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Sammanfattning

Spelmekanik anvinds i manga konstnirliga spel for att formedla hur nagot fungerar
eller kanns. I det har examensarbetet skapades ett analogt konstnarligt spel som
formedlar ett sjalvbiografiskt narrativ med hjalp av badde mekanik och text for att
undersoka hur spelare upplever sddana spel. Mekaniken skapades for att formedla vissa
kanslor medan texten fungerade som en kontext att forsta de kanslorna utifran. Genom
speltester och intervjuer sa gick det att se att spelarnas upplevelser i form av kinslor och
reflektioner skiljde sig at beroende pa vem som spelade och vad de hade for instéllning
till spelet. Spelarkaraktirens kénslor stod inte utskrivna i texten, men spelarna upplevde
i stor utstrackning samma kénslor som karaktiaren genom mekaniken. Spelarna var dock
inte sarskilt medvetna om den kopplingen och framtida forskning skulle kunna
undersoka hur man kan gora kopplingen starkare samtidigt som man framst forlitar sig
pa spelmekanik.

Nyckelord: konstnirliga spel, spelmekanik, narrativ, sjalvbiografi, upplevelse, kanslor
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1 Introduktion

Det finns en grans for vad ord kan uttrycka. En osynlig och ibland sméartsam grans. Att inte
hitta orden gor ont och att halla inne med sina tankar blir ensamt i laingden. Som tur ar sa
finns det andra satt att uttrycka det allra innersta i en sjalv; man kan mala, man kan dansa,
man kan sjunga. Och s& kan man designa ett spel. Det hiar examensarbetet handlar om
spelmediet som ett personligt uttryck och berittande med hjilp av mer an ord.

I bakgrunden sa presenteras nédgra olika typer av spel som ofta anvander sig av mekanik eller
andra spelelement pa oviantade sitt i syfte att géra mer &n att bara underhalla sina spelare.
Oftast handlar det om att fa spelaren att reflektera 6ver nagot speciellt. Det finns olika sétt att
anvanda mekaniken for att skapa mening; den kan utgora en metafor for ndgot annat, den kan
genom processer argumentera for eller emot, eller s& kan den bryta mot spelarens
forvantningar for att skapa en poetisk effekt. Att bara anvinda mekanik for att beritta kan
dock leda till att spelaren helt och héllet missar vad spelet forsoker saga (Rusch 2009: 5). Det
tillvigagingssatt som verkar mest lovande ar diarmed en kombination av mekanik och
berattande text dar mekaniken skapar kanslor som kontextualiseras av narrativet (Rusch

2009: 3).

Syftet med examensarbetet dr att se hur spelare upplever ett konstnarligt spel som anviander
bade mekanik och text for att beridtta en historia. Fragestillningen lyder: Hur upplevs ett
konstnarligt spel dar ett sjalvbiografiskt narrativ formedlas genom en kombination av
spelmekanik och text?

I projektet sa skapades ett analogt bradspel och syftet var att uttrycka en personlig berittelse
dar spelmekanik pa olika satt anvindes for att ge spelaren en kinsla for hur det kan vara att
leva med en funktionsnedsittning som man sjilv inte vet om. Spelet anviande metaforer i bade
text och mekanik och spelet designades for att fa spelaren att kdnna malmedvetenhet,
vilsenhet och hoppfullhet. Spelet anvinde sig dven av poetiskt gameplay for att
uppmairksamma spelaren pa att spelet forsokte siga ndgot mer dn det som stod utskrivet.
Designen av spelet hade hela tiden som mal att vara s sann mot det sjalvbiografiska stoffet
som mojligt och att skapa en slags modell 6ver hur det var och hur det kdndes, nagot som kan
beskrivas som en slags procedurell retorik.

For att far svar pa fragestéllningen sé fick informanter speltesta spelet under observation och
direfter intervjuades de om sin spelupplevelse. I intervjun stilldes bland annat fragor om vad
informanten kint och tankt i forhallande till olika delar av spelet. Informanterna fick dven
fylla i en enkit angdende deras alder, spelvana och preferenser.



2 Bakgrund

Games can communicate deep messages; they can make us think and feel
deeply; and they can move us in a way no other medium can because games
enable embodied experiences — meaning that, in a game, we learn by doing and
by acting upon the gameworld and seeing the consequences of our actions just
like in real life.

Rusch 2017: xix-xx

I det hir bakgrundskapitlet sa undersoks vad det finns for slags spel som skapas i syfte att ge
reflekterande spelupplevelser och pa vilket siatt som spelmediets unika egenskaper kan
anvandas for att formedla beréattelser och fa spelare att tanka till.

Négra begrepp som anvinds i texten kommer fran ramverket MDA som beskriver olika
aspekter av spel och hur de hianger ihop. Mekaniken ar spelets regler och de handlingar som
spelaren har tillgang till, och dven de objekt som finns i spelet (Hunicke, LeBlanc & Zubek
2004: 3). Ur mekaniken och i m6tet med spelaren s& uppstar spelets dynamik, vilket handlar
om hur spelmekaniken svarar pa spelarens input (Hunicke, LeBlanc & Zubek 2004: 2). Den
sista delen ar estetik som betyder sensation eller kdnsla och som ocksa skulle kunna kallas
spelupplevelsen (Anable 2018: 120).

Bakgrundskapitlet dr indelat i tva delar. Den forsta delen handlar om olika typer av spel som
vill géra mer #n att skapa en kul spelupplevelse och den andra handlar om berittande inom
spel med ett specifikt fokus pa olika sitt att berdtta genom spelmekanik.

2.1 Spel som mer an underhallning

Det finns manga olika syften med att utveckla ett spel, kanske vill man skapa ett nytt slags
gameplay, kanske vill man beritta en historia eller sa vill man helt enkelt ge manniskor nagot
kul och uppslukande att spendera sin tid med. Det har kapitlet handlar dock om olika typer av
spel som inte framst ar till for underhéllning och som ofta skapas av sma team som vill saga
négot stort.

Serious games ar det vanligaste begreppet som anvands for att beskriva spel som vill gora
nagot mer dn att bara underhalla (Susi, Johannesson & Backlund 2007: 5) och som vill skapa
det som Marsh och Costello kallar en ”allvarlig upplevelse” (2012: 257). En allvarlig upplevelse
beskrivs som tankeviackande och som har plats for negativa eller obekvima kanslor som ska
fa spelaren att tanka till (Marsh & Costello 2012: 262). Serious games kan vara spel skapade i
syfte att informera och skapa medvetenhet kring ett fenomen (Marsh 2011: 62), men
begreppet associeras oftast med utbildning, simulering och traning (Susi, Johannesson &
Backlund 2007: 3). I foljande kapitel beskrivs tva typer av spel som skulle kunna kategoriseras
som serious games och som forsoker utveckla spelmediets kdanslomassiga potential genom
ovantade teman och personliga berattelser. Forst handlar det om konstnarliga spel och
darefter sjalvbiografiska spel.

2.1.1 Konstnarliga spel

Vad som ar konst dr en stor och omdebatterad fraga, speciellt nar det giller spel, men en
allmén definition finns i Svensk ordbok dar konst beskrivs som en ”"verksamhet som syftar till
att framkalla sirskilda sinnesintryck och kidnslomaissig eller tankemaissig inlevelse” (2009).



Olika forskare anviander olika begrepp for att beskriva spel som konst; om man till exempel
vill betona den konstnarliga avsikten sa anviands ofta ”game art” och vill man hellre lyfta fram
sjalva spelandet s anvinds ofta “art game” istéllet. I den har uppsatsen sa anviands begreppet
konstndrliga spel och det innefattar bada de tidigare begreppen.

Sharp beskriver konstnirliga spel som stiliserade system som med hjilp av abstraktion och
metaforer skapar en idévirld som spelaren kan utforska med hjilp av spelets mekanik (2015:
51). Ensslin argumenterar vidare att konstnirliga spel maste ha nidgon form av konstnarligt,
kritiskt eller sjalvreflekterande syfte som ska uppmuntra spelaren att reflektera 6ver spelets
egenskaper (2014: 35). Manga konstnirliga spel anviander spelmediets grundldggande
element, sdsom mal, utmaningar och interaktivitet, for att vacka fragor kring livet och vad det
innebar att vara ménniska (Sharp 2015: 49), nagot som Flanagan kallar for “critical play”
(2009: 6). Da reflektion ar centralt i manga definitioner av konstnarliga spel sa ar skillnaden
mot serious games inte sarskilt tydlig, men kanske ar den viktigaste skillnaden den att det i ett
konstnirligt spel finns en konstnirlig avsikt (Vikhagen 2017: 13) och att det diarmed ar
konstnaren sjilv, eller en utstillare av konst, som bestimmer om det ar konst eller inte (Ploug
2005).

En annan intressant aspekt av konstnarliga spel handlar om den dissonans som finns mellan
konst och spelande. Vikhagen diskuterar hur distans ar nodvandigt i konst, nagot som gar
emot hur gameplay i spel vanligtvis forsoker gora spelaren absorberad av aktiviteten sa att de
kan uppleva en kinsla av flyt eller flow, och han beskriver hur spelaren i ett konstnarligt spel
darmed skulle behova vara bade “inne i spelet” och “utanfor spelet” pa samma gang (2017:
114-115). Att vara “inne i spelet” innebar att man ar uppslukad av spelandet och de val eller
handlingar man kan utfora, medan att vara “utanfér spelet” innebdr en mer passiv och
reflekterande attityd dar man befinner sig pa ett annat tankeplan. De tva attityderna utesluter
oftast varandra: nar man ar uppslukad sa tinker man inte pa vad spelet forsoker saga och nar
man funderar Over spelets konstnirliga avsikt sd forlorar man kinslan av flow. Alla
konstnarliga spel har inte som mal att skapa en kinsla av flow och den motsagelsefullhet som
finns i detta kan utnyttjas for att ge uttryck for det man vill saga med sitt spel.

Spelmekanik ar ofta central i skapandet av konstnarliga spel, men dven avsaknaden av
gameplay. Ett intressant exempel ar No more play som skapades av surrealisten och
skulptoren Alberto Giacometti (1932). Skulpturen liknar ett spelbride med flera flyttbara
detaljer och den tros handla om déden, dar luckorna i spelplanen dr gravar och groparna en
slags krigszon (Flanagan 2009: 92). Det ar osdkert om eller hur spelet ska spelas da det inte
finns nagra regler eller instruktioner (National Gallery of Art 2016) och kanske ar dven det,
tillsammans med titeln, en kommentar pa hur déden paverkar oss. Man kan diskutera ifall
verket ar ett spel, men det intressanta ar hur dess spelelement anvands i ett konstnarligt syfte.
Ett mer tydligt exempel pa ett konstnéarligt spel dar spelarnas interaktion med spelet &r central
ar Train (2009) som ar ett bradspel designat av Brenda Romero. Spelet utforskar fragan om
medskyldighet i system dar tre spelare tavlar mot varandra i att flytta gula spelpjaser i
miniatyrtagvagnar for att samla poang. En spelpjis ar vard 100 000. Efter ett tag av spelande
blir det dock uppenbart vad spelet egentligen handlar om och hur spelarna hela tiden har
transporterat manniskor i form av spelpjaser till sin dod i nazisternas koncentrationslager. En
spelpjis representerar alltsd 100 000 ménniskor. Spelet har flertalet ganger spelats infor
publik och dven de som tittar pa tar del av spelupplevelsen och blir medskyldiga i systemet nar
de viljer att inte agera (Logas 2011: 7). Bade spelare och publik tvingas att reflektera 6ver sina
egna handlingar och tdnka 6ver om de hade kunnat géra ndgonting annorlunda (Logas 2011:
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8). Da det tar en tid innan spelets tema avslGjas sa ar det for en ovetande spelare ett helt vanligt
spel fram till den punkten, och det kan sdgas vara ett sétt att kombinera flow och distans dven
om de inte nodvéndigtvis infinner sig samtidigt. Spelaren, som befunnit sig i sitt flow under
spelets gang, far vid avslojandet en distans till sina handlingar som de sedan far reflektera
over. Deras spelande och tillstind av flow blir en del av konstverket.

Konstnarliga spel behover forstas inte handla om déd, men exemplen ovan visar pa hur spel
kan anviandas for att ta itu med allvarliga teman pa tankeviackande sitt. Konstnirliga spel
anvander sig ofta av regler och mekanik pé ovanliga sitt eller med intressanta avsikter och de
kan darmed sédgas utforska spelmediets potential som uttrycksform.

2.1.2 Sjalvbiografiska spel

Spel som handlar om en viss persons liv eller erfarenheter bendmns av Chew och Mitchell som
“interaktiva livshistorier” designade for att fa spelaren att fa en kansla for hur det ar att vara
spelarkaraktaren (2019: 2). Man kan dven kalla dem for sjalvbiografiska spel. Ett exempel pa
ett sjalvbiografiskt spel ar Dys4ia (2012) som berattar om skaparens egen erfarenhet kring
hur det ar att genomga en hormonbehandling och ytterligare ett ar That dragon, cancer
(2016) som handlar om ett barn som ar svart sjukt i cancer, en erfarenhet som skaparna sjilva
genomled under utvecklingen av spelet.

Det finns dven exempel dar den sjalvbiografiska aspekten inte ar uppenbar och istillet finns i
kdnslorna som spelet skapar. Det sjidlvbiografiska spelet Fran Bow (2015) ar ett
berittelsedrivet psykologiskt skrackspel om en flicka som ar fast pa ett mentalsjukhus efter att
hennes foridldrar dott en grym dod. Processen med att skapa spelet beskrivs av skaparen
Natalia Figueroa som ett sitt att bearbeta och sldppa taget om morka och jobbiga hindelser i
hennes eget liv for att kunna vinda blad och se ljust pa framtiden (Kulturreportaget i P12016).
I en scen forvandlas huvudkaraktaren till ett trad och Figueroa beskriver hur det representerar
den kinsla av instingdhet och oférméga att agera som hon ménga ganger kint
(Kulturreportaget i P12016). Verkliga erfarenheter har alltsa forklatts i ett annat narrativ, men
dir den underliggande kanslan finns kvar och gestaltas i en annan form.

