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1. Inledning

1.1 Syfte

Syftet med detta arbete dr att utforska och dokumentera de olika stegen i indiespelutveckling,
frén 1dé och planering till utveckling, lansering och marknadsféring. Arbetet syftar ocksa till
att undersoka vad som kdnnetecknar ett indiespel, bade ur ett tekniskt och affarsméssigt

perspektiv, samt hur olika lanseringsstrategier och affairsmodeller paverkar slutresultatet.

Vi analyserar savél tekniska som organisatoriska aspekter av spelutveckling i Unreal Engine
5 (Epic Games, 1995), med sérskilt fokus pd hur versionshantering med Perforce (Perforce
Software, Inc., 1995) kan underlitta samarbete i mindre team. Utdver det kommer vi att
belysa hur artificiell intelligens anvinds i spelutveckling, sérskilt i form av datorstyrda

karaktédrer (NPC:er), och hur dessa paverkar spelupplevelsen.

Malet dr att ge en tydlig och praktiskt anvindbar dverblick Gver processen att skapa ett
indiespel — frdn 1dé till fardig produkt — samtidigt som vi identifierar vanliga utmaningar och
mdjligheter for utvecklare. Genom att kombinera teoretisk forskning med praktiska exempel
och fallstudier stravar vi efter att ge en djupgaende forstielse for de ménga aspekterna av

indiespelutveckling.
1.2 Problemformulering

Att pabérja ett indieprojekt inom spelutveckling innebir en rad komplexa utmaningar. Aven
om tillgdngen till moderna verktyg och spelmotorer har sénkt troskeln for att skapa egna spel,

kraver utvecklingsprocessen fortfarande bade teknisk kompetens och strategisk planering.

En av de framsta svarigheterna for indieutvecklare dr bristen pa resurser — i form av
finansiering, arbetskraft och tid. Dessa begransningar paverkar allt fran grafik och ljuddesign
till testning och lansering. Dessutom stir indieutvecklare ofta infor tekniska hinder, sdsom

prestandaoptimering, kodhantering och samarbete 1 mindre team utan etablerade arbetsfloden.



Att hantera versionshantering, till exempel via verktyg som Perforce, blir avgdrande for att

undvika konflikter och dataforlust.

Utover de tekniska aspekterna kriver indiespelutveckling dven forstaelse for juridiska fragor
som ror upphovsritt och licenser. Att anvidnda tredjepartsresurser utan tydliga rittigheter kan
medfora juridiska konsekvenser. Dértill maste utvecklaren ofta sjédlv ansvara for

marknadsforing och lansering, vilket kan vara svart utan tidigare erfarenhet eller ett etablerat

néatverk.

Konkurrensen pa marknaden ar dessutom hard, och manga spel riskerar att férsvinna 1
mingden utan en tydlig nisch eller malgrupp. For att lyckas krdvs darfor inte bara ett tekniskt
genomforbart spel, utan ocksé ett vdlformulerat koncept och en strategi for hur spelet ska na

ut till spelare.

Detta examensarbete syftar till att identifiera och analysera dessa utmaningar samt foresla
16sningar och strategier for att skapa ett hallbart och genomforbart indieprojekt — frén idé till

fardig produkt (iXie, 2023).

1.3 Metod

For att forstd processen att utveckla ett indiespel i Unreal Engine har vi anvént en
kombination av praktisk inldrning och teoretiska studier.
Vi har lirt oss miljon genom att:

e Ta del av tutorials och kurser — Vi har studerat videoguider och interaktiva kurser for
att forsta grunderna i Unreal Engine, versionshantering med Perforce samt
spelutvecklingens arbetsflode. (Perforce, n.d.); (Epic Games Developer, n.d.-h).

e Skapa egna demoprojekt — For att tillampa kunskapen i praktiken har vi utvecklat
prototyper dir vi testat speldesign, kodstruktur och tillgdngshantering (asset
handling).

e Lisa online-trddar och forum — Vi har aktivt sokt efter 16sningar pé vanliga problem
genom att ldsa diskussioner frdn andra indieutvecklare pa plattformar som Unreal

Engine Forum, Reddit och Stack Overflow.
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Studera litteratur om spelutveckling — Vi har tagit del av artiklar, bloggar och tekniska
dokumentationer for att forstd viktiga koncept inom speldesign, programmering och

versionshantering.

Dessa metoder har gett oss bade en praktisk och teoretisk forstielse av utvecklingsprocessen,

vilket har hjalpt oss att identifiera och hantera de vanligaste utmaningarna vid

indiespelutveckling.

1.4 Avgransningar

Detta slutarbete fokuserar pa processen att utveckla ett indiespel frén id¢ till lansering, med

sarskilt fokus pa Unreal Engine som utvecklingsverktyg. Vi undersoker de tekniska,

organisatoriska och juridiska utmaningar som indieutvecklare kan stota pa och hur dessa kan

hanteras effektivt.

Specifikt kommer vi att behandla:

Idégenerering och konceptutveckling — Hur man formulerar en spelidé och
strukturerar ett projekt.

Teknisk utveckling i Unreal Engine — Grundlidggande arbetsflode, versionshantering
(med Perforce), spelkod, optimering och integration av tillgangar (assets).
Tillgdngshantering och licenser — Hur man tolkar licensvillkor for att anvénda tredje
parts innehdll lagligt.

Marknadsforing — Effektiva marknadsforingsstrategier och vilka som passar bést for
ett indiespelprojekt.

Early Access och lanseringsstrategier — Hur man avgdr nér spelet dr redo for spelare.
Projektledning och arbetsstruktur — Hur man effektivt organiserar och genomfor

utvecklingsprocessen.

Detta behandlas inte i detta examensarbete:

Djupgéende speldesign teori — Vi kommer att diskutera grundldggande
designprinciper men inte fordjupa oss i1 detaljerade speldesignmodeller.
Alternativa spelmotorer och verktyg — Fokus ligger pa Unreal Engine, och vi kommer

inte att gora detaljerade jamforelser med exempelvis Unity eller Godot. Vi kommer



inte heller att djupgdende behandla alternativa versionshanteringsprogram som
exempelvis Git och SVN.

e Avancerad nédtverksprogrammering — Vi berdr grunderna i multiplayer och
versionshantering men gér inte in pé detaljerad implementering av nitverksprotokoll.

o Underhéll av spelet efter lansering — vi beror endast aspekterna upp till lansering.

Dessa avgransningar gors for att arbetet ska ha en tydlig riktning och vara hanterbar inom den
givna tidsramen. Mélet ar att ge en praktiskt anvdndbar vigledning for indieutvecklare som

vill skapa och lansera sitt forsta spel med Unreal Engine.



2. Forstaelse av indiespelutveckling

2.1 Vad ar ett indiespel?

Ett indiespel, eller "independent video game," &r ett spel som utvecklas av enskilda personer
eller sma team som arbetar sjélvstindigt fran storre spelstudior, bade finansiellt och kreativt.
Denna frihet mojliggor experimenterande med okonventionella narrativ, estetik och
spelmekaniker, vilket ofta resulterar i unika och minnesvérda spelupplevelser. (Pajkovic,

2023)

Begreppet "indie" dr dock inte alltid tydligt definierat. Aven spel med storre budgetar eller
som distribueras av stora foretag kan ibland betraktas som indie, beroende pé spelets koncept,
stil och ursprung. Exempelvis borjade Minecraft (Mojang, 2009) som ett litet indieprojekt
innan det koptes av Microsoft. Dérfor avgors ett spels "indieness" ofta av en kombination av

faktorer snarare @n en strikt definition. (Pajkovic, 2023)
2.2 Jamforelse med AAA-spel

AAA-spel och indiespel skiljer sig markant at i flera avseenden, sdrskilt nir det géller budget,

teamstorlek och utvecklingsprocesser, se figur 1.

AAA-studios dr stora och vilrenommerade foretag som skapar spel med hoga
produktionsvirden, avancerad grafik och den senaste tekniken. De har ofta stora budgetar,
langre utvecklingstider och tillgéng till omfattande resurser. Arbetet i en AAA-studio praglas
av en mer strukturerad miljo med specialiserade team och tydliga roller, men det kan ocksa

innebéra langre arbetsdagar, mindre kreativ frihet och en mer konkurrensutsatt arbetsplats.

Indie-studior, ddremot, &r mindre team som arbetar med begransade budgetar och kortare
utvecklingscykler. De har storre kreativ frihet och mgjlighet att experimentera med
okonventionella idéer och spelmekaniker. Utvecklare i indie-studior har ofta en bredare roll
och kan péverka spelets riktning mer direkt. Nackdelarna kan inkludera ldgre ekonomisk

stabilitet, mindre resurser och ett storre behov av att hantera flera uppgifter samtidigt.

10
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Characteristics
Development

Budget

Marketing Push

Team Size

Dedicated
Publisher

Graphics &
Technology

Production
Values

Franchising

Indie

A few thousand
to $1 million.

Relies on word of
mouth, social
media.

Small teams,
sometimes one
person.

Often lacks a
dedicated
publisher.

Focus on
innovation, less
cutting edge.

Smaller scale,
emphasis on
mechanics.

May lead to
sequels post-
success.

AAA
Over $50 million,

sometimes more.

High budgets,
extensive

marketing efforts.

Large teams,
hundreds of
employees.

Typically
published by
established
companies.

Cutting-edge
technology and
graphics.

High production
values, famous
voice actors.

Intended to
become
franchises post-
success.

AA

Variable, typically
between indie
and AAA.

Between indie
and AAA, often
less.

Usually below 50
people.

Backed by a
publisher with
more creative
freedom.

High-quality, not
cutting edge.

Good production
values, less
famous actors.

Likely to become
franchises if
successful.

Figur 1. Skillnaden mellan olika typer av spelstudior (Zolotarenko, 2024)

Medan AAA-spel dominerar marknaden med stora lanseringar och hogkvalitativa
produktioner, bidrar indiespel till innovation och diversitet inom spelbranschen genom att

vaga ta kreativa risker och introducera nya koncept och berittelser. (Yasha eix, 2023)
2.3 Utmaningar och mojligheter

Indieutvecklare star infor en unik uppséttning utmaningar och mojligheter nir de skapar spel.
En av de storsta utmaningarna ér begrénsade resurser, bade i form av budget och arbetskraft.
Utan stod fran stora studior méste indieutvecklare ofta hantera flera roller samtidigt, fran
programmering och grafik till marknadsforing och projektledning. Den mindre ekonomiska

stabiliteten kan ocksé innebidra osédkerhet kring 16n och finansiering av projektet.
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Trots dessa hinder finns det ménga mojligheter for indieutvecklare. Den kreativa friheten ér
en av de storsta fordelarna, vilket gor det mojligt att utforska okonventionella spelidéer och ta
risker som storre studior kanske undviker. Indieutvecklare har ocksa storre flexibilitet i sina

arbetsmetoder och kan snabbt anpassa sig till fordndringar i projektet.

For att lyckas behover indieutvecklare noggrant planera sin budget, effektivt hantera sin tid
och vara strategiska i hur de marknadsfor och distribuerar sina spel. Att bygga en stark
community och ta emot feedback fran spelare kan ocksé vara avgorande for att skapa ett spel

som ndr sin fulla potential. (Yasha eix, 2023)

12
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3. Forberedelser och planering

3.1 Idé och konceptualisering

Att ta fram en originell och genomforbar spelidé &r ofta en av de mest krdvande, men ocksa
mest kreativa och givande delarna av spelutvecklingsprocessen. En stark idé fungerar som
grund for savél speldesign, beriéttelse och estetik som teknisk struktur. Det finns flera
etablerade metoder och angreppssitt for att stimulera denna typ av kreativitet (se dven figur

2).
Inspiration fran befintliga spel.

Analys av redan existerande spel — bade framgangsrika och mindre lyckade — kan erbjuda
insikter kring vad som fungerar vl 1 praktiken. Genom att studera vilka spelmekaniker,
narrativa grepp eller visuella uttryck som varit sérskilt engagerande, kan utvecklingsteam
identifiera potentiella forbéttringsomraden eller vidareutveckla intressanta koncept som

tidigare inte utforskats till fullo.
Genre- eller karaktiirsdriven design.

Ett vanligt angreppssitt i tidiga idéfaser ar att utgd fran en etablerad genre, exempelvis
plattformsspel, taktiska rollspel eller realtidsstrategi. Genom att stilla fragor som "Hur kan
denna genre fornyas?" eller "Vilka spelmekaniska element saknas inom genren?" kan

utvecklare identifiera utrymme f6r innovation.

Ett alternativt grepp ar att utgd frn en specifik karaktdrsidé. I detta fall formas spelets
mekanik och narrativ kring karaktdrens egenskaper, bakgrund och mal. En intressant
protagonist med unika fardigheter kan i sig motivera bade spelvirldens utformning och

spelupplevelsen som helhet.
Kreativa tekniker och verktyg.

Flera strukturerade metoder kan anvéndas for att frimja idégenerering:

13



o Tankekartor (Mind mapping): En visuell teknik dér idéer forgrenas frén en central
kdrntanke och vidareutvecklas i olika riktningar.

e SCAMPER-metoden: En systematisk process som innebir att man stéller fragor
enligt sju fasta perspektiv: Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to other uses,
Eliminate, Reverse. Detta mojliggor nya angreppssatt pa befintliga idéer eller
spelkoncept.

e Idédagbocker: Att kontinuerligt dokumentera idéfragment, observationer och

associationer kan underlitta 1 framtida designfaser, sarskilt nér inspirationen tryter.
Identifiering av marknadsluckor.

