Larson m.fl. 2007). Hur undersokningen
som kommer att genomforas i denna rapport kan ta del av Larson m.fl. studie ar genom att
de nedat-pekande spetsiga formerna kan komma att gora en skillnad i hur folk uppfattar
karaktiarerna da spetsiga former ofta associeras med karaktirsroller som fokuserar mer pa
att gora skada an att tala mycket.

Konventioner angaende trianglar, fyrkanter och cirklar uppkommer ofta i spel: gott emot
ont, passivitet emot aggression, dynamisk emot statisk (Solarski, 2012). Dessa konventioner
ar till for att enkelt ta reda pa hur saker fungerar och vad man ska undvika och vad man ska
interagera med. Dock ar det instanser da utvecklare av spel tar och lagger en twist pa dessa
konventioner och skapar nagot som overraskar spelaren. Dessa konventioner ar en viktig del
i denna undersokning da en av karaktirerna kommer avvika frdn den stereotypiska
versionen av karaktarsrollen Tank och se om det har en paverkan.

2.2 Siluetter

Siluetter ar ett sitt att bygga upp karaktirer som visar endast deras form utan att visa
detaljer, ofta i en firg mot en bakgrund i en annan farg. Konstndrer anvinder ofta
formsprak, storlek, posering och proportioner for att visa vilken roll, fysiska egenskaper och
personlighetsdrag karaktaren har (Islam m.fl. 2011). Det visar den viktiga betydelsen av att
designa en karaktir runt stora form-koncept och inte detaljer (Solarski, 2012). Audran
Guerard (2012) beskriver att det ska vara enkelt att ldsa siluetten, inte forvirrande. Man
maste ocksa overdriva verkligheten och forstarka det for att gora det underhéllande.
Elementen av en karaktir maste forst vara igenkannlig fran ett avstand och designen maéste
formedla de nyckelorden som karaktdren ar baserad pa (Solarski, 2012). Sma dndringar i
riktning ar inte noterbara i 14g upplosning och likt Guerard (2012) beskriver Solarski (2012)
ocksa att de maste 6verdrivas for att bygga ett intresse samt klarhet.

2.3 Roller

De olika karaktarsroller som man stoter pa i dessa sorters spel ar oftast vildigt tydliga. Om
man observerar spelet Overwatch (2016) ar karaktiarerna i detta spel uppdelade i fyra
karaktarsroller vilka ar: Offense (DPS), Defense, Tank och Support. Deras roll kan ofta
uppfattas genom vilken sorts kroppstyp och formsprak de har dven om vissa av dem har
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formsprak samt detaljer som gor dem nagorlunda svara att peka ut till vilken av dessa
klasser de tillhor. Da undersokningen kommer handla om att skapa en karaktar som faller in
i karaktarsrollen Tank kan man studera vad som gor att karaktiarerna passar in i denna roll
och formedlar detta samt hur deras personlighet lyser igenom deras design.

De karaktirer som jag kommer att beskriva nedan ar fran spelgenren FPS (First-Person
Shooter) dar man ser spelet som karaktaren man spelar som. Det finns olika teman pa denna
genren t.ex. dar spelaren spelar i ett lag med ett visst antal medspelare och har ett
motstandarlag med lika manga medlemmar. Dessa spel har ofta ett uppdrag att klara av som
att t.ex. eskortera ett objekt, skydda och ta motstindarens flagga eller ofta eliminera
motstandaren ett visst antal ganger for att vinna. Det ar har som dessa roller kommer in med
hur de ar formade. Introduktionen av kapitel 2 gick in lite pa dessa roller och former, vilka
roller samt attribut karaktirerna kan ha. Om man ser en liten och smidig karaktir s kan
man ofta lasa den snabbt som en DPS eller en Support, men om man ser en stor, bred och
normalt sett fyrkantigt formad karaktir sa kan man ofta rakna med att det ar en Tank. Att
veta vad for sorts karaktir man moter har olika nivaer att prioriteringar vilket betyder att
fokusera pa att ta ner den som ar det storsta hotet i det tillfallet.

Tanks har ofta en valdigt definierad kroppstyp da de ofta ar de storsta karaktdrerna i spelet.
Detta kan vara att de ar karaktérer i en vildigt stor rustning som Reinhardt (se bild 1) eller
sitter i en robot likt D.Va (se bild 2) som bada har rollen Tank. Deras roll ar tydlig och deras
formagor fortydligar det med att skapa skoldar som skyddar resten av laget under tiden da
de andra karaktarerna med andra roller gor vad Tanks inte kan gora lika effektivt.

Solarski (2012) beskriver att fyrkanter symboliserar styrka och stabilitet, och Reinhardt (Bild
1) ar byggd med stora blockiga former for att formedla denna stabilitet och styrka. Han ar en
stor man i en dnnu storre rustning och hans stora generella form visar en stor fyrkant. Han
visar en 6ppen och lugn posering men den poseringen visar att han inte ar orolig for att ta
upp mycket plats vilket visar en dominant personlighet (Solarski, 2012). Hans forméagor ar
att gora skada pa fienderna i narstrid med sin hammare men det som gor han till en Tank ar
att han har mycket HP (health-points, en indikation pa hur mycket skada en karaktar kan
ta), och han har en skold han kan aktivera for att skydda sina medspelare.

Bild 1 Reinhardt frdn Overwatch (2016)



D.Va ar en karaktar som ocksa har rollen Tank. Likt Reinhardt ar hennes siluett stor da
hennes robot ar stor i jamforelse med en méanniska. Den generella formen visar en stadig
karaktar med stor 6verkropp med ben som stér isar. Den 6vre delen av hennes robot ar
uppbyggd av runda former som Solarski (2012) pastar formedlar positivitet och ungdomlig
energi. De andra delarna ir inte lika runda men den stora delen av roboten visar denna
runda form. Dessa former visar att hon &r en energisk person med en kul personlighet, da de
runda formerna ocksé associeras med behaglighet och glddje (Larson m.fl. 2011). Det visar
hur dessa former kan kopplas till deras personlighet. Hennes roll ar att sti en bit bakom de
langst fram i strider men hennes roll som Tank ar att likt Reinhardt sa har hon mycket HP
och en skold som skyddar fran projektiler.

Bild 2 D.Va fran Overwatch (2016)

Dessa former &r inte bara kopplade endast till Overwatch (2016) utan existerar dven i andra
spel som till exempel Team Fortress 2 (Valve Corporation, 2007) DOOM (id Software, 1993)
och DOOM (id Software, 2016). De har liknande tendenser och egenskaper som karaktarerna
fran Overwatch (2016) och kan klassas in med rollen som Tanks har i dessa spel.

Team Fortress 2 (2007) ar ett spel som kom ut ett flertal &r innan Overwatch (2016) och har
ett liknande urval av karaktirer. En av dessa karaktédrer dr den stora klumpiga karaktiren
Heavy (figur 3). Likt hjdltarna frin Overwatch (2016) sa har han en stor kroppsbyggnad,
stora armar och stort vapen. Aven om han inte har en stor rustning eller liknande s 4r han
fortfarande den karaktiren i spelet som tal mest skada. Hans form ar ganska simpel i
jamforelse till karaktirerna i Overwatch (2016), men hans kropp ar byggd med ganska
blockiga former men de har vildigt mjuka kanter vilket inte far han att se for hotande ut.
Detta har med att spelet har en latt-hjartad stil och spelar mycket pa humor med deras
interaktioner. Men hans form ar vildigt bred i jamforelse mot de andra karaktirerna och
hans form ar vildigt fyrkantig pd grund av hans blockiga former och speciellt hans
overkropp da hans ben dr oproportionerligt sma i relation till hans éverkropp. Denna form
och skillnad i storlek med de andra karaktarerna gor att han ar latt att kidnna igen nar han
kommer mot en. Han har kapacitet att gora mycket skada i utbyte mot att han ar valdigt
ldngsam i jamforelse med de andra karaktiarerna. Till skillnad frdn Overwatch (2016) sa har
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inte alla karaktarer speciella formagor utan de fokuserar istillet mer péa olika egenskaper och
vapen dn de formagor som hjiltarna i Overwatch (2016) har.

