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Abstract

This project was a collaboration with Kajsa Bergstrém. The projected was to
develop the French/English deck of cards. We replaced the knight, queen and
king with the numbers 11, 12 and 13. We worked with separate aesthetics and
solutions after making that common change.

I worked on an idea on how to make the cards look slim, by adapting a hand-
crafted look, full of details. I distinguished the playingcards index as the most
important part when reading the cards values and symbols. I clarified this by
adding a thin white frame on both longsides. The area between the frames
worked as an identification of the different suits through elements of

colour and form. My deck of cards aesthetics is complicated and full of details
in comparision to playingcardsites on the internet (which have come to be a
popular way to play cards). These computeraesthetics promotes function before
form. I wanted to make a comment and a counterweight to this expression. If
one looks at MP3files as a comparision to preceding argument, one can find a
counterweight in limited records, with handcrafted exclusive sleeves. I choosed
to disscuss the expression “Sustainable development” with a feministic point of
view. By excluding gender in the courtcards and replace them with numbers and
a developed expression of the lower cards, I achieved a goal.

In my opinion, I think every designer had a responsibility to be aware of the
effects of ones work. Pictures and form tend to have enormous effects on peo-
ple, direct and indirect, and should therefor be handled with care.
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Forord

Jag vill ta detta tillfdlle i akt att tack de personer som haft en betydelse f6r mig i
detta examensprojekt.

Forst och frimst vill jag tacka Kajsa Bergstrom f6r ett mycket givande samarbete.
Utan hennes hjilp hade jag inte utvecklats sa lingt som jag upplever att jag gjort.
Hon har varit ett stéd i motgangar och en enorm tillging i projektets utveckling.

Jag tackar alla mina klasskamrater som stillt upp med vakna 6gon och kloka dsikter.
Ett speciellt tack gar till Charlotte Camvin, Sara Gullman, Jonas Carboo och

Kristin Lidstrom som stillt upp nir jag behévt yttre input eller bara skdnkt nagra
minuter till de ack sa nédvindiga pauserna.

Tack till min handledare Camilla liefskij, min examinator Thomas Lanrin och min
larare Sofia Lodmark Wallner £6r att ni lagt ned tid och tanke i mitt projekt och
bidragit med den kunskap och kompetens som ni alla besitter.

P4 ett privat plan vill jag tacka mina férildrar och vinner som handskats med min
arbetsfyllda vér pa ett fantastiskt sitt.

Och ett stort tack till min pojkvin Thorbjorn Karlsson som har varit mitt storsta stod

utanfor skolan, kommit med goda rid, lagat fantastisk mat 4t mig om kvillarna och
visat pd ett tdlamod i vart férhallande som jag dr genuint imponerad av.

David, Giteborg, varen 2008
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Inledning

I den hir rapporten kommer du att fa lisa om mitt arbete kring att uppdatera en
kortlek, dess estetik, hierarkier och min arbetsprocess. Det dr ocksa just en kortlek
som kommer att redovisas under examinationstillfallet. En annan del av det hir
examensprojektet dr ett samarbete med Kajsa Bergstrom kring dmnet kortlekar.
Hon har varit en viktig del i projektets utformning och min egen utveckling som
illustrator.

Bakgrund:

Allt sedan barnsben har jag spelat kort. Det har varit en given del i varje form av
familjeaktivitet. Till en bérjan forstod jag inte mycket av kortlekens struktur. Men
med tiden lirde jag kdnna de olika symbolerna och dess virden for att sedan kunna
anvinda lirdomarna taktiskt mot mina medspelare. Férutom sjilva spelandet
gillade jag kortens utformning, speciellt de klidda korten med den fina
detaljrikedomen och dess firgsittningar. Jag var sirskilt fortjust 1 kléver dam.

Idag ser jag pa korten ur ett annat perspektiv. Jag tycker att kortleken dr konservativ
och representerar inte virlden som den ser ut idag, For ett ar sedan reagerade jag pa
att det bara fanns fyra kvinnor i de tolv klidda korten. Hur kom det sig att det ér
sd? Hur skulle en genusbaserad kortlek se ut?

Under samtal med Kajsa Bergstrom visade det sig att vi delade liknande bakgrund
och infallsvinklar kring kortleken och dess utformning. Dirifran vixte idén om ett
samarbete fram. Tillsammans borde vi kunna komma lingre med bade projektet
och var egen utveckling istillet for att férséka ticka dmnet sjilva. Frin att till en
bérjan handla om en genusbaserad kortlek d6k andra idéer upp. D4 handlade
projektet om att utforska det rika material som kortleken utgdr och utifran de
upptickter som gjordes hitta olika sitt att uppdatera kortleken.

Syfte

- Att fa en diskussion kring kortlekens nuvarande utformning och hur
man i s fall skulle kunna uppdatera den.

- Att genom ett samarbete visa pa att summan kan vara storre dn de
enskilda delarna.

- Att undersoka kortlekens symbolik, hierarkier och formsprik.

Personliga syften

- Att utvecklas som illustrator.

