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Sammanfattning

Spelarkaraktirsdod har ménga olika karaktiriseringar inom spelmekanik och spelnarrativ
som paverkar olika element av spelupplevelsen. Pa spelmekanikens sida av det hela hanterar
straff och misslyckande stora delar kring hur spelarkaraktiarsdod blir presenterat. Att bestraffa
spelaren for att de misslyckas med sitt givna mal kan ses som en ldrdomsrik process som
utmanar spelarskickligheten, men beroende pa vilka andra element spelet anvinder kan denna
process stora gameplay. Ett spel som é&r beréttelsedrivet skapar en temporédr narrativ
immersion for spelarna, dock om spelarkaraktiren dor pa grund av att spelet straffar dem kan
det skapa ludonarrativ dissonans. Genom att avbryta berittelsen spelet skapat kan detta bidra
till att spelaren ser dodsmekaniken mer som ett stdrande moment dn en hjilpfull och
anviandbar indikator att spelaren har misslyckats med sitt givna mal. Genom en
litteraturstudie skapades ett verktyg, en typologimodell, som formades utefter att hjilpa
spelutvecklare under produktionsfasen med sina spel for att enklare kunna balansera
mekaniska och narrativa effekter spelarkaraktirsddodens karakdriseringar bidrar med till spel.

Nyckelord: Spelarkaraktirsdod, spel, ludonarrativ, spelmekanik, spelnarrativ, straff,
misslyckande, immersive
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1 Inledning

Kéarnmekaniken att ‘do’ 1 spel har varit en stor del av mediet sedan uppkomsten av de forsta
arkadspelen med klassiska exempel som Asteroids (1979), Pac-Man (1980) och Donkey
Kong (1981). Vikten av att spelarkaraktirens figur forstors har varit en vésentlig del inom
speldesign och en tydlig markering att spelomgangen eller spelrundan har avslutas. Hur
spelarkaraktdrsdod hanterats fran ett intradigetiskt perspektiv, med fokus pa dess narrativa
betydelse for spelare, dr ett omrade som kan variera stort mellan olika spel samt dess genres,
medan dodsmekaniken i samband med att spelaren misslyckas med sitt givna uppdrag har
forblivit en konstant variabel och é&r till stor del normaliserad inom majoriteten av
spelindustrin.

Genom en litteraturstudie analyseras spelarkaraktirsdoden for att reda ut hur dédselementet
paverkar digitala spels ludonarrativa dissonans samt resonans. Resultatet av studien anvénds
for att skapa en typologimodell for spelproduktion med fokus kring hur ludonarrativ paverkar
spelarkaraktdrsdod. Texten baseras pé ett flertal texter, med Juul (2013), Spokes (2020), Tocci
(2008) samt Wenz (2014) som nyckeltexter samt med stod frdn andra studier. Omradet
avgransas inom spelforskning, ludonarrativ forskning och digitala spel.

2 Definitioner

Spelarkaraktirsdod dr nagot som dr en ofta anvind foreteelse inom det digitala spelmediet
och dess existens blir ldtt tagen for givet. For att undvika missforstand definieras dod i denna
text som: Hindelsen som sker nér karaktdren, som spelaren kontrollerar, dor eller pa nagot
sétt inte kan fortsdtta spelomgéngen och spelaren far borja om fran en tidigare startpunkt eller
frén spelets inledning. Anledningen till denna fortydling dr for att undvika forvirring da
ménga av texternas forfattare i litteraturstudien refererar till terminologin ‘ddd’ som olika
saker. Exempelvis ‘spelardod’ eller ‘avatarens’ dod.

Termen ludonarrativ dissonans dr nadgot som hinder nér ett spels mekanik och dess narrativ
inte dr synkroniserade, det vill sdga ndr mekaniken och berittelsen inte interagerar med
varandra. Ludonarrativ resonans dr didrmed motsatsen, att spelmekaniken och narrativet
stodjer varandra sé att det blir en mer enhetlig upplevelse (Despain och Ash 2016).



3 Bakgrund

Nér spelkaraktdren dor i ett digitalt spel fungerar det bdde som ett straff och som ett
pedagogiskt verktyg: spelmekaniken uppritthdller spelets regler samt trdnar spelaren att
bemaéstra spelreglerna. Om spelaren skulle missbedoma ett hopp, bli utmandvrerad av en
fiende, eller att deras tilldelade tid tar slut, fOrvintar spelaren sig att bevittna sin
spelarkaraktdrsdod och att uppleva denna déden som enbart en kort paus fran spelet — ett
tillfalligt bakslag. Under arkadspelens dagar kunde spelaren overvinna doden med enbart
ndgra mynt i1 spelautomaten. Nufortiden kostar det &nnu mindre att do 1 digitala spel otaliga
génger, oftast med en engdngskostnad vid kopet av spelet (Wenz 2014). Med regelbundna
autosparningar och rikligt med sparpunkter utspridda dver spelvirldarna har detta satt den
nya standarden inom spelmediet.

