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The following paper is written as an examinationtask for the third year of studies at the game 
development education called Spelutveckling och Interaktiva Medier at Gotland University. It 
contains a full report of the work process which took place in the spring of 2005, when I, the 
author, along with two additional team members created a game called Energetic. The project 
was initiated by the Interactive Institute with the aim of providing a game which included 
elements of resource handeling as well as a message for a certain target group of individuals 
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Inledning  

 

Denna uppsats kommer att behandla produktionen och dess specifikationer av ett datorspel kallat 

Energetic som under våren 2005 tillverkades av tre studenter från olika delar av Sverige. Energetic 

är en del av Young Energy som är ett projekt initierat av och för en av Interaktiva Institutets 

förgreningar kallad POWER. I en högst icke-formell projektbeskrivning fick vi uppgiften att 

tillverka en produkt med målet att underhålla likväl som utbilda ungdomar om energifrågor. 

 

Spelet skall attrahera en målgrupp med människor mellan 13-18 år 

Spelet skall ha ett budskap om energi vilket skall gå att härleda till att spelaren skall tänka efter 

själv 

 

Detta var de anvisningarna vi fick från POWER, vilka var oerhört få, men samtidigt gav stor frihet 

för den egna kreativiteten. 

 

För att kunna genomföra ett sådant projekt stod vi inför många designmässigt svåra 

frågeställningar.  

 

• Hur skall man kunna göra produkten innehållsrik och underhållande, men samtidigt utbildande? 

• Kommer produkten att motsvara de förväntningar som kunden ställt? 

• Hur kommer produkten att uppfattas? 

• Med tanke på den korta tidsfristen, kommer en komplett produkt att kunna levereras? 

 

I bakgrunden av Interaktiva Institutets motivation till att skapa ett spel i vilket man själv fick 

resurshantera energirelaterade element, stod tredjepartsinstutitioner såsom Energimyndigheten, 

Eskilstuna Kommun och Mälardalens Högskola, varpå tidiga aningar om att det fanns ett stort 

intresse i produkten vi hade blivit utsedda att leverera.  
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Interaktiva Institutets mål med projektet Young Energy var att utbilda ungdomar i energifrågor 

rörande energikonsumption. Projektbeskrivningen av detta projekt går att finna på deras websida 

och lyder; 

 

ÒYoung Energy! 

Projektet utforskar nya pedagogiska angreppssŠtt i syfte att motivera ungdomar till ett 

škat intresse fšr energifrŒgor och en effektivare energianvŠndning. 

HuvudmŒlgruppen Šr pojkar och flickor 13-18 som ofta har en livstil med hšg 

energikonsumtion. Dagens initiativ som gšrs fšr att ška ungdomars 

energimedvetenhet sker oftast via skolan i form av undervisningsmaterial, studiebesšk 

etc. Young Energy avser att undersška nya former av kunskapsinhŠmtning i 

informella lŠrandemiljšer och sammanhang. Det kan exempelvis handla om sport och 

fritid, mobila spel eller en webbaserad tŠvling.Ó 

 

Med denna initiella information som den ledstjärna att följa börjades sakteligen ett spelkoncept att 

kristalliseras. Den energikonsumption som avses ovan är den som äger rum i hushållet och består i 

huvudsak av bruket av elektricitet, husvärme och andra vardagliga vanligheter. 

Vi var fullt medvetna om dagens läge, vilket var samma utgångspunkt som Interaktiva Institutet 

ville belysa nämligen; 

 

• Kritiken mot användandet av icke förnyelsebara energikällor 

• Den omedvetenhet genom excessivt bruk av energi som råder runt konsekvenserna av 

energianvändning 

 

Vi beaktade även hur ett budskap skulle kunna uppfattas om innehållet fick prägla kritiken mot 

samhällets energikonsumption, vilket skulle kunna ställa oss i dålig dager om tvistade meningar 

uppstod runt spelets slutgiltiga utformning och dess budskap. Detta föranledde att vi intog en 

neutral position gentemot energikonsumptionen, och blev ytterst populistiska i vår bedömning av 

dagens läge. Vi tog upp de aspekter av energikonsumptionen som kändes aktuella och vilka vi 

visste att POWER stod bakom.  

 

Vad vi försökte åstadkomma genom produktionen var ett spel av sorten plattformsspel med inslag 

av termen “Stealth Education”, vilket i korthet betyder att man tillverkar underhållning som har en 

verklighetsanknytning av den grad att deltagaren själv kan dra paralleller till ett utbildningsområde. 