- Att genom ett samarbete hitta skillnader, likheter och nya infallsvinklar i
mina egna projekt, liksom i de gemensamma.

Fragestillningar:

- Vad ir kortlekens visuella essens och hur kan vi genom bildmissigt
undersékande hitta den?

- Kan vi genom samarbetet hitta nya infallsvinklar om oss sjilva,
dels som samarbetspartners, men ocksi som formgivare?

Avgrinsningar:

- Vi utgick ifrdn den fransk/engelska kottleken (som traditionellt sett dr vanligast
féorekommande i Visteuropa).

- Det lag inget fokus pi att gbra en kommersiellt gangbar kortlek.



Genomforande

Kajsa Bergstrom och jag startade examensprojektet ihop dé vi ville kinna en
trygghet i att fa arbeta tillsammans med nigon annan. Vi bérjade med att ge
varandra smé enkla workshopar dir en enklare estetik var acceptabel. Det
hjilpte oss att hitta en nivéa pa arbetet fér att snabbt kunna generera idéer. Detta
foljdes av en period av research. Vi kollade pé ett otal varianter av befintliga
kortlekar for att fa en insikt i vad som dr gjort och hur kortleken redan varierats.
Vi liste internetartiklar som berérde dmnet, vi gick till biblioteket for att leta
historik och 6gnade igenom stora mingder material av gissningar, tyckningar
och ren fakta. Ingen del av den hir researchen har varit direkt avgérande f6r
hur jag férhallit mig till utformningen av min egen variant, ddremot har det
tjanat som ett gott inspirationsmaterial. Jag fick genom olika killor bekriftelse
p4 att den klassiska fransk/engelska kortleken inte forandrats sarskilt mycket de
senaste 500 dren. Spelbarheten har férbittrats men hierarkin har i stort sett varit
intakt sedan dess.

Férutom dessa fakta och inspirationskillor baserade vi framférallt researchen
pé vara egna upplevelser av spelkorten. Dirfor spelade vi inledningsvis mycket
kort. Det hjilpte oss att fa en kinsla f6r funktionen, estetiken och hierarkierna
inom kortleken. Parallellt med detta fortsatte vi att ha nya workshopar.

De kunde vara upplagda pa sa vis att vi tecknade portritt av varandra eller att vi
gav varandra estetiska begrinsningar i teckningar vi skulle utféra. Vi hade ocksa
ett par dagar ddr vi snabbt skissade pa sitt att uppdatera kortleken pé utifrin
ovan nimnda Gvningar, undersékningar och egna virderingar.

Vi lade upp idégenereringen pa si vis att var och en fick skissa pé en idé, 1
minut i taget. P4 sa sitt uppstod snabbt ett trettiotal idéer. Direfter diskuterade
vi idéerna och hjilpte varandra att fylla ut dem. Bada lockades av idén att 16sa
upp den kénsmissiga hierarkin i spelkorten. Dirf6ér anvinde vi oss av den
grunden ndr vi skissade pa varsitt forslag fran workshopen. Linge var vi inne
pé att kombinera vara formspréak i en kortleksidé. Pa grund av tidsbrist och det
faktum att det skulle férsvira examinationen (vem hade gjort vad?) beslot vi att
halla en gemensam research/idégrund men en egen utformning av korten. Vi
skulle fortfarande fungera som ridgivare f6r varandras kortlekar och pa si sitt
ldra oss av varandra for att kunna utvecklas som illustratérer/formgivare. Vi har
under hela examensprojektet arbetat intuitivt och lustfyllt med spelkorten. Det
var till exempel inte sjdlvklart att projektet skulle resultera i en kortlek. Vid den
hir tidpunkten i projektet kunde det lika girna bli en bok, med

illustrationer av olika sitt att uppdatera en kortlek pa. Detta 6ppna férhalln-
ingssitt kring slutresultatet var viktigt for att inte lasa estetiken f6r snabbt.
Risken da var att den traditionella utformningen av kortlekar skulle finnas kvar,
i for stor utstrickning, i slutresultatet.

Mitt fortsatta arbete

Eftersom jag inte tycker om den vanliga ordningen i kortlekar, det vill siga

att kvinnor skulle vara underordnade min i poingrikningen ville jag hitta en
idé som skulle fungera med det kriteriet. Knekt, dam, kung skulle ersittas av
11,12,13. Jag valde att utgd ifrin en idé om ett manér som handlade om att
maximera detaljrikedomen pd ett stramt, hogsmalt sitt. Alla korten skulle vara
dekorerade istillet for endast de traditionellt klidda korten. Det kom ocksa vara
den idén som jag holl fast vid hidanefter. Denna idé samspelade mycket med
tidigare illustrationer jag gjort, dels under skoltiden, samt till vissa
frilansuppdrag. Jag sig detta som en méjlighet att fortsitta pa ett

tidigare anslaget spar och forfina det.
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Skiss 3, se bilaga 1

Skissarbete

I detta avsnitt redovisar jag skissarbetet dir jag tog vissa formbeslut som kom att
vara relevanta for slutformgivningen. Till vinster om texten ser du bilder eller
miniatyrer i svart/vitt som du kan hitta i firg och mer generosa stotlekar i

Appendix.