Bild 3 Heavy fran Team Fortress 2 (2007)

For en lite mer grotesk karaktar sa har vi en Mancubus fran DOOM (2016) men dven DOOM
(1993). Detta monster ar en fiende som spelaren moter ett flertal gdnger genom spelet och
tal valdigt mycket och kan ge tillbaka mycket skada om spelaren inte gommer sig eller
konstant ror pé sig. Aven om den tal mycket och kan gora mycket skada s dr den extremt
ldngsam nir det kommer till att rora pa sig. Mancubus form ar vildigt fyrkantig som Solarski
(2012) beskriver att det visar stadighet och styrka och detta ar vildigt tydligt i den hogra
versionen. Men aven om formen ir fyrkantig sa ar de dven organiska varelser och darmed
gjorda av kott och hud vilket ger de runda former. Dessa runda former ar mycket tydligare i
den vénstra versionen som ar mer rund dn den hogra. Den forsta modellen till hoger fran
DOOM (1993) var bara hud med kanoner pa armarna medan den till vinster frain DOOM
(2016) ar mer utrustad for att ta emot skada med de rustningsdelar han har pa sig.

Bild 4 Mancubus frdn DOOM (2016) (vanster) och frain DOOM
(1993) (hoger)



3 Problemformulering

Eftersom karaktarers uppbyggnad kontinuerligt ateranviands i ménga olika genrer nar det
kommer till karaktarsroller, sa ar det ovanligare med en ny karaktar som gar emot normen.
Karaktarstyper ateranvands i spel om och om igen och de sitter ofta upp en standard for
designen av karaktiarerna som kommer vara med i spelet. Rollen Tank i spel brukar ofta ha
en stor kroppstyp som representerar stabilitet (Solarski, 2012). Men om man skulle skapa en
Tank-karaktir med en kroppstyp lik rollerna Support eller DPS som har en generellt mindre
kroppstyp skulle det vara annorlunda och ga ifran normen.

Kommer denna 6vergangen fran traditionell Tank till en normbrytande Tank att 6versittas
val till deltagarna av undersokningen eller kommer de att uppfatta denna karaktir som
nagon annan karaktarsroll? Fragan ar da om en spelkaraktir med de spelmekaniska
egenskaperna hos rollen Tank upplevs annorlunda om den har en kroppstyp som inte ar
associerad med karaktirsrollen?

3.1 Metodbeskrivning

3.1.1 Artefakter

For att undersoka om formsprak har en effekt s skapades 2 karaktirer i 2D-format med en
karaktiar med de stereotypiska Tank-dragen och formsprak som normalt associeras med den
sortens karaktir och en karaktir som inte har detta och istdllet har en smalare
kroppsbyggnad. Detta bygger pd de drag som skrevs i kapitel 2.1, som exempelvis stor
kroppsbyggnad och fyrkantig design for stabilitet. Dessa drag ar vad som ofta klassas som en
Tank och deras former ar ofta latta att kdnna igen. Det skapades dven en karaktir som har
en okaraktaristisk design for en Tank-karaktar. Denna karaktir har en generell form lik en
mindre karaktirstyp som en Support- eller DPS-karaktir med att den ar smalare och mindre
an en traditionell Tank. Detta ar for att se om denna design kommer uppfattas som en Tank
for de respondenterna som tog del i undersokningen. For bada karaktirer skapades en rund
och en spetsig version att goras for att se om de olika versionerna paverkade resultaten. Hur
karaktiarerna dr planerade att formedla rollen Tank, ar att de ska vara att vl utrustade med
rustning och skold. Karaktarer som ar mindre brukar inte ha s mycket rustning for att rora
sig snabbt. Tanks ar inte lika snabba och har oftast mer rustning och genom att skapa den
smala karaktaren med relativt mycket rustning s ar det mgjligt att f& den smala karaktaren
att framstd som en Tank. De ska dven vara poserade relativt lika for att minimera antalet
variabler som kan ocksa kan dndra resultaten.

De olika storlekarna och formerna pa karaktdrerna kan ha effekten av att de uppfattas som
en DPS- eller en Support-karaktir istillet for den planerade karaktirsrollen. Men de
karaktarer som skapades for denna undersokning ar lite annorlunda frén karaktirerna i
Overwatch (2016). Karaktarerna fran Overwatch (2016) har en bakgrund och denna
bakgrund kan man utforska genom spelet, seriestrippar eller genom animationer. Men det
viktiga med artefakterna var att forsoka fa igenom vad for sorts karaktar de ar och vad deras
roll 4r enbart genom deras utseende.



3.1.2 Undersokningsmetod

Undersokningen utfordes genom anviandning av en kvalitativ metod. Den kvalitativa
metoden kommer att genomféras med en semistukturerad intervju av anledningen att
fragorna ofta ger lingre och mer givande svar och man kan dven folja upp men nya fragor
som uppstar. Ar nigot otydligt s kan man forklara vad man sjilv menar eller si kan de
forklara vad de menar.

Under en kvantitativ metod sa finns chansen att man kan fa manga svar pa de fragor som
stills. Nackdelen ar att man troligtvis inte far lika detaljerade svar, da deltagarna kan
formulera svaren fel, foljdfragor kan inte stallas och fortydliganden kan inte handa. Skulle
undersokningen inte fA manga svar sa ar en kvantitativ undersokning inte statistiskt saker.
Orsaken till att anvinda en kvalitativ studie ar att jag vill ha f& mer detaljerade svar genom
dessa intervjuer, och chans till foljdfragor och fortydligande om det skulle behovas.

I undersokningen kommer deltagarna presenteras med de artefakter som har skapats och
deras tankar om dessa karaktirer. Nar dessa karaktirer har visats s& ska de gissa vad for
sorts karaktar det ar och vad den karaktarens roll ar med 6ppna fragor.

De som kommer intervjuas maéaste ha spelat hjiltebaserade spel likt Dota 2 (Valve
Corporation, 2012), Overwatch (2016) och liknande spel dar rollerna ar generellt likadana.
Anledningen till detta urval ar att respondenterna ska ha kunskaper om de olika rollerna
som existerar i denna sortens spel. Om de endast kidnner till denna sortens spel ar inte bra
nog da de inte nodviandigtvis kdnner till de olika rollerna och vad de rollerna gor. Detta kravs
for att kunna fa ett utvirderingsbart resultat i studien.

Att ha med spelgrafiker kan ha en effekt som paverkar resultatet, dd de tanker pa
karaktarsdesign pa ett annat siatt som de andra inte gor.

Intervjuerna méste sedan ske i en lugn och tyst miljo for att deltagaren ska svara sa gott och
utforligt den kan utan att bli storda.