Hur man sedan specificerar detta och utser en målgrupp sker förstås individuellt per projekt. Vår 

huvudmålgrupp var den som POWER avsett åt oss, och i enlighet med detta producerade vi.  
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Sammanfattning 

 

Första spadtaget i den spelskapande processen togs ett halvår innan första versionen av spelet 

släpptes i gratis version över internet i april 2005. I december 2004, fick Thomas Grip i uppdrag av 

Interaktiva Institutet i Eskilstuna att skapa en produkt rörande energi i vilken man skulle kunna 

interagera med element av resurshantering. Detta var första stadiet i den kommande 

arbetsprocessen.  

Vid val av medlemmar som skulle delta i produktionen kontaktade han Jens Nilsson, student vid 

Spelutvecklings-utbildningen på Gotlands Högskola, som tidigare arbetat med en annan produktion 

kallad Unbirth. Även jag medverkade i produktionen av detta datorspel, vilket gjorde att det 

måhända redan från början fanns en grupp av potentiella medlemmar för inkludering i detta projekt.  

 

Då idéerna vid detta stadie fortfarande var diffusa, och målsättningen mot det gemensamma målet 

mycket vag, gjordes fundamentet till ett designdokument. Den gemensamma grunden fanns dock 

och resulterade i riktlinjer vilket skulle utgöra spelets utformning. Dessa riktlinjer lades med 

beaktning för; 

 

• Målgrupp 

• Ungdomar i högstadieålder 

• Produktens syfte 

• Att undervisa ungdomar i högstadieålder om energikonsumption i samhället 

• Skapa en större förståelse om hur energi tillverkas  

• Anvisningar från kunden (som i detta fall var Interaktiva Institutet) 

• Önskningar om vilket ämne spelet skulle återspegla 

 

Alla var eniga om att teamet skulle bestå av en liten grupp människor med god kontaktbarhet över 

internet, detta för att kunna optimera kommunikationen och således effektivisera produktionen. 

Detta var en struktur och arbetsform som medlemmarna i teamet redan hade bekantat sig med, och 

på grund av förtroende för strukturen, accepterade och tillämpade. 

Med detta i åtanke bestämdes det att undertecknade, som även jag läser vid Gotlands Högskola, 

skulle antas för komplettion av spelets grafiska element. Teamet sammanställdes därmed enbart av 

människor som varit involverade i samma projekt tidigare.  
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Med denna kärngrupp började det praktiska arbetet att ta form, samt att kommuniktions- och 

arbetsrutiner bestämdes. Bestämmelserna under vilka gruppen skulle arbeta var; 

 

• Frekventa möten 

• Möten skulle hållas, och hölls varje söndagsmorgon där vi bestämde tidsschemat för nästa 

milstolpe, och vad som skulle produceras. 

• Regelbundna milstolpar (se bifogat dokument) 

• Milstolpar upprättades i två olika kategorier; 

• De viktiga datumen för den externa påverkan som skulle finnas på spelet, såsom deadline 

för spelets inlämning och färdigställandet av designdokumentet. 

• De interna milstolpar som i produktionsfasen skapades varje vecka. 

 

Dessa möten ägde rum tidigt varje söndagmorgon och därmed sattes även milstolpar upp och 

avsedde en veckas arbete tills nästa möte gick av stapeln.  
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Kommunikation 

 

Intern Kommunikation  

 

Kommunikationen skedde huvudsakligen över internet, och då huvudsakligen genom två tjänster 

som erbjöds gratis. IRC (Internet Relay Chat) och ICQ. Dessa program tjänade utmärkt som 

kommunikationsmedel, då de erbjuder ett gränssnitt vilket är snabbt och effektivt. 

 

För att kunna bedriva det slags utbyte av nödvändiga filer vi ville, fastslog vi att denna metod som 

senare skulle stå till förfogande skulle innefatta vissa viktiga attribut. Dessa var; 

 

• Tillgänglighet oberoende av tid på dygnet 

• Hastighet  

• Enkel översikt och struktur 

 

Med detta i åtanke, bestämde vi oss för att upprätta en FTP-server med uppkoppling mot internet i 

stort sett dygnet runt under produktionstiden. Ett gruppkonto skapades och en lättöverskådlig 

katalogstruktur antogs. Denna katalogstruktur bestod av; 

 

• Katalog med namn på de olika medlemmarna  

I denna katalog laddades filer som producerats av de olika medlemmarna upp för implementering 

och dokumentation av produktionen.  