Att studera trender och samtida spelutbud kan avsldja omraden dar efterfragan ar hog men
tillgdngen 14g. Det kan rora sig om genrer som forlorat sitt fotféste eller spelidéer som har
potential men dnnu inte fitt tillrdcklig uppmérksamhet. Manga framgangsrika indiespel har

uppstatt genom att fylla just sddana tomrum pa marknaden.
Inspiration frin andra medier och verkliga hiindelser.

Kulturella uttryck sdsom film, litteratur, musik och bildkonst har ldnge inspirerat
spelutvecklare. Aven historiska hiindelser, mytologi, samhillsfenomen och personliga
erfarenheter kan fungera som virdefulla underlag vid konceptualisering av spelvérldar och

berittelser.
Game jams och community-engagemang.

Sa kallade game jams dr tidsbegransade spelutvecklingstdvlingar dir deltagarna pa kort tid —
ofta 48 till 72 timmar — ska skapa ett fungerande spel baserat pa ett gemensamt tema. Dessa
evenemang uppmuntrar till snabba beslut, improvisation och samarbete, vilket 1 sin tur ofta
leder till ovdntade och nyskapande 16sningar. Game jams ér dven ett sétt att snabbt testa och

utvérdera idéer i praktiken.

Utdver detta kan aktivt deltagande i spelutvecklingsforum, Discord-servrar och andra digitala
gemenskaper bidra med feedback, inspiration och nétverksmojligheter som ar sérskilt

vardefulla under idéfasen.

14



The Design Process

REALIZATION

* Presentable
prototypes
* Publishing

INSPIRATION ELABORATION ITERATION

* Event * Theme * Internal
* Situation * Mechanic examination -
* Existing Game Playtests
= Ete... * Evaluation
* Madification

* Rinse & Repeat

Figur 2. Exempel pa designprocess for ett spel (Pilakowski, 2017)

Genom att anvédnda dessa metoder och strategier kan man utveckla en spelidé som inte bara

ar unik utan ocksa har potential att engagera spelare. (Bramble, 2023a)
3.2 Affarsmodell och finansiering

En av de storsta utmaningarna for indieutvecklare &r att finansiera sitt projekt. Utvecklingen
av ett spel kan ta manader eller ar, och utan en tydlig affirsmodell kan det bli svért att hédlla

sig ekonomiskt stabil under processen. Det finns flera sitt att finansiera ett indieprojekt:

3.2.1. Sjalvfinansiering ("Bootstrapping”)
Mainga indieutvecklare finansierar sina spel med egna besparingar, extrajobb eller mindre
investeringar. Fordelen dr att utvecklaren behaller full kontroll Gver projektet, men det kan

ocksd innebéra ekonomisk osédkerhet.
3.2.2. Crowdfunding

Crowdfunding (grisrotsfinansiering) har blivit ett populért och effektivt sitt for

indieutvecklare att finansiera sina spelprojekt. Det bygger pé idén att en stor méngd
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privatpersoner — istdllet for enskilda investerare eller forlag — bidrar med smé& summor pengar
for att stodja ett projekt de tror pa. I gengéld far backarna ofta tillgéng till exklusivt innehéll,

betaversioner eller en kopia av spelet vid lansering.

Plattformar som Kickstarter, Indiegogo och Fig har hjilpt ménga spelstudior att gé fran idé
till fardig produkt. Exempelvis finansierades succéspelet Shovel Knight (Yacht Club Games,
2014) via Kickstarter — en plattform som sedan starten 2009 har samlat in 6ver 1,4 miljarder

dollar till mer &n 65 000 spelprojekt (se figur 3 och figur 4).

RICRSTARTER

Games 2,139 =41
Tech 1,388 =23
Design 1,102 =20
Fashion 787 =12
Film and Video 756 =12
Music 673 =10
Publishing 546 ~9
Food 437 =7

Art 392 =6

The number of crowdfunding projects and raised money by category.

Figur 3. Antal projekt och insamlade pengar per kategori pa Kickstarter 2023. “Games” innefattar dven
brddspel (Zohrabyan, 2023)

Framgéngsrika kampanjer bygger inte enbart pa en bra spelidé¢, utan kraver ocksé stark
presentation, engagerande trailers och en vilplanerad beloningsstruktur. Ett tydligt mél och
realistiska tilliggsmal (stretch goals) ar avgorande for att vinna spelarnas fortroende, och att
halla en aktiv dialog med sin community under kampanjens gang kan 6ka chansen for

framgéng markant.

Statistik visar att Kickstarter-kampanjer som néar 20 % av sitt mal inom de forsta 48 timmarna

har en hog sannolikhet att bli fullfinansierade. Samtidigt pdminner exemplet med Mighty No.

16
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9 (Level-5 Osaka Office, Inti Creates, 2016) om riskerna med att lova for mycket och att inte
ha en genomténkt plan. Spelet, som blev ett av de mest uppmérksammade
Kickstarterprojekten med néstan fyra miljoner dollar i insamlade medel, misslyckades med
att leva upp till forvéntningarna. Efter en stark kampanjstart med legendariske Keiji Inafune
vid rodret, vickte projektet enorm entusiasm bland fansen. Men ambitionen att utveckla
spelet for ett dussintal plattformar samtidigt och inkludera méanga tillaggsmal visade sig bli
for mycket. Budgeten urholkades snabbt av skatter, plattformsavgifter och kostnader for
finansidrbeloningar, vilket i praktiken innebar att langt mindre &n fyra miljoner faktiskt gick

till utvecklingen. (Ponce, 2016)

Utover den spridda utvecklingen uppstod kritik mot kommunikationen med finansidrerna,
sarskilt efter flera forseningar och upplevd brist pa transparens. Konflikter kring den anstillda
community managern och oro for att pengar skulle g till andra projekt, som den samtidigt
annonserade Red Ash-kampanjen (ocksé utvecklat av samma studior, men aldrig slidppt),
okade misstron. Trots ett starkt team och goda intentioner blev Mighty No. 9 ett exempel pé
hur dvertro pa sina resurser, svarigheter med att hantera communityn och délig projektledning

kan undergriva dven de mest lovande crowdfundingkampanjerna. (Ponce, 2016)

RICRSTARTER
" Ranking Succossrate
1

Games 64,39%
Tech 58,74%
Design 57,23%

Top 3 product categories by success rate.

Figur 4. De kategorier som oftast ndtt sitt mdl pa Kickstarter 2023 (Zohrabyan, 2023)
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Sammanfattningsvis dr crowdfunding inte bara ett verktyg for finansiering, utan ocksé en
mojlighet att testa sin spelidé, bygga ett community och etablera en

marknadsforingsplattform infor lanseringen. (Bramble, 2023b)
3.2.3. Early Access

En annan modell ar Early Access (tidig atkomst), dir spelet slédpps 1 ofdrdigt skick mot
betalning. Det ger intikter under utvecklingens gang och virdefull feedback fran tidiga
spelare. En empirisk studie av Steam-plattformen 2017 fann att 15 % av spelen pa Steam
anvande Early Access-modellen, och att den absolut populéraste Early Access-titeln hade natt
29 miljoner dgare (Lin et al., 2018). Det spelet tros ha varit PlayerUnknown's Battlegrounds
(PUBG), som under samma period salde éver 30 miljoner exemplar via Early Access.
Fenomenet domineras av mindre studios: 88 % av Early Access-spelen klassades som “indie”
av sina utvecklare (Lin et al., 2018). Det antyder att Early Access framst attraherar individer
eller sma team som behdver tidig finansiering och community-stod. Early Access har lett till
succéer (Minecraft och Kerbal Space Program borjade sd), men ocksé kritik da over hélften
av projekten sdgs aldrig na ett “fardigt” stadium. Forberedelseméssigt méste utvecklare som
viljer Early Access planera for kontinuerliga uppdateringar och 6ppen kommunikation for att

behélla spelarnas fortroende under den utdragna utvecklingsfasen.
3.2.4. Forlaggare (Publisher)

Manga indies soker dven partnerskap med forlaggare (publishers) eller investerare.
Traditionellt sett dr det s& de flesta storre spel blir finansierade; en utvecklare pitchar sin idé
till en forldggare som gar in med kapital mot réttigheter till en del av intdkterna.
Spelveteranen Brenda Romero pépekar att trots indie-boomen ar “det hdr fortfarande det
mest sannolika sdttet ett spel blir gjort” — att man nervost star i ett motesrum och forsoker
overtyga finansidrer att satsa 2—3 &r av budget pa ens vision (Gordon, 2021). I
planeringsskedet innebér detta att forbereda en affarsplan, en prototyp eller demo, och tydligt
visa spelets potential (bade kreativt och kommersiellt) for att attrahera finansiering.

Fordelarna med en publisher kan vara marknadsforingsstod, distribution, och att
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utvecklingsteamet far fokusera mer pd sjélva spelet. Nackdelarna kan vara minskad kreativ

kontroll eller krav pé vissa designval.

Under 2010-talet har en ny typ av forlaggare dykt upp, inriktade pa indiespel med hog
kvalitet — ibland kallade “Triple-I” (indie-projekt med AAA-ambitioner). Foretag som
Devolver Digital, Annapurna Interactive och Raw Fury erbjuder finansiering och lansering av
indietitlar som végar vara nischade. Dessa avtal kan se olika ut — ibland finansiering mot en
andel av intdkterna, ibland uppkdp av IP (immateriella rittigheter), vilket innebér att forlaget
eller investeraren koper rétten till spelets koncept, varumirke eller kod. Gemensamt for dessa
avtal dr att de ger indies access till resurser utan att de sjélva stér for alla kostnader (Gordon,
2021). Utdver detta finns alternativ som statliga kulturstod eller spelfonder (i vissa ldnder),
samt inkubatorer och acceleratorer som kopplar samman utvecklare med investerare.
Sammanfattningsvis maste ett indie-team i planeringsfasen noga utvérdera vilken
finansieringsmodell som passar projektet och teamets ldngsiktiga mal — ofta blir det en
kombination (t.ex. Kickstarter for att bygga community + Early Access for fortsatt
kassaflode).

3.3 Team och rollférdelning

Spelutveckling dr tvirdisciplindrt och kriver ofta ett team med olika kompetenser. Aven om
det finns exempel pa soloutvecklade spel, ar de flesta titlar resultatet av samarbete. En erfaren
producent beskrev att det minsta team han arbetat i var tre personer (han sjdlv som
designer/projektledare, plus en programmerare och en artist), medan det storsta var ~40
personer — och i AAA-projekt hos storre studior kan hundratals ménniskor vara inblandade
(Mullich, 2015). I planeringsstadiet definieras dérfor vilka roller som behovs for projektet
och hur teamet ska organiseras. Ett typiskt utvecklingsteam bestar av programmerare,
grafiker (2D/3D-konstnérer, animatdrer), speldesigner samt en producent eller projektledare
som samordnar arbetet (Mullich, 2015). Utdver kdrnteamet tillkommer ofta specialister:
ljuddesigners och kompositorer for musiken, QA-testare (kvalitetssékringsteam) som
kvalitetssékrar spelet, nivddesigners som bygger banor, och ibland forfattare eller
narrativdesigners for story. I storre produktioner finns ocksé tekniska konstnérer,
verktygsprogrammerare, community-managers med flera. Varje roll har sina ansvarsomraden

— t.ex. formulerar speldesignern hur spelet ska fungera i detalj (regler, mal, nivaer, story),
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programmerarna implementerar dessa funktioner i kod, och artisterna skapar allt visuellt
innehall (Mullich, 2015). Producentens uppgift dr att hélla ihop helheten: planera milstolpar,
se till att spelet haller sig inom budget och tidsram, och 16sa flaskhalsar s& teamet kan arbeta
effektivt. En viktig insikt dr att &ven om designern ofta “dger” visionen s &r hen inte
nodvandigtvis chef — projektledaren balanserar designonskemal mot realiteter (tid, budget)

och prioriterar vad som ska goras (Mullich, 2015).

I smi indieteam bér en person ofta flera hattar. Det dr inte ovanligt att t.ex. en och samma
individ dr bade designer och programmerare, eller att en programmerare ockséd gor ljud och
en konstndr skoter marknadsforingen. Denna flexibilitet kan vara nddvéndig néir resurserna &r
knappa, men det stiller hdga krav pa tidsplanering och kompetensbredd. Manga indies borjar
som en ensam utvecklare och tar sedan in hjilp nir projektet vaxer. Att arbeta ensam vs. i
team dr ett viagval under planeringen. Soloutveckling har férdelen att man har full kreativ
frihet och kan iterera snabbt utan byréakrati — manga ikoniska indies (Minecraft, Stardew
Valley, Undertale) borjade som en persons vision. Samtidigt dr nackdelarna betydande: allt
arbete, fran kod till konst till PR(Public Relations/omvirldsrelationer), vilar pa en persons
axlar, vilket latt leder till Gverarbete. Statistik visar ocksé att soloprojekt I6per hogre risk att
aldrig fardigstéllas jamfort med projekt med team (Wayline, 2025b). Arbete i grupp
mojliggor storre och mer ambitidsa spel (ingen ensam person hade kunnat gora Red Dead
Redemption 2 (Rockstar Games, 2018)), och man far tillgdng till ménga olika expertis — en
bra grupp drar nytta av att varje medlem bidrar med sin specialkunskap (Wayline, 2025b).
Dock kraver teamwork tydlig kommunikation, samarbetsforméga och ibland kompromisser
kring den kreativa visionen. I planeringsfasen dverviger man séledes teamets
sammanséttning noga: vilka roller &r kritiska fran start, kan vi realistiskt forsoka gora detta
med tva personer eller behover vi fem, behdver vi outsourca ndgot moment (t.ex. cinematics
eller ljud), etc. Att bygga ritt team — eller att inse sina egna begridnsningar som

soloutvecklare — dr avgorande for spelets framdrift.
3.4 Versionshantering och samarbete

Versionshantering dr en viktig del av mjukvaruutveckling och underléttar samarbete,

kodsparning och hantering av d@ndringar i projekt. Genom att anvénda ett
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versionshanteringssystem (VCS) kan utvecklingsteam arbeta mer effektivt i distribuerade

miljéer och hantera kodandringar smidigt.