De fallor som associeras med intervjuer t.ex. ledande fragor och att tydligt beskriva att deras
identitet kommer vara anonym (Ejvegard, 2009). Dessa fillor atgirdades sa gott det gick
infor intervjun med att skapa 6ppna fragor sa att de fick svara vad de ansag om karaktirerna.
Fore intervjun forsidkrades deltagarna att deras identitet skulle hallas hemlig och inte limnas
ut till ndgon annan, och deras information endast till denna undersokning. I undersékningen
har utbildning samt kon tagits upp men aldrig vem det ar. Deras alder har inte efterfragats
eller tagits upp d& den faktan inte var relevant for undersokningen. Namn, utbildning,
erfarenhet av spel efterfrdgades for transkriberingen och for att halla koll p4 vem som sade
vad men det har inte avslgjats. De blev frdgade om det var okej for dem att bli inspelade
under intervjun och att deras identitet skulle hallas anonym och de hade mdgjligheten att
avsluta intervjun om de inte ville fortsitta delta av nagon anledning.

For insamling av data under intervjun spelades det in for att sedan transkriberas.

En intressant fakta var att de grafiker som intervjuades vilket var 3 stycken, var de som
spelade minst spel i laget nar de var intervjuade. 2 av dem hade spelat hundratals timmar av
den sortens spel under en tidigare period. Gamewritern och ljudliggaren spelade mycket
dagligen sa de var mer aktiva.

Av de deltagarna som var med sa var undersokningen ojamn i fordelningen av kén med
majoriteten min, med 4 min och en kvinna. Aven karaktirerna som anvindes i
undersokningen var man.



Deltagarnas identitet har hallits anonyma. I undersokningen har utbildning samt kon tagits
upp men aldrig vem det ar. Deras alder har inte efterfragats eller tagits upp da den faktan
inte var relevant for undersokningen men alla var mellan &ldern 20 och 25. Namn,
utbildning, erfarenhet av spel efterfragades for transkriberingen och for att hélla koll pa vem
som sade vad men det har inte avslojats. De blev frigade om det var okej for dem att bli
inspelade under intervjun och att deras identitet skulle héllas anonym och de hade
mojligheten att avsluta intervjun om de inte ville fortsatta delta av nagon anledning.
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4 Genomforande

I detta kapitel s& kommer arbetsprocessen for hur de 2 karaktiarerna skapades att detaljeras.
Arbetsprocessen for karaktarerna kommer att beskrivas med fokus pd en karaktir i taget.
Skisser for dessa karaktiarer var skapade analogt och skannades in for att sedan goras om
digitalt i ritprogrammet Clip Studio Paint Pro (Celsys, 2001-2018).

Vinkeln pa hur karaktiren visas i artefakterna ar aningen vridna och visas inte helt
framifran. De dr vridna ett par grader at hoger sa deltagarna kommer att fa se dem lite fran
sidan for att da placera dem i ett lite mer dynamiskt och intressant perspektiv dn rakt
framifran da det kan bli valdigt stelt.

Karaktarerna ar skapade i en relativt enkel stil och med en 6vergangsfarg fran morkgra till
vit for att fylla ut karaktarerna. Detta for att fa karaktdaren ge karaktaren overgangen fran
morkgra till vit far karaktaren att framstd som mer intressant an om den endast hade
presenterats i vit farg.

4.1 Arbetsprocess

Skapandet for dessa 2 karaktirer startade med att vilja ett tema att basera karaktiarerna pa
och i denna undersokning s kommer karaktirerna folja temat vikingar/nordisk mytologi.
Detta valet dr baserat delvis till faktorn av att en av karaktirerna i pilotundersokningen var
en viking sa jag byggde vidare pa det. Det dr dven ett intressant tema som inte existerar pa en
bred skala i den sortens spel som jag utgar ifran vilket gor det mer unikt. Efter valet av tema
valde jag olika andevisen, gudar samt vanliga krigare att basera karaktarer pa. Skisserna
som skapades skissades ut forst pd papper med ett par olika versioner av karaktirerna i
fraga.

Bild 5 & 6 Analoga skisser av de bada karaktirerna som kommer att
vara med i denna undersokningen.
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Efter att versionerna som passade uppgiften bast hittades s& skapades en grov skiss av
karaktirerna digitalt i Clip Studio Paint Pro (Celsys).

Bild 7 & 8 Grova digitala skisser av de bada karaktiarerna

Efter de grova skisserna var klara sé gick jag vidare till att rendera dem tills att de hade en
ren linjeteckning som sen fylldes med en fargovergang fran gra till vit.

4.2 Skapande

Bild 9 & 10 Den renderade versionen av den smala karaktdren med
den spetsiga och den runda versionen
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Den forsta karaktiaren var den smala karaktaren. Det var en design som skulle forsoka
implementera den fyrkantiga formen som Tanks ofta har i en karaktiar som ar relativt smal.
Hans design ska forsoka symbolisera stabilitet (Solarski, 2012) men har ar fyrkantiga former
mer passande dn de runda former som jag utgick fran. Men for att visa att han har en viss
stabilitet valdes att 1dta honom std bredbent. Den runda designen var den versionen som
skapades forst och den blev sedan transformerad till den spetsiga versionen. For den runda
designen sa skapades sa méanga runda former som mojligt men ett par vassa och kantiga
delar finns pé olika stillen. En av dessa objekt som man kan gora mjuka och runda samt
spetsiga ar i detta fallet palsen. Som mjuk och rund kan man gora kurviga linjer som
overlappar varandra medan som spetsiga sa sticker det ut som sma spetsar och ser mer
strav, tilltufsad och vilanvand. I den spetsiga versionen sa tog jag manga av dessa runda
delar och gjorde kanterna hardare och spetsigare och tog aven sonder saker likt skolden fran
den runda versionen for att ge den spetsiga designen mer kantiga former.

Karaktéren i sig ar ganska viltdckt av sin rustning. Som rustning har han ringbrynja som
tacker armar, 6verkropp och lar. Ringbrynja var nagot som vikingarna anvande (Roesdahl,
1991) men rustningen ovanpa pa brostet ger lite mer visuellt till karaktdren &n bara en
ringbrynja. DA jag sokte efter referenser fann jag ett flertal bilder som visade viking-
karaktarer som hade pils pa sig (se bilagor). Och da detta mojligtvis inte ar négot som
vikingar faktiskt hade sa hjilper det designen da jag kan anvinda mig av pals pa karaktdren
for att gora hans design lite bredare och for att fylla ut hans siluett lite mer. Detta for att
forsoka fa hans design att bli mer fyrkantig for att se mer stabil ut (Solarski, 2012). Hans
hjalm ar skapad efter den historiska hjalmen som vikingarna bar, utan de fiktiva hornen fran
popularkultur (Roesdahl & Wilson, 1992), for att till del sta ut fran den andra designen samt
att han skulle fokusera pa mer runda former. Denna karaktar anvinder en rund skold da
vikingar ofta anviande runda skoldar av tra som ofta var upp till en meter i diameter med sig
ut i strid (Roesdahl & Wilson, 1992). Skolden fran den forsta skissen utatbuktande men valet
blev att anvianda en platt design. Vikingaskoldar portratteras i medier som platta istillet och
da andrades designen for att bittre passa in for karaktiren. Ett av dessa medier ar tv-serien
Vikings (2013). Att vara en Tank och med temat viking/nordisk mytologi med en smal
kroppsbyggnad sa ar en skold vildigt viktigt. Detta ar for att visa att karaktaren stravar fran
normala Tanks pa grund av hans kroppsbyggnad och tvingas ta till externa atgirder for att
gora upp for det samt att vikingaskolden ar ikonisk och ger ett ytterligare lager av tema pa
karaktaren. Valet av vapen var en enhandsyxa di jag kunde runda av bladet till en mjuk
kurva. Ett svird ar ett normalt vapen men det runda versionen av ett vapen gjordes lattast
med det kurvade bladet. Och valet av ett enhandsvapen var for att han ocksa bar en skold.
Den spetsiga versionen av yxan var att gora yxan blad rakare men med vassa tydliga kanter.
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Bild 11 & 12 Den renderade versionen av den breda karaktiaren med
den spetsiga och den runda versionen

Den andra karaktiren som kommer att vara med i undersokningen var den breda
karaktaren. Hans design dr mycket mer traditionell nar det kommer till Tank-karaktarer och
har den bredare designen som skapar en mer fyrkantig effekt som gor att han framstar som
mer stabil. Den forsta versionen av denna var den spetsiga och fick sedan transformeras till
en mjukare och rund design. Jag blev tvungen att dndra ndgra former fran den spetsiga
versionen till den runda for att som t.ex. taggarna pa skolden samt formen pa hans rustning.
Hans design har lite kopplingar till guden Tor dir jag har tagit delar fran mytologin om
honom och implementerat detta till hans design. Beroende pa hur karaktéarer uppfattar Tor
fran olika medier som filmer likt Thor (2011) och féljande filmer sa kan han ses mer som en
DPS-karaktar da karaktdren Tor i den filmen &r en stark offensiv krigare.