Skiss 1

Denna skiss angav at vilket hall estetiken kom att se ut i slutresultatet. Istillet f6r
manniskor anvinde jag bara symboler och klidder for att ange kortets virde. Hir
hade jag kvar speglingen i korten. Det som finns innanf6r den vita ramen fungerar
som identifikation genom firg och form, men ocksd som ren dekoration.

Skiss 2
Jag testade en spegling med firgfilt som utgick fran spelkortets mitt. Det fanns
diagonaler i denna skiss som jag beh6ll som idé i det fortsatta arbetet.

Skiss 3

Jag testade att forstora siffran 8 for att bygga en form kring tecknet som form.
Jag var inspirerad av valv och pelare i denna fas. Dessa valv och pelare kom att

bli formmassiga beslut som jag hade stor nytta av i att bygga upp den resterande
kortleken. I denna skiss var tanken att silver och guld skulle finnas i alla kort. Den
hégsmala vita indexram som kom att vara kvar under projektets hela tid finns ocksa
i skissen. Jag hade genom undersékningar och skissarbete utnimnt den ytan som
absolut viktigast for att kunna utldsa ett spelkorts svittillh6righet och dess poing.
Jag lade till ”identifikationsramar” pd bildytans sidor som skulle innehalla tvé
typiska farger for kortet samt en ram med symboler/adelstenar typiska for den
traditionella kortlekens sviter.

Storleksskiss A
Jag ville fa en handarbetad, detaljrik, h6gsmal kinsla pa kortet. Dirfor testade jag
att smalna av kortet med ca 2 mm i bredd och héja den med lika mycket.




=

P TR

Skiss 5, se bilaga 2

Skiss 4.

Jag testade att ta bort valven och ramarna sa att bildytan kunde ta storre plats.

Jag forkastade denna skiss pa grund av att jag upplevde valven viktiga for att 6ka
stabiliteten i korten och att de kunde vara till hjélp att identifiera svittillh6righeten.
Diremot hittade jag vissa formelement som jag upplevde tillhérde kléver/spader/
hjirter.

Skiss 5

Utifrin ovan nimnda test bestimde jag mig for att anvinda mig av balkar och tak
som skulle harmonisera med siffrornas tak och golv. Jag bestimde mig ocksa for att
behilla siffrornas hoga grad. Jag testade detta pé klover tre. Dir dekorerade jag valv
och tak mycket men inte bildytan bakom trean. Jag trodde att jag hir hade hittat det
uttryck jag var ute efter, men insig i efterhand att det var valven och taken som var
viktiga. I skiss 5 hade jag tagit bort silver och guld frin firgerna med avsikt att bara
anvinda dem i de hogre korten. I denna version av kl6ver hade jag for avsikt att
ligga till firgen magenta i detaljer.

Typsnitt

Det var viktigt att tidigt vilja ett typsnitt eftersom jag baserat bildytans utseende pa
ett typsnitts form, dirfér dgnade jag en dag at att leta typsnitt. Jag kollade igenom
ett antal bocker, bland annat Erik Lindegrens ”Vara bokstiver”.

Jag ville hitta ett typsnitt som var hégsmalt, med tydligt rakt tak, rundade ”valv” och
girna nigon form av rundning i dndarna. Harlinjerna fick inte vara fér smala
eftersom de litt kunde férsvinna helt i mina smala pennlinjer (0.1).

Tecknens “kropp” fick girna vara fylliga. Jag 6vervigde till exempel att anvinda
typsnittet “Bauersche Gisserei” . Typsnittet hade raka tak och golv samt fina valw.
Diremot var det for brett och hitlinjerna var fér tunna. Ett annat typsnitt jag hade

i atanke var ”Columbia”, men det férkastade jag eftersom det var for brett.

Till sist hittade jag ”Amati” . Det passade mina kriterier pa hur jag ville att typsnittet
skulle se ut. Jag forstorade typsnittet i en kopiator och anvinde ett ljusbord f&r att fa
in min handstil i korten.

Amati”



Skiss 5, se bilaga 3

Lnspirationsmaterial , se bilaga 4

Skiss 6

Jag anvinde mig av typsnittet ”Amati” for férsta gangen i Spader 8. Den skissen
upplevde jag som ritt i den kidnslan jag hade 61 spader och hur estetiken skulle se
ut. Hir tog jag ett aktivt beslut att begrinsa de vita detaljerna till indexramarna f6r
att fortydliga att bildytan dr en sak, indexramarna en annan.

Skissen hade de vassa formelement jag ville ha (spader sidgs vara ett stiliserat svird)
och en firgsittning som kindes ritt. Inspirationen till spader fick jag delvis fran
Tim Burtons filmer. Han anvinder firger pa ett ganska morkt och murrigt sitt med
vissa klara firger som sticker ut. Tidigare den veckan hade jag sett Tim Burtons
”Sweeny Todd” som handlar om en himndlysten barberare i 1800 talets London.
Saxarna, blodet, morkret och smutsen i den filmen var f6r mig anvindbara
inspirationskallor till spadersvitens utformning - den mérkaste och mest
ondskefulla delen av kortleken. Dessutom tycker jag att kostymen 1

”Sweeney Todd”, ned i minsta detalj, ir mycket vil genomfért. En detaljrikedom
som jag sjilv ville se i mitt eget slutresultat. Nu nir spader étta hade fallit sa vil ut,
testade jag att gora fler kort ur spader svit. Jag anvinde mig ju konsekvent av valy,
tak och golv i de liagre korten, dirfor tinkte jag att esset skulle vara udda.