• Buildkatalog 

Katalog med innehållet av de nya spelversioner som två till tre gånger om dagen uppdaterades. 

• Motorbuildskatalog 

Huvudsakligen för att programmeraren skulle kunna ha översikt över hur motorns utveckling 

fortlöpte, men även för dokumentation av processen. 

• Dokumentationskatalog 

Dokumentation vilken bestod av instruktioner, hjälpfiler och textfiler för att underlätta 

produktionen.  

 

Vi valde denna modell för att få en lättöverskådlig struktur på arbetet, och för att på ett effektivt sätt 

kunna lokalisera och använda de filer som behövde utbytas sinsemellan i gruppen.  
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Extern kommunikation  

 

Kommunikation med Interaktiva Institutet skedde via e-mailkorrespondens. Denna kommunikation 

var dock under produktionens gång under all kritik, eftersom många svar uteblev på frågor rörande 

deras fortsatta intresse i vår produkt. Detta föranleddes troligtvis av en önskning om ren fysisk 

interaktion i spelet, vilket vi tyckte vore ett element som skulle sänka motivationen hos spelaren 

och därför argumenterade mot. Den initiella beskrivingen vi fick av projektet innefattade inte 

implementering av ett sådant element, utan det förslaget kom först när produkten väl satts i 

produktion. Om POWER nu ville haft en del som innefattade fysisk interaktion skulle de påpekat 

detta innan projektet startade. 

 

Den grad av fysisk interaktion som Interaktiva Institutet önskade var av en art som grundade sig i 

att spelaren genom kroppsrörelse och egen energiförbränning skulle överföra en viss poängmängd 

från utfört fysiskt arbete till datorn. Detta skulle ske genom ett, för oss, och förmodligen även för 

dem, okänt gränssnitt. Vi argumenterade för att spelet skulle spelas med enbart tangentbord. Två 

anledningar till att vi argumenterade mot dessa önskningar var; 

 

• Detta för att inte förflytta spelarens fokus och eventuellt gå miste om det budskap som skulle 

förmedlas 

• Bristande kunskapen rådande teknisk tillämpning av två konvergerande medier 

• Den fysiska begränsning en sådan funktion, om implementerad, skulle ha på spelet. Med detta 

menas att spelet hade varit ospelbart för den som inte nyttjade alla externa resurser som hade 

behövts för att kunna spela. 

 

Mycket av den oviljan som låg till grund för vår kritiska argumentation var huvudsakligen att spelet 

inte tillhandahöll en design vilken sömlöst flöt samman med deras önskan, och då de redan givit 

grönt ljus för vår produkt, kändes detta som en inkonsekvent lösning på en designmässig 

problemformulering från deras sida.  
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Individuell arbetsmetod 

 

Arbetsmetoderna, under vilka vi skulle framställa element till spelet, definierades även. Som 

grafiker fanns en hel del dokumentation att läsa angående Bumpmaps, och på det sätt som dessa 

reagerar vid ljussättning.  

Mycket av den informationen som var tvungen att läsas gick lätt att härledas till andra produktioner 

av spel, eftersom detta spel i grunden bygger på samma metoder i tillverkningen av grafiken, dock 

applicerade på ett annat vis för att passa vårt spels natur. Vi använde oss av följande för att göra 

spelet mer visuellt tilltalande; 

 

• Bumpmaps (definierar höjdskillnader i en tvådimensionell bild) 

• Specularmaps (definierar ett materials reflektioner när man ljussätter det) 

• Stencil shadows (Dynamiska skuggor) 

 

Motorn som användes vid spelproduktionen byggdes från grunden av Thomas Grip eftersom spelet 

i sig utgjorde hans examensarbete för en utbildning i programmering.  