Nér spelarkaraktdren dor pausas spelet enbart under nagra fa sekunder. Ett undantag av detta
ar nar digitala spel anvéinder sig av permaddd-mekaniken (Copcic et al. 2013, Parker 2017).
Termen ‘permadeath’ (permanent déd/permadod) definieras som den doden spelarkaraktiren
aldrig kan aterupplivas ifrdn, utan en ny karaktir maste skapas eller en ny virld
ateruppbyggas. Permadod ér ett undantag fran majoriteten av digitala spel som anvinder sig
av rikliga sparmojligheter. Copcic et al. (2013) pépekar, likt vad Juul (2013) tar upp inom sin
forskning: Att dod oftast ses som ett straff ndr spelaren misslyckats med sitt givna mal.
Nufortiden forsoker spelutvecklare gora spelarkaraktirsdoden inom specifikt berdttelsedrivna
spel sé realistiska som mojligt genom verklighetstrogna rorelser eller dialoger fran
datorkontrollerade spelare (NPC). Copcic et al. anmérker ocksd att permaddd kan ses bade
som ett utmaningselement och en koppling till verklig dod. De observerar att 6verlag finns
det tva sitt att se pa permaddd, som ett mekaniskt instrument for tyngre bestraffning an
‘vanlig’ dod, eller som ett narrativt verktyg for djupare reflektion kring riktig dod. Copcic et
al. belyser dock att dessa tvd tillvigagéngssitt inte behdver vara helt franskilda och kan
kombineras, men att sdtten kan passa battre eller sdmre till vissa spel. Vilket sétt som blir
bittre beror pa vad for typ av spelare utvecklarna riktar sig till och vilken typ av upplevelse
som motiverar dem. Det som definieras som motsatsen till permadod ar att misslyckas och do
repetitivt inom ett flertal spelomgéingar, exempel pé digitala spel som anvéinder denna
mekanik ar Dark Souls (2011).

De vanligaste verktygen for att presentera berdttelser 1 spel ar genom visualisering,
exempelvis en animerad sekvens, men narrativet kan stricka sig mycket bredare och anvédnda
sig av olika metoder for att skapa en behaglig ludonarrativ resonans (Spokes 2020). I texten
motargumenterar Spokes med Juuls (2013) idé om att spel blir otillfredsstillande for spelaren
om det inte gir att misslyckas. Spokes (2020) forklarar att beroende pa vilken niva av
bestraffning som spelaren utsitts for borde det vara proportionerligt mot for hur allvarligt
spelaren misslyckats med att nd sitt mal. Detta kan ses frdn bade ett narrativt och
varldsbyggande perspektiv samt ett designvalsperspektiv dd dod kanske inte alltid behover
vara den vanligaste bestraffningen i spel.



Det finns ett vixande antal digitala spel som gar bortom idén om att dod fungerar enbart som
en kdrnmekanik och anvinder sig istéllet av dodskonceptet som en social, emotionell eller
biologisk hindelse. Spel som Gris (2018) och What Remains of Edith Finch (2017) anvénder
sig av mediets interaktivitet for att skapa olika metaforer genom att utforska konceptet av
dodlighet i sig sjdlv. Brothers: A Tale of Two Sons (2013) anvinder sig av néra besldktade
kinslor for att ge spelarna en somatisk upplevelse av sorg. Spiritfarer (2020) och To the
Moon (2011) ger alternativa sétt att tdnka kring hur virden hanterar nira och kdra som gér
bort, medan A Mortician's Tale (2017) ger oss nagra av de mer praktiska och kdnslomissiga
delarna kring hanteringen av de nyligen avlidna. Det finns dessutom sjdlvbiografiska spel
som Journey (2012) som anvénder sig av dod som tolkningsfriga till att forstd vad som é&r
meningen med livet och varfor vi ér vid liv.



4 Problemformulering

Studiens problemformulering kommer forhalla sig till spelarkaraktirsdod inom spelmekanik
och spelnarrativ. De perspektiven som kommer uteslutas ur resultatet dr dodselement
relaterade till grafik, animation, ljudliggning och musik. Studien innehéller litterdra verk som
kan bidra till en djupare forstdelse kring hur spelmekaniken och spelnarrativet paverkar
spelarkaraktdrens dod. Studien anvinder inte andra medieformer som hanterar olika
berittartraditioner om dod och dodskoceptet, undersokningen kommer enbart stottas av
litterdra verk kring spelforskning, ludonarrativ forskning och digitala spel.

Fragestillning:
spelarkaraktarsdoden inom beréttelsedrivna digitala spel?

Hur paverkar spelmekaniken och spelnarrativet karaktdriseringen av

Syftet med studien &r att kunna definiera spelarkaraktirsdodens karaktériseringar inom
berittelsedrivna spel genom att undersoka spelmekanikens och spelnarrativets paverkan
genom att skapa en visuell typologimodell. I modellen ska man kunna placera ut vart olika
spel forhéller sig till varandra inom de valda forskningsomraderna, samt dess betydelse och
paverkan.