Ett VCS forbittrar kodkvaliteten genom att mojliggdra kontinuerlig granskning och
samarbete. Genom att spara varje dndring kan team identifiera och atgirda problem tidigt,

vilket leder till stabilare och mer strukturerad kod.

Utvecklingsprocessen accelereras eftersom VCS tillater parallellt arbete via grenar och snabb
aterstéllning vid problem. Det minskar utvecklings- och felsokningstid, vilket gor att nya

funktioner kan levereras snabbare.

Ett centraliserat versionshanteringssystem okar projektets transparens och gor det enklare att
folja forandringar over tid. Teammedlemmar har tillgang till den senaste koden, och
integration med projektverktyg kopplar koddndringar till specifika uppgifter och milstolpar.
(Gitlab, 2022)

3.4.1 Vad ar versionshantering?

Versionshantering spérar alla dndringar i kodbasen, vilket gor det mojligt att dterga till
tidigare versioner och forsta kodhistoriken. Detta fungerar som en sidkerhetsatgéard och gor att
utvecklare kan experimentera utan risk for permanenta skador. Vid kodkonflikter hjilper

versionshantering att identifiera och 16sa problem snabbt.

Det finns olika typer av versionshanteringssystem (VCS). Ett centraliserat system (CVCS)
lagrar alla filer pa en server, medan ett distribuerat system (DVCS), som Git, ger varje
utvecklare en kopia av hela historiken. Lock-baserade och optimistiska system anvénds ocksa

for att hantera samtidiga dndringar.

Git ar den mest populdra VCS-16sningen, medan Subversion (SVN) anvinds for
centraliserade projekt och Mercurial for enkel skalbarhet. For spelutveckling ér
versionshantering avgorande for att hantera komplexa projekt, sékerstélla samarbete och

mojliggdra snabb iteration. (Gitlab, 2022)
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3.4.2 Introduktion till Perforce (Helix Core)

Perforce, ocksa ként som Helix Core, &r ett centraliserat versionshanteringssystem som &r
sarskilt anpassat for stora projekt med manga filer och teammedlemmar. Det anvénds ofta
inom spelutveckling pa grund av dess effektivitet vid hantering av stora binéra filer och dess

centraliserade arbetsflode.

Varfor anvands Perforce i spelutveckling?

1. Centraliserad versionshantering
o Till skillnad fran distribuerade system som Git, dr Perforce byggt for att
hantera stora kodbaser och resursfiler i en enda central server.
o Detta gor det enklare att hantera réttigheter, synkronisera data och se till att
alla teammedlemmar har tillgang till de senaste filerna.
2. Effektiv hantering av stora filer
o Spelprojekt innehaller ofta stora bindra filer som texturer, modeller och
ljudfiler.
o Perforce hanterar dessa effektivt genom att endast ladda ned de filer som
anvandaren behover, vilket snabbar upp arbetsflodet.
3. Changelists och versionshantering per fil
o Varje fordndring grupperas i en sa kallad "Changelist" som gor det enkelt att
se vilka filer som har dndrats och hur de utvecklats dver tid.
o Systemet ger en tydlig dverblick dver versioner av varje enskild fil, till
skillnad frdn Git som anvinder commit-hashar for hela projektet.
4. Streams och grenhantering
o Perforce har en avancerad grenhantering genom sitt "Streams"-system som gor
det enklare att skapa och underhalla olika versioner av ett spelprojekt.
o Streams tillater att fordndringar kontrolleras och synkas mellan olika
utvecklingsgrenar pd ett mer strukturerat sitt &n traditionella Git-branches.
5. Prestanda for stora team och globala projekt
o Med stdd for proxy-servrar och edge-servrar kan team som arbetar globalt ha

snabba atkomsttider till filerna.
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o Integreras med Active Directory och LDAP (Lightweight Directory Access
Protocol) som &r ett standardiserat protokoll som anvinds for att soka och
hantera information i ett katalogtjdnstsystem.

6. Integration med spelmotorer och CI/CD (continuous integration/continuous
delivery)

o Perforce har inbyggda integrationer for spelmotorer som Unreal Engine och
Unity.

o Stddjer kontinuerlig integration och deployment genom integrationer med

Jenkins, TeamCity och andra CI/CD-verktyg.

Verktyg i Perforce

e P4V (Perforce Visual Client) — En grafisk klient for hantering av filer och
changelister.

e P4Merge — Ett verktyg for att jimfora och sammanfoga filer.

o P4Admin — Ett administrationsverktyg for serverhantering och anvéndarétkomst.

e Helix Swarm — Ett kodgranskningsverktyg for att forbattra kodkvalitet och

samarbete.

Nackdelar med Perforce

e Inlirningskurva: Det tar tid att l4ra sig systemet, sédrskilt for de som &r vana vid Git.

e Komplex serveradministration: Att installera och konfigurera en Perforce-server
kraver teknisk expertis.

e Branchning och sammanfogning: Mer komplicerat 4n 1 Git, sérskilt for flyttade och

modifierade filer.

Perforce (Helix Core) ar ett kraftfullt versionshanteringssystem som &ar vél anpassat for
spelutveckling tack vare dess prestanda, hantering av stora filer och integrationer med
spelmotorer. Trots en viss inldrningskurva och komplex administration, erbjuder det robusta
funktioner for storskalig utveckling och samarbete. For team som arbetar med stora projekt

och ménga bindra filer kan Perforce vara det bista valet. (Kahn, 2019)
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3.5 Val av spelmotor

Vi valde Unreal Engine eftersom det &r en kraftfull motor for 3D-spel, sérskilt for
hogkvalitativ grafik och avancerade system. Det dr en av de mest anvédnda motorerna i

branschen, vilket innebdr att det finns gott om resurser, support och ett stort community.

Alternativ som Unity, Godot och GameMaker Studio har sina egna styrkor, men Unreal
erbjuder en kombination av grafik, verktyg och flexibilitet som passar vért projekt bést. Unity
ar ett bra val for bade 2D och 3D med en enklare inldrningskurva, Godot ar ett lattviktigt och

kostnadsfritt alternativ, och GameMaker Studio &r optimerat for 2D-spel.

Genom att anvidnda Unreal far vi tillgang till ett omfattande verktyg for att skapa avancerade

spelupplevelser med stod for modern teknik. (Carson, 2024)
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4. Praktisk spelutveckling i Unreal Engine

Nar en spelidé har utvecklats och en plan dr pa plats borjar den praktiska utvecklingsfasen. I
detta kapitel beskrivs arbetsflodet i Unreal Engine, hur man snabbt bygger och itererar
prototyper, samt hanterar viktiga tekniska aspekter sasom tillgangar, multiplayer, Al och

procedurellt genererade nivaer.
4.1 Grundlaggande arbetsflode i Unreal Engine

Unreal Engine erbjuder tva huvudsakliga sitt att programmera spelmekanik: det visuella
skriptsystemet Blueprints och kod 1 C++. Blueprint &r UE:s nodbaserade visuella sprdk som
mojliggdr snabb prototypning direkt i editorn, medan C++ ger hogre prestanda och mer
kontroll 6ver detaljerna (Cowley, 2015). En vanlig arbetsmetod &r att designers forst bygger
prototyper av funktionalitet med Blueprints, varefter programmerare implementerar samma
logik i C++ for att fa fordelarna av optimerad, native kod (Cowley, 2015). C++-kod
kompileras till maskinkod som kors direkt pA CPU:n, vilket gor den betydligt snabbare dn
Blueprint-skript (en studie visade t.ex. att C++ kunde minska energiatgangen per bildruta
med upp till ~48 % jamfort med motsvarande Blueprint-logik) (Verdn et al., 2024). 1
praktiken anvénds ofta en kombination — professionella team prototypar och itererar
spelfunktioner 1 Blueprint, for att sedan flytta komplex eller prestandakritisk logik till C++
vid behov (Game Development Stack Exchange, 2024).

4.2 Prototypframstallning och iteration

Nér man prototypframstéller spel ar det effektivt att borja enkelt. En vanlig metod ér
greyboxing, vilket innebér att man bygger en spelbar grov version av en niva med enkla
geometriska former innan man lagger tid pd detaljerad grafik, se figur 5 (Epic Games
Developer, n.d.-d). Detta liter utvecklare testa spelmekaniken tidigt och justera designen utan
storre kostnad. I spelindustrin dr det ocksé allmént accepterat att arbeta iterativt: man skapar
en minimal spelbar version (MVP) och forbittrar den i ménga snabba omgéingar. Snabba
iterationer och experiment anses vara det bdsta sittet att successivt ndrma sig ett
underhéllande och vélbalanserat spel (Caoili, 2008). Faktum é&r att spelutvecklare ser iteration

som en helt naturlig och nddvindig del av processen — néstan en sjilvklarhet 1 projektens
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tidiga faser (Kultima, 2015). Genom att kontinuerligt bygga ut och justera prototyper (istéllet

for att forsoka planera allt 1 forvdg) hittar team “kérnan” i1 spelet och kan tidigt upptéicka vad

som dr roligt eller behover dndras.

Figur 5. Exempel pa greyboxing (Mittal, 2024)

4.3 Grafik och tillgangar

Vid utveckling av spelgrafik och 3D-modeller star man infor valet att skapa eget material
eller anvénda fardiga resurser. Att kopa eller ladda ner féardiga tillgangspaket (asset-pack) kan
spara mycket tid och pengar, men risken dr att spelet tappar i originalitet om méanga anvénder
samma grafik (Chichmanov, 2024). Egendesignade modeller och texturer ger & andra sidan
ett unikt utseende och full kreativ kontroll, men kréver avsevart mer tid, kompetens och
arbete. Indiespelutvecklare méste darfor balansera kostnad mot unik identitet — en analys
visar att fardiga tillgdngar ger snabbare utveckling och ligre kostnad, medan skridddarsytt

innehall gor att spelet sticker ut mer och kdnns mer autentiskt (Chichmanov, 2024).

Nér det géller att anvédnda tredjepartstillgangar &r licensiering avgorande. Creative Commons
Zero (CC0) innebir att verket slépps 1 public domain — det fir anvéndas fritt for alla andamal,
utan att kréva tillskrivning eller tillstind (OpenGameArt, 2011). Ménga gratismaterial och

open-source-tillgangar anvénder sddana CC-licenser fOr att underlitta dteranvéndning.
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Tillgdngar fran Unreal Marketplace omfattas ddremot av Epics egen licens: efter
engangskopet har utvecklaren en livstidslicens att anvidnda innehéllet i ett obegrénsat antal

projekt (utan ytterligare royalties till skaparen) (Epic Developer Community Forums, 2016).

Samtidigt staller Marketplace-licensen vissa villkor — man fér inte aterdistribuera eller silja
vidare dessa tillgangar 1 ra form. Licensen ar icke-0verforbar och forbjuder t.ex. att kopt
innehéll paketeras om och delas med andra utvecklare eller siljs i ett nytt tillgangspaket (Epic
Developer Community Forums, 2016). Om man anvénder tillgdngar som &r licensierade
under GNU GPL (en copyfree-licens frimst avsedd for programkod) méste man vara
forsiktig: GPL stéller krav pa att derivatverk ocksé distribueras med 6ppen killkod. Som
papekats 1 6ppna spelutvecklingsforum ar det oklart hur GPL ska tolkas for konst och
3D-modeller, och GPL-licensierade tillgangar kan orsaka konflikter om spelet inte sjélv ér
open source (OpenGameArt, 2011). Generellt bor utvecklare sikerstélla att tillgangens licens
ar kompatibel med spelets ténkta distribution och affarsmodell — t.ex. vélja royaltyfria

(royalty-free) tillgangar for kommersiella projekt for att undvika framtida juridiska problem.
4.4 Multiplayer och natverkande

Unreal Engine hanterar multiplayer med en klassisk klient-server-arkitektur. Servern, dér
spelet kors, haller alltid den “sanna”, auktoritativa spelvédrlden — det dr pa servern som
multiplayerspelet faktiskt utspelar sig. (Epic Games Developer, n.d.-e). Klienterna kopplar
upp sig mot servern och far replikerade kopior av relevanta objekt (skddespelare/Actors). Nér
servern skapar en aktor som dr markerad for replikation, genereras automatiskt motsvarande
instans pa alla anslutna klienter (Epic Games Developer, n.d.-e). Servern skickar
kontinuerligt ut uppdateringar av objektens tillstdnd till klienterna, sa att alla ser samma
spelhdndelser synkroniserat. P4 samma sitt skickar klienterna spelarens input (t.ex. rorelser
och handlingar) till servern, dér de valideras och péverkar det auktoritativa speltillstindet.
Detta server-centrerade uppldgg innebér att fusk begréinsas (eftersom klienten inte sjilv kan

avgora spelregler) och att spelare alltid far en konsekvent synkroniserad upplevelse.
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4.5 Al i spelutveckling

Artificiell intelligens (Al) &r idag en av de mest betydelsefulla teknikerna inom
spelutveckling. I spelkontext syftar Al pa de system som styr datoriserade karaktarer — sa
kallade NPC:er (icke-spelbara karaktirer, fran engelskans Non-Player Characters)(Wikipedia
contributors, 2025b). Dessa system gor att karaktirerna kan navigera, fatta beslut, agera och

reagera pa spelaren pa ett sitt som kinns levande, dynamiskt och trovirdigt.

Al kan till exempel fa en fiende att jaga spelaren, eller en allierad karaktér att ge hjélp 1 rétt
ogonblick. Men Al i spel skiljer sig frdn exempelvis Al i sjdlvkorande bilar eller
konversationsrobotar — hir handlar det mindre om att exakt efterlikna ménskligt tinkande och

mer om att skapa en engagerande spelupplevelse.