 

Som ansvarig för grafiken i spelet var många visuellt designmässiga frågor upp till mig att lösa, 

vilket gjorde att spelets grafiska profil i många aspekter är den egna kreativitetens yttringar. Som 

exempel på detta fastslogs det tidigt att spelets grafiska profil skulle hämta inspiration från tidig 

science fiction-kultur. Detta på grund av denna tids naiva stilgrepp och den framgång som dessa 

serier och filmer haft på grund av detta attribut. Övriga aspekter av spelet jag hade ansvar för var; 

 

• Karaktärerna 

Designen av dessa i syfte att få dem mer levande 

• GUI 

Designen av det grafiska gränssnitt som fanns i spelet  

 

Som en del i en iterativ process implementerades först dummy-grafik i spelet, för att enklare 

testning av spelets grundläggande funktioner skulle möjliggöras. I synkronisering med tasklisten 

byttes denna mindre attraktiva, men ack så funktionella grafik senare ut mot det som skulle 

representera det slutgiltiga formatet på det grafiska elementet.  

 

I huvudsak framställdes två huvudkategorier av spelgrafik; 

 

• Tiles (se Fig 1) 
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Spelets byggstenar. Dessa brickor skulle utgöra berg, land och vegetation. Produktionen av dessa 

bestod i att man första finner och skapar en textur, som av naturen måste vara sömlös. Detta gör att 

brickan, vid bruk av fler i samma sort smälter samman och bildar en homogen yta, utan att man 

skall upptäcka kanterna på bitmappen. Nästa steg bestod i att man utifrån texturen och det material 

vilken texturen skulle avse, skapar en Bumpmap, vilket är en RGB-baserad karta över hur ljuset 

skall falla på bitmappen, och därmed hur skuggor skall formas utifrån Bumpmappens konturer. 

Dessa tillverkades med en insticksmodul tillgänglig via Nvidia.  

 

Här nedan följer ett exempel på några av de tiles som användes i spelet. Dessa flyter sömlöst ihop 

med varandra, med undantag för den fjärde från vänster som är en del av en större samling för olika 

variationer av två bergsarter. 

 

Tiles 

Fig 1. 

 

 

Efter att dessa placerats ut i editorn, applicerades en bumpmap på för att avgöra varje individuell 

tiles höjdskillnader. 

 

Tiles (Bumpmaps) 

Fig 2. 
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• Modeller (se Fig 3) 

Inräknat här är statiska modeller som vegetation, berg, och andra icke-interagerbara element, och 

även animerade figurer såsom fiender och spelarens avatar. Vid skapelsen av dessa användes 

uteslutande 3D Studio Max som verktyg, där geometriska figurer utgjorde de olika delarna av 

modellerna. Arbetsmetoden för framställning av dessa kan sammanfattas i följande steg; 

•  Modellering och sammansättning av en kropp 

• Texturering av kroppen 

• Animering av kroppens alla delar och element 

• Skapa en statisk kamera 

• Rendering av animationens nödvändiga bildrutor för bästa animationsflöde 

• Ytterligare rendering av animationen med 3 lampor som utgjorde bitmappen ifrågas RGB-

värde 

 

Nedan visas hur en gångsanimation med både bumpmaps och textur. Denna animation körs från 

bild ett till åtta, stegar sedan nedåt (8, 7, 6, 5 ...) och vid bild ett loopas animationen och körs 

återigen uppåt. Armarna renderades i separata bilder för att roboten skall kunna vända utan att det 

uppstår fel i dess anatomi. 

 

Modell med animationscykel 
Fig 3. 
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Produktionen 

 

Hierarki 

Vi arbetade i en flexibel organisation med stora inslag av individuell frihet. Med denna flexibla 

organisation avses i detta fallet en projektledare som i huvudsak sköter administrativa uppgifter, 

samt de relationer med eventuella utomstående intressenter. Därefter de som arbetar vid hans sida, 

som delar av teamet som krävs för att kunna nå den vision och målsättning som innan projektets 

start definierats. Eftersom produktionsgruppen enbart bestod av tre medlemmar lämnades mycket 

av det kreativa arbetet över till den som var ansvarig producent av materialet.  

Vår organisation kan sammanfattas med följande modell; 

 

 

 

Övergripande arbetsmetod genom processtänk 

 
Tillämpningen av inlärd metodik runt arbetsprocessen skedde i viss mån genom att anamma 

modellen för den iterativa arbetsprocessen. En webplats som ger en utförlig beskrivning av dess 

fördelar i förhållande till Vattenfallsmodellen är;  

 

Java: Iterative/Incremental Development 

http://leepoint.net/notes-java/15principles_and_practices/iterative/30Interative-incremental-

dev.html 

 

 

Se nästa sida för processmodell. 
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• Tasklist (se Appendix A) 

En lista på vad som skall produceras upprättas individuellt för var medlem med spelrum för 

ytterligare idéer. Prioriteringsaspekter sätts även på dessa, och avser vilket material som måste 

implementeras för att underlätta ytterligare produktion. En stor huvudaspekt av just denna kategori 

bestod i att få det individuella jobbat att förlöpa synkroniserat med de andra medlemmarnas arbeten. 

