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Save The Turtles - Spil

Side 1 af 36




Magnus Nielsen

Animation
Indhold
Kort beskrivelse af SPHKONCEPL ............ooiiiiiieee e e et e e et ee e e s tbe e e e et ee e e eabaeeeenareeesenrees 3
PODEIPIOTOTYPE. ... s 3
Aktivitetsdiagram for @8et SPil...........ooociiiiiiiiiii e e s saa e e eans 5
Y oI ={ - | {1 PPN 6
Y A1 T a 1Y o[- 14 o o T 6
Designprocessen af sPil Grafik .......oouivii i e 9
Skister pa figurdesign 0g titleSKEBEIM ...ccuvii et s 9
e e LTy F={ gV LT N =Y ={ oY V-SSR 11
Titelskaerm, typografi, ui-elementer & baggrund ...........cccueiieiiii e e e 15
THEEISKERIN V2 .ttt ettt b e s bt s h et et e et e e bt e sbeesatesabe et e eabe e beeabeesneeenneenteens 21
Y o111 =1 . ISR 25
Slutskaerme (Game over/Level COMPIete SKEEIM) ..ocviiiiiiiieiiecie ettt er e et st 27
INFOSKERIIMN ..ttt ettt e bt e st e s bt e e e te e s be e e ab e e st e e e bbe e s be e e anbeesabeesnteesabeeearean 28
IVIUS ettt s e e st e s st e e e e s e e s e e e s e e s s n e s e e e s s e 29
Lo 1Y OO PP PO R OPPR O 29
Feedback pa min nuvaerende grafik (13-04-2021) ......cccciieecieeeiieecieecciee e et eteeesreestee e sre e s reeeaae e e beeesaeeas 30
ASSEEIISTO ...ttt et e st e s b et e s b e e s bt e e hte e s be e e nabeesbaeeanteesbeeennreas 31
= U =T =T o Y=Y o o ] USRI 31
UB-IBMEBNTET ettt et b e bt e s bt e s bt e sae e et e et e e sbeesheesaeeeabesabeebeeabeesbeesateenbeenseens 32
(0] oY [=1 34 =T RSP 33
2 =4 AT o LU UUPRPR 34
oY =4 (1] o [« [PPSR 36

Side 2 af 36



Magnus Nielsen
Animation

Kort beskrivelse af spilkoncept

Spillets navn: Save the turtles
Hvad spillet gar ud pa: Skildpadderne skal krydse aen for at laegge aeg, men odderne prgver at spise dem.
Hjeelp skildpadderne med at krydse den, ved at skyde 10 odder, fang seg og undga at skyde skildpadderne

Facts - Odder spiser skildpadder: https://www.moskusskildpadde.dk/438470279

Paperprototype
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Aktivitetsdiagram for eget spil

Dette er aktivitet diagrammet for, hvordan jeg gnsker mit spil skal fungere.

Red skildpadderne / Save the turtles
07-04-2021 Magnus Nielsen

T

Hjeelp skildpadderne med at laegge 229

pa den anden side af aen,

Ved at skyde odder og fange deres a2g

Ved klik pa en
odder

QOdder roterer og
forsvinder med en
splat og “yesss” lyd

Ved Klik pa et Ved klik pa Der gar 30
skildpadde eeg skildpadde sekunder
l
#AEqg laver en
glidebevaegelse og Skildpadde zoomer
forsvinder med du og forsvinder
“jubi” lyd med en “gjjj” lyd

l

Du far 1 point

Alle karakter
falder
hurtigere

Du far 3 point
Og 1 liv Mist 1 liv

[spillet er stadig i gang]

[inget liv tilbage]

Alle karakter Alle karakter [ Mindre
falder falder end 10
hurtigere langsommere point] [ Mere end 10 point]

Level Complete
skaerm zoomer
ind, vinder

Game Over skaern
roterer ind, taber
musik/lyd afspilles

musik/lyd afspilles
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Spil grafik

Stil-inspiration

Her kommer en reekke billeder som, beskriver stilen jeg har valgt samt inspiration af dyrene fra
virkeligheden. Skitserne kommer til sidst.