4.1 Metodbeskrivning

Utgangspunkten for arbetsmetoden ar en litteraturstudie som kommer forhalla sig till
ludonarrativ forskning, med undantag av utvalda digitala spel som &ar analyserade for att
kunna stidrka forskningsmaterialet. Litteraturstudien, baserad pa Polit och Becks (2012)
uppldgg av metoden, dr menad att fortydliga olika koncept kring spelarkaraktirsdoden genom
att systematiskt identifiera och kartligga bredden av de valda forskningsomriderna.
Metodvalet dr dessutom hogst flexibelt 1 sitt tillvigagéngssétt genom att det mdjliggor

undersokningar av dmnen, termer och frigestdllningar Over olika kéallmaterial samt

forskningsomréden.
Ty
Viilj bort
opassande
litteratur/
forsknings-
material
- ™ A
Formulera Utforma Sika, Undersioka Lasa Sammanstill Kritiskt Analysera
syfte sokstrategi identifiera och litteratur igenom och dverfor granska materialet och
(ex. identifiera samla in och urskilj litteraturen/ informationen materialet skapa
nyckeltermer potentiell relevans forsknings- fran subkategorier
och hitta litteratur materialet litteraturen
databaser)
" S/ : .
s Jﬁ g '
Dokumentera Idennﬁera Skriva
stk beslut L studien
| referenser
— ./ \_____J
(Figur 1)

Flodesschema for litteraturstudien, designad efter Polit och Becks (2012) metod.



(Figur 1) visualiserar metoden som anvdnds inom denna litteraturstudie. Den visar
litteraturstudiens flodesschema som dr designad och inspirerad av Polit och Becks (2012)
metodmodell. (Figur 1) borjar med studiens formulering, vad den dr ute efter, sedan
utformningen av en sokstrategi och systematisk testsokning inom olika databaser. Dérefter
identifiera och samla in potentiell litteratur inom de valda forskningsomraderna, sedan testa
dess relevans. Om inte litteraturen moter litteraturstudiens kriterier ses de som opassande och
blir bortvalda Sedan sammanstills all relevant litteratur med f6ljd av en granskning for
trovirdighet och ‘peer-review’. Materialet delas sedan upp mellan subkategorier med texter
inom samma fokusomrade. Detta ldgger grunden for hur studien kommer vara upplagd och
vilken ordning allt kommer skrivas. Denna arbetsmetod &r vanligare att utfora inom storre
studier, darfor var det viktigt for denna litteraturstudie att avgrinsa vilka forskningsomréden
som ansags vara visentliga for fragestallningen.

Blank
Blank Blank
E X
M [aa)
Blank Blank
Blank
(Figur 2)

Ett exempel av en visuell typologimodell med blanka ytor.

Det analyserade materialet, litteraturstudien, ger underlag for att skapa en typologimodell.
(Figur 2) ar ett visuellt exempel kring hur modellen dr designad. Modellen har som syfte att
fungera som ett verktyg for att kunna definiera eller karaktérisera hur olika digitala spel
paverkar sina spelmekaniker och spelnarrativ 1 relation till spelarkaraktirsdod.
Analysmodellen dr visualiserad genom (Figur 2) for att man enkelt ska kunna placera ut hur



mycket av spelens ‘mekanik’ och ‘narrativ’ paverkar varandra genom dissonans eller
resonans.

Denna typologimodell dr inspirerad av Aarseth, Smedstad och Sunnana (2003), deras modell
hade som mal att identifiera spels karaktdrsdrag for att kunna kategorisera dem inom olika
genres. En vilkonstruerad typologimodell kan skapa ordning i kaoset genom ett visuellt
diagram som kan organisera diverse olika klassificeringar inom flera forskningsomriden.
Typologi dr en multidimensionell klassificering. Definieringen av “klassificeringen” denna
studies modell &r dmnad att gora &r att kategorisera vart olika digitala spels
spelarkaraktdrsdod faller inom spelmekaniken och spelnarrativet. For att f& fram en exakt
modell dver studien behdver dock endast de mest fakta baserade variablerna anvindas, vilket
ar svart att fa tag pa nér forskningsmaterialet bygger mycket pa forskares ésikter och inte ren
fakta. Visuellt har denna typen av typologimodell en fordel att visuellt kunna visa upp vilka
klassificeringar som definieras som raka motsatsen till varandra genom att séitta dem polért.



5 Litteraturstudie

5.1 Narrativdod i digitala spel

Termen ‘spelarkaraktdr’ syftar pa avataren vi anvénder inom digitala spel som dr menad att
spegla spelarens identitet eller karaktiren som ska representerar dem inom ramarna av
spelsvérlden. Spelarkaraktirer kan beskrivas som verktyg som spelaren kan manipulera och
styra for att interagera med andra spelare, NPCer eller spelvirlden. Enligt Spokes (2020) kan
spelarkaraktdrsdod framstéllas pa manga olika sétt for att skapa resonans mellan spelare och
hur de interagerar med spelvérlden. Den beroende faktorn dr mer dn sédllan om spelmekaniken
harmoniserar med spelets narrativ. Handlingen kan dérav ses som: Kontexten spelet behdver
satta runt spelmekaniken for att den ska bli enklare att forstd for spelaren. De vanligaste
verktygen fOr att presentera berittelser i digitala spel d4r genom visualisering, exempelvis en
animerad sekvens, men narrativet kan stricka sig mycket bredare och anvinda sig av olika
metoder for att skapa en behaglig ludonarrativ resonans. Spokes tycker uttryckligen att
spelarkaraktdrsdoden 1 ménga berittelsedrivna spel skapar mer ludonarrativ dissonans an
resonans. Detta menar han dr pd grund av att nér spelarkaraktdren dor, for att symbolisera
slutet av en runda eller att spelaren misslyckats med ett mél, dr inte narrativet bakom déden
och aterfodelsen av karaktiren medréknat.