Sjalvbiografiska spel kan formedla nagot svart och kinsligt pa ett satt som for spelaren ar latt
att leva sig in i och som f6r skaparen kan vara en form av terapi, och for att gora det sd anviands
ofta alla spelmediets komponenter, sdsom narrativ, mekanik, grafik och musik, tillsammans
for att skapa den kiansla man vill formedla.

2.2 Berattande genom mekanik

Frome menar att kinslor som skapas av spel kan delas in i tva kategorier: narrativa kdnslor
och spelkdnslor (2007: 832). Narrativa kinslor skapas i spelarens méte med karaktirerna,
berittelsevarlden och intrigen, medan spelkinslor skapas i sjdlva spelandet och med fokus pa
hur spelaren presterar. Att spelkénslor enbart relaterar till spelarens prestation ar dock en
snav definition som inte tar i beaktning att &ven spelmekanik kan formedla mening.

Det ar inte fraimmande att narrativ kan formedlas i spel genom olika kombinationer av text,
ljud och grafik i exempelvis cut-scenes eller dialog med karaktirer. Anable menar dock att
spelmekaniken kan skapa kinslor som visuella, narrativa och ljudmaéssiga element inte kan
astadkomma sjélva (2018: 57). Spelkénslor kan beskrivas som mer direkta och patagliga for
spelaren och genom att se till att narrativet och mekaniken skapar samma kénsla sd kan man
skapa en mer drabbande spelupplevelse (Rusch 2009: 3). Detta kan kallas for layering
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(Linderoth 2015: 293) och ett exempel pa det finns i Resident evil (2015) som forstiarker
spelarens riadsla och far dem att kidnna sig hjilplosa och sarbara genom fasta kameravinklar,
minimalt med ammunition och déaliga kontroller (Linderoth 2015: 290). Enbart narrativet i
form av text hade haft svart att skapa den kinslan av sdrbarhet, men tillsammans med
mekaniken och alla andra element sa kan man ge spelaren en kinslomassigt stark upplevelse.

Resten av det har kapitlet introducerar tre intressanta begrepp. De tre begreppen utgar ifrén
olika teorier, men de har alla nidgot gemensamt i hur de beskriver och argumenterar for att
spelmekanik kan anvindas pa ett meningsfullt sétt. Speciellt fokus laggs pa hur mekaniken
kan anvindas for att beratta, nagot som sa klart kan goras pa olika sitt och med olika syften.

2.2.1 Metaforisk speldesign

Metaforer anviands for att gora komplexa idéer och upplevelser enklare att forstd (Harrer &
Schoenau-Fog 2015: 3) och den potentialen finns dven i spel. Flanagan menar att spel kan
anvandas for att gora en komplex verklighet mer begriplig for manniskor (2009: 249). Detta
gors genom att en idé “oversitts” till en passande och meningsfull spelmekanik, nagot som
Harrer och Schoenau-Fog kallar for metaforisk speldesign (2015: 3). En metafor ar ett satt att
forsta, beskriva eller uppleva nagonting med hjilp av begrepp fran ndgonting annat (Lakoff &
Johnson 1980: 5), till exempel i hur tid forstas och beskrivs med hjélp av ord som vanligtvis
handlar om pengar, exempelvis: hur jag spenderar min tid, jag har investerat mycket tid i det
har projektet, jag lever pa ldnad tid. Metaforen ar da att “tid 4r pengar”, och andra exempel
kan handla om att man beskriver hur "livet dr en resa” eller att “karlek ar krig”.

Genom att gestalta en idé i form av spelmekanik sa beskrivs den idén genom nya termer och
koncept, vilket innebar att man har skapat en metafor. Ett exempel pa detta kan himtas fran
ett studentprojekt i kursen Experimentellt spelberattande pa Hogskolan i Skovde dar ett
bradspel om matsvinn skapades. Varje matvara representerades genom olika kort och bast-
fore-datum representerades genom hur manga spelmarker som ett kort kan samla pa sig innan
det “gar ut”. Eftersom spelet inte ville uppmuntra till att slainga mat bara for att bast-fore-
datumet passerat sa infordes en slumpmekanik. Om ett kort med en hallbarhet pa 3 samlat pa
sig 4 spelmarker si fick spelaren sl 1 tirning dar risken var 30% att varan skulle vara oatlig,
om samma kort samlat 5 spelmarker sa fick spelaren sla 2 tarningar, osv. Genom den har
metaforiska mekaniken sd kan man pé ett annat sétt beskriva och forsta hur bast-fore-datumet
pa en vara inte alltid ar en stenhard gréns.

Aven mer abstrakta kiinslor och upplevelser kan med hjilp av metaforisk speldesign goras mer
begripliga och konkreta (Harrer & Schoenau-Fog 2015: 3). Till exempel i spelet Loneliness
(2010) diar man spelar som en liten fyrkant som ror sig genom en virld av andra sma fyrkanter.
Kéanslan av ensamhet formedlas genom hur de andra fyrkanterna ror sig bort fran en sa fort
man kommer nira och den melankoliska musiken forstarker upplevelsen. Rusch kallar detta
for en upplevelsemetafor som inte framst vill formedla hur ndgonting fungerar, utan snarare
hur ndgonting kdnns (Rusch 2009: 7). Ett annat exempel pa detta finns i spelet Every day the
same dream (2009) dar man far spela som en man i en gra vardag. Spelmekaniken ar repetitiv
och skapar kinslan av att vara i mannens skor, man kanner sig stundtals uttrakad, trott eller
frustrerad Over att inte veta vad man ska gora for att vinna. En upplevelse av vardagen har
oversatts till spelmekanik for att spelaren ska kunna ta del av samma upplevelse men pa ett
annat satt.



2.2.2 Procedurell retorik

Metaforisk speldesign anknyter till ett begrepp som handlar om hur processer anviands for att
forsoka Gvertyga. Processer i spel definierar hur spelet ska fungera och vad som ska héanda;
processer i form av spelregler bestimmer hur spelet ska fortgd (Wardrip-Fruin 2009: 8-9).
Procedurell retorik beskrivs av Bogost som ett sitt att anvanda processer for att uttrycka
argument istdllet for att anvinda ord eller bilder (2007: 28-29). Genom att anvianda
procedurell retorik i spel s kan man effektivt och overtygande formedla hur saker och ting
fungerar (Bogost 2007: 29).

I det abstrakta spelet LIM (2012) sa anviands den procedurella retoriken for att bland annat
formedla hur kidnslomaéssigt pafrestande och skadligt det ar for queerpersoner att forsoka
passa in i majoritetssamhallet. Spelaren styr en fargskiftande fyrkant som ska ta sig igenom
en labyrint dar det finns andra fyrkanter som ar fientliga och aggressiva mot en. Genom att
halla ner en viss tangent sa kan man dock gora sa att fyrkanten far samma farg som nagon av
de andra och man kan darmed “smaélta in” for att kunna ta sig forbi. Att smalta in gor dock att
fyrkanten ror sig langsamt, att synfiltet minskar och om man héller ner tangenten for lange
sa stannar fyrkanten helt och skdrmen borjar skaka (Anderson, Karzmark & Wardrip-Fruin
2019: 3). Skaparen av spelet, Merritt Kopas, beskriver hur hon ville 6versitta sina erfarenheter
av att rora sig pa allmanna platser till en upplevelse som andra manniskor skulle kunna forsta
(Keogh 2013). Spelet ir alltsa bade sjilvbiografiskt och argumenterande, och budskapet
kommuniceras forst och frimst genom spelarens interaktion med spelet och dess mekanik.

Rusch understryker dock vikten av att fi en kontext kring vad spelet handlar om; att enbart
anvianda sig av processer for att fora fram sitt budskap kan leda till att spelaren missar
poingen (2009: 5). Detta visade sig ocksd i en studie dar man anvénde sig av just LIM (2012)
for att testa hur spelare uppfattade argument i spel. Spelarna uppfattade att LIM var ett
argumenterande spel, men det argument som den storsta delen av deras deltagare uppfattade
var att det i vissa situationer kravs att man anpassar sig till omgivningen for att kunna ta sig
vidare (Anderson, Karzmark & Wardrip-Fruin 2019: 7). Det ar definitivt ett budskap man kan
uppfatta i spelet, men det ar inte den lirdom som skaparen ville att spelaren skulle ta till sig.
Abstrakta spel ar darmed mindre pélitliga nir det giller att formedla mening (Treanor,
Schweizer, Bogost & Mateas 2011: 118). I argumenterande spel sé ar det viktigt att spelaren
tolkar och forstér att spelreglerna representerar nagot mer an instruktioner for hur spelet ska
spelas (Treanor & Metas 2013: 5) och att ge spelet en kontext kan hjalpa till att leda spelaren
i den riktning man vill att de ska tanka.

2.2.3 Poetiskt gameplay

Poetiskt gameplay handlar om att spelaren genom sina handlingar i spelet far en respons som
de inte hade vantat sig och som ska gora att de reflekterar over spelets form (Mitchell 2016:
2). Det kan handla om att spelets regler till exempel gor att ett spel 4r omojligt att vinna, att
vinst innebér forlust (Chew & Mitchell 2019: 18) eller genom att det till exempel finns en dold
tidsgrans som gor det omgjligt for spelaren att gora ett val i tid (Chew & Mitchell 2019: 12).
Poetiskt gameplay handlar om att “gora det bekanta obekant” for att fa spelaren att se saker
pa ett nytt satt (Mitchell, Sim & Kway 2017: 7). Shklovsky beskriver hur konst kan stora det
automatiserade sittet att se pa saker (1965: 22) och detta kan dven anvindas i spel genom att
man bryter mot spelarens forvintningar. Det kan handla om att man anvander spelelement
pa ovintade satt for att gora spelaren medveten, fundersam och intresserad. Precis som poesi
uppnar poetisk effekt genom att anvinda bland annat rytm och ord pa oviantade sitt s kan
spel gora det genom sina regler och sin mekanik.
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Ett exempel pa poetiskt gameplay dr de mycket begransade interaktionsmojligheterna i The
graveyard (2008) dir spelaren styr en gammal kvinna som besoker en kyrkogérd. Det enda
spelaren kan gora ar att ga omkring valdigt 1angsamt och att sitta sig pa en bank. I en studie
fick nagra personer spela spelet for forsta gangen och sedan beritta om sin upplevelse och
aven om de flesta var frustrerade over att knappt kunna gora ndgonting sa berattade flera av
dem att bristen pa interaktion och de ldngsamma rorelserna gjorde att de fick en kinsla for
hur den gamla kvinnan kinde sig (Mitchell, Sim & Kway 2017: 6). Genom att bryta mot
spelarnas forvantningar sa blev de medvetna om spelets mekanik och borjade dven reflektera
over vad mekanikerna kunde tinkas betyda.



3 Problemformulering

Det finns manga exempel pa spel som har konstnirliga eller sjilvbiografiska ambitioner och
méanga av dem anvinder sig av just spelmekanik som ett sitt att formedla en berittelse.
Spelmekaniken kan anvindas pa olika sitt och med olika syften. Den kan vara en metafor for
nagonting annat och férenkla nagot stort och komplext till nagot mer begripligt. Spelet kan ha
ett budskap, ett argument, som genom spelmekaniken blir Gvertygande. Eller s& kan
mekaniken anviandas for att skapa poetisk effekt genom att bryta mot konventioner och
forvantningar och darigenom fa spelaren att reagera. Mot denna bakgrund sa var syftet med
det har examensarbetet att se hur spelare upplever den har typen av berattande och ifall de
kan reflektera 6ver de kianslor som formedlas med hjilp av mekaniken. Tanken var inte att
forkasta andra beriattandetekniker eftersom spelmekaniken i sig sjdlv inte kan sdga allt, och
darfor anvindes en kombination av text och mekanik for att formedla berittelsen. Texten
skapade en berittelsevirld och en kronologi, medan spelmekaniken framst formedlade de
kanslor som huvudkaraktéren i berattelsen upplever.

Konstnarliga spel ar ofta foremal for narlasning av forskare, 4ven om det finns exempel pa
studier dar informanter fatt spela spelen och sedan beskrivit sina upplevelser. Den har
undersokningen var en slags fortsiattning pa detta och fragestillningen 16d: Hur upplevs ett
konstnarligt spel dir ett sjdlvbiografiskt narrativ formedlas genom en kombination av
spelmekanik och text?

3.1 Metodbeskrivning

Undersokningen hade en kvalitativ ansats. Forst sa skapades en artefakt som sedan
speltestades av informanter under observation. Efter slutfort speltest sd genomférdes
intervjuer da de passar extra bra for att fa insikt i manniskors erfarenheter, tankar och kénslor
(Dalen 2015: 14). Informanterna fick dven fylla i en enkdt dar de fick ge lite
bakgrundsinformation om sig sjilva. I resten av detta kapitel s& beskrivs de olika delarna av
metoden mer utforligt.

3.1.1 Artefakt

For att besvara fragestillningen sa skapades ett analogt bradspel som med hjalp av bade text
och mekanik formedlar en historia. Spelet skapades med utgangspunkt i egna erfarenheter
och med syfte att géra nagonting mer dn att underhailla; spelet kan beskrivas som bade
sjalvbiografiskt och konstnarligt. Tanken var att kombinationen av text och mekanik skulle
gora det mojligt att formedla en subjektiv upplevelse pé ett satt som inte hade varit mojlig med
hjalp av bara text.

Spelet utformades for att spelas av en person i taget och de spelmekaniker som anviands ar
sddana som de flesta kinner igen fran bradspel (till exempel att kasta en tarning eller att dra
kort) och tanken med enkla och vilkanda mekaniker var bland annat att spelaren snabbt skulle
kunna sitta sig in i spelet. I utvecklingen av artefakten sa genomfordes speltester for att 4 ena
sidan se till s att reglerna var latta att forsta och att spelet var spelbart, och dven for att finslipa
andra detaljer och se till att spelupplevelsen blev som den var tankt.