Min stil er inspireret af ”Adventure time”. Jeg har fundet inspirations billede af nogle af karakterer, skove
og vand. Udover har jeg fundet inspirations billede af skildpadder, odder og skildpadde seg i forskellige af
stgbninger. Alle billederne under viser min inspiration.

Stil-inspiration

Stil: Adventure Time - Karakter

Segord: adventure time characters

Stil-inspiration

Stil: Adventure Time - Skov

Segord: adventure time forest
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Stil-inspiration

Stil: Adventure Time - Water

Segord: adventure time water

Karakter-inspiration

Segord: odder
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Karakter-inspiration

Segord: skildpadder, skildpadde cartoon

Objekter-inspiration

g, minecraft 2q,
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Designprocessen af spil grafik
Skister pa figurdesign og titleskeerm

Beskrivelse af karakterens former

Skildpadde er en god karakter, jeg vil derfor gerne bruge en masse bouba, for at skabe en karakter, som
man gerne vil hjalpe fordi, den virker sgd og rar. Jeg har teenkt at bruge lange runde former i selve
kropstrukturen, for at fa bouba til at fylde meget i karakteren, og det passer ind i “Adventure Time” stilen,
med lange former. Jeg har taget gjnene fra hunden ”Jake”, da det er noget som jeg forbinder med stilen.

Odder er den onde karakter, derfor vil jeg gerne fremhaeve kiki, for at skabe en karakter, som er ond og led
ma andre. Jeg har taenkt man at bruge lange skarpe former, igen for at indbygget kiki i karakteren struktur.
Jeg har taenkt at tage inspiration fra “Ice King” fra stilen, da han har mange elementer med kiki i.

/Zgget er den "karakter” man skal rede ogsa fra odder, hvor jeg taenker den skal hovedsageligt bare veere
rundt med prikker.

Billederne under viser mine skister.

Skister - Skildpadde
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Skistef - Odder & objekter

Beskrivelse titelskaerm
Titelskaermen skal fortzelle en historie om, skildpadderne er bange for at odderne kommer og spiser deres
a2g, hvor det sa er skildpaddernes mal at kryde den, for at komme ligge g, pa den anden side af vandet.

Guiden skal fortaelle, hvor mange point det henholdsvis giver at skyde en odder, en skildpadde eller fange
et x&g.

Skister - Titlescreen & guide
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Figur-design/rentegning
Billederne under at forklare hele min proces, til hvordan jeg kom frem til mine endelige designs.

Skildpadde &g Skildpadde ide 1

Fardige v1 med stroke

vi.2-Hererdersaten Foeste forsag
outline p& =gget, for at \ P& en mund
A&gvi - Her har jeg ramme "Adventure Time" stilen. CJC
gromeprkher L e harieg T ST
sat bed N
¢ = ;!id(ar: re Faerdigt g -
.0 ° 5% g &g
oo ®e [
2
09 A,
EY Farvepalette for »gget Bsemplerpd T

g2 - Forseg med skildpadde | =g mum. E

£Qg v3 - Forsag med en anden skildpadde i &g

-?_ Der er ikke taget hojte for farver
/"‘f':f. Det er forst senere der bliver det
|

: 1 o
Skildpadde ide 2 T ey
v2 - provede st satte en hat pd (L’é:: : ‘ t| ‘

s = - == 2
‘ ' 7 S L -

F: . 3 v1 - rentegnet dirkte fra skisten < ] \
%, A7
6 - Hoved var meget tomt

derfor lsvede jeg en cap
til haved. Udover fik skikdpadden

v3 - provede at tifaje ajene fra "Adventrue Time”
men da jeg havde glemt at slette de sorte prikker
kom de med, som jeg synes gav et godt look.

ot

V5 - Her er jog leget med en

lang hals, for at give skildpadden
noget mere liv samt led | form af
sorte knjer.