Spelserier som ér kénda for att ha en handling bakom spelarkaraktirens dod dr Assassin's
Creed och Dark Souls serien. Spokes (2020) tar upp ett exempel fran Assassin's Creed
Odyssey (2018). Spelet ar satt mellan 431 till 422 f. Kr. under Peloponnesiska kriget och har
en blandning av mytologiska inslag men héller sig mestadels till historiskt korrekta event.
Som spelare kan du vilja att spela som antingen Kassandra eller Alexius, de valen du gor
med dessa spelarkaraktirer kommer pdverka vérlden samt dess invénare (NPC’er), bade
positivt och negativt. For att forsta hur invdvd spelets mekanik ar 1 handlingen skapar Spokes
ett hypotetiskt spelscenario, spelaren tar spelarkaraktiren och simmar &ver Alfeios flod, blir
attackerade av en alligator och dor. Manga digitala spel som &r berittesledrivna hade valt att
stoppa tiden och lata spelaren starta om spelsenariot utan nagon forklaring till vad som hénde
ndr spelarkaraktiren dog. Assassin Creed serien har ddremot ett narrativ bakom doden, man
kan ocksa kalla det ‘en simulation i en simulation’. De har valt att berétta handlingen 1 spelet
genom en simulation av ett historiskt event dér spelarkaraktéren far éka tillbaka i tiden genom
minnen som ligger inbdddat i karaktirernas slikt DNA. Dérav nér spelarkaraktiren dor
avbryts simulationen av minnet och spelaren kan ga tillbaka till sin senaste sparpunkt. Dark
Souls ér en serie som anvédnder sig av samma principer med ett narrativ bakom déden. Detta
kommer fran att souls-like genren av digitala spel alltid anvinder sig av repetitiv
spelarkaraktdarsdod som en av de mest prominenta kdrnmekanikerna. Handlingen bakom
doden blev forst introducerad 1 Dark Souls (2011), spelarkaraktiren kan inte dé pa grund av
‘den odddas forbannelse’, vilket gor att ndr de misslyckas med en strid sa blir de aterupplivad
vid en ‘bonfire’. Det finns méinga sétt att skapa ett narrativ bakom spelarkaraktdrsdoden, dock
ar detta inte en vanlig implementering i berittelsedrivna spel.



Att ha ett handling bakom spelarkaraktirsdoden ar en relativt ny konversation som uppkom
fran édldre debatter mellan ludologi och narratologi. Denna debatt uppkom frén en bristande
overenskommelse kring om man skulle studera digitala spel fran ett narratologiskt perspektiv
eller ludologiskt. Denna debatt uppkom nir termen ‘ludologi’ (liran om spel) var en relativt
ny term inom forskningsvirlden vilket ledde till manga meningsskiljaktigheter mellan
forskare fran olika fdlt. Denna debatt involverade flera forskare, Frasca (1999) och Mayra
(2008) ar exempel pd tvd ludologer som diskuterar spel frin ett narrativt perspektiv bara for
att nimna nagra fa involverade.

Denna debatt hade méinga heta argument vilket ledde till forskare frdn bada sidorna att
forsoka hitta ett mittplan for narratologer och ludologer att komma 6verens kring. Murray
(2005) oppnar sin text med ‘the last word’ vilket bidrog ytterligare till den heta debatten, men
inom sinom tid blev argument det forskare kunde enas om mest. Enligt Murray ar digitala
spel inte bara en medieform utan flera medier i ett, hon kallar denna formen multimedia och
beskriver hur denna pagiende debatt har gétt over styr. Hon menar att inga forskningsfalt dr
enbart ett team, att man kan titta pa olika omrdden fran olika perspektiv och didrav dr det
viktigt att samarbeta mellan narratologi och ludologi for 4 en béttre forstdelse for digitala
spel. Det dr viktigt att forstd att denna debatt pagick under tidigt 90-tal till borjan av
2000-talet, minga av dessa argument &r riktade mot de tidiga formerna av digitala spel och
inte dagens storbudgetspel.

Hur narrativ har péaverkat och fordndrat digitala spel genom é&ren &r ett stort omrade. En
mekanik, exempelvis spelarkaraktidrsdoden, som inte anvédnde ett narrativ under de tidigaste
aren under spelutveckling, eftersom det inte sags som viktigt, kan nu behdva en handling.
Digitala spel idag dr forvédntade att ha en engagerande beréttelse med nyanserade dialoger och
intressanta karaktirer for att kunna konkurrera med varandra inom de den snabbt
expanderande spelindustrin. Spokes (2020) tar upp detta i sin studie och delar upp hur déden
kan hanteras i relation till narrativ i tre punkter for att anviindas som ett engagerande verktyg.

(1) For att forstd hur man effektivt kan anvdnda doden inom spelens handling anvénds
Carr’s (2006) definition av narrativ. Kombinationen av ‘om nagot har en djupare
mening’ och ‘relationerna mellan karaktarer, event och miljo’. Ett exempel av detta &r
1 Assassin's Creed Origins (2017), den storre delen av spelets handling involverar att
hdmnas spelarkaraktirerna Bayeks och Ayas son. Vi foljer dem ndr de reser over
Egypten for att f4 réttvisa for sitt barn. Spelet presenterar déd som en narrativ
progression och att det enda sétt att {3 réttvisa dr att dra ett svird. Som spelare far vi
en lista med personer som &r involverade i mordet, efter vi tagit livet av dem spelas en
cutscene efter varje dodsscenario for att skapa en storre ett emotionell intryck samt att
vi kommer ndrmare att fa svar pa alla obesvarade fragor.