3.1.2 Urval
I undersokningen fick tre personer testa spelet och urvalet av informanter utgick fran den
malgrupp som spelet ar tankt till, vilket ar personer som ar 16 ar eller dldre. Storsta delen av
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informanterna var studenter pa hogskolans Game Writing-program. Bekvamlighetsurval ar
sdllan optimalt for att fa tag pa de informanter som kan ge de mest intressanta svaren (Patton
2015: 309), men i brist pa tid sa blev det nodvandigt att ta kontakt med informanter som fanns
nara tillhands och som var villiga att speltesta ett analogt spel pa plats i hogskolans lokaler.
Eftersom studenter pé en dataspelsutbildning ar mer insatta i spel och spelberéttande an de
flesta andra sa kan det ha paverkat deras svar i intervjun och hur de tinkte och reflekterade
over spelets olika delar. Att informanterna var mer insatta kan dessutom ha paverkat deras
spelupplevelse och deras sitt att spela sjdlva spelet. Det positiva med mer insatta informanter
ar att svaren kan bli djupare da informanterna ar mer vana vid att reflektera 6ver och analysera
spel.

Det ar bra att vara medveten om att informanternas syn pa spel kan paverka deras formaga
eller vilja att reflektera 6ver spelet pa en djupare niva (Iacovides & Cox 2015: 2253). For att
kunna tolka resultaten av informanternas upplevelser sa var det relevant att veta vad de hade
for tidigare spelvana, vad de brukar spela for slags spel och vad de i allméanhet soker sig till for
typ av berittelser. Deltagarnas preferenser kan paverka hur de upplever ett spel och darfor
fick informanterna fylla i en kort enkat innan speltestet borjade.

3.1.3 Speltest

D4 informanten kom till platsen for speltestet sa informerades de om en rad saker som kunde
vara bra for dem att veta. Forst och framst s& informerades de om examensarbetet och dess
syfte och hur speltestet skulle g till. Informanten fick dock endast reda pa undersokningens
generella syfte, vilket handlar om hur konstnarliga spel upplevs, medan kombinationen av text
och mekanik utelimnades for att de inte skulle paverkas att tinka pa vissa aspekter mer an
andra. Aven den sjilvbiografiska aspekten utelimnades. Informanterna blev ocksi
informerade om hur deras data kommer att anvindas och om deras ritt att dra sig ur
undersokningen nir som helst.

Speltestet genomfordes pa plats i hogskolans lokaler och efter att informanten fatt information
och instruktioner sa fick hen borja spela. Speltestet observerades for att kunna se omedelbara
reaktioner fran spelaren och vilka val som spelaren gjorde. Anteckningarna fran
observationen kunde i vissa fall anvindas som stéd i intervjun, men framforallt var det
intressant att i sammanstallningen av resultaten jamfora informantens faktiska beteende och
vad de i intervjun sa att de kdnde eller tdnkte. Fran borjan var det tankt att informanten skulle
vara ensam under speltestet da det ar sa spelet var tankt att upplevas, men det visade sig i
béde speltestet av pappersprototypen och i pilotstudien att observationerna gav anviandbar
och intressant data. Observationen kan tinkas gora informanter nervosa eller distraherade,
men genom att informera om vad observatoren skulle titta efter si blev informanten
forhoppningsvis mer avslappnad. Observatoren befann sig i samma rum, men informanten
hade inte mojlighet att stilla nigra fragor under speltestet da det var viktigt att hen fattade
beslut utifrén sig sjdlv och inte bad om végledning.

3.1.4 Intervju

Intervjuerna var semistrukturerade da det gav utrymme for att vid behov kunna stilla
foljdfragor eller be informanten att utveckla nagot som de sagt (@stbye, Knapskog, Helland &
Larsen 2003: 103). Intervjuer anvindes da de ar mer sannolika att ge utforliga och kompletta
svar till skillnad frén i enkdter (Williamson 2002: 131). I intervjun anviandes en
intervjumanual som forbereddes och testades i pilotstudien for att kunna stélla de fradgor som
passade bast for att kunna fa svar pa fragestillningen. Fragorna fokuserade bland annat pa
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vad for kanslor som skapades under spelandet och vad informanterna tankte kring olika delar
av spelet. For att gora informanten avspand i intervjusituationen sa borjade intervjun med
mer generella fragor for att senare ga in mer pa djupet (Dalen 2015: 35).

Intervjuerna spelades in for att gora det mojligt att kunna ga tillbaka till och lyssna pa vad som
sagts och informanten tillfrigades om det var okej. Innan informanten tillfragades om detta
sa informerades de om att inspelningarna efter slutfort examensarbete kommer att raderas.
De fick dven veta att deras svar kan komma att citeras i uppsatsen, men att de kommer att vara
anonyma och att det inte kommer att vara mojligt att identifiera enskilda informanter.

Artefakten presenterades for informanten som ett konstnarligt spel medan den
sjalvbiografiska aspekten utelamnades. Detta har att gora med att informanternas svar i
intervjun skulle kunnat paverkas om de visste att intervjuaren hade skapat spelet utifran egna
erfarenheter, risken fanns att de inte skulle sdga vad de verkligen tyckte om vissa aspekter av
spelet. Risken fanns fortfarande kvar eftersom artefakten har en starkt personlig pragel, men
intervjuerna utformades forhoppningsvis pa ett sddant sétt att informanterna kinde sig trygga
i att sdga vad de kdnde och tankte under speltestet.
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4 Projektbeskrivning

Projektarbetet resulterade i ett analogt briadspel som doptes till Den trasiga flickan efter
spelets huvudkaraktir och kinslan av att “vara fel”. Projektet inspirerades av ett tidigare
sjalvbiografiskt spel som skapades i kursen Experimentellt spelberdttande vid Hogskolan i
Skovde som handlade om hur pafrestande det kan vara att vistas i folksamlingar. Den trasiga
flickan handlar istillet om en psykologisk resa som ledde fram till en neuropsykiatrisk
utredning och slutade i en autismdiagnos. Spelet skapades med en konstnarlig intention och
precis som i The graveyard (2008) sa var tanken att mekaniken skulle ge spelaren mojlighet
att uppleva det flickan i berattelsen kant.

I detta kapitel sa beskrivs forst arbetsprocessen och darefter sjalva spelet. Utmaningar och
viktiga designval beskrivs sedan i forhallande till antingen den tinkta spelupplevelsen eller
samspelet mellan spelmekanik och text.

4.1 Arbetsprocess

Utformandet av artefakten borjade i en konceptfas dar olika idéer skissades upp och itererades
eller valdes bort. Fokus 1ag pé att komma fram till vad spelet ville formedla och hur det skulle
formedlas. Mycket handlade om att hitta metaforer som speglade spelets tema, att tinka ut
hur en ganska omfattande upplevelse kunde oversittas till processer i ett spel och vad for slags
poetiskt gameplay som kunde tdnkas tjana syftet.

Nir ett koncept utvecklats och valts ut sa skapades en snabb pappersprototyp for att spelet
skulle kunna testas och forfinas. Pappersprototypen speltestades senare av en utomstaende
for att kunna losa vissa designproblem och for att kunna se om allting fungerade som det
skulle. Speltestet var ganska informellt och intervjun efterat hade inga forberedda fragor, men
det blev anda tydligt att spelaren kunde reflektera kring vad spelet forsokte formedla och vilka
kanslor som de sjalva upplevt.

Efter att pappersprototypen speltestats si skapades den fardiga artefakten och en
intervjumanual forbereddes for att kunna gora ett pilottest. Informanten fick forst fylla i
enkaten som handlade om spelvana och preferenser. Speltestet observerades sedan och efterat
holls en intervju. Ett orosmoment var att det skulle vara svart att reflektera 6ver spelet pa ett
djupare plan, men spelets utformning verkade ha den effekt som det var tdnkt och
informanten kunde utan ndgra storre problem aterge vad hen kint och tankt. Négra av
fragorna anvindes inte och under intervjuns ging s lades dven nagra nya fragor till. Det
fungerade bra att forst fraga vad informanten sjalv haft som starkaste intryck for att sedan
fraga om upplevelsen av mer specifika detaljer. Metoden fungerade diarmed for att fa de svar
som eftersoktes i fragestillningen.

4.2 Beskrivning av spelet

4.2.1 Mekanik

Den trasiga flickan handlar om en flicka som letar efter en fallen stjarna och att hitta stjarnan
ar aven spelarens mal. Spelet spelas av en person och det innehéller en inre och en yttre
spelplan, tva regelbocker, 100 spelmarker, en tidrning, en spelpjis, sexton textkort, tva
slutkort, tvé kuvert, en diagnoslapp och en lada. Spelet kan inte plockas upp av spelaren sjalv
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da det skulle avsloja spelets twist och darfor maste allt forberedas och plockas fram innan
spelaren ar pa plats. Spelet ar bara tankt att spelas en gang.

Spelet borjar med att spelaren laser den forsta regelboken som innehaller en berattande text
och beskrivningar 6ver hur spelet ska spelas. Spelaren vinner spelet om de hittar en
stjarnmarker som ségs ligga gomd pa den inre spelplanen med de andra spelmarkerna som ar
illustrerade med olika symboler. Spelaren slar tirningen for att flytta spelpjasen runt den yttre
spelplanen som bestar av fem olika sorters rutor och vid varje tarningsslag sa far spelaren vilja
att g antingen medsols eller motsols. Beroende pa vilken slags ruta som spelpjisen stannar
pa sa far spelaren antingen dra ett textkort eller vinda pa en spelmarker. I Figur 1 ar artefakten
utlagd och redo att spelas.

Figur 1 Artefakten utlagd for spel.

Spelaren far dra ett textkort nir de stannar pa nagon av de tio vita rutorna pa spelplanen. De
sexton textkorten berittar en historia i kronologisk ordning och korten dr numrerade, men
reglerna beskriver hur det langst ner i korthogen finns ett sé kallat slutkort som dr markerat
med ett kryss. Slutkortet sdgs innebira forlust for spelaren och spelaren uppmanas darmed
underforstatt att undvika de vita rutorna.
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Den inre spelplanen ar indelad i fyra falt som markerats med olika farger och symboler. Om
spelpjdasen exempelvis stannar pa en bla ruta pa den yttre spelplanen sa far spelaren endast
vianda en spelmarker pa det bl filtet. Reglerna utlovar ett pris till spelaren om de hittar
stjdrnmarkern i form av ett stjarnkuvert som sags innehalla det lyckliga slutet pa beréttelsen.
Spelet gar dock inte att vinna och stjarnkuvertet innehaller endast ett tomt pappersark.

Stjarnmarkern som beskrivs i reglerna finns inte och spelarens mal dr dirmed ouppnaeligt.
Istillet 4r det genom att forlora som spelaren “klarar” spelet. Da tarningen ar modifierad och
spelplanen noga utformad sd kommer spelaren hamna pa vita rutor och tvingas att dra
textkort och nir hen vial kommer fram till kortet markerat med ett kryss sa visar det sig att det
inte innebar forlust. P& slutkortet star det istdllet en instruktion till spelaren om att hen ska
vianda pa den yttre spelplanen. Nar spelaren har gjort detta sé ar spelplanen forandrad och
bestar endast av vita rutor (se Figur 2). Spelet fortsitter och spelaren kan nu inte langre vinda
pa nagra spelmarker utan hen far dra textkort efter textkort tills det andra slutkortet kommer
fram.

Figur 2 Spelplanen efter att spelaren vant pa den.

Det andra slutkortet uppmanar spelaren att 6ppna spelets 1dda som hela tiden har statt pa
bordet bredvid spelplanen och som innehéller ett gomt kuvert. Spelaren uppmanas inte
uttryckligen att 6ppna kuvertet, men det ar markerat med texten “hjilp”. Hjalpkuvertet
innehaller en lapp som beskriver flickans diagnos och spelets andra regelbok som dock inte
innehaller nagra regler. Forutom en berattande text s dr den endast fylld med fragetecken.
Langst bak i regelboken star det “slut” och spelaren har da “klarat” spelet.

4.2.2 Narrativ
Narrativet borjar i den forsta regelboken dar det innan sjialva spelreglerna finns ett stycke
berittande text. Texten handlar om den trasiga flickan som sitter pa en enslig kulle och undrar
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vad som kan gora henne hel. En natt faller den enda stjarnan fran himlen och den trasiga
flickan ser det som ett tecken och hon ger sig darfor ut i den kusliga skogen pa jakt efter den.
Hon tror att den fallna stjarnan ar svaret pa allt.

Flickans resa genom den kusliga skogen formedlas genom spelets sexton textkort som borjar
med att hon ar vilse och skrams av morkret och alla laskiga ljud. Till slut blir hon dven jagad
av skuggorna och det enda hon kan gora ar att blunda och hoppas pa det basta. Genom att
blunda sa gar hon in i sin fantasi dar skogen ar fylld av solljus och fagelkvitter och dér det finns
en upptrampad stig att folja. Hon f6ljer stigen och kommer fram till en frusen sjé och pa andra
sidan hor hon faglarna sjunga. Hon gér ut pa isen, men nar hon kommit till mitten sa spricker
den tillsammans med hennes fantasi och allt blir morkt och laskigt igen. Flickan kan inte rora
sig och vinden borjar bldsa hart och till slut tvingar den henne att ldgga sig ner pa isen. Flickan
inser dock nar skuggorna lagt sig 6ver henne att hon inte vill d6 och hon lyckas kravla sig till
en saker plats. Hon springer for sitt liv och aterviander till den ensliga kullen med vinden i

ryggen.

Den andra regelboken innehéller forutom en massa fragetecken en berdttande text som
avslutar flickans historia och som lamnar slutet 6ppet for tolkning. Nar flickan kommit tillbaka
till den ensliga kullen sa ser hon andra stjarnor hon inte sett forut och hon har férandrats.
Istallet for att fraga sig vad som kan gora henne hel sa fragar hon sig vad som kan gora henne
lycklig. Hon beskrivs inte heller som den trasiga flickan, utan som den autistiska flickan, vilket
ocksa syns pa titelsidan (se Figur 3). Det avslojas inte vad flickan tanker gora harnist, men
hon letar fortfarande efter svar.