vd - gjne uden prikker, som jeg ikke synes
fungere ligess godt som v3

Y
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Skildpadde ide 2

v10 - Her provede at at give
skjoldet en masse dybee.
V9 - Her provede jeg at tilfoje
skael til skildpadden

bene da jeg ikke var tilfreds
v - 53 fandt jeq farver som passede
sammen, for at skabe noget harmoni

[,

v7 - 53 lavede jeg om pd

v12 - skaelet var ogsd for meget
si derfor flernede jeg det.
Her er den faerdige skildpadde karakter

vi1 - Efter v10 fandt jog ud af
der skete for mange ting
derfor gjorde jeg sijold mere
smpel men med lidt dybte

G55

v13 - Her er karakteren
med outline bide
glad og bange

; w122 - Her er han bange

Odderide 1

v1 -Rentagnet odder 1)

-4

& — - }
~— . . !

R

v2 - Da jeg synes v1, var markelig i formen, opdelte
jeg odderen i former, samt provede at Llave et ansigt
og lave ben, men efter da kom jeg ikke lengere fordi,
jeg begyndte med odder ide 2

>

.
W €T
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Odder ide 2

v1.2 - Rentegnet odder med
ansigt, skarpe oje og nye ben

vy

v1.3 - Her lavede jeg hir,
Men denne odder fungere dide

L o
 pd =

f“' I v2 - Jeg fant en odder og provede
| \ l at rentegne den, for at forstd,
([ "1 hwordan odderen er opbygget

(}.'/,‘ | oM J

v3 - | en kombination fra v1 og v2, fik jeg tegnet en
bedre kropsform. Udover krop fik jog lavet
det hvide stykke p& odderen, bag- og foreben samt
sat ansigt pd odderen med dele fra v1.2 og lidt nye ting.
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Odder ide 2

w4 - Her provede pravede jeq at tilfoje har
samt noget dybte med farver, udover lavede
jeg et nyt hwid stykke, som skal folge kroppen.

v5 - Her er den nye hvide stykke sat pd
og der er tilfojet flere hir, og et hvid stykke

pa hoved, fordi at skabe en mere realistisk v7.2 - En trist version af odderen

- ////

-~ e 3 s ”'/ ‘\/
- = =" R e
\ N\

v6 - Jeg fandt en farvep for odders skygg

v7 - D var o inange I pd de sidste versioner,
derfor er de flemet og der er lavet fi istedet.
Ansigtet for f3 det look, som iskonge har i
“Adventure Time” med ajebryene.

som gav en masse dybte i karakteren.

samt et tiipasset lyser stykke i hoved.
Tilfajet flere hir, som er tilpasset kroppen.

Udover farvelagning, fik jeg lavet nogle fod/klor,

¥7.4 - Karakteren med outline bade trist og farlig

—et

v7.3 - Da skildpadden har en hat
synes jeg 0gsd odderen skal.
derfor lavede jeg en ballehat

da adderen er en balle ’

Ag
b &
aA

8 S

Fardige bollehat - jog har taget
xgget fra tillgere og sat pd hatten.
Farvepaletten er den samme sam
cappen pi skildpadden.

A A
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Figur-design beskrivelse

Mine faerdige design af karakterer, er blevet mere eller mindre som jeg gnskede. Jeg har med hj=lp fra
mine skitserne og inspirations billeder, f& sammen sat 2 karakter, som passer til delvis sammen. Jeg har ikke
benyttet solid drawing, men i stedet skabt dybte med hjzelp fra farver. De har begge faet en hat, da jeg
synes skildpadden s& maerkelig ud i hoved, derfor lavede jeg ogsa en til odderen, for de passer bedre
sammen. | hattene er der ogsa brugt lidt bouba og kiki, men en sjov ting er at, odder har en bgllehat p3,
som passer til historien.
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Titelskaerm, typografi, ui-elementer & baggrund
Da jeg startede med at lave min titelskeerm, tog jeg udgangspunkt i min skitse, hvor jeg f@rst satte mine
karakter ind pa mit artboard. Efter fandt jeg en font til tekst og en anden til tal.