Till skillnad fran den smala karaktdren si ar denna inte lika proportionellt formad som en
normal manniska. Han saknar de ldnga lemmarna i jamforelse till den smala versionen och
det ar meningen att han ska ha en annan kroppsform for att bygga pa formen som en bred
Tank-karaktar. Hans form ska vara mer fyrkantigt formad och mer ihoptryckt och det var
anledningen till att kroppsformen ar s& annorlunda och orealistisk. Den smala karaktiren
ska ha mer en normal kroppstyp utan armar som ar uppsvallda av muskler for att ha en smal
design. Kroppsformen hade kunnat vara storre eller haft en mer proportionerlig kropp men
denna valdes for att de skulle vara lite mer olika.

Till att borja med har han likt den forra karaktiaren aven en ringbrynja, da det var vanligt att
de hade det under vikingatiden (Roesdahl, 1991) som namnt tidigare. Dock sa tacker den ner
till fotterna pa denna karaktiaren. For hans hjalm sa gjorde jag en annorlunda version av den
tidigare karaktdren da det ocksd var en design som vikingarna anviande. Bortsett fran
basdesignen av hjalmen sa har jag dven tagit inspiration fran hans stridsvagn som drogs av
tva bockar, Tanngnjost och Tanngrisni (Belton, 2009). Hornen till hjalmen och pa hans axlar
ar for att symbolisera dessa tva bockar. Hans vapen ar en hammare och kopplingen till Tor
ar att han anvinde en hammare som sitt priméara vapen i strid. Formen pa hammaren kan
enkelt kopplas till Torshammaren inte bara fran populdarkultur utan t.ex. halsband med
torshammaren vilket gor formen ganska latt att kdnna igen. Han har dven ett sviard pa sidan
av kroppen som sidovapen. Over ringbrynjan p& den spetsiga versionen si har han en
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rustning som ar tankt att vara kraftig nitad laderrustning, men ett av de fokus jag hade var
att skapa den spetsig samt kantig med ett monster. P4 den runda versionen s byttes
formerna till cirkuldra metallplattor for att det passar den rollen med de runda formerna
istéllet for den spetsiga och kantiga formerna. Likt den andra karaktiren sa har han péls pa
axlarna samt fran baltet, vilket ar for att ge lite mer volym till karaktiren specifikt pa axlarna
samt mer spetsiga former, medan den fran baltet ger nadgot mer visuellt 4n bara ringbrynja
samt mer spetsiga former. Dessa former sa klart forsvinner och visas som mjukare och
sticker inte ut som den spetsiga versionen. Skigget har en liknande metod som palsen. Den
spetsiga metoden har den spretig och spetsig medan den runda versionen har avrundade
kanter och spretar mindre. For skolden sa har den taggiga former for att ta fran mytologin
fran Tor som askgud och har dessa taggar for att symbolisera skan. Skissen visar kurvade
spetsar pa skolden men de var andrade till de mer harda taggarna som den slutgiltiga
designen som den spetsiga versionen har. Detta ger mer karaktir och mer referenser till Tor
som han ar baserad pa. For den runda versionen pa skolden tog jag ivag taggarna och satte
dit trubbiga taggar for att de inte skulle ge en for spetsig ton. Posen blev ocksa dndrad fran
den grova sketchen for att battre likna posen av den andra karaktéaren for att forsoka minska
pa variabler som kan péaverka resultatet i undersokningen.

Fram till att karaktarerna blev valda sa var det flera olika sorters karaktiarer som kunde ha
anvants, men valet av att anvinda 2 karaktirer med runda och spetsiga versioner kom
ganska sent. Totalt sa skapades 7 karaktiarer sammanlagt som blev renderade men pa grund
av skillnader pa grund av posering, ursprung och andra variabler s ménga av dem tvungna
att skrotas. De olika karaktirerna kunde ha orsakat for mycket variabler och da beslutades
det att skala ner antalet karaktarer till 2 och gora dem lite olika.

Ett par dndringar var tvungna att dndras for att de skulle fungera att anvidndas i
undersokningen. Deras posering var olika for att vara olika dramatiska men det orsakade
ocksa variabler. Det kan synas pa figur 8 da den breda karaktaren stér i en helt annan pose,
men det var tvunget att dndras da det kunde ha paverkat resultatet. S& den slutgiltiga
versionen sa gjorde jag sd han stod liknande den smala Tanken.

Karaktiarerna skulle koppla tillbaka till Tanks som beskrevs i kapitel 2.3 dar kroppstyperna
skulle visa upp en fyrkantig form. Den breda karaktaren visade detta bast d& den var mer
kompakt och var bredare i jamforelse med sin hgjd. Den smala karaktaren fick sin fyrkantiga
form genom sin posering i de bilder som utvirderades av deltagarna, men den stdende posen
i skissen visade en ganska fyrkantig from men hans langd gor det till en mer rektangular
form. (Se bilder 13,14 och 15)
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Bild 13,14 & 15 Den réda inramningen visar formen
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4.3 Sammanfattning

Karaktidrerna som skapades till denna undersokning baseras inom temat av nordisk
mytologi/vikingar. Den smala karaktiren skapades som en proportionerligt byggd manniska
med rustning inspirerad av rustning, vapen och kinsla av vikingakrigare. Den smala
karaktiren var forst skapad genom en rund karaktir men som sen var tvungen att ha en
spetsig karaktiar som skapades genom att gora de runda delarna av hans design till spetsiga
och kantiga. Denna karaktiren ska vara den utstickande delen av undersokningen for att se
om deltagarna kommer uppfatta karaktiaren som en Tank.

Den breda karaktiren bestar av en mer mytologiskt inspirerad design som drar fran Tor sa
som en hammare likt Mjolner, horn baserat pad hans stridsvagn dragen av 2 bockar och
krokiga spikar pa hans skold for att symbolisera att Tor ar gud over aska. Hans design ar
menad att vara en traditionell Tank-karaktar. Bred och fyrkantig form ar de mest
utstickande och viktigaste delarna.
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5 Utvardering

En kvalitativ undersokning utfordes dar intervjuer anviandes som undersokningsmetod.
Totalt holls 5 stycken intervjuer. Dessa intervjuer utfordes under ledig tid for att deltagarna
inte skulle vara stressande under intervjun och de skulle ske i en lugn miljo dar valdigt fa
personer rorde sig och det var tyst. Deltagarna var olika mycket beskrivande med deras svar
pa de olika karaktdrerna.