Vad innebdr Al i spel? Al i spel dr framst designad for att underhélla och utmana spelaren
snarare dn att uppna fullstindig "intelligens". Den bygger pa att skapa illusionen av liv och
beslutsfattande genom olika tekniska metoder. Syftet dr att forbattra spelupplevelsen genom

att i spelvirlden att kinnas mer levande, oforutségbar och reaktiv.
Vanliga anvindningsomraden for Al i spel:

e Styrning av NPC:er — Al mojliggor att karaktérer kan gé, prata, sldss, gdmma sig
eller interagera med miljon.

o Beslutsfattande — Karaktérer kan bedoma om de ska anfalla, fly eller gdmma sig
baserat pa situationen.

e Processuell generering (Procedural Generation) — Al anvinds for att automatiskt
skapa nya miljoer, nivéer eller uppdrag.

e Dynamisk svarighetsgrad (Dynamic Difficulty Adjustment) — Spelet kan anpassa sin

svérighetsniva beroende pa spelarens prestation. (Nadiy, 2024)
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4.5.1 Vagbestamning och navigering

For att en datorstyrd karaktdr (NPC) ska kunna ta sig fran punkt A till punkt B 1 en spelvirld,
maste den fOrst veta vilka vigar som ar tillgangliga och hur man bést tar sig fram. Detta sker

med hjdlp av vigbestdmning (pathfinding).

En av de mest anvinda metoderna for detta ar A*-algoritmen (A Star) (Belwariar, 2016), som
fungerar ungefar som en GPS for spelkaraktirer. Den analyserar alla tinkbara véigar och
raknar ut vilken som dr kortast eller bdst. Denna algoritm anvénds 1 néstan alla moderna spel

for att fa karaktarer att réra sig smart.

For att karaktiren ska veta var den kan ga, anvénds ofta ndgot som kallas for NavMesh
(Navigeringsnét). Det dr som en osynlig karta som spelutvecklaren lagger ovanpa
spelvirlden. Den markerar gangbara ytor, till exempel golv och stigar, och ser till att NPC:er

inte forsoker ga genom vaggar eller fastnar i objekt som mobler, se figur 6. (Nadiy, 2024)

Figur 6. Exempel pd NavMesh i Unreal Engine 5 (Epic Games Developer, n.d.-a)

Utover NavMesh finns dven EQS, vilket ar ett verktyg som later Al:n analysera omgivningen

for att ta smartare beslut, se figur 7. Den kan stélla fragor som:
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e "Var finns bésta skydd fran fienden?"

e "Vilken plats ger mig bast sikt 6ver omradet?"

Detta dr sdrskilt anvéndbart i taktiska spel dir fiender behdver soka skydd eller positionera

sig strategiskt 1 strid. (Epic Games Developer, n.d.-b)

Tap [Apostrophe}o close, use highlighted keys to toggle categories Time: 333.02s Debug actorBP_Enemy
eHL i

Queries:1

Timestamp®™F 960 (~ 21 06s ago)
Optiongi | TR
Selected'item69 =

Detailed table viewdisabled

Figur 7. Exempel pa EQS i Unreal Engine 5 (Epic Games Developer, n.d.-a)

4.5.2 Beslutsfattande system

Al i spel maste ocksa kunna fatta beslut — till exempel om en fiende ska anfalla dig, springa

dérifran eller gomma sig. Tva vanliga tekniker anvinds for att styra detta:

Finita tillstdindsmaskiner (FSM — Finite State Machines). En finite state machine bygger pé
att en NPC alltid befinner sig i ett av flera fordefinierade tillstdnd — ungefar som olika "ldgen"

eller "beteenden". Exempel pa sadana tillstdnd kan vara:

e Patrullera (rora sig runt i omridet)
e Jaga spelaren
e (Gomma sig

e Gatill anfall
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NPC:n véxlar mellan dessa tillstdind beroende pa hindelser i spelvirlden. Om spelaren till
exempel upptécks kan karaktiren byta fran "patrullera" till "jaga". Det fungerar ungefar som
ett trafikljus: varje firg representerar ett visst ldge, och systemet bestimmer vilket ljus som
ska visas baserat pa situationen. P4 samma sitt styr FSM vilket tillstdind NPC:n ska vara i,

beroende pé aktuella forutséttningar och stimuli.

Beteendetrdad (Behavior Trees). Ett beteendetrad &r ett visuellt sétt att styra hur en Al-karaktir
ska agera, se figur 8. Det fungerar som ett schema 6ver olika beslut karaktiren kan ta,
uppdelat i steg och prioriteringar. Exempel: "Om du ser spelaren — jaga honom. Annars —

patrullera."

) Has Line of

Patrol

=¢ Rotate to face BB entry
Rol ceBBEntry: En Actor L)

=¢ BTT_FindRandomPatrol

BTT_FindRan Patre

Figur 8. Exempel pd beteendetrid i Unreal Engine 5 (Epic Games Developer, n.d.-c)

Till beteendetriddet hor ndgot som kallas for Blackboard — en slags intern minnesanteckning
som Al:n anvédnder for att spara viktig information, som "var spelaren ségs senast" eller "hur
mycket hdlsa karaktidren har kvar". Detta gor att karaktiren kan fatta beslut baserat pa aktuell

spelinformation. (Epic Games Developer, n.d.-b)
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4.5.3 StateTree

StateTree ér ett nyare system som kombinerar tva tidigare tekniker: state machines
(tillstindsmaskiner) och beteendetrdd. Det ger utvecklare ett mer organiserat sitt att bygga
Al-logik, sérskilt for komplexa karaktirer med minga mdjliga lagen (t.ex. vila, attackera,
springa, gdbmma sig). Det dr ocksa littare att ateranvénda och felsoka &n ett traditionellt

beteendetridd. (Epic Games Developer, n.d.-b)

4.5.4 Adaptiv Al och maskininlarning

I vissa moderna spel forsoker Al:n inte bara folja fardiga regler, utan istéllet ldra sig hur du

spelar och anpassa sig efter det.

En metod for detta ér forstarkningsinlédrning (Reinforcement Learning). Det dr en form av
maskininldarning dar Al:n testar sig fram” och far podng (beloningar) for att gora ritt saker.
Till exempel kan en Al-styrd motstandare prova olika taktiker och ”lira sig” att du ofta

springer at vinster — och borja forutsiga det.
Det hér anvinds till exempel for att justera:

e Hur svar fienden ér
e Vilken strategi de anvander

o Hur ofta de gér misstag

Syftet ar att spelet ska kdnnas mer dynamiskt och utmanande utan att bli ordttvis (Nadiy,

2024).
4.5.5 Al Perception

Det hér systemet ger Al-karaktirer "sinnen" — de kan se, hora eller pd annat sétt uppfatta vad
som hénder 1 deras omgivning. Det gér att konfigurera hur langt en NPC kan se, hur kénslig

den dr for ljud, samt vilka stimuli som triggar olika beteenden.
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Till exempel kan en vakt missa en smygande spelare som ror sig tyst bakom sig, men om
spelaren springer eller avfyrar ett skott kan vakten istillet uppfatta ljudet och reagera dérefter

(Epic Games Developer, n.d.-b).
4.5.6 Smarta Objekt

Detta system gor att Al:n kan interagera med objekt 1 spelvirlden — till exempel 6ppna dorrar,
sétta sig pé en stol eller anvinda ett fordon. Ett viktigt inslag &r reservationssystemet, som
forhindrar att flera Al-karaktirer forsoker anvinda samma objekt samtidigt. Det fungerar

ungefdr som ett kdlappssystem for interaktioner. (Epic Games Developer, n.d.-b)
4.5.7 Neural Network Engine (NNE)

Detta &r ett avancerat verktyg som later utvecklare anvinda neurala nitverk, en form av
maskininldrning, direkt i spelet eller i redigeringsverktyget. Med NNE kan Al-karaktirer
exempelvis trdnas pd att kdnna igen monster eller fatta beslut utifrdn stora mangder data —
nagot som ar sarskilt anvéndbart i forskning, prototypframstéllning, eller mycket komplex Al.

(Epic Games Developer, n.d.-b)
4.5.8 Processuell generering

Al kan anvéndas for att skapa dynamiska och of6rutsdgbara spelmiljéer genom processuell
generering. Detta innebér att nivéer, fiender och utmaningar skapas algoritmiskt snarare én att
designas manuellt. Spel som No Man s Sky (Hello Games, 2016) och Minecraft (Mojang,
2009) anvander denna teknik for att skapa unika spelupplevelser varje gang. Det gor att varje

spelsession kan kénnas unik, och det sparar mycket tid 1 utvecklingen. (Nadiy, 2024)

Vanliga algoritmer inkluderar t.ex. Perlin noise (Ken Perlins berdmda gradientbrusfunktion,
flitigt anvénd for att generera naturtrogna terrdnger)(Wikipedia contributors, 2025a), dess
efterfoljare Simplex noise, olika random walk-metoder (slumpvandring, ibland kallade
“Perlin worms” nér de anvinds fOr att grdva tunnlar) for att slumpa fram labyrintartade
banor, samt celluldra automater som kan generera grottsystem eller utforma kartor av
brickbaserade celler (Isaksson, 2024); (Zucconi, 2022). Dessa metoder kan anviandas var for
sig eller i kombination for att bygga upp spelvirldar. Nar man till exempel anviander

3D-Perlinbrus (en sorts slumpliknande monster) for att skapa grottor, kan man "troskla"
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brusvérdena sd att bara de omraden dér brusvirdet dr dver eller under ett visst vérde blir till
tomma utrymmen (grottor), medan resten blir fast mark, eller lata en slumpvandring rita ut
sammanldnkade rum i en fidngelsehala. Perlins brusalgoritm har blivit mer eller mindre
industristandard sedan 1980-talet — den &r mycket vanlig inom all typ av processuell
generering och finns inbyggd 1 manga spelmotorer (Zucconi, 2022). Samtidigt utvecklas
standigt nya tekniker (t.ex. L-systems for trddgenerering eller Wave Function Collapse for
pusselliknande nivélayout), vilket visar bredden av procedurbaserade metoder inom modern
niva design. Genom att justera parametrar och kombinera algoritmer kan utvecklare uppné
varierade men sammanhéngande spelvirldar, och forskningen inom Procedural Content

Generation (PCG) erbjuder riktlinjer for vilka metoder som passar olika typer av spelinnehall

(Isaksson, 2024); (Nadiy, 2024).
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5. Testning och optimering

Att sékerstilla att ett spel dr stabilt, responsivt och optimerat dr en viktig del av
utvecklingsprocessen. Ett spel som innehaller buggar eller prestandaproblem kan leda till en
negativ spelupplevelse, vilket i sin tur kan paverka spelets framgéng. I detta kapitel behandlas

olika testmetoder, verktyg for felsokning samt strategier for att optimera spelets prestanda.
5.1 Buggar och debugging

Buggar — det vill sidga fel eller ovintade beteenden 1 spelet — &r en naturlig del av
utvecklingsprocessen. De kan visa sig pd manga sitt, exempelvis genom att figurer
fastnar i viggar, menyer inte fungerar som ténkt, eller att tva spelare upplever olika
saker 1 ett ndtverksspel. Darfor ar det viktigt att ha metoder och verktyg for att hitta och
atgdrda dessa problem. For att hantera buggar effektivt anvénds olika testmetoder och

debugging-verktyg.
5.1.1 Testmetoder

Det finns flera olika sétt att identifiera och atgirda buggar i ett spel:

e Manuell testning: Utvecklare eller QA-testare spelar igenom spelet och letar efter fel.
Denna typ av testning ar sarskilt viktig for att upptidcka komplexa fel och for att
beddma spelupplevelsen (Clarke, 2023). QA anvénder sig ofta av utforskande tester,
dar testaren fritt navigerar genom spelet for att uppticka ovintade fel och brister, utan
ett strikt manus. De genomfor ocksa sa kallade "smoke tests", vilket dr enkla och
snabba tester av grundldggande funktionalitet — till exempel om spelet startar, om
menyerna fungerar och om man kan gé in i forsta nivan — for att tidigt upptacka
allvarliga fel som skulle gora vidare testning meningslds. Nu gar det ocksa att testa en
stor del med Al vilket kan spara tid och pengar.

e Automatiserade tester: Scriptade tester som kontrollerar specifika funktioner, sdsom
Al beteende eller om spelet korrekt upptécker nér tva objekt krockar med varandra.

Unreal Engine erbjuder ett Automation Test Framework som stodjer enhetstester,
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funktionstester och stresstester. Epic Games automatiserar uppgifter som att ladda alla
nivaer for att snabbt upptécka kraschar.

e Enhetstester: Enhetstester dr sma, fokuserade tester som sidkerstéller att en specifik
del av spelets kod fungerar korrekt, utan att pdverkas av andra delar av spelet. Tdnk
dig det som att kontrollera att en enskild komponent fungerar innan man sétter in det 1
en maskin. Med C++ 1 Unreal kan man anvénda testdriven utveckling (TDD) for att
skriva och kora sddana tester.

o Integrationstester: Sikerstiller att olika system fungerar korrekt tillsammans. I
Unreal kan detta inkludera tester som sdkerstéller att en karta kan laddas och att flera
subsystem (t.ex. input, Al och UI) fungerar ihop.

e Regressionstester: Efter buggréttningar eller nya funktioner anvénds
regressionstester for att forsdkra att tidigare fungerande funktionalitet inte har gétt

sonder. Dessa kors ofta automatiskt i samband med varje ny version.