Jag tog bort bagarna och lit formelementen ta rejil plats. Jag lade spadersymbolen
i en rubin som sedan kom att bli en cirkel. Det tredje kortet jag testade i
spadersviten var nummer 13. Eftersom jag 16st upp balkarna i spaderesset tinkte
jag forst att jag skulle géra nigot liknande med 10-13. I denna skiss hade siffran

13 lika stor grad som de ldgre korten. Jag upplevde skissen som trang och mindre
vird dn de ligre podngkorten. Dirfor testade jag att ligga siffran 13 i en cirkel 1
mitten av korten och minska graden nagot. Jag dekorerade cirkeln med spetsar och
cirklar som skulle piminna om spader ess ddelsten. Jag anvinde mig ter av valven
som kunde harmonisera med cirkelns form. Bildytan delades upp i olika diagonaler.
Dessa bildelement beslét jag mig for att behilla.

Filmesom inspiration

Med tanke pa att jag fick fram nagra skisser som var bra tinkte jag att fler filmer
kunde hjilpa mig hitta en kinsla f6r de olika fargsviterna. Dirfor tinkte jag tillbaka
p4 filmer som jag sett och om det var nigra som hade scenet/estetik/fargsittning/
former/kinsla som eventuellt skulle kunna harmonisera med Skiss 6. Filmer som
jag sag var:

- Sweeney Todd — The demon barber of fleet street

- The golden compass

- Marie Antoinette

- Perfume: The story of a murderer

- The chronicles of Narnia - The witch, the wardrobe and the lion (20006)
- Elizabeth — The golden age

Jag tycker att dessa filmer har en detaljrikedom, en skruvad firgsittning och en
elegans gemensamt. Jag hittade scener i vissa av filmerna som fick fungera som
idébilder i mitt fortsatta arbete.

Inspirationsmaterial

Efter att ha kollat igenom filmerna bestimde jag mig for att gora fyra bilder med
inspirationsmaterial f6r de olika sviterna. Jag tog inspiration frin ovan nimnda
filmer och forsokte hitta firgskalor, formelement och framforallt kinslan i bilderna
jag valde
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Grundstruktur, se bilaga 6

Firgval 1

Jag forsokte hitta firgskalorna i pappersform. Tanken var att jag skulle scanna in
pappren som firgfilt i kortleken och dirmed underlitta arbetet med firgsittningen.
Jag kopte pa mig ett storre antal papper och forsokte gora enkla collage av sviter-
nas firger. Jag tyckte att jag hade hittat ritt farger hir. Det enda problemet var att
hjdrter var lite otydlig.

Inspirationsord

Samma dag anvinde jag mig av collagen fOr att snabbt ligga ut inspirerande ord vid
sviterna.

Dessa ord var:

Hjdrter Kiover Ruter Spader
Ljuv Elegant Isig Vass
Romantisk Spets Lekfull Blodig
Varmt ljus Pirlor Kristall (vass) Mork
Snirkligt Guld Smutsig Tungt
Rosor Diamant Kallt ljus
Berlock Bukett Rubiner
Guld Silver Silver

Detta var ett bra test som hjilpte mig att sdrskilja respektive svit.

Grundstruktnr

Dittills hade jag bara jobbat med ett fital kort i taget. Nu var det dags att fd en
helhetsuppfattning av kortlekens omfang. Dirfér gjorde jag en grundstruktur som
jag snabbt kunde skissa pd. Jag beslét mig f6r att dndra den tidigare storleken av
korten pa grund av att jag arbetade med formelement som smalnade av korten. Jag
atergick till den traditionella storleken 88 mm x 58 mm. Eftersom jag dndrade sa
mycket i bildytan tinkte jag att det kunde kdnnas tryggt med det vanliga formatet.

I samma undersékning bestimde jag mig for att ta bort identifikationsramarna helt
(se skiss 3) dé jag ansig dem Sverfldiga. I dessa skisser testade jag mycket som
kom att vara kvar i slutresultatet. I skiss 6 testade jag att ligga siffrorna 10 — 131
cirklar. Detta gjorde jag dven nu med esset. De ldgre siffrorna fick behalla sin hoga
grad och alltid ligga i en ram av tak, valv eller/och golv beroende pa hur siffrorna
var formgivna. Genom att ligga siffrorna 10 — Ess i cirklar kom jag runt problemet
med stotleken. Dessutom markerade minskningen ett hégre virde i mina 6gon.

De skulle fa ett mer elegant uttryck dn de ldgre korten eftersom de ofta dr virda
mer poing. I minga kortspel anvinds och virderas 10 som ett klitt kort men utan
att sarskilja det pa nagot vis. Detta dndrade jag pd genom att ge siffran 10 samma
struktur som 11 —13.