Ett exempel på detta är att grafik till en specifik funktion alltid fanns, eller tillverkades samma dag 

som funktionen implementerades i spelmotorn. Detta förlöpte i enlighet med den konceptet av den 

iterativa arbetsprocessen. 

 

• Schema (se Appendix B) 

Hand i hand med prioriteringen av de olika materialen upprättades en deadline under vilken teamet 

skulle arbeta. Eftersom det rådde brist på egentlig deadline utgjordes denna av det sista 

inlämningsdatumet till Swedish Game Awards 2005. Med denna deadline kände vi oss säkra på att 

kunna leverera en produkt utan att känna oss pressade på tid, och samtidigt att kunna ställa upp i 

tävlingen. 

  

• Produktion 

Produktionen tog form allteftersom ett implementeringsschema tog form. Detta stod i förhållande 

till det individuella schemat med beaktning för de förutsättningar som skulle ges vid skapandet av 
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en vertical slice1. Under produktionens sista veckor blev befogenheterna över spelets olika element 

såpass obalanserade med anledning av arbetsbörda att de inblandade snart fick lov att komplettera 

varandras ansvarsområden. För att ge ett exempel fick Jens Nilsson, ljud- och musikansvarig i 

uppgift att färdigställa banorna till spelet. 

 

• Kvalitetssäkring / testning 

Varje produkt framställd genomgick en kvalitetssäkringsprocess i vilken kvaliteten demokratiskt 

omdiskuterades. Med spelets lätta uppbyggnad för testning skedde denna testning i två steg; 

 

• Skaparen av produkten färdigställer materialet som förhoppningsvis skall implementeras. 

Efter detta testar man grafiken i editorn, och slutligen i spelet. Eftersom man själv kunde 

lägga in grafiken i spelet med hjälp av editorn, gick denna process fort och effektivt. Om 

produkten vid detta stadie inte motsvarar det mål som kreativt definierats innan 

produktionen, itereras produkten till ett slutgiltigt format i vilken skaparen känner sig 

tillfreds med produkten. 

• Efter att personligt godkännande för produkten givits skickas produkten iväg för 

implementering, varpå kvalitetskontroll nummer två infaller. Vid skapelsen av en produkt 

kan det förekomma personliga perspektiv på produktens starka och svaga sidor, vilket gör 

skaparen av produkten otillbörlig som enda bedömningsfaktor. Därför bedömde även 

programmeringsansvarige produkten, vilket gjorde att produktens värde efter att ha passerat 

genom två kvalitetskontroller höjdes. Om produkten dock inte motsvarade de specifikationer 

som definierats, skickades den tillbaka till skaparen för iteration.  

 

• De bedömningskriterier som spelade in vid testning av ett material var huvudsakligen: 

• Materialets estetiska kvalitet  

Ser materialet generellt bra ut och faller inom den grafiska profilen? 

• Slöseri med pixlar / storlek 

Har jag onödiga pixlar någonstans som kan klippas bort utan att materialet försämras? 

Kan jag förminska storleken på bilden för att spara plats? 

• Hur sömlöst det blir med samma tile i stor kvanitet på en yta 

Vid testning i editorn, kan man se fogarna, eller bildas en jämn textur? 

 

 

 

 

                                                
1En vertical slice är en fullt funkfionell modell av produkten, med alla nödvändiga element redan implementerade för 
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• Implementering 

Då en produkt bedömts en andra gång av vederbörande programmerare, implementerades den i 

spelet och utgör därmed en del av det slutgiltiga resultatet. Därefter är produkten klar, och kan 

därför strykas från producentens lista över saker vilka skulle slutföras under den tidsperiod som 

avsetts. (se Appendix A) 

 

Editorn vi använde för byggandet av scenarion i spelet var specifikt byggd för spelet av 

programmeraren, vilket gjorde att vi andra i teamet fick ett finger med i spelet om dess nödvändiga 

funktioner. Detta underlättade testningen av färdigställt material. 