Debugging-verktyg i Unreal Engine: Debugging, eller felsokning, &r processen att
identifiera, analysera och atgérda fel (buggar) i spelets kod eller logik. Det handlar om att
forsta varfor nagot inte fungerar som tiankt — till exempel varfér en dorr inte 6ppnas, en fiende
inte ror sig, eller att spelet kraschar vid en viss hidndelse. For att underlétta detta arbete
innehaller Unreal Engine flera inbyggda verktyg som hjilper utvecklare att hitta och 16sa

sddana problem effektivt.

e Qutput Log: En konsollogger som visar felmeddelanden, varningar och utvecklarens
egna loggar via UE_LOG eller Print String 1 Blueprint.

e Blueprint Debugger: Mojliggor stegvis felsokning av Blueprintlogik. Genom att
sétta brytpunkter pausas exekveringen, och man kan granska variabelvirden och
exekveringsvagen.

e Watch Variables: Genom att hogerklicka pd en pin i Blueprint kan man bevaka dess
virde under korning. Detta hjdlper vid felsokning av datafléden utan att behova ldgga
till loggutskrifter.

e Stat Commands: Konsolkommandon som stat fps, stat unit, stat memory visar viktig
prestandadata. Anvinds for att identifiera flaskhalsar i CPU, GPU m.m. (Corsica,
2020).
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e ProfileGPU (GPU Visualizer): Visar hur mycket tid varje renderingspass tar.
Verktyget aktiveras med ProfileGPU, och ger insyn i t.ex. skuggor, ljus, och
post-process-effekters kostnad per bildruta (GPUopen, 2023).

Dessa verktyg och testmetoder kombineras i spelprojekt for att snabbt identifiera och atgédrda

fel. De ger inte bara béttre stabilitet utan ocksa forbattrad utvecklingseffektivitet.
5.2 Prestandaoptimering

Optimering dr en avgorande del av spelutveckling, sérskilt for att sdkerstilla att spelet kors
smidigt pa olika system. Délig prestanda kan leda till l4ga bildfrekvenser (FPS), langa

laddningstider och en allmént seg spelupplevelse.
5.2.1 Nyckelomraden for prestandaoptimering

5.2.1.1 Grafik och rendering

For att spelet ska flyta pa bra maste man optimera hur grafiken ritas: en nyckel ér att minska
onddig geometrisk komplexitet och antalet draw calls — det vill siga de kommandon som
skickas fran spelet till grafikkortet for att rita varje objekt pa skiarmen. Level of Detail (LOD)
systemet anvénds for att visa forenklade versioner av modeller pa langt hall och dr sérskilt
viktigt eftersom sma trianglar — det vill sdga véldigt sma ytor i en 3D-modell som knappt
syns pa skidrmen — paverkar GPU-prestandan oproportionerligt mycket (GPUopen, 2023).
Hierarchical LOD (HLOD) &r en teknik som kan kombinera flera objekt till en enklare
ersdttningsmodell, en sa kallad proxy-mesh, nir spelaren dr langt bort. Detta forenklar
grafiken och gor att spelet bara behdver ge en enda ritinstruktion — en sé kallad draw call —
istdllet for en per objekt. Genom att minska antalet sadana ritinstruktioner forbattras

prestandan markant, sérskilt i stora, Oppna spelvérldar (GPUopen, 2023).

e Optimera texturer — Minska storleken pé texturerna (bilder som anvénds for att ge
ytor farg och detaljer) och anvénd fexture streaming, vilket innebdr att spelet bara
laddar in hogupplosta texturer nir de verkligen behovs — till exempel nir spelaren ar

néra ett objekt — fOr att spara minne och forbéttra prestandan.
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Reducera éverflodig skuggning och ljuseffekter — Dynamiska ljuskillor, som
dndrar sig i realtid, krdver mycket berdkningskraft. Darfor bér man, dér det ar mojligt,
anvanda sa kallad baked lighting — det innebér att ljus och skuggor forberdknas och
sparas in 1 spelets miljoer 1 forvég, vilket gor att spelet slipper rdkna ut ljuseffekterna
medan det kérs(GPUopen, 2023).

Minimera antalet draw calls — kombinera sa kallade meshes (3D-modeller som
utgdr formerna 1 spelet, t.ex. trdd, hus och karaktirer) dér det 4r mojligt, och anvind
“instancing”, vilket innebdr att spelet dteranvinder samma modell flera gdnger utan
att behova skapa en helt ny for varje kopia. Detta sparar bade minne och prestanda

(GPUopen, 2023).

5.2.1.2 CPU och spelskript

Tick-funktionen i Unreal &r ett automatiskt uppdateringsanrop som sker varje bildruta (frame)

for varje objekt i1 spelet — till exempel fiender, dorrar eller ljuskéllor. Det innebér att spelet

kontinuerligt kor viss kod flera ganger per sekund. Om ménga objekt anvander Tick samtidigt

kan det bli mycket krdvande for datorn. Dérfor bor man stanga av Tick dér det inte behdvs

och 1 stillet styra logiken med tidsstyrda funktioner, sé kallade timers eller event, som bara

aktiveras vid behov. (Vblanco, 2022).

Flytta logik fran Blueprint till C++ dir mojligt — Blueprint Tick ar betydligt
langsammare.

Anvénd SetActorTickEnabled(false) eller sink Tick Interval for mindre frekventa
uppdateringar.

Implementera Object Pooling for att dteranvidnda objekt 1 stéllet for att
skapa/forstora dem dynamiskt. Detta minskar minnes fragmentering och

CPU-belastning (Larsson, n.d.).

5.2.1.3 Fysik och kollisionshantering

e Minimera antalet aktiva fysiska objekt — Anvind forenklade krockytor, si kallade

collision primitives, som till exempel lador, sfarer eller kapslar, istéllet for att anvinda

den exakta geometrin fran en 3D-modell (sa kallad mesh-kollision). Primitives kréver
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betydligt mindre berdkningskraft och anvénds ofta for objekt dér exakthet inte &r

kritisk, som véggar eller golv.

Se bild nedan, figur 9, for en jamforelse mellan en forenklad primitive och en komplex

kollisionsmodell.

Figur 9.Exempel pd enkel (vinster) och komplex (héger) krockyta i Unreal Engine 5. Enklare krockytor

kan leda till ovintade rorelser, som att karaktiren glider (Epic Games Developer, n.d.-f)

e Anvind Fixed Timestep eller Async Physics for mindre kritiska objekt. Profilering
med stat physics (Epic Games Developer, n.d.-g) och Unreal Insights (Epic Games

Developer, n.d.-1) kan avsloja flaskhalsar 1 fysiksystemet.

5.2.1.4 Laddningstider och minneshantering

e Level Streaming: Delar upp vérlden i mindre nivéer (sub-levels) som laddas vid
behov. Unreal 5’s World Partition automatiserar detta baserat pa spelarens position
(Guay, 2024).

e Asset Preloading — Ladda in viktiga spelresurser i forvig for att undvika tillfalliga
stopp, hack eller fordrojningar under spelandet.

e Anvind instansierade material — Material som ateranviands minskar

minnesanvindningen.
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Genom att kombinera dessa tekniker kan utvecklare skapa spel som &r mer responsiva,
energieffektiva och som fungerar pa ett brett spektrum av hardvara. Optimering bor vara en

l6pande process under utvecklingen, inte nagot som sparas till slutet.
5.3 Anvandartester och feedback

For att sdkerstilla att spelet dr spelbart, engagerande och balanserat dr anvindartester en
viktig del av utvecklingen. Spel som testas av verkliga spelare tidigt 1 utvecklingen har storre

chans att uppticka problem som utvecklarna sjilva kan ha missat.

5.3.1 Typer av playtesting

1. Intern playtesting — Utvecklingsteamet testar spelet for att hitta tekniska eller
designmaéssiga problem.

2. Extern playtesting (stingd beta) — En mindre grupp spelare utanfor teamet far
tillgang till spelet och ger feedback — detta ger nya perspektiv och upptécker problem
som teamet sjdlva missat.

3. Oppen playtesting (Early Access, offentlig beta) — Spelet slapps till en storre publik
for att samla in bredare feedback (BackerKit, 2021).

5.3.2 Vad testas under playtesting?

e Gameplay-balans — Ar spelet for litt eller for svart? Finns det frustrerande moment?
(Sztajer, 2011)

e Kontroll och respons — Kénns styrningen naturlig och intuitiv?

e Buggar och prestanda — Finns det krascher, prestandadippar eller laddningsproblem?

e Spelflode och inliirningskurva — Ar spelet enkelt att forsta, eller behdver tutorials

och UI forbéttras?
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5.3.3 Verktyg for anvandartester

e Unreal Insights — Ett kraftfullt profileringsverktyg som loggar hindelser, prestanda,
minnesanvdndning och mer under tester (Looman, 2022).

e Heatmaps och spelartelemetri — Visualiserar var spelare fastnar, dor eller spenderar
mest tid. Ubisoft har anvént detta for att uppticka designproblem i nivier (Dankoff,
2014). Heatmaps visar visuellt var nagot sker 1 spelet (t.ex. dodsplatser eller
rorelsemonster), medan spelartelemetri dr den underliggande datainsamlingen som
dven kan innehdlla exakta siffror, tider och val spelare gor.

o Feedback-formulér och Discord-server — Mgjliggor direkt kommunikation med

spelarna.

Playtesting &r en iterativ process dir varje testomging anvénds for att gora forbéttringar.
Interna tester kan ske dagligen inom teamet, medan storre externa tester sker vid viktiga
milstolpar. Kombinationen av ménsklig feedback och datadriven analys ger utvecklaren en
heltdckande bild av spelets tillstand. Som branschforskning pépekar: spelutvecklare har idag
mdjligheten att skapa béttre spel inte bara genom magkénsla, utan genom faktiska mitdata

om hur spelet upplevs i praktiken (Powell, 2016).
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6. Marknadsforing och lansering

6.1 Marknadsforingsstrategier for indiespel

Att nd ut 1 bruset dr en stor utmaning for indieutvecklare. Nedan foljer ndgra beprovade
marknadsforingsstrategier och verktyg, med fokus pa kostnadseffektiva metoder relevanta for

digital distribution.
6.1.1 Utvecklingsbloggar (devlogs)

Att fora en utvecklingsblogg (devlog) kan vara ett kraftfullt verktyg for indieutvecklare.
Genom regelbundna inldgg om spelutvecklingen kan utvecklare bygga upp ett community av
intresserade foljare langt fore spelets lansering. En studie om digital marknadsforing for
indiespel noterar att de flesta indieutvecklare anvénder utvecklingsbloggar, forumtradar eller
till och med livestreaming av utvecklingen for att “‘fa social uppmdrksamhet” kring sitt
projekt (Wu, 2017). Denna kontinuerliga insyn i utvecklingen skapar engagemang, fans

kdnner sig delaktiga och investerade i spelets resa, vilket kan oka det langsiktiga intresset.

Utvecklingsbloggar fungerar ocksa som historik over projektets framsteg och kan ge upphov
till “hype” genom att visa upp nya funktioner, konst eller prototyper. Genom att dela bade
framgédngar och motgingar bygger utvecklaren fortroende och dkthet 1 spelkulturen. Allt
eftersom tiden géar kan en lojal fanskara formas, vilka inte bara sprider ordet om spelet utan
ocksa star redo att stotta vid lansering. Kort sagt, utvecklingsbloggar hjélper indiespel att
bygga upp foljare genom transparens och regelbunden kommunikation (Wu, 2017). Detta
forberedande community kan vara avgorande vid lansering, en engagerad fanskara innebér

fler omedelbara spelare, recensioner och rekommendationer till andra.
6.1.2 Trailers och visuellt material

Visuella tillgangar som trailers, skdrmdumpar, GIF:ar och konceptbilder — dr bland de
viktigaste marknadsforingsverktygen for indiespel. Flera marknadsforingsguider betonar att
“trailern dr din bdista tillgang for att vicka intresse”, da den kombinerar snygga bilder,
animation, ljud och musik for att snabbt formedla spelets kénsla (Lovato, 2017). En vélgjord

trailer kan pa tva minuter ge publiken en stark forsta upplevelse av spelets atmosfar och
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spelupplevelse. Forskning visar ocksé att visuellt innehéll engagerar publik mer effektivt dn
text, eftersom ménniskor bearbetar visuella intryck mycket snabbare och ofta minns dem

battre (Plugova, 2021).
For att en trailer ska vara effektiv finns det nigra provade principer att f6lja (Lovato, 2017):

e Hall den kort — runt 60-90 sekunder &r optimalt. Léngre trailers riskerar tappa
tittarens uppméirksamhet (Lovato, 2017).

e Fénga intresset direkt — de forsta fem sekunderna bor innehalla ndgot slagkraftigt som
krokar tittaren (Lovato, 2017) (t.ex. ett imponerande visuellt inslag eller en actionfylld
scen). Pé internet scrollar publiken snabbt vidare om inget fingar dem omedelbart.

e Fokus pa gameplay — visa genuina spelsekvenser tidigt. Publiken “vill se ditt spel”
och forsta hur det spelas (Lovato, 2017). Undvik att gdmma spelet bakom langa
logotyper eller endast spelfilmsekvenser.

e Starka ljud och musik — ett bra soundtrack och ljudeffekter forstarker trailerns
emotionella genomslag (Lovato, 2017). Ljudbilden ska spegla spelets stimning och
hoja helhetsintrycket.

e “Call to action” 1 slutet — avsluta trailern med tydlig information om spelets release,
plattform eller dnskelista (Lovato, 2017). Tala om for tittaren vad nidsta steg ar

(exempelvis “Tillgingligt pa Steam eller 14gg till i 6nskelista nu!”).