10.



Skiss 7, se bilaga 6

Skiss 8, se bilaga 6

Skiss 7

Jag anvinde mig av grundstrukturen nir jag bérjade skissa pa spader. Jag borjade
teckna av spader 8 (se skiss 6) och utifrin den bygga upp resten av sviten. I denna
skiss slog jag fast att siffrorna 10 — 12 skulle liggas pa band som vreds. Jag be-
stimde ocksa att alla hoga kort (10-13) férutom esset hade valv i tak och golv med
svart grund. I spader nio tecknade jag en trapp i botten istillet f6r en solid ram,
likt spader sex som fick en grind. Detta f6r en variation och att jag skulle kunna
vara lekfull med formen. Av samma anledning markerade jag med en vit rektangel
under siffrorna for att visa vad som var upp och ned. Detta dr ett lin frin spelet
UNO, dir sexan och nian markeras pa liknande sitt.

Skiss 8

Malet med den hir skissen var att jag skulle fa ut en hel rutersvit. Jag férskte jobba
sd korrekt som méjligt fran bérjan och att fargsitta skissen med fargpennor. Hir
satte jag alla kompositionsidéer f6r samtliga siffror, i alla fall de viktigaste riktnin-
garna. Dessutom bérjade firgfilten ta form och var de skulle placeras. Jag anvinde
mig av fargskala i isbldtt, morkare isblatt, ljusgult och orange. I de klidda korten
lade jag till silver for att hoja virdet. I ruter bestimde jag mig for att jobba med
kristaller med avlinga former som avslutades med en tudelad ruterliknande form.

11.



Skiss 9, se bilaga 7

Skiss 10, se bilaga 9

Skiss 11, se bilaga 9

Skiss 9

Jag testade att ta bort siffrorna frin kortleken. Detta fér att underséka om jag
kunde bli mer konceptuellt tydlig - att bildytan bata dr dekoration. Samt att
formelementen och firgerna skulle hjilpa till att avldsa svittillhGrigheten.

Det var ett intressant sidospar som jag f6rskét eftersom det skulle bli en

helt annan kortlek 4n den jag foresatt mig att gora.

Skiss 10

Istallet beslot jag mig for att dterga till formen innan skiss 9. Jag férsékte ta in
spader 8 i datorn for firgsittning, Jag tecknade dter noggrant de formelement

jag gjorde i Skiss 6 for att sedan scanna in och ligga som lager i datorn. Direfter
anvinde jag mig av grundstrukturen for att bilda balkarna och hitta 8:ans placering;
De utskrifter jag gjorde i denna skissperiod sédg inte bra ut. De sdg platta och livlosa
ut. Inte alls den eleganta och hégsmala kinslan jag ville ét till slutresultatet.

Firgval 2

Jag forsokte korrigera mina firgproblem med att ta hjilp av en fysisk Pantoneskala
for att se om det kunde hjilpa mig att hitta ritt farger. De firger jag testade f6r de
respektive sviterna ser du i bilaga 8.

n
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Pantonefiirger

Skiss 11

Jag tillimpade de nya firgvalen pa denna skiss. Det blev nigot bittre, men dnda inte
tillrickligt. Det sdg fortfarande platt och livlést ut. Jag analyserade problemen jag
sdg i kortet. Jag testade att blota blidcket pd tummen och svirta ned det gréd partiet
med 16ven och dé lossnade det. Jag skulle anvinda mig av vattenfirger fOr att fi en
mer levande yta.

12.



Sorlek och slutformat, se bilaga 10
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Klover, Ruter, Hjdrter 8, se bilaga 12

Storlek och slutformat

Jag kinde att tiden gick och jag hade inte ett enda firdigt kort som jag var helt
n6jd med. Dirfor lade jag allt min kraft pa att fa klart ett kort. Jag anvinde mig av
grundstrukturen for att sla fast slutgiltigt format. Jag lade stédlinjer i férstoringar
som skulle vara anvindbara att anvinda nir jag tecknade formelementen 6ver ett

ljusbord.

Spadersviten

Genom att scanna in vattenfirger och efterbehandla dem i ett bildhanteringspro-
gram fick jag fram en kinsla i korten som jag hela tiden strivat efter.

Direfter foérfinade jag kompostitionsideéerna i skiss 8 for spadersviten.

Nyttt mal

Jag bestimde mig for att bli klar med spadersviten samt med ett kort ur vardera
svit till dess att rapporten skulle vara inne. Spadersviten skulle forklara
kompostionsidéerna och de hégre korten (10-Ess).

De tre hjirter/kléver/ruterkorten skulle forklara deras respektive fargsittning,
formelement och 6versittningar fran spadersviten.

Samtliga attor
Eftersom spader dtta var det forsta kortet jag fick ut kindes det logiskt att borja
med att 6versitta den till hjirter, kléver och ruter atta.

