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Abstract

This project aims to dive into the possibilities of a singular game dev, and their capability to
singlehandedly develop a 2D fighting game without neither budget nor big team or studio
within a limited timeframe. This game is in a 2D setting with characters fighting on each side
of the screen in local multiplayer, meaning you fight side by side on the same device. The
project was developed in the Godot engine using their own GDScript as programming
language. The game has met its goals with working gameplay and fighting matches meaning
it is possible for a single dev to develop a functioning fighting game, although it could benefit

from further work to improve the experience of the players.
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Ordlista

Sarskilda begrepp gillande detta projekt &r i vanligast anvéndning pa engelska och det har

beslutats att de ska anvindas i sin vanligast anvénda form och inte dversittas till svenska.

2D-fightingspel

En genre av spel dér tva spelare &r pa varsin sida av skdarmen dér perspektivet dr fran sidan pa
spelarna dér de dven bara kan utfora tvadimensionella rorelser. Det dr en spelgenre som
forlitar sig pa de olika attackerna och hur de tillsammans kan kombineras for att maximera

skada pa motstandaren for att vinna ronden.

Asset store

En digital marknadsplats dir utvecklare kan kdpa eller kostnadsfritt ladda ned fardiga
designarbeten till spelprojekt eller ladda upp sina egna som andra kan ta del av, detta kan

inkludera karaktérer, miljoer, Ul, ljud och animationer.

Healthbar

Ett vanligt Ul-element i videospel som indikerar spelarens dterstdende hélsa, den minskar nir

spelaren tar skada.

Indie-utvecklare

Syftar pd en individ eller ett mindre team som utvecklar spel oberoende av ndgot storre
foretag eller andra utgivare, de arbetar sjédlvstandigt och har ofta full kontroll dver deras

arbeten.



Moveset

Den samling av handlingar och tekniker som en spelkaraktdr har mojlighet att utfora.
Omfattar attackmonster, speciella attacker och andra rorelser som ger de en sarskild

slagsmalstil.

Node och scene-system

Ett spelprojekt i Godot bestar av bdde nodes och scenes, och varje scene ér en sparad fil, detta
kan till exempel vara en level eller huvudmeny. Scenes bestér av ett trid av nodes dér varje
node har sin egen funktion som exempelvis animationer, kamera och ljud. Till exempel sa kan
man skapa en scene som ska agera som ett av spelets levlar, till denna scene behdver man
nodes sasom en karaktdrsnode, en kameranode, en healthbarnode med mycket mer och detta
system gor projekten mer strukturerade och arbetet mer effektivt. Systemet later anvindaren
som etablerat nodes och scenes att ateranvinda dem for att underldtta och gora det enkelt for

anvindaren att strukturera sitt projekt.

Spelmekanik

De nddviéndiga regler och system som styr vad spelkaraktdren kan géra. Detta Godot-projekt
innefattar ett tvdspelarformat med tre attacker per spelbar karaktdr och ett hdlsosystem med

tillhorande healthbars dar mélet ar att tomma motstdndarens hilsa for att vinna matchen.

Spelmotor

Genom att ldgga ramverk blir det mojligt for anvindare att skapa projekt sdsom spelprojekt.
Ett program med verktyg som gor det mojligt for anvéndaren att skapa olika projekt dir
spelmotorn kan hantera saker som animationer, fysik och kollisioner pa ett och samma stélle

vilket underléttar for spelutvecklare.



Ul

Star for User interface och innebar allt det som 1 detta fall spelaren kan interagera med pa ett
eller annat satt. Det inkluderar det som syns eller kan tryckas pa som till exempel healthbars

eller knappar, som bdda anvénds i detta projekt.

Oppen killkod

Oppen killkod innebiir att kiillkoden hos en programvara dr dppen och tillgingligt for vem
som helst att ta del av. Godot har 6ppen killkod vilket innebér att utvecklarna som anvénder
sig av plattformen har fullt 4gandeskap 6ver deras projekt och det bygger dven tillit hos

anviandarna dé de kan ta del av exakt den kod som gor spelmotorn.