Figur 3 Den forsta regelboken (t. v.) och den andra regelboken (t. h.).
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4.2.3 Tema

Den trasiga flickan skapades med utgangspunkt i egna erfarenheter av vad det kan innebara
att fa en autismdiagnos i vuxen alder och en stor del av spelet ar darfor tankt att formedla
kidnslan av att leva med en funktionsnedsittning utan att sjialv veta om det. Det
sjalvbiografiska stoffet formedlas genom en pahittad berattelse och beslutet att gora pa det
sattet var nagot som vaxte fram i skrivandeprocessen och kanske som ett resultat av att spelet
skulle vara del av en undersokning. Inspiration har dven hamtats fran andra kallor med
liknande erfarenheter, bland annat beskriver Lina Liman hur hon innan sin autismdiagnos
hela tiden forsokt vara nadgon annan an sig sjélv, vilket hon ser som en av anledningarna till
hennes depressioner och atstorningar (2017: 120). Att hela tiden forsoka vara normal” ar
dirmed forutom 1onlost dven farligt for hilsan och vidlmaendet. Att lisa om andras
erfarenheter har varit till hjdlp i det egna arbetet, speciellt i konceptfasen och i att sétta ord pa
vad spelet vill formedla.

Spelets tema handlar om att hitta sig sjilv. Flickan tror att hon ar trasig och behover bli hel,
men i sitt s0kande efter det hittar hon bara elande och mérker. Till slut kommer hon till den
punkt da hon inte ser ndgon annan 16sning 4dn att be om hjalp och det ger henne bade svar och
en massa nya fragor. Temat formedlas genom bade mekanik och text. Exempelvis sa ber
flickan i texten aldrig om hjilp, utan det sker mekaniskt genom att spelaren viljer att 6ppna
hjalpkuvertet.

Lever pa - A Autism-
Kanslan av hoppet att bli s om llkiska diagnos, men
o —>,, PP » o | ™ sinasvag- —» maendet blir f-T---»{ Ber om hjilp p| 9126 7 > ???
utanforskap normal” nan - osdker
heter allt samre I
dag framtid
|
Vrider och
vander pa
S|"tt|nnersta . Hltta.r
for att hitta ingenting
sitt normala
dromjag

Figur 4 Flodesschema 6ver den psykiska resan.

I arbetsprocessen sa skapades flertalet flodesdiagram som fungerade som stod i hur temat
skulle formedlas. Ett exempel ar Figur 4 som ar en modell over resan fran att kianna sig
annorlunda till att f3 en autismdiagnos. De svarta pilarna visar den loop som man ar fast i nar
man letar efter ndgot som inte finns, hur det tar pa ens maende, men hur man dnda fortsétter
att hoppas. Loopen bryts inte forran man har nétt botten i sitt maende och det ar dven da
spelaren har natt botten i korthogen. Hjdlpen fanns hela tiden inom rackhéll, representerad
av ett gomt kuvert, men den gick inte att se forran den psykiska hélsan blivit riktigt illa. Den
har modellen beskriver inte ett idealt handelseforlopp, utan hur det faktiskt var och darfor
lamnas aven slutet 6ppet eftersom framtiden ar okand.

4.3 Tankt spelupplevelse

Aven om spelet har utformats utifrdn vad som ledde fram till autismdiagnosen si har det
fraimsta malet med spelet inte varit att informera om autism eller ge kunskap om hur det ar
att leva med en funktionsnedsattning. Mélet har istéllet handlat om att formedla subjektivt
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upplevda kénslor pa ett sdtt som andra spelare ska kunna ta del av. Designen av spelet har
fokuserat pa hur specifika kianslor ska framkallas hos spelaren, istillet for att forsoka skapa en
kinsla av flow eller for att vara kul att spela, och de flesta designbeslut har darfor tagits med
spelarens tankta kanslor i atanke. I resten av detta kapitel si beskrivs dessa kanslor och hur
de ar tankta att formedlas genom spelet.

4.3.1 Malmedvetenhet

Den forsta viktiga kdanslan att skapa hos spelaren var malmedvetenhet, som i forhallande till
temat kan beskrivas som ett starkt driv att hela tiden rora sig framat i sitt sokande efter sin
drom. Aven om det ir en falsk drom, eller en falsk stjirnmarker, s ska spelaren tro att den
finns att hitta. Darfor behovde reglerna vara skrivna pa ett sakligt och palitligt sdtt och det
hade exempelvis inte fungerat att skriva “undvik de vita rutorna till varje pris!” da det troligtvis
hade gett motsatt effekt. Reglerna ska istillet motivera spelaren till att gora bra val; om
spelaren varje gang det ar majligt skulle g till en vit ruta sa skulle de inte fa den upplevelse
som det ar tankt och darmed skulle de inte forstd vad spelet vill beratta. Spelaren méste vara
beredd att spela spelet, de maste lita pa reglerna och de méste forsoka vinna, dven i de stunder
da de borjat tvivla.

Schell menar att det ar viktigt att vara medveten om vad som motiverar ens spelare att
fortsitta spela: om det handlar om yttre eller inre motivation, om motivationen drivs av lust
eller krav, och hur olika typer av motivation stodjer eller motverkar varandra (2015: 153). Fran
borjan sa fanns det inget stjarnkuvert som pris till spelaren, men det blev dock viktigt att hitta
en yttre motivation for spelaren i sitt sokande efter stjarnmarkern férutom spelarens inre
motivation i form av nyfikenhet eller vilja att vinna. Darfor verkade ett pris som hela tiden
fanns inom synhall for spelaren som en bra 16sning. Spelaren far dessutom veta i den forsta
regelboken att stjairnkuvertet innehéller det lyckliga slutet och ett lyckligt slut dr ndgot som de
flesta spelare efterstravar och kan motiveras av. Ett kuvert passade dven bra som pris da det
forviantas innehélla nagot som man inte kan se forrdn man 6ppnar och det var ett sitt att
forstarka spelarens nyfikenhet.

Ett annat satt att motivera spelaren ar att ge dem meningsfulla val. Meningsfulla val handlar
om att spelaren ska ha mojlighet att gora bra eller daliga val (Elias, Garfield & Gutschera 2012:
139) och det var viktigt bade for att fa spelaren att engagera sig i spelet och for att motivera
dem att leta efter stjdirnmarkern. Spelaren har egentligen fa faktiska val, men dven om det bara
handlar om att vilja mellan att gd medsols eller motsols sa ger det en kénsla av kontroll vilket
forhoppningsvis gor att spelaren blir motiverad att forsoka vinna. I den forsta iterationen av
den inre spelplanen sa fanns det inga filt utan spelmarkerna lag bara placerade lite varstans.
Att lagga till fargfalten med motsvarande farger pa den yttre spelplanen var ett sitt att ge
spelaren fler meningsfulla val och ett mer intressant gameplay.

4.3.2 Vilsenhet

Kénslan av vilsenhet eller forvirring handlar i temat om att ingenting gar som det ar tankt, att
maéalmedvetenheten inte ger nagon beloning och att man darfor famlar sig fram i sin osidkerhet.
Daremot sa kan vilsenheten ocksa ge tid till att tinka och reflektera 6ver vad man haller pa
med. I pilottestet var forvirring den kansla som namndes flest gdnger och precis som det var
tankt si var det svart for informanten att halla reda pé alla spelmarker. Det beh6vdes ménga
spelmarker for att vara siker pa att spelaren skulle ha svart att hélla koll pa vilka som de vant
pa och for att gora det dnnu svarare sa fick markerna dven symboler pa bade upp- och
nedsidan. Fran borjan hade markerna inga symboler alls och kanske var det dnnu svérare att
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halla reda pa, men virrvarret av olika symboler gjorde att det blev mer intressant att vinda pa
spelmarkerna samtidigt som den inre spelplanen blev visuellt rorig. Aven den yttre spelplanen
ska ge en kinsla av vilsenhet, men kanske inte lika tydligt. Tanken ar i alla fall att spelaren
hela tiden gir runti cirklar utan att komma framét och kéanslan hade troligen blivit annorlunda
om spelplanen hade bestatt av ett fyrkantigt rutnat istillet. Spelaren hade da haft storre
mojligheter att rora sig och det hade kanske kants mer fritt vilket inte ar en kdnsla som passar
temat.

Den forsta regelboken innehéller tva pastdenden som motbevisas i spelandet och som ska
forvirra spelaren: (1) att tirningen ar en vanlig tarning och (2) att slutkortet innebar game
over. Tarningen beskrivs i reglerna som en vanlig sexsidig tarning, men den faktiska tirningen
ar modifierad. I reglerna star det att det ska vara majligt att sla en sexa, men tarningen kan sla
som hogst en trea. Tarningens sidor bestar av tva ettor, tva tvaor, en trea och slutligen en blank
sida. Tanken ar att den modifierade tarningen ska forvirra spelaren, speciellt nar de far se den
blanka sidan. Ett forslag fran pilottestaren var att det hade kunnat sta en nolla istéllet for att
vara helt blankt, men det hade troligen inte gjort spelaren lika forvirrad vilket ju var poangen.
Nir det géller slutkortet s far spelaren instruktionen att vinda pa spelplanen och det gjorde
pilottestaren osiker och forvanad. Idén om att vinda pa spelplanen handlade fran bérjan inte
om att forvirra spelaren, utan det var ett sitt att rent fysiskt ge spelaren ett nytt perspektiv for
att illustrera vandpunkten i narrativet och i den psykologiska resan. Att det i testerna gjorde
spelarna osikra var oplanerat men passande. Den missvisande regelboken ar en del av spelets
poetiska gameplay.

Det fanns flera idéer for vad den andra regelboken skulle innehélla. Att titeln skulle dndras var
sjalvklart fran borjan, men innehallet och kinslan var osdkert. Forst och fraimst sa var det
viktigt att bestimma hur beréttelsen skulle sluta, skulle det vara lyckligt eller olyckligt? Det
bestamdes att slutet skulle vara forsiktigt positivt och 6ppet for tolkning. En idé var darfor att
regelboken skulle vara helt tom, men det gav inte den positiva kénsla som var tankt dven om
slutet lamnades extremt Oppet. En annan idé handlade om att en berattande text skulle
beskriva hur flickan gav sig ut i skogen igen och att resten av regelboken skulle vara fylld av
fragetecken dar reglerna skulle ha statt. Den berittande texten var i den hir versionen for
optimistisk, men fragetecknen passade temat bra och beholls till den sista iterationen.
Regelboken kan darmed tolkas som att det inte finns nagra regler, att reglerna ar okénda eller
att reglerna véntar pa att skrivas om. Hur de dn tolkas sa representerar de att framtiden ar
okand och att vilsenheten finns kvar.

4.3.3 Hoppfullhet

Det avslojas aldrig att stjairnmarkern som spelaren letar efter inte finns, men i de bada
speltesterna som gjorts under designprocessen sa har informanterna misstankt att stjairnan ar
ett pahitt. De har inte vetat sidkert, men de har beskrivit att det ar sa det kints. Trots denna
misstdnksamhet sd har de dock inte tvekat att fortsitta leta da de dnda har haft nagon slags
motivation att fortsatta. Det var viktigt att spelaren upplevde den kinsla av hopp som i temat
driver s6kandet och haller modet uppe. I den tidiga konceptfasen sa fanns det inget slut pa
spelet, utan tanken var istillet att spelaren sjalv skulle ge upp och inse att stjirnan inte fanns.
Den tidnkta spelupplevelsen handlade alltsa om hopploshet istéllet for hoppfullhet. Designen
fokuserade pa berédttande genom enbart mekanik och textkorten var dnnu inte patankta. Det
fanns flera problem med den designen, exempelvis sa skulle speltiden 6kat och dessutom
riskerat att variera for stort mellan olika spelare, dessutom skulle det utan textkorten varit
svart att formedla spelets tema och slutligen sa skulle spelaren lamnat spelet med en kénsla
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av att ha blivit lurad och spelupplevelsen skulle blivit alltfér negativ. En fundering var om
spelaren skulle kunna forsta spelets budskap utan att veta att stjarnmarkern aldrig funnits,
men efter att ha kommit fram till de centrala kidnslorna som skulle formedlas utifrdn temat sa
blev det oviktigt om spelaren fick veta eller inte. Det viktiga var att de kunde kdanna hoppfullhet
varje gang de vinde pa en spelmarker och att de skulle fortsitta sékandet.

4.4 Spelmekanik och berattande text

En tidig idé for spelet var att det skulle finnas en konflikt mellan spelets skrivna regler och
spelets faktiska mekanik, och det ar sjalva kirnan i speldesignen, men det ar tillsammans som
de skapar en helhet. Texten i den forsta regelboken ger spelandet en narrativ kontext men det
ar frimst genom mekaniken och spelandet som flickans kinslor och sokande gestaltas. Nar
spelaren narmar sig slutkortet i korthogen sa har flickan i beréattelsen stora problem och hon
lyckas enbart ta sig vidare nar spelaren har viant pa spelplanen. Luckorna i narrativet fylls
alltsa i av spelmekaniken, vilket illustreras i Figur 5 och 6.

Fas1
TEXT
Rgiglerna Flickan ger sig ut i
feeerom —»| skogen pa jakt Flickan hamnnér i mer,
- .ens.am efter stjdrnan och mer svarigheter
trasig flicka T
MEKANIK x16
Hamnar pa .
. Drar vitt kort
vit ruta
Sl tarning
Hamnar pa Véander pa
symbolruta spelmarker
Figur 5 Sokandet efter stjarnan.
Fas 2
TEXT
Flickan flyr Ny regelbok om
bort fran en autistisk flicka,
skogen men utan nagra
T faktiska regler
3
XD
MEKANIK

Slar térning,
hamnar pa
vit ruta och
drar vitt kort

Hittar och
Oppnar hjalp-
kuvertet

Drar slutkort
1

Vander pa
spelplanen

Drar slutkort
2

Figur 6 Spelets slutfas.
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4.4.1 Balansering

En viktig del av arbetsprocessen handlade om att hitta en balans mellan spelmekaniken och
den berattande texten. Ett anvandbart sitt att tinka var att koppla mekaniken till kanslor och
texten till inramning. I utformningen av mekaniken sa lag fokus darfor pa att skapa vissa
kanslor hos spelaren, medan skrivandet fokuserade pa att gestalta det som kanslorna skulle
forstés utifrdn och kopplas till. Balanseringen var dock utmanande eftersom den berittande
texten i form av textkorten inte fick bli alltfor lockande for spelaren att soka sig till. Textkorten
ar darfor skrivna pa ett siatt som verkar leda till ett olyckligt slut och flickans misslyckande i
form av att hon dor. I pilotstudien sa beskrev informanten hur hen ville 14sa berittelsen som
var spannande, samtidigt som hen inte ville dra textkorten da de gjorde att tiden att spela och
leta efter stjarnan minskade. Textkorten har darfor 4ven en mekanisk funktion som en slags
tidspress och ett stressmoment och &r inte bara ett sitt att formedla narrativet. En tidigare idé
fokuserade ocksd pa stressmomentet dar det var tankt att spelaren skulle tro att slutkortet
kunde finnas vart som helst i korthogen och att spelet darfor nar som helst kunde vara over.
Idén skrotades da det bestimdes att textkorten skulle beratta en kronologisk berittelse, men
det hade kunnat vara ett intressant sitt att skapa spanning.