De personer som deltog i studien hade olika stor erfarenhet av spel pa en daglig niva da en
spelar inte mycket langre, och en som spelar mestadels sina egna spel som han skapar, men
de har en bakgrund med spel av denna sorten som karaktarerna i min undersokning baseras
pa. Men alla deltagarna gir/har gatt pa Spelutvecklingsutbildningen i Skovde sd de ar inte
utanfor spelgenren komplett. Aven om alla har gar/har gatt pa Spelutvecklingsutbildningen i
Skovde sd har deltagarna gétt olika utbildningar inom just utveckling s& som gamewriting,
ljud samt grafik. Men de spel som tas upp i undersokning har universella termer for rollerna
som karaktdrerna har sa deras utbildning har inte for mycket att géra med hur de uppfattar
karaktiarerna. Dock kan grafikerna ha mer bakgrund hur karaktiarer uppfattas baserat pa hur
upplista de dr inom dmnet. Men i det stora hela sa ser spelutvecklare spel pa ett annat satt
an hur masskonsumenten ser pa det. S& dven om detta resultat som kommer fram i
undersokningen ska tas med en nypa salt. Detta var ocksd en anledning till de olika
deltagarna fran olika program dé det inte hénger alla svar pa en specifik utbildning.

Informantl Informant2  Informant3 Informant4 Informant 5
Kdn Man Kvinna Man Mamn Man
Spelvana Inteldngre  Inte mycket  Mycket Mycket Tidigare mycket
Inriktining Grafik 3D Grafik 3D Ljud Game Writing  Grafik 3D

Figur 1 Litt information om informanterna

5.1 Resultat

Baserat pa vad karaktidrerna var skapade som sa fick vissa av karaktdrerna ganska viantade
svar av medan vissa var mer ovantade. En del av de ovintade svaren var pa grund av att man
sjalv skapade dem som en typ av karaktir men de blev sedda som en annan typ. Under
intervjun bad jag deltagarna att beskriva rollen som karaktiren hade och varfor de
uppfattade karaktiren sa som de gjorde.

Den ordningen som bilderna visades i var som foljande: den breda och spetsiga Tanken, den
smala och runda Tanken, den breda och runda Tanken och den smala och spetsiga Tanken.
Det ar mojligt att ordningen pa karaktirerna kan ha péverkat hur deltagarna uppfattade
karaktidrerna och om man hade visat dem i en annan ordning si kan de ha gett olika svar.
Och om denna undersokning hade utférts pa en storre skala sd hade man kunnat ha en
separat grupp for en slumpad ordning.
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5.1.1 Bild 1: Bred, Spetsig Tank

Bred, Spetsig Tank

mTank
mDP3
Support

B Defense

Figur 2 Resultatet for den breda och spetsiga karaktiren

Den forsta bilden var av den breda och spetsiga karaktiren fick mest svar som ansag pa att
han var en Tank. Informant 5 uppfattade karaktiaren som en Support-karaktir. Informant 3
och 5 liknade han med en dvirg, ett attribut som ar mgjligt om man inte ser karaktiren i
jamforelse med andra karaktirer. En av de som pekade ut att han var en dvirg ansdg dvargar
att var vildigt taliga, samt hans rustning och skold var nagra av de saker som de
kommenterade pa for anledningen varfor de liknade han som en Tank. Informant 5 liknade
han ocksd som en paladin, eller noterade han som ’paladin-aktig’ som han kopplade till
helande formagor och Tanks. Nagra av deltagarna som beskrev att karaktiaren ocksa kunde
vara Tank eller Support eller 4ven ndgon blandning mellan de tva rollerna. For vissa var man
tvungen att fa dem att bestimma sig for ett av valen. Informant 1 valde tank via noteringen
“mycket rustning, stor skold, vapnet ar vildigt close-range, mer for att skydda andra
personer”. Informant 3 klassade in karaktiren i en roll som deltagaren kallade Defense, och
att karaktaren “héller upp som en viagg men ar inte den som tar stryk”.

Defense-rollen skiljer sig frdn de andra dd det ar mer av en stationar roll som fokuserar pa
att hélla och skydda punkter fran fiender, men har vissa attribut frdn DPS och Tank da den
generellt tal lite mer an DPS och har lite mer offensiva formégor och gér mer skada dn
Tanks. Det ar en roll som inte hade ett namn eller en specifik roll innan det var med som en
Kklass i spelet Overwatch (2016).
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5.1.2 Bild 2: Smal, Rund Tank

Smal, Rund Tank

1

mTank
mDP3
Support

B Defense

Figur 3 Resultatet for den smala och runda karaktaren

Det ar har det blir intressant da vi kommer till den forsta av karaktdrerna som skiljer sig fran
normen och svaren ar aningen vintade. De flesta av deltagarna svarade att hans roll var DPS
(offensiv karaktar som star for att gora mycket skada) dock sa satte en av deltagarna han
som Tank.

Anledningen for klassifikationen som DPS beskrevs av informant 3 bero pa hans langd, "mer
damage baserad, och jag reagerade mer pa hans lingd.” lattare mobilitet, hans vapen och
lattare rustning. Karaktiren fick dven informant 4 in pé spéret av Tank pa grund av hans
skold men dndrade sig, samt att informant 3 sa att skolden endast var for att skydda sig sjalv
men var fortfarande en DPS. Det var dven bara en deltagare som kommenterade poseringen
och det var endast pa denna karaktiren som det blev noterat. Informant 1 kommenterade att
han var “framéatlutad och redo att slass” vilket ar en av anledningarna varfér han satte rollen
som Offensiv/DPS. Informant 5 gav ett snbbt och enkelt svar med ” Det kdnns mer som
smash-héllet” som betyder att karaktaren ar bara ute efter blod.

Anledningen for informant 2 som sade Tank gav ett simpelt svar och anledningarna for det
valet var att han hade rustning av metall samt en skold.

-20 -



5.1.3 Bild 3: Bred, Rund Tank

Bred, Rund Tank

mTank
mDP3
Support

B Defense

Figur 4 Resultatet for den breda och runda karaktaren

Den tredje bilden var pé den breda karaktaren igen fast med runda former. Det var hiar som
nagra av svaren fran deltagarna dndrades. Ett par svar drogs till Support istéllet for Tank
som den forsta bilden hade. Detta var av anledningen av informant 1 som sa att han var
"mjukare och passiv” och “mindre aggressiva former”. Trots dessa svar om att han ar mindre
aggressiv och mjukare sa var det vissa av deltagarna som tyckte att han sdg mer ut att kunna
ta skada battre till skillnad fran den forsta versionen. Informant 3 beskrev att “det runda och
mjuka kdnns mer som defense som ska ta emot mer stryk”. Informant 4 sade att den andra
versionen sig “mer aggressiv ut sd det var svarare att placera” vilket gjorde att denna
versionen var enklare att placera i en roll. Aven hiir var karaktiren beskriven som en
Defense-karaktir av samma deltagare som i den forsta versionen.