Inledning

Fightingspel och spel i allménhet &r ett unikt underhallningsmedel som kombinerar konst,
teknik, interaktion och kreativitet, och later spelaren sjdlv utforska dess grianser. Genom att ge
spelaren ett syfte, ett uppdrag eller en beréttelse att ta sig igenom skapas motivation och
engagemang. Det ger spelaren nagot att leva sig in i, ddr det man gor har betydelse och man
jobbar mot nagot ibland tillsammans med andra. Det gor spel som medieform till en sérskilt
intressant form att undersoka, sirskilt ndr det kommer till frdgan om hur mycket en enskild

utvecklare kan astadkomma. Vilket dr ndgot som kommer att undersokas i detta arbete.

Syfte

Syftet med detta gymnasiearbete &r att skapa ett funktionellt 2D-fightingspel med alla dess
element som varierande arenor och karaktérer, en enkel bakgrundshistoria samt mojligheten
att spela mot nagon sida vid sida, pé varsin sida av skdrmen och detta genom kodning och
assets som tdcker designaspekten. Syftet dr dven att undersdka om det alltid krdvs stora team
med hoga budgetar for att skapa fungerande, tillfredsstdllande och framgéngsrika spel, eller
om en enskild utvecklare kan astadkomma det pa egen hand. Genom att sjilv skapa ett 2D-

fightingspel 1 spelmotorn Godot utforskas hur ldngt ett spel kan nd med endast en utvecklare.

Fragestillning

Fragestdllningen som undersoks under detta projekt &r: krivs stora team péd hundratals
personer och en hég budget for att skapa ett fungerande spel och hur mycket kan en enskild
utvecklare faktiskt astadkomma inom en viss tidsram? I grund och botten utforskar projektet
om huruvida indie-utvecklare kan ticka de viktigaste aspekterna av spel som gors av stora

foretag med flertal team.



Bakgrund

Spel ir idag ett av vérldens storsta medier med hela 3,6 miljarder spelare runt om i vérlden
(Newzoo, 2025). I Sverige spelar hilften av alla barn och unga dataspel, detsamma géller
vuxna mén och en tredjedel av kvinnorna (Folkhdlsomyndigheten, uppdaterad 2025). Detta
visar tydligt att spel dr en central del av ménga méanniskors vardag. Den globala
spelmarknaden omsatte 189 miljarder USD under aret 2025 och fightinggenren forvéntas std
for 1,786 miljarder USD av spelmarknaden vid arets slut (Cognitive Market Research,
uppdaterad 2025). Genren har etablerat sig som en framgangsrik del av spelbranschen med
miljontals spelare runt om i védrlden. Enbart i Europa fanns det under 2024 omkring 19

miljoner aktiva spelare (Market Reports World, uppdaterad 2025).

Fightingspel, en av de dldsta genrerna inom spel hade sin borjan ar 1976, da Sega gav ut en
enkel boxningssimulator for arkader vid namn Heavyweight champ (The Guardian, 2019). Det
var det allra forsta spelet som 1t tva spelare slass mot varandra dir kontrollerna var
boxningshandskar och sags som bdrjan pa en ny spelgenre (The Guardian, 2019). Flertalet
spel eftertrddde men det forsta banbrytande och genredefinierande spelet kom ut 1984 och ér
den japanska arkadsuccén Karate champ, tva spelare stilldes mot varandra dér traditionella
karate turneringsregler introducerades (The Guardian, 2019). Konventionella kontroller
tillsammans med ett mangfaldigt moveset med flertal ronder och timer bidrog till succén da
dessa var nya funktioner (The Guardian, 2019). Spelet dubbades till fightingspelens gudfader

och fordndrade genrens riktning framover (The Guardian, 2019).

Ar 1987 gav Capcom ut Street fighter II vilket anses vara det viktigaste fightingspelet som
gjorts, den bidrog med nya idéer till genren som varierade karaktérer fran hela viarlden som
alla hade ett unikt sitt att slass péa tillsammans med special moves, sirskilda rorelser som ger

extra skada mot motstandaren (The Guardian, 2019).