4.4.2 Gestaltning

For att formedla temat och det sjalvbiografiska stoffet sa gjordes valet att forkla dem i en
beriattelse inspirerad av sagor. Det var inte ett sjalvklart val och det forsta som skrevs var mer
av en blandning mellan verklighet och saga. Ett exempel ar kontrasten mellan hur flickan
tanker att allt kommer att bli bra nar hon blir vuxen (vilket dr en verklig tanke) och hur hon
nagra kort tidigare var jagad av skuggor (vilket 4r en metafor for hennes radsla och osidkerhet).
I senare iterationer av textkorten sa valdes de verkliga tankarna bort for att géra berattelsen
mindre spretig, men ocksa for att gora den enklare att beratta. Genom ett lager av fiktion sa
blir berattelsen mindre kénslig att beratta samtidigt som de underliggande kanslorna i temat
kan formedlas pa ett sitt som dnda nar fram till spelaren. Nar spelaren sedan far den andra
regelboken sa avslojas dock spelets tema och tanken ar da att spelaren ska fa en tankestillare
som gor att de ser berittelsen i textkorten pa ett nytt sitt.

I skrivandeprocessen och gestaltningen var det viktigt att hitta en balans mellan det sagda och
det osagda, mellan texten och undertexten. For att temat inte skulle avslojas forran spelets
twist och for att inte skriva spelaren pa nisan sa beskriver texten darfor vad flickan gor och
hur hon reagerar och utelamnar det mesta av vad hon ténker eller kinner. Om texten hade
beskrivit alla flickans tankar och kénslor sd hade mekaniken inte fatt mdjlighet att tillfora
sarskilt mycket till berattelsen, spelaren hade da i forsta hand fatt relatera till flickans kanslor
istallet for att sjalv uppleva dem. Det finns dven underliggande mening och undertext i sjalva
artefakten, till exempel i hur spelplanen representerar en tankeviarld och hur spelmarkerna ar
olika delar av en sjdlv som man viander och vrider pa. Detta forklaras aldrig for spelaren som
far gora sin egen tolkning som kanske blir helt annorlunda, men tanken &r inte heller att
spelaren ska forsta varje liten detalj, &ven om de dr noga uttinkta for att representera
nagonting. Om man forklarar for mycket sa finns det inte utrymme for spelarens egen
nyfikenhet och fantasi, och det ar viktigt i allt berattande.
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5 Utvardering

I det har kapitlet beskrivs forst undersokningens syfte och hur den har genomférts och
direfter presenteras resultaten i olika underkapitel. I analyskapitlet s tolkas resultaten och
slutligen s presenteras slutsatserna i ett avslutande underkapitel.

5.1 Presentation av understkning

Syftet med undersokningen var att ta reda pa hur spelare upplever ett konstnarligt spel dar ett
sjalvbiografiskt narrativ formedlas genom en kombination av spelmekanik och text. For att
kunna ta reda pa det sa skapades en artefakt i form av ett analogt bradspel. Spelet har enkla
mekaniker dar spelaren far sla en tarning for att antingen vanda pa en spelmarker eller dra ett
textkort. Reglerna som spelaren far ar dock felaktiga, tarningen ar riggad och malet som
spelaren har i att hitta en stjairnmarker ar ouppnaeligt. Det dr genom att forlora som man
klarar spelet och spelet har flera gomda element i form av en ny spelplan och en ny regelbok.

Tre informanter fick speltesta artefakten och darefter sa fick de beratta om sin spelupplevelse
i en intervju. Speltesterna observerades ocksa for att se informanternas mer omedelbara
reaktioner och for att se hur de tog sig an spelets mer ovanliga element. Informanterna fick
aven fylla i en kort enkét for att ta reda pa deras alder, spelvana och preferenser gillande spel
och berittelser.

Tre informanter rekryterades till undersékningen genom ett bekvamlighetsurval da det var
svart att fa tag pa informanter som hade mojlighet att speltesta ett analogt spel pa plats i
Skovde med tanke pa coronaviruset och den rddande smittorisken i samhaéllet. Informant A
rekryterades frdn en gymnasieskola i Skovde genom en anstilld pa hogskolan och informant
B och C rekryterades fran hogskolans Game Writing-program.

Tre separata speltester genomférdes dar varje informant under observation fick spela spelet.
Observatoren var pa plats i samma rum, men utan att lagga sig i sjdlva spelandet. Spelet
forbereddes och placerades ut innan informanten kom till platsen for att hen inte skulle kunna
se spelets gomda element i fortid. Spelet presenterades darefter for informanterna som ett
konstnarligt spel utan att nidmna det sjidlvbiografiska temat eller det berattartekniska
upplidgget eftersom for mycket information hade kunnat paverka spelupplevelsen och
informanternas svar i intervjun. Informanterna ombads darefter att borja spelandet med att
lasa regelboken, och forutom det sé fick de ingen vagledning av observatoren.

5.2 Resultat av undersokning

Resultaten presenteras i tre underkapitel. I det forsta underkapitlet presenteras
informanternas enkitsvar och nagra observationer fran speltesterna, och darefter presenteras
resultaten fran intervjuerna forst utifran kanslor och darefter utifran tankar och reflektioner.

5.2.1 Informanterna

Informanterna var mellan 16 och 27 ar och alla hade god spelvana. Det ar virt att papeka att
ens alder troligtvis paverkar hur man upplever ett konstnérligt spel och dven i hur man pratar
om sin upplevelse och den stora skillnaden i alder mellan informanterna kan ha paverkat
resultaten till en viss grad. Nar det géller informanternas preferenser kring spel och berittelser
sa var de varierade (se Tabell 1).
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Tabell 1 Svar frian enkéten

Informanter

Alder Spelvana Preferenser spel Preferenser berdittelser

Speltesterna observerades och resultaten visas i Tabell 2. Forst observerades ifall
informanterna undvek de vita rutorna eller inte for att se om de anvénde sina val for att forsoka
vinna mer tid eller om de var mindre bekymrade 6ver den minskande korthogen. Informant
A undvek inte alltid de vita rutorna nar det var mojligt, bara ibland. Informant B och C undvek
inte vita rutor i borjan av spelet, men bara nagon enstaka gang och darefter sd undvek de
rutorna.

Alla tre informanter reagerade likadant niar de slog den blanka sidan av tarningen forsta
gangen: de stannade upp och sag osédkra ut och tittade darefter forgives i regelboken for att se
om det stod ndgonting. Alla gjorde sedan valet att dra ett textkort varje gang de slog den blanka
sidan och spelandet kunde darefter flyta pa igen. Ingen av informanterna valde att dndra sin
tolkning av den blanka sidan under spelets ging, alla holl fast vid sin tolkning trots att det
fanns mgjlighet att dndra regeln till sin egen fordel. Att alla valde att dra kort gjorde speltiden
kortare dn vad som var tankt.

Informant C tvekade en liangre stund da det forsta slutkortet i korthogen var natt, men dnnu
inte ldst, och tankte hogt kring sin osdkerhet pa om spelet var slut eller inte. Hen kom dock
fram till att fortsdtta och alla informanter spelade spelet till dess slut. Informant A tvekade nar
instruktionen om att vinda pa spelplanen kom, men fortsatte spelet efter en stund. Informant
B tvekade bara nar det gillde tirningens blanka sida.

Tabell 2 Observationer fran speltesterna

Observationer
Undviker Stannar upp i Tvekar att Tvekar ndr det
vita rutor spelandet ndr hen fortsdtta spelet | star att hen ska
ndr mojligt | slar den blanka ndr slutkort 1 dr | vdinda pa
sidan pa tdrningen | natt spelplanen
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5.2.2 Kanslor

Resultaten fran intervjuerna presenteras i forhallande till artefaktens olika spelelement som
daven intervjumanualen utgick ifrdn (se Appendix A). Det hidr kapitlet fokuserar pa
informanternas kanslomissiga upplevelse. Det ar viktigt att podngtera att det forstas ar
omojligt att veta exakt vad en annan méanniska faktiskt har upplevt for kianslor och det ar inte
alltid som informanten sjalv beskriver en kinsla med ordet for den kéinslan, utan det kan
exempelvis handla om hur de sager nagot eller vilket tonfall de har. Ljudinspelningarna har
darfor varit extra viktiga for sammanstallningen, men det ar 4nda inte sikert att tolkningen
av det de sagt stimmer 6verens med informantens faktiska upplevelse. I vissa fall s tas dven
observationer med for att visa pa informanternas kénslor.

Sokandet efter stjairnmarkern skapade blandade kinslor hos informanterna. Informant B
beskrev att sokandet var frustrerande men att hen dnda var hoppfull om att kunna hitta
stjarnan nasta gidng och att det bara var att fortsitta spela. Alla informanter var under
intervjun skeptiska till om stjarnan verkligen fanns, men ingen kunde sdga siakert att de visste
och ingen gav upp letandet. Informant C beskrev att ”eftersom jag inte vant pa alla sa vet jag
inte om den finns fortfarande.” Informant A och C kdnde att uppgiften att hitta stjarnan bland
alla marker var 6vervildigande: "Hur ska jag hitta den? Det ar ju ... en jatteliten chans!” Alla
informanter var dven osidkra pa vilka marker de hade vint pa och informant A tyckte att det
var en besvikelse att det inte gick att se pa spelplanen vilka framsteg hen gjort eftersom “det
ser likadant ut”. Informant A och B beskrev dven en slags uppgivenhet diar informant B beskrev
hur man "kommer... kunna fortsitta leta en evighet utan ... att hitta nénting”. Informant B
beskrev att hen dnda fortsatte leta eftersom “man vill ju vinna spelet for det ar oftast det spel
gar ut pa... att man ska klara av uppgiften man fatt” medan informant A motiverade sitt
fortsatta spelande med att “reglerna sa sa, man kan ju inte bara hoppa 6ver den delen. Den
kanske finns dar dnda liksom, vad vet jag.”

Textkorten beskrevs av informant C som stressande bade pa grund av hur de var skrivha men
ocksa for att textkorten jamfort med spelmarkerna var sé fa: ”"det blev liksom en psykisk stress
av att ... korten blir mindre och det finns s& ménga [spelmarker] kvar att kolla pd.” Ingen av
de andra informanterna beskrev att korten gjorde dem stressade, men informant A beskrev en
slags uppgivenhet: "Man blir ju tvingad att dra ett kort, sa att... man kan inte fi s ménga
chanser att man kan vinda pa alla... for man blir ju tvingad att dra alla kort i hégen.” For
informant B, och dven C, sd var korten en killa till nyfikenhet, informant B ”...ville veta vad
som hinde i berittelsen” och informant C beskrev hur ”...det var skrivet pa ett sant sitt... att

jag bara ville veta mer.”

Nar det giller tirningen si kiande alla informanter en osikerhet nar de slog den blanka sidan
och alla reagerade likadant genom att stanna upp och ldsa i reglerna innan de fattade ett
beslut. Informant A uttryckte forvaning eftersom hen “trodde att det var en vanlig sexsidig
tarning” medan informant B var mer irriterad over det faktum att reglerna hade varit
vilseledande.

Informant C beskrev en gradvis vixande nyfikenhet kring vad som fanns pa slutkortet: "Ju
mer brickor... jag vinde pa och inte hittade den [stjarnan] desto mer blev jag sa har — jag
undrar vad det finns pa slutkortet.” Informant C var dock osidker pa om hen skulle fortsétta
spelet nir hen val natt slutkortet. Informant A reagerade med forvaning ndr hen last
slutkortet: ”jag har aldrig vart med om att man ska slanga omkull hela planen och bara andra
hela spelet.” Informant A hade dock inga tvivel ifall hen skulle fortsatta.
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Viandningen av spelplanen gav blandade kanslor. Informant C beskrev forst upprymt hur ja,
nu hiander det grejer!”, nagot som sedan oOvergick i besvikelse nir hen sdg hur den nya
spelplanen sdg ut: "Det finns ingen annan vag att ga adn att bara lasa klart korten... Sa sjilva
spelet i sig ar slut, men det fortsatter anda.” Informant B beskrev hur hen tinkte att "nu ar det
slut, antar jag!” och informant A beskrev med besvikelse hur "den dar stjarnan ar antagligen
inte varst viktig nu nar man inte ens har mojlighet att kunna vianda for att hitta den.”

Informant B beskrev det gomda kuvertet med forvaning: ”...det var lite s hiar — o ett gomt
kuvert! — det finns liksom, det var en ny vindning.” Informant A tyckte daremot att det var en
besvikelse eftersom “den hir stjirnan har ju blivit vildigt oviktig nu.” Nar det géller
diagnoslappen som ldg i kuvertet sa beskrev informant C en forvaning, men ocksa en skepsis:
“Alltsa, jag fattade inte att det var det det gick ut pa innan, det fanns ingenting som indikerade
det i spelet.” Den nya regelboken var mest foremal for informanternas reflektion (se kapitel
5.2.3), men informant A beskrev en besvikelse 6ver den eftersom hen ”...gillade den forsta
regelboken, dar visste jag vad jag skulle gora.”

Informanterna kiande alla en osdkerhet vid slutet av spelet. Informant B var n6jd med slutet,
men var anda osdker pa om det fanns ett annat slut: ”...jag vet ju inte hur det dar slutar (pekar
pa stjarnkuvertet), men det var ju anda ett lyckligt slut pa ett satt.” Informant A var mer
besviken: "Flickan hittade inte svaret, jag hittade inte stjarnan - vilket antagligen var poangen
da.” Informant A var dock nyfiken i slutet av spelet och 6ppnade stjarnkuvertet det forsta hen
gjorde och efter intervjun sa vinde hen dven péa alla spelmarkerna for att se om hen kunde
hitta stjirnan. Informant C uttryckte en osdkerhet kring ifall hen hade missat nagot och att
stjairnan kanske fanns dir nanstans dndd, och hen var &dven forvinad Over sjilva
spelupplevelsen: "Det var inte alls vad jag hade forvantat mig 6verhuvudtaget... jag tycker det
ar haftigt.”