Denna versionen var den enda som lyckades vinna over en karaktar fran en roll till en annan
med informant 1. Tankarna om denna versionen kopplar tillbaka till den forsta versionen da
deltagarna jamfor en stor del med den tidigare versionen. Sa denna versionen lever inte helt
pa sin egna merit som den forsta versionen gjorde.
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5.1.4 Bild 4: Smal, Spetsig Tank

Smal, Spetsig Tank

1

mTank
mDP3
Support

B Defense

Figur 5 Resultatet for den smala och spetsiga karaktiaren

Den fjarde bilden av den smala och spetsiga Tanken fick mest svar som en DPS-karaktar. Det
var ocksa den har versionen som var mest enad mellan deltagarna. De som sade DPS tidigare
sade att han sig dnnu mer aggressiv och offensiv ut dn innan. Hans skold var noterbar i
denna da den var sonder da de spekulerade att han var en karaktar som sprang in i striden
oavsett om hans skold var trasig eller inte. Hans pals pa ryggen var mer tilltufsad s den
kidnns mer vilanvand som att den har sett manga strider. Hans vapen var spetsigare och den
gjorde att han sag farligare och mer aggressiv ut. Informant 2 som sade att han var en Tank i
Bild 2 var nu delad mellan DPS och Tank. De som hade tidigare varit lite osdkra som
informant 3 och 4 var nu klara pa att han var ren DPS som endast var ute for att gora all
skada som han kan. Informant 4 sade specifikt att "men jag sdger definitivt DPS pa den har
nu. Inget tvivel om det nu, han ser definitivt ut som en DPS”.

Denna karaktiren fick en deltagare att inte helt gd 6ver men att bli starkt kluven till vad
karaktirens roll var och satte karaktarens roll som Tank och DPS.

Tankarna om denna versionen kopplar aven tillbaka till den forsta versionen av denna
karaktaren da deltagaren jamfor en stor del med den tidigare versionen. S& denna versionen
lever inte helt pa sin egna merit som den forsta versionen gjorde.

5.2 Resultat analys

Av de resultaten si kan man fortfarande konstatera att en karaktir som har en smal
kroppsform har en storre koppling till att klassas som DPS enligt dessa karaktirer som
anviandes i denna undersokningen. Den smala karaktirens design framstar normalt inte som
lika talig som den breda karaktiren med tanke pa att han inte har en kropp som normalt
uppfattas som en Tank. Detta dr dock upp till hur dessa karaktarer skapas och hur mycket
skaparna skulle ldgga pa skydd och rustning men fortfarande hélla karaktdaren smal om en
sddan karaktar skulle skapas till ett spel. Men av de svar man fick si ar en smal Tank inte
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otroligt. Men de ar helt klart mer ovanliga att se och normen ligger bland de storre och
bredare karaktiarerna. Av de 5 personerna som jag intervjuade sd var det bara informant 2
som applicerade rollen Tank till den runda variationen och Tank och DPS till den spetsiga.
Pa den runda versionen s sade informant 4 att han skulle kunna vara Tank. Det som de
noterade for detta dr bland annat att han bar en skold vilket gor att bara bara en skold har
mojlighet att gora de ndgorlunda trovardiga som Tanks. Som exempel sa beskrev informant
4 att "fast han skulle ocksa kunna vara tank, han har en skold” och informant 2 sa att “men
han har en skold s& han skulle kunna vara tank #nd4”. Aven hans storlek noterades av
informant 4 som sade att ” och han ar ganska stor men jag sager DPS” som en faktor till hans
attribut som Tank men det var ocksa ett attribut som DPS av en informant 3.

Den breda Tanken var aldrig noterad som att vara en DPS men den var inte totalt enad pa
nagon roll pa nigon av versionerna. Han var klassad som rollen Tank 5 ganger, lika mycket
som Support och Defense tillsammans. Mycket av grunden for att vara Tank var av
rustningen, sen lite pd grund av vapnet som ar valdigt amnat for narstrid. Han var dven
liknad med en paladin (ofta en helig krigare i spel som har helande formagor) av informant 1
och 4, och de kopplade det till att han var Support eller Support-aktig men bara informant 1
sa att han var Support pa grund av den liknelsen. Deltagarna elaborerade inte mer om varfor
de sag karaktaren som en paladin eller en Support karaktar mer dn att de kinde som att han
var lik en paladin. Informant 1 kopplade solen fran skolden till helande formagor i den runda
versionen. Det dndrade hans svar fran Tank pa den spetsiga versionen till Support pa den
runda och den enda personen som helt bytte svar mellan de olika versionerna.

Hans form och kroppsbyggnad hade dock ingen nimnt fokus bortsett fran att han ser ut som
en dvarg vilket ocksa var ett attribut till hans Tank-roll medan dven det var ett problem for
t.ex informant 3 som sa att han var for kort for att std framme i striden och ta skada for
resten av laget. Informant 3 ocksd kommenterade utover att karaktaren var kort pekade ut
att man ar van att Tanks ska vara "stora och biffiga” vilket den breda karaktaren inte verkar
vara da hans proportioner inte ar helt manskliga med att hans kropp ar valdigt kompakt och
far han att se kort ut likt en dvarg.

Men detta resultatet var en aning vantat till den delen som att den breda karaktaren skulle {3
mer svar for Tank dn andra. Den breda karaktaren var menad att vara mer lik en traditionell
Tank med de traditionella breda attributen sa att man skulle fa det svaret. Men dven om
Tank fick flest svar sammanlagt mellan de tvd versionerna sa fick Support 3 svar samt
Defense fick 2.

Den smala var ocksa vildigt véntat att han skulle fa flest pA DPS d& den kroppsformen
kopplas oftast till en mer DPS- eller Support-roll, men med hans utrustning s blev det i
detta fallet en offensiv karaktiar. Sammanlagt si fick han 9 svar som DPS och 2 svar som
Tank. De som noterade han som DPS kommenterade att hans storlek och lingd hade
mycket att gora med det och att han sig ganska mobil ut. Och han hade d&ven en kommentar
av informant 1 som just kommenterade om rustningen och hur han inte hade mycket av det
och att det gjorde honom mer fokuserad pa mobilitet och snabbhet. Hans vapen var ocksé en
anledning till hans klassning som DPS da de kommenterade att det kdndes mer som ett
vapen som ar mer passande for en DPS karaktar.

Den stora skillnaden med den spetsiga versionen var inte jattestor da svaren i sig var
likadana men bara att alla noterade att han sag mer aggressiv ut dn innan. Hans former
gjorde stor skillnad och det nimnde méanga av deltagarna nar de sdg honom. Det kan ha gjort
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stor skillnad i svaren om den spetsiga versionen visades forst och den runda versionen
visades efter. Men den runda versionen pekades det aldrig ut att hans form var sarskilt
aggressiv till skillnad fran den spetsiga. Skolden var en grej som nagra av deltagarna pekade
ut honom som DPS d& den var trasig da de sag det som att han konstant ar i strid. Informant
1 var tydlig med sitt svar som var “skolden ar sonder da han alltid 4r dir inne i gréten” och
informant 4 som berskrev “han ser definitivt ut som en DPS. Sarskilt med en trasig skold och
det ser ut som om han inte riktigt bryr sig om att han har en trasig skdld om han bara
springer runt med en trasig skold”.

Men han fick anda nagra som pekade ut att han kan ha varit Tank ocksa med skolden, men
de tyckte att hans form var mer aggressiv och passade mer for DPS-rollen dn Tank.

Resultatet av undersokningen indikerar att en smal karaktir tyder mer pa en roll som DPS
an en roll som Tank. Han fick 2 roster som Tank men det visar att man kan ha en smal
karaktar som Tank men de ar 6vervaldigande underrepresenterade. I kontrast sa fick han 9
roster som DPS vilket gor att visar en overvildigande vikt for att en smal Tank inte ar lika
vanligt som en bred Tank.

Den breda karaktaren fick flest svar som Tank mellan versionerna med 5 roster. Hans roll ar
skapad som en mer traditionell karaktar av rollen Tank med en mer fyrkantig form. Han fick
aven 3 roster for Support och 2 for Defense. Sa hans roll gick fram bland deltagarna baserat
pa roster men ett par av de som svarade Tank var och svivade Over Support men gick
slutligen for Tank.