(2) Andra delen ar att forstd hur déden kan vara kopplad till narrativet nir man skapar en
spelvirld. Den tydligaste typen av narrativddd som ér presenterat i digitala spel dr nér
spelarkaraktdren dodar en fiende. Medan narrativdéd som exempelvis bybor som dor
av en epidemi for att skapa en spelmiljo ar kontakt med det indirekt.

10



(3) Tredje delen ér att forstd mekaniken kring doden. Majoriteten av digitala spel gar ut
pa att doda eller att do (misslyckas). Genom att doda fiender s& kan exempelvis
svérighetsnivan oka eller s gar spelaren upp i niva.

Genom dessa steg menar Spokes (2020) att spelutvecklare kan stirka spelens engagemang
genom narrativet med hjilp av doden som verktyg.

Att majoritet av spel gar ut pa att doda eller do6, som ndmns ovan i punkt (3) av Spokes
(2020), implicerar att spelaren misslyckats med sitt givna mal och blivit straffad i form av
spelarkaraktarens dod. Tocci (2008) beskriver ‘dod’, som anvénds som en bestraffning metod
inom digitala spel som ett narrativ storningsmoment. Aven om elimineringen av
spelarkaraktdren i sig sjilv har en narrativ forklaring ses det som ett misslyckat scenario
utifran ett skicklighetsperspektiv om spelaren dor. Enligt Tocci behover inte ‘dod’ som en
funktion nddvindigtvis ha en narrativ forklaring och blir mer av ett narrativt
storningsmoment 1 spelets beréttelse. Tocci uttrycker att dod som bestraffning for
misslyckande inte tillfor nagot till handlingen och kan vara problematiskt for den narrativa
progressionen i beréttelseorienterade spel. Exempel pa detta dr "trial-and-error"- metoden,
vilket tvingar spelaren att 4gna mer tid &t att fokusera pa spelets regler &n pa dess berittelse.
D6d som en bestraffning, menar Tocci, dr ett gammalt designval som rotar sig inom dldre
ludologi. Tocci drar slutsatsen att det finns en marknad for spel med komplexa narrativ som
ger en stark spelaragens och som dessutom kan uteldmna dodskonceptet i sin helhet. Studien
motargumenterar for anvandningen av dod i spel som en metod for att formedla misslyckande
som mekanik.

Enligt Juul (2013) har méanniskor ett behov av att lyckas med saker for att kdnna sig mer
kompetenta och for att skapa det behovet maste det ldmnas rum for spelare att misslyckas.
Misslyckandet Juul tar upp korrelerar med hur Tocci (2008) definierar dod 1 spelmediet.
Skillnaden &r att Tocci ser dod som en narrativ storning medan Juul (2013) fokuserar pa hur
misslyckande eller hur dod ligger grunden till varfor spel dr meningsfulla. For att inte fa
ménniskor som Tocci (2008) ska se dod som en narrativ storningen menar Juul (2013) att
spelutvecklare maste balansera spel sé att det inte blir for 1att eller for svart. Detta dr for att fa
ett bra sk. ‘flyt’ 1 spelet. Det konstateras att spel uppfattas som en trygg miljo déar
misslyckande inte ger bestdende konsekvenser. Till exempel att forsoka skada en vén 1 ett
spel dr inte samma sak som att gora det i verkligheten.

Likt Juul (2013) fokuserar Wenz (2014) pa dod som misslyckande och bestraffning, men
utforskar det utifran synpunkten “vad far spelare ut av det?”. Wenz anmirker att en
spelarkaraktarsdod kan framkalla starka kinslor hos spelare nédr det sétts i ett narrativt
sammanhang och anvénder Aerith frdn Final Fantasy VII (1997) som ett exempel. Wenz
observerar dven att vissa spel kan vacka komplexa tankar kring dodlighet nir det erbjuder
plats 1 dess berittelse. Slutligen menar Wenz att spel kan ge spelare utrymme att utforska sin
egen dodlighet pa ett sitt som skapar en kidnsla av kontroll genom att sétta det i en kontext av
utmaning och skicklighet. Dessa delar dr anvéndbara for denna studie eftersom det séitter
doden som koncept i en kontext av funktion och att utforska dodlighet i relation till narrativ.
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5.2 Mekaniskdod i digitala spel

Under de senaste dren har vi sett populariteten for ‘hardcore’ spel Okat, d&ven inom
berédttelsedrivna digitala spel. Definitionen av ‘hardcore’ i denna studie ar digitala spel som
har hog svarighetsniva, svira bergriansningar pad exempelvis resurser och anviandningen av
permaddd. Visa spel tar enbart element av vad permaddd erbjuder, exempelvis Dark Souls
(2011) eller andra souls-like spel fran From Software later spelare behélla sin progression
men de forlorar andra delar som stora delar av mekaniken bygger pa. Denna delen av studien
ska titta pd hur mekaniken 1 digitala spel blir paverkade av spelarkaraktirsdod, med fokus pa
misslyckande och dess relation till spelarkaraktidrsdoden. Juul (2013) 1 sin studie undersoker
misslyckandeparadoxen, att spelare medvetet soker sig till spel ddr misslyckande eller dod
forekommer ofta, dven fast manniskor generellt strdvar efter att undvika misslyckanden.
Misslyckandeparadoxen jamfors med tragediparadoxen, som fokuserar kring hur méanniskor
inte vill kdnna av hemska kénslor. Genom att uppleva det genom pjéser eller film sé ses inte
dessa kénslor som personliga och permanenta. Juul menar att detta inte dr fallet med spel,
eftersom spelaren lever sig in 1 simuleringen skapar detta en kénsloméssig anknytning vilket
bidrar med starka kénslor under spelets gang.