 

Då filstorlekar som i slutgiltigt format skulle leda till spelets totala filstorlek spelade en stor roll 

tidigt i produktionen fanns det alltid ett krav på optimering för texturstorlekar och bitmapparnas 

storlekar. Slöseri med onödiga pixlar fick ej förekomma med anledning av att vi inte ville att 

installationen av spelet skulle bli storleksmässigt större än nödvändigt.  

  

Testning 

 
Vid spelets komplettion, då alla funktioner som designdokumentet avsett, var klara, fanns det 

tidsmässigt utrymme för en veckas speltestning. Vid detta laget hade vi redan haft korrespondens 

med fler människor som var intresserade av att bidra med sina åsikter och reflektioner i 

testningsprocessen. En viktig del i utformningen av detta formulär var att göra det så lättbegripligt 

som möjligt för att försöka motverka att missförstånd uppstår och bidrar till felaktiga uppgifter. (se 

Appendix C) 

  

• Vi placerade spelet i komprimerad form med installationsformat på en webplats, varpå vi tog 

kontakt med de frivilliga speltestarna. 

• Vi skickade ut ett dokument innehållandes de frågor vi ville ha besvarade under speltestningens 

gång, nedladdningsadressen samt kontaktadress dit resultatet av testningen kunde skickas. 

• Vid mottagning av ett komplett formulär sammanställde vi all feedback vi fått och diskuterade 

kvoten av hur många som hade sagt vad, och utifrån de premisser, hur vi själva upplevde spelet. 

Därefter ändrades vissa av de aspekter som hade påpekats av testarna.   

 

 
                                                                                                                                                            

att vidare kunna addera material som inte är bärande för produkten i teststadiet. 
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Resultatredovisning 

 

Då spelets innehållsmässiga specifikationer redan var definierade innan projektets produktionsstart, 

arbetade vi starkt efter att följa dessa. Om features och funktioner kändes inkonsekventa under 

produktionens gång fick den ansvarige kritikern sin röst hörd på något av de möten som 

arrangerades via chat.  

 

Den tillämpning av inlärd metodik som praktiskt implementerades av mig i produktionen bestod 

huvudsakligen av; 

 

• Kunskap inom Adobe Photoshops funktioner, styrkor och svagheter 

Vetskapen om kapabiliteter hos effekter, insticksmoduler och det grafiska gränssnittet för 

optimering av arbetskraften. 

• Kunskap inom 3D Studio Max 

Grundläggande kunskaper med utgångspunkt från skapandet av geometriska grundfigurer och 

manipulationen av dessa. 

• Iterationsmodellen för en arbetsprocess 

Den praktiska tillämpningen av en iterativ arbetsprocess i vilken man adderade spelrum för fel i 

planeringen, vilket ledde till längre testningsperioder av produkten, samt omarbetning av 

otillräckliga material och dummy-grafik.  

• Grundläggande kunskaper i management och produktdefiniering 

 

Då denna uppsats skrivits efter det att tävlingsmomentet vid Swedish Game Awards gått av stapeln 

kan jag snopet erkänna att vi inte blev nominerade till finalen. 

 

Vid komplettion av spelet och dess testningsfas mottogs feedback hävdandes att spelet kändes som 

en konsekvent produkt, vilket man borde klassa som en god recension. Spelet vi hade framställt 

hade många intressanta spelmoment och tillsammans med den grafik och det ljud som spelaren 

bjöds på, uppfattar vi från en, förvisso subjektiv, synvinkel, att vår produktion är genomförd med 

mycket gott resultat.  

 

Som redan förklarat drog sig POWER tyst ur samarbetet genom att upphöra kommunicera. 

Vi vet inte med säkerhet varför POWER avslutade kontakten med oss, och därför kan jag inte säga 

om de skulle vara nöjda med produkten eller inte. Detta påverkade dock inte vår syn på spelet och 

hur det i slutändan visade sig bli. Jag kan inte påstå att målsättningen ändrades märkbart, då vi från 

början skrev designdokumentet med förutsättningen att POWER skulle läsa det, och vid bortfall av 
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kommunikation helt enkelt redan hade satt maskineriet i aktion.   

Vid komplettion upplevde vi att spelet hade tjänat sitt syfte med fullgott resultat om POWER hade 

hållt kontakten under hela projektets gång.  