Utover trailers bor indieutvecklare kontinuerligt dela annat visuellt material under
utvecklingens géng. En kvalitativ studie av indiestudios visade att framgéngsrika team ofta
publicerar skisser, konceptkonst, skdarmbilder och GIF:ar under utvecklingens gang, vilket
gradvis attraherar allt fler intresserade (Plugova, 2021). Till exempel beskrev ett
utvecklingsteam sin visuella marknadsforing som “vart starkaste vapen for att bli upptéickta”
(Plugova, 2021). De anvinde en distinkt konststil och delade kontinuerligt konst och
gameplay-bilder pd Twitter och Instagram. Detta drog successivt till sig fler foljare och
potentiella spelare. Sammantaget géller att en konsekvent visuell nérvaro — fran en proffsig
trailer till regelbundna bilduppdateringar — hjilper spelet sticka ut i bruset och haller publiken

nyfiken over tid.

43


https://paperpile.com/c/Xz4RNL/HEaOe
https://paperpile.com/c/Xz4RNL/d0Oh3
https://paperpile.com/c/Xz4RNL/d0Oh3
https://paperpile.com/c/Xz4RNL/d0Oh3
https://paperpile.com/c/Xz4RNL/d0Oh3
https://paperpile.com/c/Xz4RNL/d0Oh3
https://paperpile.com/c/Xz4RNL/d0Oh3
https://paperpile.com/c/Xz4RNL/HEaOe
https://paperpile.com/c/Xz4RNL/HEaOe

6.1.3 Plattformsspecifik synlighet (Steam och Epic Games Store)

Att forstd hur man utnyttjar olika plattformars system ér avgorande for att 6ka synlighet och
forsiljning. Steam dominerar PC marknaden och har sina egna algoritmer och funktioner som
indieutvecklare bor kénna till. En viktig faktor pa Steam é&r onskelistor. Ménga utvecklare
anvéander lanseringsonskelistor som en indikator pé forviantad forsiljning och med god
anledning. Data tyder pé att det under forsta veckan efter release konverteras ungefar 10-20
% av de som Onskat spelet till faktiska kdpare (Denby, 2022). Med andra ord, om

10 000 personer har satt upp spelet pé sin Steam-0nskelista vid lansering, kan man grovt
estimera 1 000-2 000 salda exemplar forsta veckan (Denby, 2022). Dessutom har
spelutvecklaren och plattformségaren Valve — foretaget bakom Steam — bekriftat att
onskelistor paverkar Steams uppticktsalgoritm innan lansering. Ménga 6nskningar och
mycket trafik till produktsidan gor att spelet oftare dyker upp for andra anvindare pa
plattformen (Denby, 2022). Att aktivt driva trafik till Steam sidan och uppmana till “Légg till

i onskelista” i marknadsforingen dr déarfor en etablerad strategi bland indieutvecklare.

Steam belonar ocksa utvecklare som héller sin community engagerad via uppdateringar och
evenemang. Valve erbjuder t.ex. Update Visibility Rounds, vilket innebdr att nir en utvecklare
slapper en storre uppdatering eller nyhet om spelet, far spelet extra exponering pa Steams
forstasida for alla som dger eller har 6nskelistan spelet (Steamworks, n.d.-d). Detta dr ett sitt
att pAminna foljare och intresserade om spelet och kan leda till en forséljningsboost vid
uppdateringar. Vidare arrangerar Steam regelbundet festivaler (som Steam Next Fest) dir
hundratals demoer av kommande spel lyfts fram under en begransad tid. Dessa evenemang
har visat sig ge betydande genomslag for indietitlar. Medianresultatet for deltagande spel ar
ungefdr en fordubbling av deras dnskelistor under denna vecka (Sharman, 2024). Méanga spel
far mellan 1 000 och 3 500 nya onskelistor tack vare exponeringen under ett enda Next Fest
(Sharman, 2024). Det rader darfor enighet i branschen om att “festivaler dr fantastiska”
mojligheter for indiespel att synas (Zukalous, 2021). Deltagande i sddana evenemang, samt
andra Steam-kampanjer (reaktioner, reor, tidsbegransade demoer), bor alltsd vara en del av

indieutvecklarens lanseringsstrategi.

Epic Games Store (EGS) skiljer sig fran Steam 1 bdde publik och funktioner, men erbjuder

egna chanser till synlighet. Epic har férre sociala funktioner och algoritmiska floden, sa
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synligheten beror ofta pa kuratering. Ett sétt att snabbt nd ut pd EGS &r genom Epics initiativ
att erbjuda exklusivitetsavtal eller gratisveckor. Som PC Gamer noterade dr “den gyllene
biljetten” for indies pa Epic att antingen sluta ett exklusivitetsavtal eller bli utvald som
veckans gratis spel (Zak, 2020). Exklusivitet innebir att spelet lanseras pd EGS fore andra
plattformar, i utbyte mot ekonomisk garant (sa att utvecklaren ticker sina kostnader) och ofta
framtrddande placering pa butiken. Utvecklaren Roberto Semprebene menar att
Epic-exklusiviteten for deras spel Close to the Sun (Storm in a Teacup, 2019) garanterade att
studion gick runt ekonomiskt, &ven om den totala forséljningen blev ldgre 4n om de hade
slappt pa Steam direkt (Zak, 2020). Epic ger alltsé forskottsintikter och trygghet till

indieutvecklare 1 sddana avtal.

Att bli veckans gratisspel pa EGS kan dessutom ge enorm exponering. Nar Close fo the Sun
senare gjordes gratis under en vecka pd Epic Games Store fick spelet “otrolig skjuts” 1
uppmaérksamhet plotsligt ett ar efter release, skrev mangder av media, subreddit-trddar och
spelsajter om spelet igen eftersom det var pa EGS forstasida som gratiserbjudande (Zak,
2020). Denna typ av publicitet ir svar att uppna pa egen hand som liten studio. Aven om man
forstés ger bort spelet gratis under kampanjen, kan effekten bli ménga nya spelare (miljontals
nedladdningar &r inte ovanligt for Epics gratis titlar) samt 6kad forséljning av DLC
(Downloadable Content) eller uppfoljare. Sammanfattningsvis bor indieutvecklare som
lanserar pa PC 6verviga en plattformsspecifik strategi: anvéinda Steams verktyg, sdsom
onskelistor, uppdateringar och festivaler, for att maximera algoritmisk synlighet och
community hype, samt utnyttja Epic Games Stores mgjligheter genom eventuella avtal eller

kampanjer som kan ge bred exponering (Zak, 2020).
6.1.4 Sociala medier och PR (Public Relations)

Sociala medieplattformar och PR aktiviteter dr nyckeln till att driva extern trafik och bygga
upp ett fan community utanfor sjélva butiksplattformarna. Indieutvecklare anvénder flitigt
Twitter (numera X), Reddit, Discord samt samarbeten med influencers/bloggar for att
marknadsfora sina spel. Varje kanal har sin roll: Twitter/X &r en 6ppen arena for att na ut brett

med korta uppdateringar, Reddit erbjuder nischade communityn med genuint intresse,
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Discord skapar en narkontakt med de mest engagerade fansen, och mindre spelinriktade

bloggar eller YouTube-kanaler kan ge personlig och riktad exponering.

Studier av indiemarknadsforing visar att framgangsrika utvecklare ofta uppdaterar sociala
medier dagligen under utvecklingen med visuellt innehall och dialog. En indieutvecklare
vittnade till exempel om att dagliga Twitter-inldgg med nya bilder, samt aktiv nirvaro pa
Instagram, betydde mycket for att halla publiken engagerad och fa feedback (Plugova, 2021).
Samma utvecklare drev ocksé en Discord-server for de mest hingivna fansen, och anvédnde
Reddit som “en vdldigt pdlitlig plattform for att bygga en fanskara och bli uppmdrksammad”™
(Plugova, 2021). Den kombinerade strategin att sprida innehall brett p4 6ppna sociala medier
och samtidigt odla en kirncommunity pa Discord ger bade rackvidd och djupare
engagemang. Reddit, med forum som r/gamedev eller subreddits for specifika genrer,
anvinds ofta for att dela utvecklingsframsteg, alpha-/beta-versioner eller AMA (Ask Me

Anything) trddar, vilket kan locka intresse fran just den malgrupp spelet siktar pa.

Att involvera influencers och speljournalister i marknadsforingen kan verka skrimmande for
en indie, men fokus ligger ofta pd de mindre, nischade aktdrerna snarare dn bara de storsta
namnen. Mindre YouTube-kanaler eller Twitch-streamers som &r inriktade pé indies eller pa
en viss genre kan vara mer bendgna att ge okdnda spel en chans. En rekommenderad taktik dr
att skicka personliga pressmeddelanden och nycklar (spellicenser) till sadana skapare och till
spelbloggar for att fa tickning (Lovato, 2017). Traditionell press, det vill sdga de stora
spelsajterna, kan vara svér att bryta igenom for ett litet spel, men nischbloggar och
mikroinfluencers har ofta en hdangiven foljarskara som litar pd deras omdoémen. Genom att
tidigt bygga relationer, till exempel genom att skapa en sérskild Discord for press och
streamers eller erbjuda exklusivt material, kan utvecklare fa vardefull exponering infr en

relevant publik utan stor budget.

Det finns dock lardomar av tidigare indiekampanjer som indikerar att inte alla sociala kanaler
ger lika stor utdelning. En genomgéng av “indie post-mortems” (reflektioner over tidigare
spelutvecklingsprojekt) 2021 visade att manga utvecklare anség effekten av Twitter
marknadsforing och pressreleaser vara ganska begrinsad, men till exempel direkt community
engagemang och streamers gav storre utslag (Zukalous, 2021). Samtidigt fann en akademisk

studie (Golding et al., 2022a) att de indiespel som lyckades passera Steams osynlighetstroskel
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(fa over 10 recensioner och ddrmed trigga algoritmens exponering) néstan alltid hade anvint
Twitter aktivt i sin marknadsforing, till skillnad fran manga av de som forblev obemarkta
(Golding et al., 2022b). Den mest troliga tolkningen ar att sociala medier méste anvédndas
strategiskt, det ricker inte att tweeta ibland, utan det krivs en genomténkt kampanj med rétt
hashtags, regelbundenhet och interaktion med andra. Kampanjer som #WishlistWednesday pa
Twitter, utvecklardagbocker pd YouTube, eller att dela framsteg pé populédra forum som

TIGSource eller Itch.io:s community kan alla bidra till att bygga uppmérksamhet kring spelet.

PR {6r indiespel handlar ofta om att gora sig hord utan att ha en stor budget. Det mest
effektiva séttet dr darfor att nd ut genom engagemang i sociala medier och spelcommunityn
utan att betala for annonser. Lyckade indieutvecklare kombinerar ofta flera kanaler, de
engagerar sin community direkt (via Discord-chattar, utvecklingsuppdateringar pa
Steam/itch.i0), de postar engagerande innehall pé Twitter och Reddit for att dra in nya f6ljare,
och de nétverkar med andra utvecklare och journalister (t.ex. genom gemensamma Twitter
Spaces, dev streams eller géistinldgg pa varandras bloggar). Genom att vara nirvarande och
genuin pa dessa plattformar bygger utvecklaren ett varumérke kring sig sjélv och spelet. Sa
ndr lanseringsdagen ndrmar sig har ménga redan hort talas om spelet flera ganger 1 sina
floden. I slutdndan ar nyckeln att anvidnda sociala medier och PR till att fa folk att bry sig om
spelet innan det slépps, d& okar chansen dramatiskt att de faktiskt koper och spelar det vid

release (Denby, 2022); (Wu, 2017).
6.2 Steam och Epic Games Store

Steam och Epic Games Store dr tva av de ledande digitala distributionsplattformarna f6r PC
spel. Bada erbjuder sjédlvutgivning for indieutvecklare, men genom olika system (Steamworks
respektive Epic Games Developer Portal) med sina egna krav, kostnader och verktyg. Nedan
foljer en akademisk Gversikt av hur lanseringsprocessen fungerar pa vardera plattform, med

fokus pa avgifter, lanseringsverktyg, synlighetsmdjligheter och utvecklingskit (SDK).

6.2.1 Steamworks

Anmélan och avgift: For att lansera ett spel pa Steam maste utvecklaren ga med i
Steamworks (Valves partnerprogram for distribution). Detta innefattar att fylla i digitalt

pappersarbete (inklusive skatte- och bankinformation for utbetalningar) samt betala en Steam
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Direct avgift pa cirka 100 USD per spel. Denna avgift tas ut for varje enskild titel som ska
distribueras och fungerar som en troskel for att motverka spam och lagkvalitativa spel.
Avgiften ar icke-aterbetalningsbar, men Steam later utvecklare fa tillbaka beloppet (recoup)
efter att spelet tjdnat minst 1 000 USD i intékter. Nir avgiften dr betald och nédvéndiga avtal
(t.ex. Steam Distribution Agreement) accepterade, far utvecklaren tillgang till Steamworks

granssnittet for att hantera spelets sida. (Xsolla, 2021b)

Forberedelse av butikssida och integrationer: Via Steamworks kan utvecklaren skapa och
konfigurera spelets butikssida (med beskrivningar, media, pris osv.), ladda upp byggen samt
stdlla in eventuella Steam-funktioner innan lansering (H. Games, 2023). Valve kréver att nya
titlar har en publikt synlig “Coming Soon” sida i minst tva veckor fore lansering, sé att
spelare kan Onskelista spelet och bygga forhandsintresse (H. Games, 2023). Under
forberedelsen kan utvecklaren ocksa integrera Steam specifika funktioner genom Steamworks
SDK (Software Development Kit). Steamworks SDK erbjuder ett brett utbud av API:er
(Applikationsprogrammeringsgrinssnitt: Anvinds for kommunikation mellan olika
mjukvaror) fOr att forbattra spelupplevelsen, till exempel kan spelet utnyttja Steam Cloud for
att spara spelfiler pd Steams servrar (sé att anvindare kan komma 4t sina sparfiler fran olika
datorer) (Steamworks, n.d.-c). Vidare kan Steam Stats and Achievements API anvéndas for
att infora prestationer (achievements) och statistik som kopplas till spelarens Steam profil
(Steamworks, n.d.-b). Andra funktioner som stdds inkluderar matchningssystem for
multiplayer, Steam Workshop (for anviandarskapat innehall) och mycket mer, vilka alla &r

tillgédngliga via Steamworks SDK.