Flynn-Jones (2015), likt Juul (2013), har sitt fokus pa spelarkaraktirsdod och designen kring
spelardod som bestar av repetition och progressen mot att bemistra spelets mekanik genom
misslyckanden. Forsta gdngen en spelare sétter sig in i ett nytt digitala spel kommer de vara
ovana vid dess funktioner, mekaniker och regler, detta skapar mysterier samt fraimmande
utmaningar for spelare att vdnja sig vid. Genom att spela spelet ett antal gdnger sd& kommer
spelaren borja se monster och forstd dess mekaniker battre. Exempelvis vid bosstrider for att
etablera ett attackmonster som spelaren maste utfora for att besegra fienden. Flynn-Jones
refererar till Loftus (1983) ndr hon forklarar varfor digitala spel méiste balansera
misslyckande och niva av straff. Spelare blir i majoriteten av spel straffade om de misslyckas
genom att doda spelarkaraktiren. Vilket leder till att spelaren maste repetera samma
spelscenario tills dem lyckas, beroende pa hur mycket frihet spelet ger spelaren. Att minimera
kénslor av frustration frn spelare nir de misslyckas och maste upprepa scenariot ér en viktig
variabel att ha 1 dtanke. Var den sista sparpunkten &r placerad, om spelet foljer samma regler
den instruerat spelarna att folja och om det dr enkelt att forstd vad som kommer hidnda
hirnést. Enligt Flynn-Jones (2015) &r detta ndgot spelutvecklare maste tinka pa nir de skapar
digitala spel, eftersom att ge ut hirda straff med minimal beloning kommer tillféra missnoje
med spelets mekanik och designval.

En stor del av mekaniken &r dess regler for varfor specifika saker hander. Enligt Salen och
Zimmerman (2004) finns det ‘constituative rules’, ‘operational rules’ and ‘implicit rules’
inom digitala spel. ‘Constituative rules’ dr regler som é&r skrivet i spelets kod och hanterar
strukturen av hur det spelas, vilket dr ocksd den avgérande faktorn som hanterar mekaniken
bakom misslyckande. Spelets kod hanterar hur mycket livskraft spelarkaraktdren har, hur
mycket som ska subtraheras nir spelarkaraktiren tar skada och hur linge spelet &r pausat
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efter spelarkaraktiren har dott. ‘Operational rules’ &r instruktionerna spelet ger till spelarna
for hur det ska spelas, detta inkluderar instruktioner, dialoger och demonstrationer. Ett
exempel av detta ger Salen och Zimmerman é&r tutorials eller startomrdden i spel dér spelaren
ar introducerad till spelets mekaniker och hur spelets version av misslyckande ser ut samt vad
som hénder efterat. Ibland sé véljer spel att inte beritta dessa regler direkt och lamnar det till
spelaren for att uppticka pa egen hand. ‘Implicit rules’ dr spelnormer som spelare foljer
instinktivt, exempelvis sportsmannaanda i spel med flera deltagare (multiplayer).

Det agerande spelare tar pa grund av dessa regler ar spelmekaniker. Enligt en tidigare studie
av Juul (2005) tillhor inte misslyckande och spelarddd samma mekanik, dérav behdver
definieras annorlunda pa grund av att de blir paverkade av olika variabler. Han menar att
misslyckande dr de konsekvenserna spelet tillfogar mot spelaren for att de inte f6ljde de givna
instruktionerna. Att misslyckas kan spelaren uppna genom att exempelvis ha bristande rorelse
eller att spelaren véljer att gora ndgot oldmpligt som att hoppa utfor ett stup. Medan att
spelardod dr spelets agerande och straff for spelarens oldmpliga beteende.

Klastrup (2006) belyser i hur spelarkaraktirsdod hanteras i MMOGs. Kalstrup beskriver att
inom spelvérlden betyder majoriteten av spelarkaraktirsddd inte slutet for karaktdren medan
snarare en kortare uppehdll under spelandet. Mekaniken permaddd implementeras séllan i
MMOGs men kan implementeras som kdrnmekanik i rouge-like spel eller som ett alternativ
spelaren kan vilja som sétter svarighetsgraden, exempel av detta ar digitala spel som
Minecraft (2010) och Diablo 3 (2008) ‘hardcore’ instéllningar. Enligt Klastrup kan kontexten
av spelarkaraktirsdoden dessutom fordndras beroende pé situationen. Till exempel om
spelaren spelar ensam kanske déden bara dr en mindre motgang medan om det dr en grupp av
spelare sa kan en persons misstag forstora for de resterande spelarna.