e Chennai Slab Medium (font til tal): https://fonts.adobe.com/fonts/chennai-slab
e Adventure Time (font til tekst): https://fontmeme.com/fonts/adventure-time-font/

Udgangspunkt

ol
Th e o ;_,"'3 \
Turtles

Font

Link: https//fontmeme.com/fonts/adventure-time-font/

SAVE
THE
TURTLES

PLAY
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Jeg begyndte pa Ul-elementerne, hvor det startede som en grgn knap, men jeg ville gerne give brugeren
folelsen af man faktisk skgd odderne, sa derfor lavede jeg et haglgevaer med hjzelp fra en masse inspiration.
Dog, brugte jeg ikke haglgevaer, indtil version 2. Indstiller knappen blev et tandhjul, ligesom pa skitsen.

Riffel-inspiration

Segeord: riffel png, tree gun handle cartoon, shot from gun png

Ul-elementer

a» O
o Py
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Efter tog jeg et billede af, et trae fra ”Adventure Time”, og tegnede et tree med pentool. Sa tegnede jeg
blade, for at fa effekt af det er et tree.

Skov-inspiration

5til: Adventure Time - Skow
Sogoest poveniune trra fomt

Skov-inspiration

iy A 4
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Med vandet tegnede jeg nogle streger med pentool, og satte en bla baggrund bagved, for at lave vand.

Skovbunden tog jeg meget inspiration fra stilen, her lavede jeg buler i jorden, graessta, sten og blade. Alt
dette blev sat ind med en passende farve.

Vand-inspiration|

Stil: Adventure Time - Water

Sagord advertuce time wetsr
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Himmelen er tegnet med samme udgangspunkt som vandet og skovbunden.

Med alle de ting tegnet og designet, satte jeg det hele sammen, og fik min fgrste version af titelskeerm
digitalt. Jeg lavede 2 forskellige version, hvor jeg fandt ud, mine farver ikke passede ind, derfor fandt jeg
nogle nye. Dermed er min titelskaerm faerdig.

Himmel-inspiration

Segord: adverrtare time charschery
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Titelskaerm v2

Efter jeg havde lavet den fgrste titelskaermen, var jeg utilfreds, derfor gik jeg i gang med at lave en
forbedret version. Jeg har genbrugt mange af de ting som jeg er designet. Dog er den store forskel pa
denne titelskaerm, at jeg har fjernet alle outlines. Jeg har pa mine knapper anvendt en blur effekt, for at
den propper ud, sa bruger har en idé om, hvor de skal klikke henne.

Assetlist - Karakter

Objekter

T

== 3w AAA
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Assetlist - Tekst

SAVE
THE
TURTLES

Ul-elementer

o —&

—— =
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Baggrunde
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Spilskaerm

I min spilskarm ville jeg gerne have man sa det hele oppefra, som man kan se pa min Paper prototype. Jeg
har genbrugt selve min baggrund fra titelskeermen. Det nye jeg har designet til spilskeermen, er bade, liv,
timer og blur effekt pa karakterer.

Livene, points og tiden har sin egen bad, livene og timer aegget har en blur effekt pa for at det skiller sig lidt
ud fra baggrunden. Karakterer har fa en blur effekt, sa igen, de skiller sig ud fra baggrunden.

Bagg ru nd e Endelige baggrund

Dette er hvordan nogle billede fra hvordan
jeg kom frem til den endelige baggrund

Liv, tid og points

Min idé var at lave bade til liv, tid og points.
Det man ser her er hvordan ens liv ser ud.
Hvordan det ser ud nar man far points

{(Font — Chennai Slab Medium (Til tal):
https://fonts.adobe.com/fonts/chennai-slab)
Tiden er syboliseret med g, som forsvinder
langsom vak, og ender med at blive sort,
som betyder ens tid er lebet ud.