Granskning och lansering: Innan spelet kan sldppas genomgar det en kortfattad
granskningsprocess hos Valve. Nir utvecklaren anser att bade spelklienten och butikssidan dr
redo for publikation, skickas allt in for granskning via Steamworks. Valves team utfor di en
grundldggande kontroll: de startar spelet, ser Gver att butikssidan &r korrekt ifylld, och
verifierar att spelet kan installeras och koras utan problem for anvdndarna (H. Games, 2023).
Denna granskningsprocess tar vanligtvis omkring 1-5 arbetsdagar (H. Games, 2023). Utdver
granskningen tillimpar Steam tidskrav for nya releaser, det maste ga minst 30 dagar frén det
att utvecklaren betalat registreringsavgiften tills spelet faktiskt far lanseras pa plattformen (H.

Games, 2023). Detta ger Valve tid att validera utvecklarens information och ger utvecklaren
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tid att forbereda lanseringen ordentligt. Nér bade tidsfristen och granskningen &r avklarade
kan utvecklaren sjilv schemaldgga och genomfora spelets lansering, Steam ger kontrollen
over lanseringsdagen till utvecklaren nar alla villkor &r uppfyllda. Pa lanseringsdagen

distribueras spelet genom Steam klienten till alla kdpare, och spelets butikssida dppnas for

forsdljning globalt enligt utvecklarens pris- och regioninstillningar.

Intaktsfordelning: Efter lansering skoter Valve alla transaktioner och distribution.
Standardmodellen for intéktsfordelning pa Steam &r 70/30, dér utvecklaren far 70 % av
intdkterna och Valve behaller 30 % som provision (Xsolla, 2021b). Denna fordelning dr en
branschstandard for digitala marknadsplatser. For mycket framgangsrika titlar har Valve
infort trosklar som kan 6ka utvecklarens andel, till exempel vid 6ver 10 miljoner USD 1
intikter sjunker Valves andel, men for de flesta indiespel 4r 70/30 modellen som géller.
Intdkterna utbetalas regelbundet till utvecklarens angivna bankkonto, efter avdrag for skatter,

moms och eventuell aterbetalningshantering enligt Steams avtal.

Synlighetsmojligheter pa Steam: En viktig del av lanseringssprocessen ar hur spelet
exponeras for Steam-anvindare. Varje nytt spel pd Steam far automatiskt en initial
lanseringssynlighet. Valve tillimpar det som internt kallas en "launch visibility round", vilket
innebar att det nysldppta spelet under en period lyfts fram pa olika delar av butiken
(Handrahan, 2020). Spelet dyker upp i listor som Nya Slipp och Nytt & Populdrt (for sin
genre och generellt), och kan vid tillrdckligt intresse dven synas pa Steams forstasida for
vissa anvéindare (Handrahan, 2020). Dessutom borjar spelet inkluderas i anvidndares
personliga discovery queues, vilket ger ytterligare exponering, varje Steam-anviandare far
dagligen se ett urval av nya titlar i sin “upptickskd” (Discovery Queue), anpassat efter deras

preferenser, dir varje spel normalt visas endast en géng per anvdndare (Handrahan, 2020).
6.2.2 Epic Games Store Developer Portal

Oversikt och registrering: Epic Games Store (EGS) introducerades 2018 som en konkurrent
till Steam, och har sedan dess lockat miljontals anvindare. Till en borjan var EGS kuraterad,
endast utvalda partners fick lansera spel men i mars 2023 6ppnade Epic plattformen for
sjalvutgivning av spel. Epic lanserade d& nya lanseringsverktyg i sin Epic Developer Portal

som gor det mojligt for alla utvecklare och utgivare att sjdlva slédppa spel pa EGS, forutsatt
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att spelet uppfyller vissa kvalitetskrav (E. Games, 2023). For att borja lansera méste
utvecklaren skapa ett konto pa Epic Developer Portal och genomga registreringsproceduren
(dlderskrav 18+, juridiska avtal etc., liknande processen pa Steam). En registreringsavgift tas
ut dven hér, Epic kriver en standardavgift pd 100 USD per spel som ska lanseras (Obedkov,
2023). Avgiften dr densamma som Steams och syftar till att tdicka administrationskostnader
samt avskricka opalitliga projekt. Till skillnad frén Steam ndmner inte Epic ndgot om att
avgiften kan aterfés vid en viss intékt, den far betraktas som en ren registreringskostnad. Nér
kontot &r satt upp och avgiften betald far utvecklaren tillgang till Epic Games Developer

Portal, ett webbgrinssnitt for att hantera spelets lansering.

Anvindning av Developer Portal: I Epic portalen kan utvecklaren stélla in allt som kravs for
lansering av spelet. Detta inkluderar att bygga en butikssida for spelet (komplett med
beskrivning, bilder/video, systemkrav, pris och liknande) samt eventuellt sdtta upp en
"Coming Soon"-sida for att samla intresse innan release (Obedkov, 2023). Utvecklaren laddar
dven upp spelets byggen/installationer via portalen, det finns stod for att forst ladda upp
testbyggen for kvalitetssidkring. Nér all information &r ifylld och ett bygge uppladdat kan
projektet skickas in for granskning hos Epic (Obedkov, 2023). Epic utfor en innehalls- och
kvalitetskontroll av spelet och dess butikssida innan godkénnande, i syfte att sikerstilla att
samtliga krav efterlevs. Hela processen sker 1 sjdlvbetjdningsform: “/Utvecklarna] behéver
inte arbeta direkt med oss, de kan sjdlva uppdatera sin nédrvaro och innehdll,” forklarade
Epic Games VD Tim Sweeney i samband med lanseringen av portalen (Obedkov, 2023). Nér
spelet klarat granskningen féar utvecklaren mgjlighet att sétta ett lanseringsdatum och lansera

spelet pa EGS, dir det blir tillgidngligt for butikens anvéindare.

Krav och kvalitetsstandarder: Till skillnad frdn Steam — som har relativt fa forhandskrav
utover legala och tekniska formaliteter, stiller EGS upp tydliga lanseringskrav som varje spel

maéste uppfylla for att accepteras pa plattformen. De viktigaste kraven dr (Obedkov, 2023):

e Crossplay for PC: Om spelet innehaller online multiplayer kréver Epic att PC
crossplay stods mellan samtliga PC butiker (E. Games, 2023). Det innebir att en
spelare som kopt spelet pa EGS ska kunna spela online med en vidn som kopt spelet
via t.ex. Steam, och vice versa. Syftet &r att inte l&sa in spelarbasen till en viss butik.

Epic erbjuder utvecklare gratis verktyg for att uppna detta, t.ex. genom Epic Online
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Services, men det star utvecklaren fritt att implementera crossplay pé valfritt sétt sd

lange kravet uppfylls (E. Games, 2023).

Achievements: Spel som onboardas (laggs till) via Developer Portal efter mars 2023
maste aktivera Epic Games Store Achievements om spelet har prestationer pa nagon
annan PC plattform (E. Games, 2023). Detta krav standardiserar spelarnas upplevelse,
om ett spel pa Steam har prestationer for olika milstolpar ska motsvarande finnas for
Epic-spelarna. Epic tillhandahéller ett prestationssystem i sin SDK som utvecklaren

kan integrera.

Aldersgrins (IARC): Epic kriver att utvecklaren anger aldersrekommendationer for
spelet enligt officiella dldersgrinser. For att underldtta har Epic integrerat IARC
(International Age Rating Coalition) direkt 1 portalen, sé att utvecklare enkelt kan
skaffa dldersmirkningar (ESRB, PEGI, med flera) kostnadsfritt via ett formulir (E.
Games, 2023). Om spelet redan har en officiell dldersgréns (till exempel om det

slédppts pa konsol) méste denna visas pa spelets EGS sida (E. Games, 2023).

Forbjudet innehall: Vissa typer av innehall ar inte tillatna pa Epic Games Store. Epics
policy forbjuder bland annat hets mot folkgrupp eller annan hatfylld/diskriminerande
text, pornografiskt innehdll, olagligt innehéll samt material som inkréktar pd andras
immateriella rittigheter (E. Games, 2023). Aven bedrigerier, “scams” eller skadlig
kod forkastas. Denna riktlinje liknar Steams grundldggande regler, Steam tillater
visserligen vuxet innehall under strikta filter, men forbjuder till exempel olagligheter
och uppenbart stotande material (Xsolla, 2021b). Epic utdvar kvalitetskontroll baserat

pa dessa policyer och kan neka spel som bryter mot dem.

Grundldggande kvalitet: Spel som lanseras maste halla en rimlig kvalitetsniva. I
praktiken innebér det att spelet ska starta, installera och kdras pa ett sétt som
overensstimmer med vad som utlovas pé butikssidan (E. Games, 2023). Om ett spel
exempelvis dr extremt buggigt eller inte motsvarar beskrivningen, forbehaller sig Epic
ritten att avsla det under granskningsprocessen (E. Games, 2023). Malet &r att

upprétthalla en bra anvindarupplevelse for EGS-kunder. Skulle ett inskickat spel inte
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mdta kraven ovan, initierar Epic en utredning och meddelar utvecklaren; spelet maste

da éatgérdas eller riskerar att inte fa lanseras (Obedkov, 2023).

Intéktsfordelning och ekonomiska villkor: En av de mest omtalade aspekterna med Epic
Games Store dr dess gynnsamma intéktsfordelning for utvecklare. EGS tillimpar en
88/12-modell, vilket innebir att utvecklaren behaller 88 % av intdkterna medan Epic bara tar
12 % 1 kommission (E. Games, 2023). Detta kan jimforas med Steams 70/30-modell —
skillnaden innebdr att av varje séld kopia far utvecklaren behélla en storre andel pd EGS én
pa Steam. For spel som dessutom dr gjorda 1 Unreal Engine finns ytterligare en ekonomisk
fordel: Epic avstar frdn spelmotorroyalty pa forsiljning via Epic Games Store (E. Games,
2023). Normalt tar Epic Games 5 % royalty pa intdkter 6ver 1 miljon USD {6r spel som
anvéinder deras Unreal-motor, men forsédljning som sker genom EGS med Epics egen
betalningslosning undantas fran denna avgift (E. Games, 2023). Det betyder i praktiken att en
Unreal-baserad titel som siljs pa EGS endast betalar den 12-procentiga butiksavgiften och
inga extra spelmotoravgifter, vilket 4r ekonomiskt fordelaktigt for utvecklaren. Precis som pa
Steam sker utbetalningar av intékter regelbundet, och Epic hanterar globala skatter,

aterbetalningar m.m. enligt sitt avtal med utvecklaren.

Plattformsfunktioner och tjanster: Epic Games Store erbjuder ett vixande utbud av
plattformsfunktioner for utvecklare, men inte dn lika omfattande som Steams ekosystem.
Grundldggande funktioner som véanlistor, matchmaking och sociala system stods via Epics
infrastruktur, och molnsparningar (cloud saves) finns implementerade for ménga spel pd EGS
(Epic aktiverar detta i samarbete med utvecklaren per spel). Prestationssystemet pa EGS ér,
som nimnt, numera tillgédngligt och kan integreras for att spegla prestationer i spelet. Epic
erbjuder dven en del unika verktyg, till exempel ett ”Support-A-Creator”-program dir
utvecklare kan koppla influencers/streamers som anslutna marknadsforare och dela en liten
andel av intdkten med dem som beldning for att de lyfter fram spelet (E. Games, 2023). Detta
kan 6ka exponeringen utanfor sjdlva butiken genom att motivera innehallsskapare att
marknadsfora spelet. En annan fordel Epic lyfter fram ar att de kan hjilpa till med
professionell lokalisering av butikssidor till flera sprak utan extra kostnad (utvecklaren kan
begira detta via supportidrenden i portalen) (E. Games, 2023), vilket underléttar for smé team

att presentera sitt spel globalt. Vidare, tack vare integrationen av Epic Online Services (som
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ar en separat SDK), kan utvecklare pd EGS utnyttja funktioner for plattformsoberoende
multiplayer, topplistor, molnsparning m.m., inte bara pa PC utan dven i spel som sldpps over
flera plattformar. Det ar dock frivilligt; EGS stéller endast kraven som listas ovan, men

tillhandahéller verktyg for att uppfylla dem.