Fokuset Klastrup har ligger frimst pA MMO-spel som ér flerspelarspel vilket inte ar relevant i
denna studie dd forskningsfragan dr avgrinsad till enspelarspel. Dérfér kommer inte denna
studie att anvdnda Klastrups text som huvudkélla men den ar vérd att hélla i1 atanke.
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6 Genomforande

Spelarkaraktirsdod inom majoriteten av berdttelsedrivna digitala spel har ingen narrativ
betydelse och anvénder sig av samma mekaniker likt ménga dldre arkadspel som har storre
fokus kring dess speldesign. Dock finns det digitala spel som exempelvis Assassin's Creed
Odyssey (2018) som har gett sin dodsmekanik en handling samt en djupare betydelse. Inom
berittelsedrivna spel dr det latt att skapa ludonarrativ dissonans pa grund av olika faktorer
frdn mekanikens sida, eller att spelets handling enbart forvirrar spelaren och 6verkomplicerar
enkla spelmekaniker (Spokes 2020). Daremot om spelet uppnar en ludonarrativ resonans, att
mekaniker och narrativ fungerar bra tillsammans, har spelutvecklare chansen att skapa véldigt
framgangsrika spel.

Genom att skapa en visuell modell, med hjilp av litteraturstudien ovan, kan vi sétta ut vart
olika digitala spels representation av spelarkaraktérsdod faller mellan mekanik och narrativ.
Modellen som anvénds dr en typologimodell som dr menad att kunna hjélpa spelutvecklare
under produktionsfasen. Detta dr menat for att forsta vart produkten kommer falla mellan det
ludonarrativa filtet. Modellen for klassificeringen av spelarkaraktérsdod i beréttelsedrivna
spel tar inspiration frdn Aarseth et al. (2003) typologimodell som har fokus pa att
systematisera spelgenres. Genom att analysera litteraturstudien ovan var maélet att finna
specifika karaktiriseringar som kan pédverka spelarkaraktirsddden inom omridena
spelmekanik samt spelnarrativ. Dessa resultat kommer anvindas inom modellen for att skapa
ett verktyg och for att besvara pé studiens fragestillning kring hur mekaniken och narrativet
paverkar karaktdriseringen av spelkaraktdrsdoden.

6.1 Mekanik - Straff

Mekanik dr en nyckelterm i1 denna studie pa grund av dess vikt inom digitala spel och dess
olika funktioner. Spelarkaraktirsdod rdknas som en spelmekanik i sig sjélv, ddrav har den stor
betydelse for vad som paverkar doden. Alla digitala spel som anvédnder spelarkaraktirsdod
anviander sig av liknande mekaniker. Majoriteten av dessa digitala spel anvénder
dodsmekaniken ndr spelaren misslyckas med sitt givna mal, vilket kan leda till olika
konsekvenser 1 form av ett straff. Det finns méanga definitioner och faktorer for vad
spelardodsmekaniken bidrar med till olika spels gameplay. Grundkonceptet vad
spelarkaraktdrsdodens huvudfunktion dr att fungera bade som ett straff och pedagogiskt
verktyg, da spelmekaniken uppritthéller spelens regler samt lir spelare beméstra dem (Wenz
2014).

Ett tydligt monster som ofta kommer upp nér spelarkaraktirsdod analyseras dr just
korrelationerna mellan straff och misslyckande. Enligt Juul (2003) sd har dessa tvé termer
skilda betydelse. Misslyckande ar spelarens ansvarsomrdde, det kan vara att spelarens
skicklighetsnivd inte nar minimikravet eller att spelaren gjort ett misstag och exempelvis
hoppat ner fran ett stup. Termen ‘straff’ utfors av det digitala spelets mekanik. Om
spelmekaniken tycker att spelaren inte upprétthdller reglerna sd kan den straffa personen.
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Straffet i digitala spel definieras som en ‘constituative rule’ av Salen och Zimmerman (2004),
en regel som dr skriven i spelets kod och hanterar strukturen av hur det ska spelas.
Spelarkaraktirsdoden ingér i denna regel pd grund av att straffet for spelarens misslyckande
ar majoriteten av tiden gomd for spelaren i spelets kod.

Straffet i1 sig sjilv kan vara visuellt representeras med exempelvis korta scener dir spelaren
far se spelarkaraktiren do, beroende péd vad for kédnslor spelutvecklarna vill fa ut av straffet
kan det dessutom paverka mycket av gameplayen. Exempel pa straff som kan paverka
gameplay dr permaddd, om spelaren vet att den inte kommer kunna ga tillbaka till sin sista
sparpunkt nir den dor foréndras synen pa doden. I ménga fall riknas permaddd som en av de
strangaste straffen i digitala spel, spelaren forlorar all sin progression och behdver borja om
fran start (Klastrup 2006). En av de mer vanliga straffen inom digitala spel ar att
spelkaraktiren aker tillbaka i tiden till innan spelarkaraktdrsdoden intrdffade och det enda
som dr forlorat dr spelarens tid. Denna typen av straff d4r mest vanligt inom berittelsedrivna-
samt plattformsspel. Eftersom inom beréttelsedrivna spel dr handlingen en av de viktigaste
elementen, om beréttelsen plotsligt avbryts och spelaren behover borja om fran start kan detta
skapa frustration. Didrav ar det viktigt inom specifikt beréttelsedrivna spel hur harda straff
man vill ge misslyckanden fran spelarens sida (Tocci 2008, Flynn-Jones 2015).