Karakterne: Skildpadde, Odder og 2g.
Har faet en blur effekt, for at skille sig ud
fra baggrunden, sa kan publikum ogsa
nemmere se hvad de skal trykke pa.
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Slutskeerme (Game over/Level Complete skaerm)

Game over og Level Complete skarmene er titelskeermen genbrugt, hvor overskiften er skiftet ud med
game over eller level complete. Karakterer er gjort lidt stgrre eller mindre, samt aendre ansigtsudtryk, for at
vise og give fglelsen af hvilken konsekvens det har at vinde eller tabe. Det eneste jeg har designet til
slutskeermene er, et klaekket aeg. Billederne viser det hele, samt lidt forklarende tekst.

Game over og Level Complete

Min idé var at genbruge titlescreen til at lave game over
og level complete screens.

Game over screen ser man den farlige odder meget stort,
&ggene er klazkket da odderen har spist indholdet,
skildpadden ser bange ud, og erigang med at flygte.

Level Complete screen ser man odderen er trist/bange
og ved at stikke af, for ikke at blive skud. Skildpadden
er glad, og gene er helt (danse maske).
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Infoskaerm

Infoskaermen, er lavet efter min skitse med guiden. Jeg har brugt symboler og tal, grunden til dette er fordi,
jeg ville lave en guide, hvor de ikke en gang behgver at laese teksten. Jeg har designet efter man ser de
sorte tal og de rgde hjerter, og godt kan regne ud af hvad symbolerne betyder, dog skal dette testes fgrst.
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Mus
Musen har jeg prgvet af lave med blgde former, for at ramme stilen, spillet forgar i.

Mouse

Segeord: mouse clicker png

PELR
+

Farver

Farverne udggr meget i mit design, da det er den eneste made jeg kan skabe dybte, da jeg har valgt at
fraveelge outlines. Jeg har brugt farveharmonier som er analog, komplementzer, triade. Den eneste jeg ikke
er sikker p3, er i harmoni er gun knap, da jeg ikke har kontrolleret det. Mange at farvepaletterne er
genbrugt igennem designet, for at samme en rgd trad i hele designet.

Billede under viser mine farvepaletter, som jeg har fundet med adobe color wheel.

Farvepaletter

Karakter Baggrund/detajler Knapper

Globale farver
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Feedback pa min nuvaerende grafik (13-04-2021)
Den 13-04-2021 lavede vi peer to peer, i vores gruppe. Billeder under forklarer feedbacken jeg fik.

leg skal ogsa arbejde lidt med mine farver, da mine karakter bliver lidt opslugt af baggrunden. Jeg kan med
dette forbedre mit design, dog stopper jeg med min designproces nu, men sa ved jeg, hvad kan forbedre i
fremtiden, for spillet.
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Assetliste
Assetlisten indeholder alle mine faerdige spil elementer.
Listen bestar af: figurelementer, ui-elementer, objekter, Baggrunde med og uden knapper og forgrund.

Figureelementer

Save the turtles - Assetliste

Figurelementer
Skildpadder

Odder

Skildpadde =g
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Ui-elementer

Ul-elementer
Start knap

Spil igen knap

Indstiller knap

Timer
o, %
e I X )
| ®og ) @9
[ ] [ )
Liv
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Objekter

Objekter
Sky

D

Bagle

_’\/’—\
_’\_/’—\

Buler i jorden

N\

Graessta

Traeer

ALAiAA
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Baggrunde

Baggrunde
Startskaerm med og uden knapper

Spille baggrund med og uden grafik
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Game over med og uden knapper

Level Complete med og uden knapper

Infoskaerm med knap
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Forgrund
Jeg gnsker ikke rigtigt en forgrund i mit spil, men for at prgve det af, ligger den nu, som en del af assetlisten
ogsa. Billede under viser forgrunden er lavet en af gradint, som gar fra hvid (0% opacity) til sort (60%

opacity).
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