Ett av de mest kontroversiella fightingspel som gjorts dr Midway Games Mortal Kombat, utgett
ar 1992 (IMDb, u.d) introducerade digitaliserade inspelningar av riktiga skadespelare och

fatalities som lit spelaren gora extremt valdsamma rorelser mot sin motstindare som



matchavslut (The Guardian, 2019). Spelet kritiserades skarpt under en kongressutfragning om

vald 1 videospel ar 1993 (The Guardian, 2019).

Under 90-talets mitt utvecklades teknologi inom 3D-grafik, vilket skapade en ny era inom
genren dar det mest inflytelserika spelet av Sega vid namn Virtua fighter stod ut bland de
andra fightingspelen pa grund av anvdndningen av den nya 3D-teknologin kombinerat med
700 olika slag baserat pa verkliga discipliner (The Guardian, 2019). 1995 gavs Virtua fighter
en rival i spelet Tekken utgiven av Namco som introducerade ett smart kontrollsystem dir
knapparna pa kontrollen representerade olika delar av kroppen. Spelet blev en stor succé med

45 miljoner utgévor sdlda (The Guardian, 2019).

Sammanfattningsvis ér fightingspelgenren en av de dldsta, som har priglats av bide tekniska
innovationer och kulturella kontroverser vilket har resulterat i att det blivit en central del av

spelhistorien.

Metod och material

Projektet paborjades med att forst fora fram en spelidé: att skapa ett klassiskt 2D-fightingspel
inspirerat av 90 — talets arkad fightingspel, dér tva spelare sida vid sida méts 1 en kamp. De
grundlaggande delarna av spelet definierades sdsom varierande arenor och karaktirer,

varierande spelmekanik samt en enkel bakgrundshistoria.

For att stodja de fragestdllningar som ger syfte at detta projekt var tanken att s mycket som

mdjligt skulle genomforas av den enskilda utvecklaren inklusive designarbetet, vilket visade
sig vara kridvande 1 bade tid och kunskaper om design och animationer. Detta resulterade i att
elementet valdes bort for att fokusera pa kodning och spelmekanik, i stéllet anvédndes fardiga

assets for att spara tid och arbete.



Nar det kommer till sjdlva programmeringsdelen av projektet valdes spelmotorn Godot pa
grund av dess goda anpassning for 2D-spel genom en dedikerad 2D-motor och egna
programmeringssprak baserad pa det existerande programmeringsspraket Python som é&r
anpassat och kompletterar det simpla Node — och Scene — systemet inbdddat i spelmotorn. Det
ar dessutom gratis och 6ppen kéllkod vilket gor det till en idealisk spelmotor f6r sma team
och enskilda utvecklare utan budget att anvinda, pd grund av att den kod som uppgér motorn

ar offentlig och allt som skapas med hjdlp av motorn dgs av skaparen.

Godot 4.5

Godot dr en spelmotor anpassad for bade 2D — och 3D-spel, motorn &r helt gratis och med
oppen kéllkod. Det &r ett program som kan anvéndas for att skapa spel eller andra
applikationer pa olika typer av plattformar som pc, mobil, konsol eller pd webben. Det
anvinder sig av ett eget integrerat programmeringssprik vid namn GDScript vilket ska bidra

till enkel och smidig utveckling kompletterat med Node — och scene — systemet.

Assets

Resurser som anvindes for att bidra med den estetiska delen av arbetet inkluderar /tch.io
(u.d.), en asset store som bidrog med miljoer till spelet samt UI — element som healthbars. En
annan asset store som anvéndes for de spelbara karaktirerna i spelet var Crafipix.net (u.4.),
dér karaktirer importerades pa grund av deras mingfaldiga moveset vilket passade projektet
battre &n dem fran ltch.io. Figma (u.a.) anvédndes for att visualisera designen innan den
genomfordes, assets fran exempelvis ltch.io eller Craftpix.net importerades for att skapa olika
typer av designkoncept och utesluta de som inte passade in 1 spelet. Figma var ett anvindbart
verktyg d4 allt inte behdvde importeras till Godot och egna scener skapas for att mojligtvis

inte anvéndas i slutdndan vilket effektiviserade arbetsprocessen.
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Resultat