Klover 8

Jag borjade med kl6ver 8. Jag tecknade ett monster som skulle paiminna om svart
spets i tyg och fora tankarna till en solfjdder. Istillet f6r spaderns spetsar jobbade
jag med en form liknande en skyskrapa, sett ur grodperspektiv. De fick stréla ut
frin mitten. Jag lade en detalj i magenta i kortets mitt fOr att svara pd spaderns réda
firgelement. Jag linade spaderns inscannade bla vattenfirg och dndrade nyansen i
bildhanteringsprogrammet. Jag anvinde mig av en firgskala inspirerad av firgval 2
kombinerad med den nya spadersviten. Firgerna jag anvinde var: Morklila, ljuslila,
ljusgult, svart och magenta.

Ruter 8

Jag hade ju gjort handskisserna for rutersviten sa jag tinkte att det inte skulle vara
sd svart att fardigstilla dem nu nir jag var ganska n6jd med spader och klver 8.
Jag anvinde mig ater av inscannade vattenfirger. Jag linade stralarna fran spaderns
monsterbank och gjorde dem ljust isbld istallet f6r svarta. Jag placerade cirklar
med orange vattenfirg i tva filt. Jag kombinerade dem med en moérkare turkos. Jag
plockade en nyans frin den inscannade orangea firgen och byggde upp ett monster
av ruterformer i valven. Nir jag skissat pa rutersviten tidigare har grundstrukturen
varit svart/vit. Darfor var siffrorna svarta istillet for roda alternativt vita som de
borde ha varit f6r de réda korten. Jag fick inte thop den réda firgen med det oran-
gea som jag hade tinkt mig;

Hjéirter §

Dirfor gick jag 6ver till att jobba med hjirter atta som skulle vara r6d. Jag ville da
at en varm kénsla 1 det réda som jag inte fann. Jag lanade spaderlévverket (som
ocksa dr ett hjirterlévverk) och gjorde det gront. Lévverket kom jag att behalla i
slutresultatet.

Problem med féargsatimingen

Det var svirt att fa firgerna att harmonisera Gver svitgrinserna. Tanken var ju att
de skulle ha olika karaktirer men 4nda hinga ihop med hjilp av indexramar, valv,
komposition och mork/ljushetsliage. Det var firgerna som var problemet.
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Klover 3, se bilaga 12

Ruter 3, se bilaga 12

Hidirter 3, se bilaga 12

Klgver 3

Jag borjade med att ta det breda hégsmala linjeménstret frin spader 3:s hogra sida.
Detta ljusade jag upp lite och drog det mer 4t en varmare gra firg. Jag lade
spetsmonstret i de smala delarna och lade 6ver en ljusgul, transparant ton. I den
stora 6ppningen i vinstra bildytan anvinde jag mig av den inscannade bld
spaderfirgen som jag drog at lila, ndgot mjukare.

Ruter 3

I ruter testade jag att slopa orange helt och ersitta det med en r6d firg som skulle
aterkomma mer i hjirter. Detta upplevde jag genast som bittre. Jag arbetade med
kristallerna fran ruter atta efter spader 3:s komposition. Jag gjorde ett smalrandigt,
hégsmalt linjemodnster som skulle korrespondera med spader och kléver 3:s bredare
linjeménstet. Jag anvinde mig av gula stralar pa det ljusgula filtet. Jag férenklade
idén med cirklarna i rutersviten till att bara bli smi streck som skulle hamna mer i
bakgrunden.

Hjdrter 3

Jag plockade det smalrandiga linjeménstret fran ruter och lade en hallonréd ton
over det. Jag kombinerade spaderns prickar med ruterns stralar och lade det pa en
ljusgul grund. Prickarna fick en ljus orange-réd ton och linjerna i en gul-gra nyans.
Jag himtade bladménstret fran hjirter dtta och lade rosa detaljer i valvet himtad
fran det ljusaste rosa i linjemonstret. Jag kombinerade de rosa dekorationerna med
den ljusbld/turkosa nyansen i ruter. Jag tecknade rosknoppat som sattes samman
med delar av det grona l6vverket, de fick ersitta spaderns spetsar, ruterns kristaller
och kl6verns skyskrapor.

Réda och svarta kort ansag jag nu vara harmoniska var och en for sig. Men jag fick
fortfarande inte leken att hinga ihop. Det lossnade helt nir jag kom p4 att det som
gjort att spader/kléver och hjirter/ruter harmoniserade var att jag lanade firger
dem emellan. Dirfér var jag tvungen att hitta firger i skisserna som kunde
iterkomma i fler sviter.
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Spader 3 version 2,
se bilaga 12

Klover 3 version 2,
se bilaga 12

:‘ . L . .‘_
Hidirter 3 version 2,
se bilaga 12

Baksidsmaonstet
se bilaga 12

Spader 3 version 2

Jag testade att lana den dovbla firgen fran ruter till spaderns klara bld

monsterdetaljer. Det blev bittre. Jag justerade den bla vattenfirgen sd att den piminde mer
om ruterns morkaste turkosa. Jag ersatte den klarréda firgen i spader med hjirter och ruters
réda. Detta fick spader att harmonisera med hjirter och ruter.