5.2.3 Reflektioner

Informanterna reflekterade 6ver spelet som helhet och spelupplevelsen i synnerhet. Informant
A forsokte se om det fanns ndgot hemligt budskap med hur spelmarkerna var utplacerade
medan informant B mer hade instillningen att inte tdnka for mycket: ”...det ar ett spel sa jag
spelar och sd ser vi vad som héander.” Informant C betonade att konstnirliga spel ar
upplevelsespel och informant A beskrev spelets twist som effektfull: "det ar ju liksom ett gomt
budskap som man sjilv far lista ut och liksom, dra bort duken pé. Och det ar nog mer effektfullt
an att man bara laser nanting.” Nir informant A hittade det gomda kuvertet sa beskrev hen
hur ”det kiandes som att det bildades lite en ny dimension, att jaha — nu ar det inte jag som
spelar spelet utan spelet spelar mig” och ”att fysiskt bara — aha! — det dr nit man nog far en
storre upplevelse av.”

Informant B sammanfattade berittelsen med att “det var liksom, ja men lite morkt och sen sé
blev det ljust och sen sa blev det morkt och sen sa blev det ljust igen dnda”, men utan att
reflektera vidare. Informant C kunde dock relatera kanslomassigt till det flickan gick igenom
utifran sin egen diagnos: ”...ja, sd kan det kdnnas ibland liksom.” Informant A kunde se att
berittelsen var en metafor for ndgonting annat och att ”...den morka laskiga hemska skogen,
det ar antagligen inte en skog... utan... ndnting som symboliserar nat annat som ar morkt och
laskigt och stort.” Informant A reflekterade dock inte vidare 6ver vad hen trodde att skogen
kunde symbolisera. Alla informanter kunde se att det fanns en symbolism, men informant C
var den enda som delade med sig av sina tolkningar, hen tyckte till exempel att spelplanen dar
“man [gar] fram och tillbaka ... symboliserar att man inte kommer nénvart” och att tirningen
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symboliserar att ”alla [far ju] olika lott i livet eller vad man ska séga... Alltsa, vissa far ju det
slag de vill ha.” Informant C tyckte dven att stjarnan var symbolisk och att sokandet efter den
gick att relatera till: ”...det ar valdigt relaterbart for méanga, man har oftast nan grej... vad som
helst... som man kan symbolisera stjarnan med.”

Informanterna reflekterade over diagnosen i det gomda kuvertet och vad den hade for
koppling till spelet. Informant C menade att det “finns ingenting med sjdlva spelplanen och
markorerna och korten som indikerar att hon vill ha hjalp forran det har brevet kommer” och
att hen skulle ha velat ha fler indikationer pa att det handlade om en diagnos. Informant B
forsokte ocksa ”...se kopplingen... Av vilken anledning ar hon diagnostiserad med den har
diagnosen liksom?” men utan att komma fram till ndgot. Informant A tyckte att "det kindes
som att allt det har andra var frén flickans perspektiv och det hir [brevet] kommer fran nat
yttre som forsoker forklara det istéllet” och hen tyckte daven att hens egen kunskapsniva om
diagnosen inte var tillracklig. Informanterna forsokte hitta diagnosens kannetecken i spelet
och berittelsen, men de kunde ocksé se att temat hade en viss allméngiltighet. Informant C
beskrev att spelet ”...symboliserar typ livet for vilken person som helst, inte bara autistiska
[personer], att tiden rinner ut for oss allihopa” och informant B beskrev hur ”sa kan livet vara
for den som ar autistisk antar jag, eh, for manniskor i 6vrigt med andra diagnoser for att alla
regler funkar inte pa alla typer av manniskor.” Informant C beskrev dock att ”...det kdndes
som att det kunde appliceras pa vem som helst fram tills att diagnosen kommer... Alltsa, livet
ar tufft. For alla. Aven om man inte har en diagnos.”

Nir informant A skulle jaimfora den forsta regelboken med den nya s& kom hen fram till att
hen foredrog den forsta eftersom ”dar visste jag vad jag skulle gora.” Informant B reflekterade
dock over att den nya regelboken var mycket mer Oppen: “hade jag haft den [gomda
regelboken] fran borjan da hade jag nog hittat stjirnan. Da hade jag ju fatt hitta p4 mina egna
regler!” Informant B papekade dven att "sd dr det med de flesta spel, man far lagga in egna
regler” och det var ndgot som dven informant A reflekterade kring nar det gillde spelets
budskap: “ska [man] dndlost soka efter ett svar pad nanting som egentligen inte har nénting
vettigt att sdga sd kan man val bara hitta pa sina egna regler.” Informant C reflekterade 6ver
att spelet kravde och belonade att man tankte utanfor boxen: “man gar utanfor boxen istillet
for att bara folja de regler som finns, vilket kanske ar ndgot man behover gora ibland for att
na sin stjarna” och “det 16nade sig att tdnka utanfor boxen och fortsatta [efter slutkort 1]
istallet for att bara stanna.”

Slutligen sa reflekterade informanterna 6ver flickan i berattelsen. Informant A och B kunde
relatera till flickan pa ett mekaniskt plan: “det [spelandet] satte ju mig i samma situation dar
hon var, hon letade efter nanting sa jag gjorde ocksa det.” Informant C kunde relatera mer
kanslomassigt, exempelvis nar det gillde den gomda regelboken:

Alltsd, det ar ungefar sa det ar. Nar man far en diagnos sa kanns det fortfarande
sa hir — ah, okej, nu ar allting helt blankt — s& far man borja om for nu har man
lart sig en sak om sig sjdlv som man inte har vetat innan.

Informant C
Informant A kunde ddremot applicera sina egna kinslor pé flickan, hen beskrev hur: "Det har
kommer ju ta ett tag, orkar jag gd igenom det hir for att hitta en liten stjarna? Eh, nej. Det tror

jag att hon [flickan] ocksd upplevde.” Informant C saknade flickans kinslouttryck och
kopplade inte sina egna kinslor till flickan pa samma satt: "Med tanke pa korten sé kéndes det
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som att hon [flickan] var valdigt fri och inte sa stressad, fast jag blev stressad av att lasa dem.”
Alla informanter fick dven beskriva flickan i beréttelsen som person och alla kunde komma
med nagon sorts beskrivning trots att exempelvis informant C upplevde att flickan inte hade
nagra tydliga personlighetsdrag.

5.3 Analys

5.3.1 Olika upplevelse beroende pa person

Aven om vissa kinslor forekom hos alla informanter s skiljde sig spelupplevelsen fran person
till person. Gemensamt for alla var kianslan av osdkerhet vid vindandet av spelmarker och vid
de poetiska spelelementen sdsom tarningens blanka sida. Att reglerna var missvisande vickte
en viss irritation, men det var ocksa den del av spelet som alla informanter kunde reflektera
kring och koppla till virlden utanfor spelet. Alla informanter kan #ven sigas ha haft
motivation att leta efter stjarnan, men av olika anledningar. Antingen handlade det om att
man som informant B ville vinna spelet eftersom det ar den utgangspunkt man brukar ga in
med nédr man spelar ett spel, men det kunde ocksa handla om att man som informant A ville
stilla sin egen nyfikenhet och ta reda pa om stjarnan verkligen fanns. Alla informanter kiande
en viss skepsis kring stjarnans existens och for informant B och C s& bidrog det kanske till att
textkorten blev mer intressanta di de var mer tillgingliga och gav mer resultat dn letandet
efter stjairnan. Informanterna skiljde sig dock at i sitt sitt att ta sig an spelet och dess olika
overraskningsmoment.

Informanternas instéllning till spelandet var av betydelse for deras spelupplevelse. Informant
B hade en mer forutsattningslos attityd till spelet, medan informant A hade fler férvantningar
och darfor i storre utstrackning blev exempelvis forvanad Gver att instrueras att vinda pa
spelplanen eller besviken Over att inte fa mdjlighet att fortsitta leta efter stjarnan. Informant
C hade mer instillningen att spelet var mer an ett spel och kanske var det darfor som hen var
mer beredd dn de andra att reflektera 6ver kopplingen till varlden utanfor spelet. Att spelarens
attityd paverkar deras upplevelse stimmer 6verens med det som Iacovides och Cox (2015) till
viss del kunde se i sin studie dar olika spel om sjukvard testades.

Att ett spel ar konstnarligt betyder alltsd inte att spelaren automatiskt kommer att reflektera
over vad spelet vill sdga eftersom vissa dr mer villiga att reflektera 4n andra. Mycket kan
kopplas till den motsittning mellan distans och flow som Vikhagen (2017: 114-115) beskrev.
Distans till ett konstverk ger mgjlighet till reflektion medan flow ar att bli uppslukad av
aktiviteten. Informant B tycks vara den som var narmast ett tillstind av flow eftersom hen
beskrev sin instillning av att inte fundera sa mycket for att istéllet fokusera pa att spela. Om
hen faktiskt var uppslukad gar dock inte att sdga utifran resultaten da det inte har varit en del
av undersokningens méal. Man kan dock gora tolkningen att den spelare som gar in med
instéllningen att “det ar ett spel” kommer att ha mindre distans och ddrmed ocksa reflektera
mindre 6ver spelets budskap, medan spelaren med instillningen att "det 4r mer an ett spel”
kommer att ha en storre distans. Informant A kan sidgas vara nidgonstans mittemellan; hen
gick in i spelet med instillningen att det ar ett spel”, men fick sedan mer distans da de
ovantade spelelementen gjorde sig kdnda.

En av idéerna bakom poetiskt gameplay handlar om att bryta mot spelarens forvantningar for
att fa spelaren att tdnka till (Mitchell, Sim & Kway 2017: 7) och négot som informanterna
funderade over i undersokningen var att de tvingades att “tdnka utanfor boxen”. Detta
upplevdes pa olika sitt. Informant C tvekade mer dn de andra nar det gillde att fylla i
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tomrummen i reglerna, men hen var ocksd den som reflekterade mest och dirmed kanske
hade storst distans till sitt eget spelande. Informant B uppskattade den frihet som
regelluckorna gav medan informant A verkade foredra mer tydliga instruktioner. Informant B
verkade inte lika forvanad over att behova hitta pa egna regler och sig kanske exempelvis
tarningens blanka sida som mer av ett praktiskt problem som behovde losas 4n som en
brytning mot konventioner. Informant A var den som i storst utstrackning beskrev
spelupplevelsen som ovantad och det kan ha att gora med att hen exempelvis verkade mer
installd pa hitta stjarnan dn de andra och darmed fick sina forvantningar svikna nir det inte
langre var mojligt. Informant A och C reflekterade mer kring tinkandet utanfor boxen och
kanske var det for att de sag det som mer ovintat.

Sammantaget sa verkade alla informanter positiva till spelupplevelsen, trots vissa negativa
kinslor sdsom besvikelse, irritation och uppgivenhet. I forhallande till den tdnkta
spelupplevelsen sa var vilsenhet den kinsla som lyckades bast, medan det gick att se glimtar
av malmedvetenhet i det att ingen gav upp letandet frivilligt. Hoppfullhet var inget som
namndes sarskilt mycket d& skepsisen var stor kring om stjarnan verkligen fanns.
Informanterna tyckte dven att spelandet och mekaniken gav nagot till berittelsen, &ven om de
inte alltid kunde se kopplingen mellan deras egna kinslor och flickans.

5.3.2 Kanslomassig identifikation

Ett av artefaktens mal var att spelaren skulle fa uppleva samma kianslor som flickan och att
spelkinslorna som Frome (2007) pratat om skulle kunna kopplas till narrativet. Informant C
var den som i storst utstrackning kunde relatera till flickan pa ett kinslomassigt plan och som
aven delade med sig av relaterade personliga upplevelser. Att kunna reflektera kring sina egna
erfarenheter i forhallande till konst ar s klart hogst individuellt och 4ven om man kan det s&
ar det inte sakert att man vill dela med sig. Informanterna hade ldttare att relatera till flickan
péa ett mer mekaniskt plan eftersom flickan och spelaren hade samma mal i att hitta stjarnan.
Kianslorna som skapades av interaktionen med spelets mekanik kopplades av informanterna
inte sdrskilt mycket till narrativet, &ven om det fanns tendenser till det.

Rusch (2009: 5) argumenterade for hur det ar viktigt att ett spel som anviander processer som
en del av berattandet ges en kontext for att spelaren inte ska missa, eller misstolka, poangen.
I resultatet av den har undersokningen verkar det vara sé att kontexten, i form av en diagnos,
till viss del kan ha hindrat informanterna fran att relatera till flickan pa ett mer kinslomassigt
plan. Fokus hamnade pé att forsoka forsta varfor flickan hade fatt den har diagnosen istéllet
for att forsoka forstd hur flickan kinde sig. Kanske har ordet autism i det har fallet gjort det
svarare for spelaren att kunna identifiera sig med flickan, &ven om informant C kunde
identifiera sig med flickans situation. Hen tyckte dock dnda att det var svart att relatera till
flickan pd grund av att hon inte hade négra tankar eller kdnslor som visades i texten och
eftersom hen tyckte att diagnosen kom plotsligt och inte hade ndgon forankring i flickans
karaktar. Att i slutet avsloja en diagnos gjorde att informanterna reflekterade over sjilva
diagnosen istillet for att reflektera 6ver flickans resa fran trasig till autistisk. Om man ska
forklara det genom en metafor sa blev slutdestinationen viktigare 4n sjdlva resan.