Spelet foljer ett viletablerat fightingspelmonster dér tvé spelare befinner sig i en 2D miljo,
spelare 1 haller sig pd vinster sida, och spelare 2 pa hdger. Varje spelare har varsin healthbar
som representerar deras liv dir malet med den enrondiga matchen ar att doda, alltsa ta slut pa
motstandarens healthbar for att vinna matchen, och detta genom att anvinda karaktérens
moveset for att tillfoga skada till motstdndare. I slutet av matchen kommer det upp en sa
kallad Winscreen (Se Bilaga 1), som berittar att matchen ar 6ver och vilken av spelarna som
korats till varldsméstare och sedan knappen for att gi vidare till nista turnering.
Bakgrundshistorien utvecklades under spelets ging i samband med de att de olika
karaktirerna och miljéerna kom till. Historien till spelet ar att tva virldar en god och en ond
ska utse varsin vérldsméstare i form av en turnering. Den forsta ronden sker pa jorden dér
spelarna tévlar for viarldsmastartiteln och nar matchen dr 6ver gér spelarna vidare till
turneringen pd den onda virlden for att sldss om vem som blir virldsméstare Gver den
vérlden. Tanken r att spelarna ska anvinda kontroller fran Xbox eller PlayStation, dven fast
spelet har mojlighet att anvinda tangentbord ér det inte ett optimalt sétt for tva personer att
spela och existerar endast till syfte att testa karaktirernas funktions under spelets utveckling.

Niér det giller rorelse kan karaktdrerna g hoger respektive vinster.

Spelmekanik

Spelet innehaller 4 olika spelbara karaktdrer, tvd frén varje vérld dér alla har movesets som ser
olika ut men i grunden foljer samma monster. Alla karaktédrer har formagan att blockera och
springa 1 kombination med 3 olika attacker dér sérskilda karaktarer har vapen. Alla karaktérer
har mojlighet att blockera och i detta tillstdnd kan karaktiren inte ta ndgon skada. Men for att
spelarna inte ska utnyttja funktionen och blockera hela matchen har de begrénsats med en
timer pa 3 sekunder som tvingar de ut ur animationen. Tanken var dven att ldgga till en s
kallad cooldown, en vanligt forekommande funktion i spel som i detta fall hade gjort att
spelaren dven fatt vénta efter att blocken har avbrutits s att de efter de 3 sekunderna inte

direkt borjar blockera igen men den funktionen lyckades aldrig fungera som ténkt.

Spelarnas liv och healthbar &r satt till vardet 100.0, och varje attack som karaktirerna gor har
sitt eget vdrde for skada som subtraheras fran motstdndaren livsviarde om de triffas. Varje

karaktir har tre attacker som utgér deras moveset, dessa inkluderar en light attack, medium
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attack och en heavy attack som alla utgor olika skada pa motstdndaren. Attackernas virde for
skada har bedomts pa antalet rutor som animationen bestar av tillsammans med hur den ser ut,
om det ser ut som en lattare attack dr vérdet satt lagre och vice versa. Detta for att spelarna
ska kénna att den skada de gor dr logisk, till exempel en ldttare attack bor inte géra samma

skada som en lang tyngre attack vilket ar viktigt for att spelet ska kdnnas bra mekaniskt.

Med karaktarer som alla har varierande movesets har ett kollisonsystem utvecklats, alla
karaktérer har en sa kallad Aurtbox 6ver sig, denna ar inte synlig nér spelet &r igang och
detsamma fOr Aitboxen som representerar den area som karaktirernas attack breder sig ut
over. Spelarnas hurtbox, representerar den area dir de kan ta skada fran motstandarens attack,
vilket dr darfor den ticker hela karaktdren. Alla attacker har hithoxes som ger
attackanimationerna fysisk nirvaro. Den f6ljer attackens animation och i sjdlva spelet om en
spelares attackhitbox ror motstandarens hurtbox sé resulterar det i att de tar skada och deras
healthbar minskar. Ett véldigt viktigt system for sadana hér spel da det ger grunden till

spelandet och dess upplevelse.