Klover 3 version 2

I klver hade jag redan jobbat med en ljusgul som fanns i hjirter och ruter. Magentan skar
sig mot resten av kortlekens firger dirfor valde jag att ta bort den och ersitta den med den
ljusrosa som fanns i hjérter.

Hyrter 3 version 2

Jag rikade komma at en funktion i bildhanteringsprogrammet som gav de gréna l6ven en
varmt gra ton. Detta tyckte jag sdg fint ut och att det talade till kléverns gra toner. Dirfér
bestimde jag mig for att behilla den.

Jag ansag att firgerna satt dir de skulle men att ndgot var markligt med ljus/
morkhetsliget i spader/kléver kontra hjirter/ruter. Det var filten till vinster om
det bredrandiga monstret som var for tungt i kléver och spader. Dirfor lade jag
ljuset i féltet till vinster och moérkare filt emellan vinster och héger filt.

Nu upplevde jag att korten var harmoniska som en helhet.

Jokern

Jokern idr det kort som kan ersittas av vilket som helst under ett kortspel. Eftersom
jag valt bort minskliga motiv i min kortlek valde jag att ta bort det dven hir. Jag
linade en funktion fran Alfapet. Ibland kan en spelare dra en vit bricka som denne
far ersitta med vilken bokstav som helst. I Jokerns bildyta finns ingenting, detta
som en kontrast till den resterande leken. Spelaren ldser in det kort den 6nskar.
Jokern har varken indexramar eller indexbeteckning,

Swvitsymbolerna
Svitsymbolerna ir vagt baserade pa typsnittet Amati. Jag lanar bredd och seriffer
fran typsnittet. De dr hégsmala liksom korten och typsnittet.

Baksidsminstret

Pi ett tidigt stadium bestdmde jag mig f6r att baksidsmonstret inte skulle
konkurrera med bildytornas detaljrikedom. Baksidsmonstret dr en inscannad
mossgron viv. Jag ville féra tankarna till gamla bokomslag och att sjilva spelkorten
skulle kunna vara illustrationer i en bok.
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Resultat

Resultatet visar pa en illustrativt detaljrik, h6gsmal kortlek med koordinerade firger.
Jag har ersatt kénsordningen; knekt, dam, kung med siffrorna 11, 12, 13.

Jag har angivit vilka delar av kortleken jag anser nédvindiga fér att kunna avlisa
spelkortens svittillhérighet och enskilda virden. Jag har undersokt olika sitt att
uppdatera kortleken och valt ett sitt att visualisera det.

Vidareutveckling

Jag skulle vilja arbeta dnnu mer med detaljerna och variationerna i sviterna.

Jag skulle vilja ligga ned en vecka per kort fér att fa dem si exakta som méjligt.
Jag skulle vilja testa olika papper och trycktekniker.

Jag skulle vilja testa att lacka vissa partier och matta andra.

Jag skulle vilja arbeta ut en férpackning passande denna kortlek.

Jag skulle vilja, hitta en tillverkare och distrubitor.

Ett annat alternativ 4r att fortsitta samarbetet med Kajsa och da gora en kortlek
helt och hallet ihop.
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Reflektion 6ver arbetsprocessen

Eftersom detta var i grunden ett undersékande projekt som till en bérjan inte hade
tydliga ramar, blev det svirt med slutfasens tidsplanering. Vissa stunder 6nskade
jag att vi definierat malet tidigare och tydligare for att vi skulle kunna jobba mer
effektivt. Jag var kvar lingre i skissfasen 4n vad jag ndgonsin varit och nu tycker jag
det belonas i slutresultatet. Det satte dock en jobbig press pa mig att prestera en hel
kortlek med ett komplicerat system och manér.

Under hela projektet har jag slitits mellan hopp och fértvivlan, sikerhet och
prestationsangest. Jag har ibland kért fast och ibland kommit till insikter som fort
mitt bildskapande vidare, dels genom egna reflektioner, dels genom andras goda
ridd och asikter. Ibland har jag lyssnat f6r mycket pa andra och gatt ifran min
ursprungliga tankegang. Det har varit nyttigt for att sikra min idé, men har
dessvirre forvirrat och férsenat mitt arbete.

Frén att till bérjan vara ett Sppet, utforskande, illustrativt projekt, bérjade det mer
och mer likna processen av en varumirkesprofil dir manga olika delar spretade
fran varandra eller holl ihop. Att hitta ett system i 52 kort, som kortleken utgér och
koordinera dessa krivde mycket disciplin och en viljestyrka. Allt detta dr kunskaper
jag tar med mig in i framtida arbeten. Rent tekniskt har jag lirt mig att jobba mer
effektivt med Photoshop, samt blivit battre pd att hantera firg. Jag upptickte att
mina blickteckningar inte passar med solida firger satta i datorn. Diremot har jag
hittat vattenfarg som en bra metod att firgsitta mina teckningar pa. Jag har ocksa
ldrt mig att inte skimmas f6r mina initiala, enklare skisser.

Det kommer att underlitta min instéllning till mig sjilv i framtida arbeten och
dirmed ocksa dem.