Tiden i produktion 

 

Det etablerades en preliminär tidsplan av Thomas Grip (se bifogat dok.) så tidigt som i februari 

2005. Denna skulle tjäna som mall för den arbetsprocess vi skulle nyttja samt de olika faserna att 

genomgå för att nå en färdig produkt. Om man skall se till vilken grad vi faktiskt följde tidsplanen, 

så skedde detta med ganska god precision. Det finns några veckor i vilka en del av det arbete som 

skulle utförts led på grund av studier och andra ting.   

Den faktiska arbetsprocessen som ägde rum kan åskådas här nedan. 

 

Fas 1; Planering, Analys, Pre-production 
 
• December 2004 -  Januari 2005 
• Kontakt med Interaktiva Institutets avdelning POWER upptas. 
• Jens Nilsson gŒr tillsammans med Thomas Grip och beslutar spelets grundlŠggande 

utformning. 
 

• Januari – 7:e Februari 
• Undertecknad fšrfrŒgas och ingŒr sedermera i teamet 
• Designdokumentet pŒbšrjas och itereras under morgonmšten. 

 
• 7:e Februari – 23:e Februari 
• Designdokumentet kompletteras och skickas in till bŒde Interaktiva Institutet och Swedish 

Game Awards. 
• Specifikationerna fšr spelets tekniska aspekter gŒs igenom, och dokumentation fšr att 

underlŠtta produktion bšrjar lŠsas 

 

Fas 2; Produktion, Testning 
 
• 23:e Februari – 13:e Mars 
• Produktionsstart 
• Ytterligare dokumentationslŠsning och inlŠrningsprocess 

  
• 13:e Mars – 3:e April 
• Produktion  

 
• 3:e April – 18:e April 
• Betatestning av spelet 
• GenomgŒng av svar i formulŠr  
• Eventuella Šndringar  
• Produktion 
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Fas 3; Komplettion av produkt, Projektkonklusion, Inlämning  
• 10:e April – 18:e April 
• Skapandet av den den informativa filmen till Swedish Game Awards 
• Spelproduktionens konklusion 
• InlŠmning till Swedish Game Awards 

 

 

Slutsatser 
 

Tidsschemat som följdes, gjordes så med gott resultat. Milstolparna som sattes upp färdigställdes 

omgående, med vissa undantag, då vissa arbetsuppgifter bidrog till oförutsedd arbetsbörda eller ett 

krav på läsning av dokumentation. Dessa innefattade oftast hjälpfiler för 3D Studio Max, och hur 

resultatet som man ville ha, skulle uppnås rent praktiskt. 

 

Metoden att arbeta iterativt hjälpte ofta till under produktionens gång, då mycket dubbelarbete 

kunde motverkas genom effektivisering av bedömningsmetoderna.  

 

Som praktisk tillämpning uppfattar jag den själv som självklar i mitt egna personliga skapande av 

media, då den tillåter mig att se vilka områden jag måste täcka med ytterligare kunskap eller 

övning. 

 

Min reflektion över det faktiska förloppet i förhållande till den tidsplan som upprättades i början av 

produktionen är att man lider vissa brister i organisationen när jag jobbar internetbaserat. Med detta 

argument menar jag att det finns brister i jämförelse mellan talat språk och skrivet, varpå vissa 

organisatoriska brister uppstår, såsom förseningar i produktionsschemat samt schemat för möten. 

Om vi alla hade befunnit oss på samma ställe, med dagliga rutiner för närvaro vid en arbetsplats tror 

jag att vi hade haft mer tid över till ytterligare testning av produkten och kanske en större mängd 

features och materialmässigt innehåll. Om man hade behövt kompromissa hade förmodligen IP-

telefoni tjänat som fullgott kommunikationsmedel. 

 

För att göra en sammanfattning av min slutsats till detta projekt skulle jag nog vilja påstå att 

följande saker kunde förbättrats; 

• Kommunikationen mellan oss och POWER 

• Längre tid för testning av produkten  

• Röstkommunikation genom exempelvis IP-Telefoni 
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Källförteckning 

 

Hemsida för Energetic 
http://www.energetic.webhop.net 

 

Hidden Agenda – En webplats som utlyser tävlingar i Stealth Educational Games 
http://www.hiddenagenda.com 

 

Interaktiva Institutet POWER  
http://www.tii.se/power/ 

 

Swedish Game Awards (2005) 
http://www.excitera.nu/sga 

 

Kort förklaring av iterativ arbetsprocess  

http://www.objectmentor.com/writeUps/IterativeDevelopment 

 