Karaktar 1 Karaktar2 Karaktar3 Karaktar4

Informant 1 Tank DPS Support DPS
Informant 2 Tank Tank Tank Tank/DPS
Informant 3 Defense DPS Defense DPS
Informant 4 Tank DPS Tank DPS
Informant 5 Support DPS Support DPS

Figur 6 De olika svaren av deltagarna
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6 Diskussion

Det problemet som uppstod ar att manga av deltagarna refererade tillbaka till de tidigare
bilderna och jamforde av vad de kom ihag fran den (de fick inte se de bilderna igen forran
efter intervjun). Och hade dessa bilder visats i en annan ordning sd ar det mojligt att
karaktarerna hade blivit kallat som ndgon annan roll. Det tydligaste fallet for detta ar den
smala spetsiga som forstarkte den kianslan som en DPS-karaktir hos deltagarna. Den
versionen visades sist, s& om den spetsiga versionen hade visats innan den runda smala
versionen sa kanske svaren hade sett lite annorlunda ut.

De studier som genomforts av Larson m.fl (2007) och Larson m.fl (2011) inom dmnet av
spetsiga och runda former visar i denna undersokning att de stammer till en viss grad. Nar
vissa av de vassa kanterna hade blivit avrundade sa fick de informant 1 att byta fran rollen
Tank till Support pa den breda varianten. Sa de runda formerna blev mindre aggressiva och
mer passiv. De spetsiga versionen fick den smala karaktaren att framsta som mycket mer
aggressiv till skillnad fran den runda. Och enligt Solarski (2012) s& sdger han att trianglar
(spetsiga former) representerar aggressivitet och hotfullhet. Och den smala spetsiga
versionen uppfattades som mycket mera aggressiv och offensiv dn den runda. Solarski
(2012) pastar aven att cirklar (runda former) representerar positivitet och energi. Och som
informant 1 sade s& var den breda och smala karaktiaren mindre aggressiv till skillnad fran
den spetsiga. Styrka och stabilitet representeras av fyrkantiga former, ocksa enligt Solarski
(2012), och dessa former var bast representeras av den breda karaktaren. Detta ar for att
Tanks ofta anvinder

Den smala, spetsiga Tanken blev refererad av alla som mer aggressiv dn den andra s om
den bilden hade visats forst s kanske resultatet pad den smala, runda Tanken hade dndrats
till ndgon annan roll. Detta visar definitivt att de spetsiga och runda formerna definitivt har
en inverkan pa hur folk uppfattar karaktdrerna med hur aggressiva och offensiva de ar som
Larson m.fl. (2011) fann i sina studier. Informant 3 kommenterade att man accepterar rollen
som karaktiren som ar tilldelad i spel s& man sjilv inte behover klassifiera en karaktar. Sa
om en smal karaktiar som i denna undersokningen skulle vara med i ett spel med rollen Tank
sd skulle man troligtvis acceptera det och se honom som en Tank fran och med det
momentet. Samma informant sdger dven att “man ar van vid att Tanks &r stora och biffiga
och star som en viagg”. Och det ar just den stereotypen som &r svar att bryta. Ett av valen
hade varit att gora en smal karaktar och ge honom en riktigt stor rustning men da férsvinner
lite av det smala attributet som han dr menad att ha i den har undersokningen. Men denna
undersokningen skedde utanfor en spelmiljo och hade i ett spel kunnat ha en annan effekt
om karaktirerna fran det spelet hade 6verdrivet smala proportioner. D4 hade den smala
karaktaren som har en normalproportionerlig kunnat framsta som en Tank.

Medan roller s som DPS, Tank och Support ir nagra av de vanligaste som anvinds i den
sortens spel som de karaktirer i denna undersokning skulle emulera, sa ar rollen Defense
som en deltagare anvinde lite som en hybrid mellan Tank och Support. De tal att ta skada
till en viss del likt en Tank men kan i vissa fall ha Support-attribut for att hjalpa sig sjalv
eller andra spelare.

En annan del som var intressant var hur grafikerna var mindre deskriptiva om karaktirerna
an gamewritern och ljudldggaren, s& om det bara var nigot som var for de som jag
intervjuade eller om det ar allméant vet jag inte. Men skulle vara intressant att undersoka om
man hade ett storre antal fran de olika inriktningarna.
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Det ar mojligt att bada dessa faktorer av deltagare och karaktarer kan ha paverkat resultaten
i undersokningen. Hade bada eller bara en av karaktarerna varit kvinnor ar det mojligt att
undersokningen hade fatt andra svar. En av karaktiarerna under skiss-stadiet var en kvinna
baserat pa en valkyr, men den blev Gvergiven efter valet att anvdnda 2 karaktidrer med 2
versioner. Valet att anvinda 2 karaktirer av samma kon i undersokningen gor dven att kon
inte vager in i deltagarnas val.

Valet av karaktirer att basera bilderna av har till har varit man baserade inom nordisk
mytologi och vikingar. Hur de ar representerade har varit genom vad for sorts utrustning de
hade under den perioden och delar av frihet da alla delar av karaktaren inte skulle visas i en
historisk spegling av vikingakrigare. Former och kroppstyper har varit baserade pa vad
undersokningen forsoker att fa fram information om. Men den breda karaktiaren har former
som kan uppfattas som en dvirg. Tanken var att gora karaktaren kompakt for att skapa han
sa fyrkantig som mojligt for att f6lja upp formen som en stor andel av Tanks har. I detta sa
uppfattas han som en dvirg, men formen av en dvarg var men en eftereffekt av Tanken och
skapandet av en fyrkantig form.

Att de smala Tank karaktirerna skulle bli satta mest som DPS var inte jatteovanligt da smala
karaktarer ar ofta kopplade till andra roller. Trots att han var vildigt vialskyddad si blev han
satt som DPS for hans byggd som mer riktar in sig pa mobilitet och flakering enligt nagra av
deltagarna. Den breda karaktdren blev mest satt som en Tank karaktir genom svaren av
béda versionerna. Dessa resultaten ger svar pa frdgan som undersokningen skulle
genomfora. Den smala karaktiaren hade en deltagare som valde karaktiaren som Tank och en
annan noterade att karaktiren kunde vara en Tank men svarade DPS. Men de
overvildigande svaren var att han var en DPS.

Det besvarar att smala karaktarer kan uppfattas som Tanks, men de ar i storre grad sedda
som en roll som de normalt associeras med likt DPS. Rollen Tank har fortfarande en
stereotyp av breda karaktiarer bland de storre spelen av den genren. Men en karaktar kan
formas pa manga olika sétt baserat pa genre och designval pa hur karaktiren ska se ut.

Breda karaktirer har en mycket storre sannolikhet att ses som rollen Tank da det 4r normen
och det visar dven resultatet av undersokningen. Den breda karaktiren fick flesta svar som
Tank men dven som Support och ingen som DPS. Han fick kommentarer som att han kunde
tala mycket, och vissa svar visar pa rustningen men dven formen pa karaktaren.

Aven om resultatet for undersékningen utfordes med ett litet antal deltagare p& 5 personer
sd var svaren overvildigande nar det kom till den smala karaktiren som undersokningen
fokuserade mest pd. Men en sddan karaktir har ménga variabler for hur en
karaktarsdesigner viljer att skapa en smal Tank-karaktir. Den breda karaktiaren fick
majoriteten av de svar jag hade hoppats till skillnad fran den smala karaktdren. Det
resultatet foljer stereotypen for Tanks om att vara breda och valutrustade.