Samarbetet

Kajsa Bergstrém och jag har varit vinner sedan linge, vi hade diremot aldrig haft
chansen att arbeta tillsammans. Hosten 2007 nidrmade vi oss varandra i tanken att
gbra ett gemensamt examensprojekt. Bade jag och Kajsa upplevde en vilja av att
ldra av varandra. Vi satte ingen prestige i vem som kom pa vilken idé rent generellt
och sig en mojlighet att dra nytta av varandras kunskaper i ett gemensamt
examensprojekt. Nér vi vil borjade med de sma workshopar, dir vi gjorde “fula”
skisser, avdramatiserade det ett problem vi hade gemensamt, nimligen att géra de
forsta skisserna tillsammans med andra personer.

Eftersom vi kinde tillit till varandra sedan innan var detta till stor nytta for att
minska prestationsiangest, som vi bada brottades med. Vi kunde vara varandras
mest insatta radgivare, eftersom vi bada var intresserade och pélista kring dmnet.
Kajsa har varit ett fantastiskt stod alltigenom mitt examensprojekt och har bade
kommit med kloka funderingar savil som lirt mig tekniska, viktiga funktioner i
Photoshop. Dir jag i min kortlek har jobbat detaljrikt, h6gsmalt och med tonade
skalor har Kajsa jobbat med en bredd, ett glatt, stort, formsprik med klarare och
firre farger. Vi har ofta kunna jimféra varandras estetik for att dra de enskilda
kortlekarna 4t mer polariserade hall. Allt detta har bidragit i min utveckling som
illustratér och samarbetspartner
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Slutsatser

Jamfor jag min detaljerade kortlek med till exempel internetkortspel, som ar ett
stort forum for spelintresserade, anser jag att Internets versioner av kortlekar har en
estetik som 4r mycket underordnad funktionaliteten. Sjilv strivade jag efter att min
estetik skulle vara maximerad och ha en handgjord kinsla éver sig och ddrmed fa
ett mervirde. Detta goér min variant till en motvikt till f6renklade versioner. Om jag
reflekterar 6ver Mp3:or kontra handgjorda skivomslag med exklusiva utformningar
ser jag ytterligare en parallell. En annan ir férenklade modeartiklar i tidningar som
Metro kontra det litterira modemagasinet “Litkes” eller Sveriges Radio:s modepro-
gram ”Stil”, som komplicerar begreppet mode. Kortleken har generellt sett likadan
ut sedan 1400-talet, innan dess experimenterade formgivare med symboler, bilder
och firgsittningar. De speglade samhillet som de sag det da. 600 ar senare har inte
mycket forandrats inom hierarkin och dess utseende i den traditionella fransk/en-
gelska kortleken. Visst finns det exempel pa uppdateringar av kortleken dven i var
tid, Barbie och filmstjdrnekortlekar f6r att nimna tvd. Jag anser att de formgivar-
na/marknadsforarna har satt en bild rakt upp och ned pa bildytan, utan reflektioner
6ver hierarkin i kortleken. Det anser jag inte ér ett seriGst designarbete, snarare ett
marknadsféringsknep. Att diremot adressera kortlekens hierarki och arbeta med
den utifrin dagens samhillsperspektiv tycker jag dr givande. Dirfoér anser jag att
knekt, dam och kung inte beh6vs for att kunna spela ett parti kort.

Jag tycker att den traditionella kortleken férmedlar att kvinnor dr mindre virda dn
man. Det tycker jag inte speglar det samhille jag vill se idag.

D4 vanans makt dr stor inser jag att mitt koncept och den formidé jag har, inte
nédvindigtvis dr en kommersiellt gingbar idé.

Till exempel; Om du dr ung och lir dig spela kort tar du for givet att bilderna och
kénsordningen dr ett faktum och accepterar de regler som de dldre lir ut till dig,
precis som sprik och virderingar. Om du dd som vuxen ér fostrad pa detta sitt
kan min kortlek bjuda p4 ett motstind, bade estetiskt och till viss del funktionellt.
Min kortlek dr mer en kommentar om samhillet av idag 4n en kommersiell, spelbar
produkt.

Ar 2008 diskuteras det mycket kring hallbar utveckling utifrin ett miljperspektiv,
vilket pd alla sitt dr hedervirt och viktigt, men jag tycker att det dr minst lika

viktigt att diskutera alla minniskors lika virde. Dirfor tolkar jag begreppet hallbar
utveckling utifrin ett feministiskt perspektiv. Jag tycker att det dr viktigt att gd ned i
en sddan, till synes, obetydlig detalj som en kortlek for att visa pa hur insocialiserade
minga minniskor 4r i en kénsmissig ordning.

Jag tycker att designers har ett ansvar i att reflektera 6ver sina arbeten ur manga
perspektiv. Bild och form har en stark, indirekt effekt pa minniskor och dirfér bor
designers vara varse om vilket maktsprak deras proffesion kan utgéra. Idag tycker
jag att manga minniskor, inklusive mig sjilv, slentrianmassigt accepterar bilder de
sett linge, utan att reflektera Gver vad de egentligen férmedlar.
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