Lansering och uppfoljning pa EGS: Nar ett spel vil godkénts och lanserats pa Epic Games
Store, blir det synligt for alla anvdndare via butikens grianssnitt. EGS har inte lika komplexa
discovery-algoritmer som Steam, men nya spel visas under sektionen New Releases och kan
lyftas fram pd forstasidan genom redaktionellt urval eller om de trendar i1 forséljning. EGS
saknar ett inbyggt onskelistesystem for kunder och har 1 skrivande stund farre
communityfunktioner dn Steam, till exempel inga offentliga diskussionsforum per spel.
Darfor kan marknadsforingen utanfor plattformen och anvéndning av externa kanaler vara
viktig for att driva trafik till en EGS sida. Epic har dock kort aggressiva kampanjer for att dra
in anvindare, till exempel gratis speltitlar varje vecka vilket har 6kat EGS anvéndarbas
markant (Gdevelop, n.d.). Som utvecklare pd EGS ar det ocksa mgjligt att delta i Epic Games
Stores egna rea evenemang och kampanjer, men dessa dr mer kuraterade av Epic jamfort med
Steams sjdlvbetjdnings rea. Sammanfattningsvis far en indieutvecklare pa EGS en storre del
av kakan och tillgang till ett vixande ekosystem, men méste a andra sidan sékerstélla att
spelet lever upp till Epics krav, sérskilt vad géller crossplay och kvalitet, for att bli listat pa

plattformen.
6.3 Early Access och full lansering

Att vilja mellan Early Access och en fullstindig lansering ar ett kritiskt beslut som péverkar
hela spelets livscykel, frdn utveckling till marknadsforing och mottagande. Modellen man
valjer avgor hur spelet finansieras, testas, formas av anvéndare och slutligen tas emot av
marknaden. I f6ljande avsnitt behandlas bada lanseringsstrategierna, deras mdjligheter och

risker, samt vad som avgor nir ett spel dr redo att [dimna Early Access.
6.3.1 Early Access: Majligheter och risker

Early Access innebdr att ett spel gors tillgangligt for forséljning medan det fortfarande &r
under utveckling, med ett 16fte om framtida uppdateringar. Steam definierar modellen som ett

satt att 1ata spelare delta i utvecklingen genom att kdpa en ofdrdig version och bidra med
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feedback (Steamworks, n.d.-a). Det dr dock inte att likstélla med férhandsbokning eller
crowdfunding — Valve betonar att utvecklaren ska vara beredd att fullfélja projektet d&ven utan

forsiljningsintikter.

Bland de framsta fordelarna aterfinns tidig intdktsgenerering. For smé indieutvecklare kan
forsdljningen 1 Early Access vara avgorande for att slutfora projektet utan att sdka stod fran
investerare eller finansidrer (Frostilyte, 2024; Wayline, 2025a). Enligt en analys frdn Wayline
(Wayline, 2025a) rapporterar studior som anvinder Early Access ofta hogre intékter dn de
som forlitar sig pa traditionell lansering. Modellen gor det ocksa mgjligt att iterera baserat pa
konkret spelardata, dér spelarna fungerar som ett utdokat QA-team som upptécker buggar,

foreslar forbattringar och testar nya funktioner (Xsolla, 2021a).

Ytterligare en fordel ar exponering. Early Access kan agera som en forldngd
marknadsforingsperiod dér spelet gradvis bygger upp en publik. Manga spel listas pa
onskelistor, diskuteras 1 forum och far uppmérksamhet pad Twitch och YouTube langt innan
sin slutliga lansering. Exempel som Besiege (Spiderling Studios, 2015) och Slay the Spire
(Mega Crit, 2017) visar hur langsiktigt community-engagemang kan leda till framgang
(Bycer, 2021).

Den 6ppna utvecklingsmodellen ger ocksé flexibilitet. Utvecklaren kan snabbt justera kursen
utifran feedback, ldgga till nytt innehéll och anpassa spelets inriktning efter verkliga
anvindardata (Smiley, 2019). Detta forutsitter dock att studion har en tydlig utvecklingsplan

och kapacitet att filtrera och bearbeta input pa ett effektivt sitt.

Men med friheten kommer risker. Ett ofdrdigt forsta intryck kan leda till negativa recensioner
som kvarstdr permanent. Early Access lider av ett ihallande rykte for 1ag kvalitet och
ofullbordade projekt, vilket skapar skepsis bland vissa konsumenter (Frostilyte, 2024).
Modellen ér ocksa utsatt for sé kallad funktionskryp — ett tillstind déar d&terkommande krav pa

nya funktioner gor att spelets omfattning vaxer ohanterligt (Wayline, 2025a).

Hanteringen av spelarens forvantningar dr en annan utmaning. Regelbundna uppdateringar

och 6ppen kommunikation ar avgorande, och misskots dessa riskerar utvecklaren att tappa
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bade spelarnas engagemang och sitt eget momentum. Fortroendet dr centralt i Early Access,

och dess forlust kan forsvéra eller omgjliggora en framgangsrik lansering (Xsolla, 2021a).

Slutligen &r risken for utebliven fullfoljning pataglig. Statistiskt nr mer &n hilften av alla
spel som lanseras 1 Early Access aldrig en fardig 1.0-version, ofta pd grund av finansiella
svarigheter eller bristande planering (Wayline, 2025a). Utvecklare som 6verviager modellen
bor darfor gora en realistisk analys av sina resurser, ha en tydlig utvecklingsplan och vara

beredda att stodja spelet ldngsiktigt — dven vid motgangar.
6.3.2 Full lansering

Att vilja en fullstdndig lansering utan foregdende Early Access innebir att spelet slapps forst
ndr det betraktas som fardigt. Denna strategi anvénds ofta for berittelsedrivna eller
innehéllsmassigt kompletta spel dar upplevelsen ska konsumeras i ett sammanhang utan

avbrott.

Fordelarna med en traditionell full lansering &r tydliga. Utvecklaren har kontroll 6ver det
forsta intrycket och kan lansera ett polerat, stabilt och komplett spel. Det blir enklare att
samordna pressutskick, recensionsexemplar, lanseringsevenemang och
marknadsforingskampanjer kring ett specifikt datum, vilket ofta ger storre genomslag
(Smiley, 2019). Dessutom slipper utvecklaren pressen att leverera kontinuerliga

uppdateringar under en pagiende utvecklingsfas infor publik.

Samtidigt medfor modellen vissa risker. Utvecklingen maste finansieras i sin helhet innan
spelet borjar generera intékter. Det innebér att utvecklaren maste klara hela produktionen utan
den ekonomiska buffert som Early Access kan ge. Man gar ocksd miste om mdjligheten att
samla in spelardata och justera spelet innan release, vilket 6kar pressen pa interna tester och

kvalitetssdkring.

Slutligen finns det marknadsforingsméssiga utmaningar. Utan den forlangda
uppmirksamheten som en Early Access-period kan skapa, krivs det ofta mer resurser for att
bygga forvintan infor lansering. Darfor lampar sig modellen bast for spel som kan gora starkt
intryck vid forsta kontakt — ofta genom en tydlig narrativ kirna eller unik visuell identitet —

och dér utvecklaren kan garantera att leverera ett konsekvent, fardigt paket vid slépp.
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6.3.3 Lampliga speltyper for Early Access

Early Access-modellen passar inte alla spel. Den ar sarskilt effektiv for genrer med hog
aterspelningsbarhet och systemfokus, dér spelare kan engagera sig dver tid och dir nya
funktioner successivt bygger vidare pé en stabil kidrna. Exempelvis passar genrer som
roguelikes, overlevnadsspel och simulerings- eller byggspel sérskilt vél (Frostilyte, 2024;

Smiley, 2019).

Titlar som Slay the Spire och Subnautica (Unknown Worlds Entertainment, 2014) lyckades
tidigt etablera spelbara loopar som béde engagerade spelare och gav utvecklarna ett flode av
konkret aterkoppling. Dessa spel kunde ocksa itereras innehallsméassigt utan att forlora sin
karnupplevelse, vilket gjorde dem lampliga for en stegvis utveckling i samverkan med

publiken.

Diremot lampar sig inte storydrivna, linjdra spel lika vél. Hér finns risken att viktiga
berittelseelement avslojas 1 fortid, vilket kan minska upplevelsen vid full lansering. Manga
utvecklare av sddana titlar foredrar dérfor att arbeta med demoversioner, stingda betor eller

att helt enkelt vinta med sléppet tills spelet dr komplett (Xsolla, 2021a).

Fréagan om nér ett spel bor lamna Early Access dr minst lika viktigt som nér det bor ga in i
det. Valve rekommenderar att man forst gor detta nér spelet uppfyller samtliga utlovade
funktioner, haller hog stabilitet och erbjuder en fullstindig spelupplevelse (Steamworks,
n.d.-a). For tidig lansering kan skada spelets rykte och forsamra mottagandet, medan en
alltfor utdragen Early Access-period riskerar att trotta ut publiken. En balans mellan teknisk

fardigstidllande och marknadsstrategisk timing ar darfor avgdrande.
6.3.4 Exempel pa Early Access

Flera av de mest framgéingsrika indieprojekten under det senaste decenniet har anvént Early
Access som en strategisk vég till lansering. Ett exempel dr Hades (Supergiant Games, 2020),
som under sin Early Access-period lyckades bygga en lojal spelarbas genom regelbundna
uppdateringar, transparent utvecklingskommunikation och genomarbetad speldesign. Spelets
1.0-release hyllades bade kritiskt och kommersiellt — ett direkt resultat av att Supergiant

Games anvint feedbacksystemet effektivt for att forfina spelets struktur (Smiley, 2019).
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Aven Subnautica illustrerar Early Access-modellens potential: det vann stor publik med sin
atmosfar och dverlevnadsmekanik langt innan 1.0-versionen sldpptes. Utvecklarna anvinde
regelbundna uppdateringar och 6ppen kommunikation for att forvalta och véxa sin spelarbas,

vilket i1 slutdndan resulterade 1 bade kritisk och kommersiell framgéng.

Samtidigt finns tydliga exempel pa projekt diar Early Access visade sig problematiskt. Spelet
DayZ (Bohemia Interactive, 2018) lanserades i Early Access 2013, men méttes av kraftig
kritik under flera ar for uteblivna uppdateringar och brist pa transparens. Trots att det
slutligen slépptes 1 full version efter fem &r, hade mycket av spelarens fortroende redan gétt
forlorat — en konsekvens av bristande communityhantering och langa utvecklingspauser

(Wayline, 2025a).

Statistik visar att en betydande andel av spelen som gar in i Early Access aldrig nar version
1.0. Detta sker ofta pd grund av bristande projektledning, utebliven finansiering eller forlorad
motivation. Aven om vissa av dessa projekt kan ha haft potential, understryker dessa fall
vikten av tydlig malsittning, realistisk planering och kontinuerlig kommunikation med

spelarna (Xsolla, 2021a).

Dessa exempel visar att Early Access kan fungera som en kraftfull katalysator for bade
kvalitetsutveckling och community-byggande — men ocksa att det dr en modell med hog risk

dar framgang kraver disciplin, drlighet och langsiktig uthéllighet.
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7. Diskussion

I det har examensarbetet har vi undersokt vad som kravs for att utveckla och lansera ett
indiespel, med fokus pé bade tekniska och affarsméssiga aspekter. Vart syfte var att skapa en
grundldggande forstaelse for hela processen — frén idé till lansering — och att identifiera

vanliga utmaningar samt strategier for att hantera dem.

Utifrén var problemformulering ville vi ta reda pa vilka delar en indieutvecklare behdver
behérska for att skapa ett spel, samt hur val av plattformar och marknadsforingsstrategier

paverkar ett spels framgéng.

Vi har under arbetets gdng uppmirksammat att spelutveckling som indiestudio &r ett brett och
kravande arbete som innefattar allt fran programmering, grafik och ljuddesign till
projektledning, kommunikation och affarstink. Verktyg som Unreal Engine och Perforce
underldttar det tekniska arbetet, men det krdvs ockséd god planering, tydlig ansvarsfordelning

och realistiska mal for att projektet ska gé att genomfora.

Vi har ocksa insett att marknadsforing och synlighet dr minst lika viktigt som sjilva spelet.

Att bygga upp ett intresse tidigt, till exempel via sociala medier, devlogs eller en community,
kan vara avgorande for hur vél spelet tas emot. Early Access ér ett kraftfullt verktyg for bade
testning och finansiering, men det kraver att man aktivt lyssnar pé feedback och upprétthaller

en relation med spelarna.

Att arbeta med det har examensarbetet har gett oss en tydlig bild av hur komplext och
omfattande spelutveckling dr — dven i liten skala. Vi har fitt erfarenhet av samarbete,
problemldsning och projektledning, men ocksa lért oss att kreativitet maste balanseras mot
tekniska och praktiska begriansningar. Det har blivit tydligt for oss att spelutveckling inte bara
handlar om att skapa ett spel — det handlar om att bygga ett projekt fran grunden och ta ansvar

for hela dess livscykel.
7.1 Forbattringsomraden

Under arbetets gang har vi identifierat flera omrdden som inte behandlats i detalj men som ar

relevanta att fordjupa sig i vid framtida spelprojekt. Ett centralt forbéttringsomrade ar det
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fortsatta arbetet efter lansering — sérskilt nar det géller att ta tillvara pa spelarfeedback genom
testning, enkéter och analys av spelbeteende. Att implementera system for speltelemetri kan
ge vérdefulla insikter som anvands for att forbattra spelets balans, anvindarupplevelse och

innehall.

Vi har ocksa reflekterat 6ver valet av verktyg. Unreal Engine och Perforce har fungerat val
for vart projekt, men i framtiden kan det vara relevant att utvédrdera alternativa spelmotorer
som Unity eller Godot, som erbjuder andra arbetsfloden och kan vara mer resurseffektiva
beroende pé speltyp. For versionshantering kan Git 1 kombination med plattformar som

GitHub eller GitLab vara ett mer lattillgéngligt alternativ, sérskilt for mindre team.

Slutligen hade det varit virdefullt att gd djupare in pé olika affairsmodeller som inte har
behandlats och finansieringsstrategier. Exempelvis DLC eller free-to-play-modeller kan
paverka bade utvecklingsforloppet och spelets framgang pa marknaden. En mer ingdende
analys av dessa alternativ skulle ha kunnat stirka det affairsméassiga perspektivet i vart arbete

ytterligare.

7.2 Slutsats

Sammanfattningsvis har vi besvarat vara fragestéllningar och fatt en konkret forstaelse for
bade mojligheter och utmaningar inom indiespelutveckling. Den kunskap och erfarenhet vi
har fatt kommer att vara vardefull i framtiden, oavsett om vi fortsétter med spelutveckling

eller andra omraden inom IT.
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