Men ett av de delar som jag markte av undersokningen var att skolden var nagot som pekade
mot en Tank-roll. Aven om den smala karaktiren fick en majoritet med 9 réster som DPS, s&
var skolden ett motiv som pekade mot Tank. Sa for att forstarka en roll som Tank, oavsett
bred eller smal sa ar en skold en nagorlunda stark indikation mot den rollen.

For en full analys sa skulle dock det behovas fler deltagare da en undersokning med endast 5
deltagare inte dr en evaluerbart pa en stor skala. En battre fordelning av kén hade varit
intressant att veta om kvinnor hade fatt andra uppfattningar dn méannen. En annan ordning
pa de karaktirerna som var med och dven hiar ha med en jaimn fordelning av kvinnor och
man. Det ar sa klart ett problem att om man anvinder olika versioner av samma karaktarer
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sd kan det ha en stor inverkan pa svaren som jag markte med den smala, spetsiga versionen.
Hade han visats fore dem smala, runda Tanken kanske svaren hade andrats da det bara
forstarkte det de sade pa den forsta versionen de sdg. Vissa fragor som stalldes till deltagarna
ser man nu i efterhand att man kunde ha fragat vidare pa da svaren var ganska vaga i vissa
fall.
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7 Sammanfattning

Hjaltebaserade spel likt Team Fortress 2 (2007), Overwatch (2016) och League of Legends
(2009) har de senaste 10 aren vaxt och blivit en av de storre genres inom spelmarknaden.
Och i den genren vaxer roller fram och standardiseras. Och bland dessa roller har Tank blivit
en av de mest noterbara genom rollens formaga att tla skada och skydda laget. Och for att
kunna kédnna igen en roll sa har en design blivit for det mesta en norm, vilket ar for det
mesta en bred, fyrkantig form med mycket skydd. Denna undersokning ar for att se om det
ar mojligt att fa en utvald grupp av spelare att se om de kan uppfatta en smal karaktiar med
detta syftet.

Larson, Aronoff & Steuer (2011), Larson, Aronoff & Stearns (2007), Isbister (2006), (Islam
m.fl. 2011) och Solarski (2012) har gett tillgang till studier information om formsprak och
hur former uppfattas angdende runda och spetsiga former. Detta har anvants till att skapa 2
karaktiarer som bygger pa dessa former, och dessa 2 karaktiarer kommer att ha varsin runda
och spetsiga version for att se om det har nagon skillnad pa hur deltagarna uppfattar
karaktarerna.

Karaktarerna skapades enligt temat nordisk mytologi/vikingar. Den smala karaktiren
skapades som en traditionell vikingakrigare och ar den karaktiaren som kommer att vara den
viktiga delen av denna undersokningen. Den breda karaktiren tog inspiration fran askguden
Tor. Denna karaktdren ar kontrasten mellan den traditionella breda Tank-karaktiren och
den normbrytande och ovanligare smala karaktéren.

Undersokningen genomfordes genom intervjuer med 5 personer som har spelat spel av
denna genre for att de ska ha kunskap om de roller som existerar i den sortens spel. De fick
se bilderna i en bestimd ordning och siga och beskriva vilken roll karaktaren skulle ha i ett
hypotetiskt hjaltebaserat spel. Genom dessa intervjuer si visade det sig att den smala
karaktaren skiljde sig vildigt mycket till de svar de fick vilken sorts roll de har. Den smala
karaktiren fick 6vervildigande 9 roster som DPS-karaktir och 2 roster pa Tank. Den breda
karaktaren fick 5 roster som Tank, 3 som Support och 2 som Defense.

Resultaten visar att smala karaktarer kan vara Tanks men de ar valdigt
underrepresenterade. Fler noterade att den smala karaktiren hade Tank-attribut men de
gick for DPS. Den breda Tanken fick det resultatet som var planerat dd han var menad att
vara den traditionella Tank-karaktaren. De runda samt spetsiga formerna hade en noterbar
effekt pad hur deltagarna uppfattade karaktirerna men det for det mesta bara forstarkte
rollen som de hade gett den forsta versionen. Endast en person bytte helt roll pa en karaktar,
medan en annan deltagare blev kluven och valde 2 roller pa en karaktar.
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8 Framtida arbete

En fortsattning pa studien hade kunnat genomforas med en storre utstrackning av
karaktarer samt ett storre antal deltagare. Anledningen for en storre utstrackning av
karaktarer ar for att ge dessa roller ett storre spektrum samt att undvika ett problem som
denna undersokningen hade med att man bara kunde svara Tank pa alla. Att dela upp
karaktarerna i olika roller gor att det ar viktigt att de faktiskt ser vad rollen ska vara. I denna
undersokningen skulle dven en storre andel kvinnor kunna delta. Da artefakterna endast var
skapade i 2D utan fiarg sa hade dven de kunnat utvecklas till mer fardiga karaktirer i farg
och skuggning for att framstd som mer tredimensionella eller att faktiskt vara skapade i 3D
for att lata deltagarna kunna undersoka karaktdren mer fran olika vinklar da den sortens
spel som denna undersokningen gar ut pa utspelas i en 3D-miljo med 3D-karaktarer. Den
utformningen av karaktirerna ar att blanda de olika rollerna som t.ex. med stora och breda
DPS-karaktarer, smala och runda Tanks och spetsiga och fyrkantiga Supports med
traditionella kroppstyperna. Har skulle aven kvinnliga karaktirer vara en storre del, och
helst hilften av karaktarerna for att se om det har ndgon inverkan.

Fragestillningen skulle behova vara storre da den inte var for lang i denna undersokningen.
Och med en storre andel karaktarer att evaluera sd hade man kunnat fa ut mer data samt
med fler deltagare sa kan man f& mycket mer information.
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Bilagor

Reinhardt frdn Overwatch (Blizzard
Entertainment, 2016)

D.Va fran Overwatch (Blizzard
Entertainment, 2016)

Mancubus frdn DOOM (id Software, 2016) (vanster) och
fran DOOM (id Software, 1993) (hoger)

Heavy fran Team Fortress 2 (Valve
Corporation, 2007)

Skiss av den smala karaktiren

Skiss av den breda karaktiren
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Grov digital skiss av den smala karaktdren Grov digital skiss av den breda karaktdren

Klar rendering av den smala runda karaktiren Klar rendering av den smala spetsiga karaktiaren

Klar rendering av den breda runda karaktéren Klar rendering av den breda spetsiga karaktiren
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Referensbilder for péls pa vikingakrigare. Sokord:
viking warrior
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Bred, Spetsig Tank

mTank

Resultat av den breda och spetsiga karaktiren

mDPS
® Support
B Defense
Smal, Rund Tank
mTank
mDP3
W Support
B Defense

Resultat av den smala och runda karaktiaren
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Bred, Rund Tank

mTank
mDPS
W Support

B Defense

Resultat av den breda och runda karaktiren

Smal, Rund Tank

1

mTank
mDP3
W Support

B Defense

Resultat av den smala och spetsiga karaktiren




Smal inramad karaktar

Bred inramad karaktar

Inramad skiss av smal karaktar
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Informant 1  Informant 2 Informant3  Informant4 Informant 5

Kdn Man Kvinna Man Man Man
Spelvana Inteldngre  Inte mycket  Mycket Mycket Tidigare mycket
Inriktining Grafik 3D Grafik 3D Ljud Game Writing Grafik 3D

Latt information av informanterna

Karaktar 1 Karaktar2 Karaktar3 Karaktar 4

Informant 1 Tank DPS Support DPS
Informant 2 Tank Tank Tank Tank/DPS
Informant 3 Defense DPS Defense DPS
Informant 4 Tank DPS Tank DPS
Informant 5 Support DPS Support DPS

Svar av informanterna