Informanterna upplevde olika kinslor som passade in med hur flickan i berattelsen kdnt, men
de reflekterade inte sarskilt mycket 6ver kopplingen mellan deras egna kinslor och flickans
kinslor. Informant A var den enda som gjorde den kopplingen i intervjun diar hen trodde att
flickan ocksa hade kant sig uppgiven i sokandet efter stjarnan och undrat ifall det var virt allt
besvar. Informant C tyckte daremot att flickan verkade ostressad samtidigt som hen sjalv blev
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valdigt stressad, och kanske blev det helt enkelt for svart att relatera till flickans kéanslor
eftersom de aldrig skrevs ut i texten. Att flickan inte visade sina kinslor kan ocksa ha gjort att
hon kints mindre troviardig och darmed svarare att relatera till och dven om informanterna
under spelandet upplevt samma kanslor som flickan sa betyder det ju inte sarskilt mycket nar
de sjalva inte blev medvetna om det.

5.3.3 Forhallandet mellan mekanik och text

Rusch (2009) beskrev hur spelmekanik och text tillsammans har potential att skapa en mer
drabbande spelupplevelse och d&ven om upplevelserna i den har studien inte direkt var
kianslomaissigt drabbande for informanterna si fanns 4ndd en uppskattning for hur
berittelsen hade formedlats. Speciellt det analoga formatet och att fysiskt vinda pa spelplanen
och hitta gomda element uppskattades av informanterna. En informant kunde dven reflektera
kring att det troligen inte hade varit lika effektfullt att bara formedla berittelsen genom text
och att det var hiftigare att fa uppleva det genom ett spel.

Metaforer kan anvindas for att gora ndgot svart och komplicerat mer begripligt (Harrer &
Schoenau-Fog 2015: 3) och metaforer anvindes i artefakten i bade text och mekanik. En av
informanterna reflekterade kring metaforerna mer an de andra och delade med sig av sina
tolkningar, och hen var ocksa den som beskrev att hen haft liknande upplevelser. Hen tyckte
att spelet representerade livet och att det kunde handla om vem som helst som har det jobbigt.
De andra informanterna reflekterade bara till en viss grad d&ven om de trodde att spelet ville
sdaga nagot mer dn det som stod utskrivet. De gav inga vidare reflektioner eller tolkningar av
metaforerna, kanske tyckte de att det var svart eller sa var det helt enkelt inget de forsokte
gora. Speciellt de mekaniska metaforerna var svara for informanterna att se, &ven om alla till
exempel kunde reflektera 6ver de tva regelbockerna, kanske pa grund av att de gick att jamfora
med varandra. De andra mekaniska metaforerna uppmiarksammades bara av informant C.
Metaforerna var alltsd lyckade i ett fall, medan de till en viss del hade motsatt effekt for de
andra och kanske gjorde det svarare for dem att ta till sig det som spelet ville beritta. Detta
kan ha att gora med att alla metaforer inte fungerar for alla ménniskor eller att vissa kommer
att tolka allt valdigt bokstavligt och sedan inte reflektera nidgot mer. Nar man spelar ett spel
kan det vara svart att byta blick eller perspektiv for att forsoka se vad spelet vill formedla och
det ar nog inte ndgot som passar alla spelare heller. Ibland vill man inte tinka sa mycket och
vissa hade kanske ocksad behovt mer tid for att smailta spelupplevelsen innan de kunnat
reflektera. Informant C kunde dock se en allméngiltighet i berittelsen och hur den
“symboliserar typ livet for vilken person som helst” och metaforerna kan vara en orsak till
detta. Medan metaforer kan vara ett hinder for vissa sa kan det for andra bli en "storre”
berittelse som inte bara handlar om en persons upplevelse utan om nigot mer universellt.

Balansen mellan text och mekanik var viktig i arbetsprocessen, men texten i korten fick inte
den frénstotande effekt som det var tinkt. Nyfikenheten kring textkorten tycks ha varit
starkare dn i pilottestet trots att textkorten sigs leda till forlust och alla tre informanter valde
att dra ett kort varje ging de slog den blanka sidan av tarningen. Detta kan sa klart ha olika
orsaker, som att den blanka sidan var vit och diarmed passade de vita textkorten, men
informant B motiverade valet med att hen ville veta vad som skulle hianda i berattelsen. Det ar
inte sdkert varfor de andra valde att gora samma tolkning, men dven informant C beskrev hur
korten var skrivna pa ett satt som vickte intresse for vad som skulle hdnda. Detta kan tyda pa
att balanseringen mellan text och mekanik varit for ojamn, att texten varit for intressant och
att det som skulle varit en kontext istillet tog Over spelarnas uppmairksamhet. Spelet
designades utifrdn forvantningen att spelaren skulle gora val till sin egen gameplay-fordel,
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men eftersom alla spelare ar olika s ar det inte konstigt att luckan i reglerna fylldes i pa olika
satt eftersom det fanns olika mojligheter. Mekaniken var nog inte lika spinnande som
textkorten och darfér hamnade mest fokus pa texten. Att spel som LIM (2012) valt att skippa
text kan ha att gora med att texten kan stjila fokus fran det mekaniken vill saga.

Att tvad av informanterna var mer intresserade av att lasa texten kan ocksa ha att géra med
deras preferenser och bakgrund. Da de tvd informanterna liser game writing sa har de
troligtvis ett intresse for skrivande och olika berittartekniker som kan ha gjort texten extra
intressant for dem. Texten var dessutom mer littillgédnglig da den inte kravde lika mycket
anstrangning som i memorerandet av spelmarker. Att texten dessutom ar berattande skapar
spanning och intresse da man oftast vill veta hur en berittelse slutar om man val har borjat
lasa den. Det hade varit intressant att se om en text som varit mindre beridttande och
exempelvis mer abstrakt eller mindre dramatisk hade varit lika lockande for informanterna
att lasa.

5.4 Slutsatser

Eftersom undersokningen har haft ett sa pass litet urval av informanter sa ar det forstas
omgjligt att generalisera utifran slutsatserna, men nagra intressanta indikationer har anda
kommit fram. Upplevelsen av konstnirliga spel handlar om bade kanslor och reflektion och
det fanns skillnader mellan olika informanter.

Forst och framst s visar resultatet att upplevelsen av ett konstnarligt spel varierar fran person
till person, dven om vissa kinslor sdsom osikerhet, skepsis, nyfikenhet och férvaning var
aterkommande hos alla informanterna. Den tinkta spelupplevelsen handlade framst om
malmedvetenhet, vilsenhet och hoppfullhet och vilsenheten blev allra mest lyckad da den
upplevdes i olika former av alla informanter. Kanslor som inte fanns hos alla var exempelvis
besvikelse, uppgivenhet, stress och ngjdhet. Det verkar som att upplevelsen kan ha péaverkats
av spelarens instillning till spelet, men det gér inte att sdga sdkert utifrin dessa resultat. Att
ha instéllningen att ”det ar ett spel” eller att tycka att "det 4r mer an ett spel” verkade paverka
informantens villighet att reflektera, men ocksa hur de reagerade och kinde kring de mer
ovanliga spelelementen. Det kan ocksd ha att gora med forvantningar och vad man har for
erfarenheter av liknande spel. Reflektion ar en viktig del av ett konstnarligt spel och det ar
nagot som skulle behéva undersokas vidare for att battre forsta hur konstnarliga spel upplevs.

Det har visat sig i resultaten att text i vissa fall kan overskugga det som mekaniken vill saga
och distrahera spelaren fran de kinslor mekaniken vill férmedla. Det kan dock ha att géra med
sdttet som texten ar skriven pd och hur pass intresserad spelaren ar och det betyder inte
nodviandigtvis att text alltid ar i vigen for mekaniken. Trots att texten verkade vara lattare att
ta till sig sa uppskattades 4nda mekaniken och vad den tillférde upplevelsen, speciellt nir det
giller 6verraskningsmomenten. Tillsammans skapade de en positiv spelupplevelse dven om
det sa klart finns forbattringar att gora. Metaforerna i bade text och mekanik gav blandade
resultat och dven har verkar det vara individuellt ifall en person lagger marke till metaforerna
och aven om eller hur de reflekterar kring dem. For vissa kan metaforer vara ett hinder medan
de for andra gor berattelsen mer allmangiltig.

Slutligen s& kunde informanterna uppleva kénslor som passade flickan i berittelsen, men
informanterna var sjilva inte medvetna om den kopplingen. Man kan séga att informanterna
inte kopplade sina spelkanslor till narrativet i sarskilt stor utstrackning. En orsak kan vara att
det inte fanns négra kanslor att identifiera sig med i texten, och kanske skulle spelaren dven
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haft nytta av mer vigledning fran spelet pa nagot siatt. Man kan anvinda mekanik for att fa
spelaren att kinna samma sak som karaktiren, men spelaren méste ocksd kunna se sig sjilv
och vara medveten om sina egna kinslor for att kunna se kopplingen. Om detta skulle kunna
astadkommas utan ord aterstar att se.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Det hiar examensarbetet hade som syfte att undersoka upplevelsen av ett konstnarligt spel dar
ett sjalvbiografiskt narrativ formedlas genom en kombination av spelmekanik och text. For att
tareda pa detta sa skapades en artefakt i form av ett analogt bradspel utifran egna erfarenheter
av att ovetandes leva med en funktionsnedséttning och speldesignen hade som maél att genom
spelmekanik fa spelaren att uppleva vissa kinslor. Spelet har bland annat vilseledande regler
och ett ouppnaeligt mal, en modifierad tarning med en blank sida och gomda element i form
av en alternativ spelplan och en ny regelbok. Tanken var att spelaren genom mekaniken skulle
fa uppleva samma kinslor som huvudkaraktiren i berattelsen, men mekaniken var dven
modellerad som en metafor for en sjalvupplevd verklighet.

Artefakten speltestades av tre informanter som sedan blev intervjuade om sin spelupplevelse.
Informanterna rekryterades genom ett bekviamlighetsurval och tva av dem laste pa hogskolans
Game Writing-program. Informanterna fick innan speltestet fylla i en enkat diar de uppgav
alder, spelvana och preferenser niar det kommer till badde spel och berattelser. Speltesterna
observerades sedan for att se hur informanterna reagerade pa de olika delarna av spelet och
observatoren la sig inte i spelandet. Efter speltestet sa stilldes fragor kring hur informanten
tankt eller kant kring de olika delarna av spelet.

Resultatet av undersokningen visar att informanterna upplevde olika kidnslor som kunde
kopplas till hur spelets huvudkaraktar kiant sig, men att de sjilva inte sidg den kopplingen
sarskilt tydligt. Flickans avsaknad av utskrivna kinslor kan ha paverkat detta. Informanterna
upplevde kanslor sdsom osikerhet, forvaning, stress och uppgivenhet.

Niar det giller forhallandet mellan mekanik och text s upplevdes texten i spelet som
spannande och det ar mgojligt att den kan ha distraherat informanterna fran det som
mekaniken ville formedla. Alla informanter tyckte dock att mekaniken bidrog till en positiv
spelupplevelse och speciellt de ovintade elementen var uppskattade. Vissa informanter kunde
se och uppskatta metaforerna, medan metaforerna for andra blev ett hinder for att ta till sig
berittelsen.

Resultatet kunde aven visa att ett konstnarligt spel, i likhet med andra spel, upplevs olika
beroende pa vem det dr som spelar och att upplevelsen varierar fran person till person.
Informanterna hade vissa kianslor gemensamt medan andra inte delades och vad de hade for
forvantningar verkade péaverka vilka kianslor de upplevde. Det som skiljde sig mest mellan
informanterna var deras reflektioner och graden av reflektion. Speciellt instillningen till
spelet verkar vara av betydelse da det var en ganska stor skillnad i villigheten att reflektera
mellan den som bara sig spelet som ett spel och den som ség det som nagonting mer an ett
spel.

6.2 Diskussion

Det finns ménga exempel pa spel som anvinder mekanik pa olika sitt for att formedla en
personlig upplevelse och ofta behover man ha en speciell blick nar man spelar dessa spel for
att kunna uttyda vad de verkligen vill beratta. Anderson, Karzmark och Wardrip-Fruin (2019)
kunde i sin studie kring argumenterande spel se att spel som LIM (2012) latt kan misstolkas
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da de framst forlitar sig pa mekanik for att formedla sitt budskap. I det hir examensarbetet
anvandes darfor bade text och mekanik for att stodja varandra, men dar blev problemet istéllet
att texten kom i vigen och overskuggade det som mekaniken ville sdga. Att texten dven var
skriven som en metafor for nagonting annat gjorde det annu svarare for spelaren da de
behovde tolka texten och darmed lagga dannu mer fokus pa den. Det man kan lara sig av detta
ar att text har potential att vara ett satt att viagleda spelaren i ett konstnarligt spel, men att den
maste vara skriven pa ett siatt som passar andamalet och inte distraherar spelaren fran det
som dr poingen. Ett alternativ skulle kunna vara att istillet komplettera med visuellt
berattande. Allting beror dock pa vad man vill berdtta och pa vilket satt man vill na sina
spelare. Det ar inte sdkert att forstaelse av budskapet ar viktigt eller att man vill att alla spelare
ska komma fram till en och samma tolkning — kanske vill man bara uttrycka nagonting inom
sig sjilv och struntar i om andra forstér eller inte. I andra fall kan man utanfor sjilva spelet
forklara vad mekaniken vill siga och darmed ge de spelare som &r intresserade en storre
inblick.

Den hir undersokningen har inte fokuserat pa spelarnas forstaelse, men en viktig fraga var
om spelarna kunde se kopplingen mellan texten och mekaniken. Eftersom texten var tom pa
kansloyttringar s var tanken att spelaren skulle kunna fylla det tomrummet med sina egna
kanslor. Det lyckades i ett fall, men inte sarskilt 6vertygande. Da mest tid lades pa att designa
mekaniken péd ett dndamalsenligt sitt sd blev texten inte tillrackligt genomarbetad och
framforallt inte testad ordentligt. Forhéllandet mellan texten och mekaniken hade behovt mer
tid att utvecklas for att verkligen kunna samarbeta istillet for att motarbeta varandra.