Miljoer
Spelet har tva miljoer (Se Bilaga 2 och Bilaga 3) som representerar vérlden spelaren befinner

sig 1, dessa miljoer fordndras beroende pa vilken turnering som spelarna spelar. Arenorna

representerar véirlden som karaktdrerna kommer ifran.

Menyer

Spelarna navigerar genom de olika menyerna i spelet, de borjar pa den huvudsakliga menyn
(se Bilaga 4) dér de kan vilja mellan att borja spelet direkt eller ldra sig om dess funktioner
(se Bilaga 5) via "How to play” knappen som tar en till en ytterligare meny som forklarar

spelets grundldggande kontroller och spelmekanik.
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Diskussion/Slutsats

Resultaten har visat att en ensam utvecklare, en sé kallad indie-utvecklare kan skapa ett
fungerande 2D-fightingspel med ett koncept, en bakgrundshistoria, ett hdlso och —
kollisionssystem tillsammans med varierande karaktérer, movesets inklusive blockering och
arenor pa begrinsad tid. Detta innebdr att syftet med projektet - att undersdka hur mycket en
enskild utvecklare kan dstadkomma har uppnatts. Utifrdn de resultaten som lagts fram kan
slutsatsen dras att en utvecklare utan budget eller stdd fran en studio eller team kan utveckla
ett fullt fungerande spel med flera varierande system och en struktur som 1 praktiken &r

spelbar.

Dock visade dven resultaten att spelet hade sina begrédnsningar. Funktioner som en
blockeringscooldown, olika spelldgen som inte kunde implementeras som ett ”’zero gravity”
lage dér spelarna hade tvingats slass med minskat gravitation tillsammans med att spelet
skulle gynnas av mer polering. Mangden innehdll som flera karaktérer och arenor, mer
balanserad och jamn fighting som &r léttare for team att 4stadkomma med en budget. Darfor
ar resultaten begransade i vad en indie-utvecklare kan astadkomma inom en viss tidsram. En
begrinsning géller dven att stora team kan ha flertal personer som testar olika aspekter av
spelen och ger feedback pa vad som fungerade och vad som inte fungerande. Pa sa sitt
underlattar det produktionen dd man mérker snabbt vad som fungerar, om ett system krockar

med ett annat, eller om nigot inte implementeras lika bra i praktiken som i teorin.

Med indieutveckling kommer &ven manga kidnda begridnsningar som de ovanndmnda. Méinga
indiespel méste forlita sig pd kreativitet och utférande for att kunna std ut frdn méngden och
konkurrera med de vélfinansierade AAA-spelen (arm, u.a.), titeln som getts till hogprofilerade
spel med hog budget, flertal team, marknadsforing och uppbackning av stora foretag. Ett
relevant exempel pa ett spel som trots begransningarna medfdljande indie-utveckling lyckades
generera den framging som AAA-spel ofta far. Det spelet dr Undertale, skapat av en endaste
utvecklare vid namn Toby Fox (meloshantani, 2013), ett kritikerrosat spel (metacritic, u.a)
som generat ndstan 10 miljoner salda kopior och runt 40 miljoner USD (raijjin, u.a.). Detta

understryker att sma team, eller en endaste utvecklare kan skapa spel som konkurrerar med
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AAA-spelen, trots att de inte nar upp till den omfattning eller grafiska niva hos de

hogprofilerade spelen.

Mina resultat stirker detta, under detta arbete kunde ett fungerande spel med flera system
skapas, fast med begransat innehéll och finslipning. Slutsatsen ligger dérfor 1 att indie-
utvecklare kan skapa engagerande och framgéngsrika spel, men att dess framgéang ofta byggs
pa hur unik spelidén &r eller hur kreativ utvecklaren har varit med utforandet. Nér det géller
spel som AAA-spel kan de luta sig mer pa storskaliga, grafiskt konkurrerande finslipade spel.
Med mer tid och erfarenheter hade spelet kunnat utvecklas vidare med fler arenor, karaktérer

och spelldgen.
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