Artefakten forsokte fa de narrativa kénslorna och spelkénslorna att tillsammans skapa en mer
drabbande spelupplevelse sasom Rusch (2009: 3) beskrivit det, men det lyckades bara till viss
del. Informanterna tyckte att textkorten var spAnnande, men de uttryckte inte att de kinde
sarskilt mycket for flickan. De narrativa kidnslorna var alltsa svaga, trots att informanterna
visade intresse for vad som hiande i textkorten. Om flickan hade haft utskrivna kianslor sa hade
det kanske varit annorlunda, men det kan &ven vara nodviandigt att se over sjilva
gestaltningen av berattelsen. Metaforer kan bli ett hinder for vissa spelare, medan det 4 andra
sidan kan vara ett sitt att gora nagot personligt och individuellt 14ttare att relatera till for
andra. En mork skog dr ganska intetsdgande, men det dr mojligt for ménga att se sig sjilva i
den miljon och kanske dven se paralleller till en mork period i sitt eget liv. Metaforer kan gora
en berittelse storre och mer universell och darigenom kan man kanske né fler manniskor an
man kunnat annars. Metaforer kan vara anonyma och uttrycksfulla p4 samma gang. Att man
exempelvis viljer metaforen “karlek ar krig” kan gora att fler kinner igen sig samtidigt som
man ir sann mot sin egen historia och erfarenhet av kiarlek. Nackdelen ar forstas att man inte
alltid vill anonymisera sin berittelse pa det sittet och att spelaren inte ser att det finns nagot
personligt och genomtidnkt under det anonyma och allméngiltiga. Man far stilla sig frdgan vad
som ar viktigt och vad man vill berétta. I fallet med den héar artefakten sé var kanske metaforen
med skogen och vilsenheten for stor och svér att tolka och dessutom koppla till resten av
spelet. Det kan dven ha blivit for ménga olika metaforer eftersom dven mekanikerna ar
metaforiska. Det géller nog att hitta mer passande metaforer som inte ror sig alltfor 1angt ifran
det sjalvbiografiska stoffet och att de olika delarna ar kopplade till varandra mer. Texten ar i
det har fallet ganska sa separat och det har nog inte gynnat mekaniken. Problemet har nog
varit en alltfor stor vilja att beratta och svarigheter att vilja ut det viktigaste.

Chew och Mitchell (2019) kunde se olika sitt pa hur konstnarliga och sjdlvbiografiska spel brét
mot konventioner for att uppna poetisk effekt, men de undersokte inte hur detta upplevs av
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spelare i allméinhet. Aven om detta examensarbete har mycket begrinsade resultat s& blev de
poetiska elementen bemotta med blandade kénslor av osidkerhet, forvaning och frustration,
men ingen av informanterna uppfattade dem som negativa. Vissa kunde se att det fanns en
mening med dem, medan andra inte kunde det eller inte reflekterade oOver det. Att
experimentera med konventioner ar definitivt ett satt att fa spelarens uppmarksamhet och
aven om det kan vara lite av en chansning att lamna luckor i reglerna sa var det intressant att
se hur ens egna forvantningar som spelskapare brots. Tarningen ar ett sddant exempel dar
tanken var att spelaren skulle se den blanka sidan som en chans att skaffa sig en fordel i
spelandet, men istillet anvindes den pa ett satt som minskade speltiden och darfor blev en
nackdel. Kanske hade detta kunnat undvikas om textkorten hade varit mindre spannande eller
om tdarningen haft en annan farg, men det ar dven intressant att tinka 6ver vad denna tolkning
av reglerna kan ge till spelet. Spelarna blev en slags medskapare nar de lade till négot till spelet
som inte var tankt. Detta skulle kunna utnyttjas mer medvetet.

6.2.1 Metoddiskussion

Att undersoka hur manniskor upplever nagot ar forstas svart eftersom man aldrig kan fa hela
sanningen kring hur det faktiskt varit och eftersom alla ar olika s ar vissa mer bekvama med
att dela med sig. Metoden som anviants gav svar pa de fragor som stilldes, men det fanns
individuella skillnader och vissa var mer pratsamma in andra. Detta kan ha paverkat
resultaten och valet av muntliga intervjuer kan vara ett hinder féor manga. For att gora
informanter mer bekvidma i en undersokning sd skulle man kunna erbjuda alternativ till
muntliga intervjuer genom en enkidt med samma fragor. Genom att svara pa fragor skriftligt
sa skulle informanterna kunna ta mer tid pa sig och inte behova kinna sig stressade att fa fram
ett svar fort. Mer tid till eftertanksamhet skulle inte skada och kanske skulle man dven kunna
prata om svaren efterat om informanten vill for att kunna stilla mojliga foljdfragor eller ha en
mer allmén diskussion. Att erbjuda alternativ skulle nog kunna gora sa att fler mojliga
informanter vigar ta steget att vara med i en undersokning.

Enkédten som anvindes stillde bara nédgra grundldggande fragor om alder, spelvana och
preferenser och mer hade kravts for att den skulle ha varit till nytta i sammanstéllningen.
Fragorna hade kunnat vara mer specifika, exempelvis si hade det varit bra att veta om
informanterna hade tidigare erfarenhet av konstnarliga spel, om deras instillning till spel och
hur de ser pa mekanik och text i forhallande till varandra. Sddana fragor hade gett mer
anviandbara svar.

Aven i intervjun finns det méjlighet till forbittring. PA flertalet stillen s hade foljdfragor
kunnat stéllas for att ta reda pa mer kring hur informanten tankt och genom att inte goéra det
sd kan intressanta reflektioner ha gatt forlorade. Intervjumanualen hade dven kunnat testas
fler gdnger innan sjilva undersokningen sa att intervjuaren hade kunnat kidnna sig mer trygg
med fragorna och dessutom féatt mojlighet att Gva.

Nar det géller spelvana sa var variationen inte sarskilt stor bland informanterna och det kan
sa klart vara en nackdel beroende pa vad man underséker. Om man undersoker hur nagot har
upplevts sd ar det kanske inte av sa stor betydelse eftersom att alla tar sig an spel pa olika sétt,
men pilottestet, som genomfordes pa en person som sillan spelade spel, visade att det kan
finnas en skillnad i hur man ser pa spelelementen, speciellt nir konventionerna bryts. Aven
om upplevelsen bland informanterna skiljde sig at trots liknande spelvana sd kunde mer
mangfald bland informanterna ha gett ett annat resultat.
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Risken finns att informanternas kénslor har misstolkats eller 6vertolkats och det ar s klart en
brist i undersokningen. For att enklare och mer paélitligt fa reda pa vad informanterna kint sa
hade man kunnat anvidnda sig av nigon slags lista dar informanterna fatt vilja mellan olika
kanslor i forhéllande till spelets olika delar. Man hade ocksa kunnat ha en enkat dar
informanterna fatt vardera hur nyfikna de kint sig eller liknande. Detta hade gjort tolkningen
av resultaten lattare och datan mer jamforbar, men samtidigt s& hade man missat de mer
fylliga svaren man fatt i en intervju.

6.2.2 Samhalleliga aspekter

Genom att speltesta och ta reda pa hur nagot har upplevs sa finns nyttan framst i att lara sig
av sina misstag for att kunna gora forbattringar och for att se vad som fungerade och vad som
inte fungerade. Dessutom sa gér det att se att spelare kan vara 6ppna for nytdnkande och
berattelser som formedlas pa mer ovantade sitt.

Fler berattelser om funktionsnedsattningar behovs och dven om man kan se en karaktar i en
film och ténka att den dr autistisk s& kan det vara viktigt att sjalva ordet anvands ibland for att
det ska kdnnas mer inkluderande och for att undvika osynliggorande. Detta dr sa klart en fraga
nar det giller representation av minoritetsgrupper i allmidnhet och man behover sidkerstilla
att man anvander orden pa ratt sitt och skapar troviardiga karaktiarer. Man kan komma langt
med research inom exempelvis autism for att skapa en karaktir, men man behdver ocksa
skaffa sig mer dn fakta. Man behover fa en inblick i hur det kdnns och upplevs fran insidan.
Sjalvbiografiska spel ar darfor det mest optimala eller dar man tar hjilp av en person som har
egna erfarenheter.

Utifran den har undersokningen sa gar det inte att sdga sikert att ett spel som innehéller en
diagnos kan gora det svarare for personer att prata om spelet pa ett 6ppet sitt, men det dr en
mojlighet. Att prata om en funktionsnedsattning som man sjilv inte har nagon vidare kunskap
om kan vara svart och det kan vara sa att man haller tillbaka reflektioner for att man inte vill
saga nagot fel. Kanske ar det si att man hellre siger for lite an for mycket. Diagnoser kan
mojligtvis vara ett kansligt Amne for folk att prata om och kanske kom diagnosen alltfor
plotsligt nar den avslgjades vid spelets twist. Att det inte fanns nigra spar av den tidigare i
spelet kan ha forsvarat det ytterligare. Spelet har inte ett lika kinsligt &mne som Train (2009)
som handlade om forintelsen, men man tar dnda en risk niar man “lurar” sina spelare och
doljer spelets sanna natur. I den hiar undersokningen var det ingen som reagerade negativt pa
spelets twist och de verkade uppskatta de gomda elementen, men de var i tva av tre fall
faordiga nar det gillde diagnosen. Kanske hade det varit bra med négon slags avslutande text
som till viss del forklarat vad spelet handlat om sa att spelaren hade kunnat fokusera pa vad
de upplevt istillet for att behova fundera 6ver vad spelet handlat om.

Trots att allt inte fungerade helt enligt plan sa finns det saker att ta med sig fran det har
projektet. Man kan gora mycket med fa och enkla mekaniker och dd den analoga formen &r
valdigt nyborjarvinlig sa finns mojlighet for fler att anvianda spel for att berétta och uttrycka
sig sjalva. Att portrattera en funktionsnedsattning i spel ar dessutom som klippt och skuret for
mediet dd& man kan anvidnda olika spelelement for att exempelvis visa att reglerna inte
fungerar pa alla eller att vissa har en tirning som ger ritt slag medan andra har en mer
begrinsad tirning. Att anvdnda processer i form av spelmekanik kan gora att andra lattare
kan sitta sig in i och forsta ens begransningar. Detta kan sa klart aven goras i digitala spel och
att tdnka i termer av spelmekanik kan dven vara till hjalp i verkligheten for att battre kunna
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forsta sig sjalv. Att skapa konstnarliga och experimentella spel kan dven sd smaningom bana
vag for nya grepp i spelindustrin i stort.

6.3 Framtida arbete

Artefakten skulle kunna anvindas i vidare forskning dar speltester med fler informanter gors
for att kunna fa fler svar och mer insikt i hur upplevelsen skiljer sig fran person till person.
Olika grupper av spelare skulle kunna fa testa spelet for att se om det exempelvis finns nagon
skillnad i upplevelsen mellan de som brukar spela spel och de som inte brukar det. Man skulle
ocksa kunna testa spelet i en mer naturlig miljé dar urvalet av informanter mer styrs av deras
eget intresse av att delta, spelet skulle exempelvis kunna testas pa massor eller utstallningar
dar folk far stanna till och spela. Det ar ocksa virt att griava vidare i hur preferenser paverkar
spelupplevelsen av konstnarliga spel och en mer utforlig enkat med fler specifika fragor skulle
kunna utformas.

I konstnarligt syfte kan det vara vart att fortsitta arbetet med artefakten for att exempelvis se
hur pass mycket man behover hélla en spelare i handen for att de ska kunna fa den upplevelse
man har tankt. Hur far man en spelare att reflektera over verket utan att sdga at dem att gora
det? Hur gor man det naturligt? Aven om det inte 4r mdjligt att nd alla spelare och f4 dem att
tanka till sd kan det vara intressant att undersoka vilka olika vigar det finns att ga. En detalj
som direkt skulle behova arbetas igenom mer ar textkorten och vad for slags text som skulle
fungera bast for att inte distrahera spelaren for mycket. Olika alternativ skulle behova testas i
forhallande till mekaniken, men kanske #ven enskilt. Aven utformningen av tirningen skulle
behova testas ytterligare.

Néagot som i framtida forskning skulle kunna undersokas ar mer specifikt hur spelare reagerar
pa att behova tanka utanfor boxen och vad medskapandet ger till spelupplevelsen. Det verkade
skilja sig fran person till person vilket mojligtvis skulle kunna utnyttjas for att gora nagon slags
poing. Eftersom de vilseledande och ofullstdndiga reglerna uppmarksammades mycket av
informanterna sa skulle man kunna bygga vidare pa just den mekaniken for att undersoka
exempelvis vad som gor att vissa gillar den typen av mekanik medan andra inte ar lika
fortjusta. Det kan handla om vilka forvantningar man har, men kanske dven vilken typ av
person man ar.
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Appendix A - Intervjumanual

Inledande frégor
Vad 4r ditt starkaste intryck fran spelet?
Hur skulle du beskriva spelet for nagon som inte spelat det?

Hade du nan strategi nar du vande pa spelmarkerna?

Vad kénde du nar du letade efter stjarnmarkern?

Vad kande du nér du vande pa spelmarkerna utan att hitta stjarnmarkern?

Tror du att du kunnat hitta stjarnan om du fatt mer tid?

(Om spelaren uttrycker tvivel kring stjarnans existens, fraga vad som gjorde att de fortsatte leta.)

Tarningen
Hur skulle du beskriva tarningen?
Vad tankte du nar du sag den blanka sidan av tarningen forsta gangen?

Vita kort/rutor

Vad kande du nar du hamnade pa de vita rutorna?

Vad ténkte du nér du laste textkorten?

Hur skulle du beskriva berattelsen?

Hur skulle du beskriva flickan i beréattelsen som person?

Spelets twist

Vad tankte du nar du sag det forsta slutkortet markerat med ett kryss?

Vad ténkte du nér det stod att du skulle vanda pa spelplanen?

Hur skulle du beskriva den nya spelplanen?

Vad tankte du nar du sag den?

Det andra slutkortet avsldjade ett annat godmt kuvert, vad tankte du nér du hittade det kuvertet?

Lapp
Vad tankte du nar du laste den l6sa lappen i det gdmda kuvertet?

Regelbockerna
Vad tankte du nér du laste den nya regelboken?
Hur skulle du jamféra den nya regelboken med den forsta?

Berittelsen

Hur skulle du beskriva slutet pa spelet/berattelsen?
Vad tror du flickan kande nér hon letade efter stjarnan?

Avslutande frégor

Vad tror du spelet vill berétta?

Vad tyckte du om séttet som det berattades pa?

Skulle du séga att sjalva spelandet gav nagot till berattelsen?

Fraga om informanten har nagot att tillagga innan intervjun avslutas.