6.2 Svarighetsniva

Svérighetsnivan i digitala spel nimns ovan med straffet i fokus, men ett spels svarighet ar ett
konstant tema som kommer upp ofta nir man talar om hur kul ett spel dr. Vad som kan avgora
hur svart ett digitalt spel ar, till exempel vart sparpunkterna dr placerade, om spelaren kan
vilja att starta om spelfaser, hur mycket progression spelaren forlorar nir dem dér och om
speldesignen dr menad att vara utmanande. En spelserie som ndmns ofta nir man talar om
extrema svarighetsnivaer ar Dark Souls (2011) samt dess eftertrddare: Dark Souls I (2014),
Dark Souls III (2016) och Elden Ring (2022). Dark Souls har som kirnmekanik att
spelarkaraktdren ska repetitivt do samt att straffen for att forlora strider ska kdnnas harda.
Trots att spelserien anvinder sig av strénga straff sa har spelen en malgrupp som tycker om
att ta sig an svara utmaningar. Souls-like spel 4r dock mestadels inte beréttelsedrivna. Genom
att spelen inte har ett storre fokus kring dess handling behdver inte spelarna ta sig igenom
langa dialoger mellan olika spelarkaraktérer for att nd den senaste punkten de dog vid. Déarav
behover berittelsedrivna spel vara forsiktiga ndr de hanterar hur svar en fiende dr designad
eller hur svart ett pussel ska vara for att det inte ska bryta inlevelsen och skapa ludonarrativ
dissonans. Spokes (2020) forklarar att beroende pd vilken svarighetsnivd som spelaren utsétts
for bor det vara proportionerligt mot for hur allvarligt spelets straff dr satt, detta dr en viktig
del att balansera da bada dr vésentliga mekaniker.

6.3 Narrativ - Immersion

Narrativ dr en nyckelterm 1 denna studie pa grund av dess paverkan kring ett spels riktning.
En mekanik 1 tva olika spel, exempelvis spelarkaraktiarsdod, kan vara kodade pa exakt samma

15



sdtt, men genom att dem har tva separata handlingar eller bakgrunder sa kan de fordndra
spelets atmosfar till ndgot helt annat. Dock ses ofta narrativet som ett kénsligt element,
exempelvis om spelet dr berittelsedrivet s kan en mekanik som spelarkaraktirsddden stora
spelarens immersiva upplevelse. Beroende pa om det d4r mekaniken som stor narrativet eller
om det dr tvirtom varierar mellan forskare och studier (Juul 2013, Spokes 2020). Men
narrativet kan ocksd ses som kontexten spelet behover sétta runt spelmekaniken for att den
ska bli enklare att forsta for spelaren.

6.4 Typologimodell
Narrativ Immersion
y y

Ludonarrativ Risk tor ludonarrativ
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(Figur 3)

En visuell typologimodell, inspirerad av Aarseth et al. (2003)

Typologimodellen i denna studie &r ett sdtt for spelutvecklare att se vilka utmaningar
spelarkaraktiarsdoden kan f4 beroende pa dess karaktdriseringar. Den &r menad att vara
anviandbar under produktionen av digitala spel, med fokus pé beréttelsedrivna spel. Modellen
i sin helhet 4r menad att anvindas som ett verktyg som ska hjélpa spelutvecklare fa en klar
bild 6ver nér deras spel riskerar att passera dver en grans 1 diagrammet. Exempelvis istéllet
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for att skapa ‘utmanande gameplay’ har spelet fallit kring ‘risk for ludonarrativ dissonans’
genom att balansen mellan spelets narrativ, svarighetsniva och straff inte var optimalt.

Om ett digitalt spels spelarkaraktirsdod hamnar mellan ‘Lig Svérighetsniva’ och ‘Narrativ
Immersion’ (Figur 3) har spelarkaraktdrsdoden med hog sannolikhet ludonarrativ resonans.
Dessa slutsatser dras fran studier som Spokes (2020), Tocci (2008) och Juul (2013). Ett spel
som har lag svarighetsnivd avbryter sillan narrativet pagrund av att det dr svart for spelaren
att misslyckas med sitt givna mal. Inom spel som dr hogt narrativa ses spelarkaraktiarsdéden
mestadels som ett storande moment, ddrav om spelet har en lag svarighetsniva stors inte dess
upplevelse av att exempelvis behdva gora om hidndelser som de redan blivit avklarade. Detta
argument korrelerar med om ddden hamnar mellan ‘Narrativ Immersion’ och ‘Hog
Svarighetsnivd’ pa (Figur 3). Denna karaktdrisering gor att det finns en hdgre risk for
spelaren att misslyckas med sitt givna mal vilket skapar en risk for spelets immersion att
brytas. Storande moment som kan bryta immersionen kan exempelvis vara ett mindre antal
sparpunkter eller for starka fiender som far spelaren att fokusera mer péd mekaniken én spelets
narrativ.

‘Hog Svarighetsnivd’ och ‘Straft” pd (Figur 3) dr ett omrdde som har stérre fokus pa
spelmekanik for att skapa utmanande uppdrag for spelare och gameplay. Inom detta omrade
faller digitala spel som exempelvis anvédnder sig av permaddd eller svéra fiendestrider som
far spelarkaraktiren att do ofta (Flynn-Jones 2015). Dessa typer av spel foljer sdllan en linjért
beréttelseformat och viljer ofta bort starkare narrativ som foljer en rod trdd for att undga
obalans. Om ett spel anvinder harda ‘Straff” och ‘Lag Svarighetsnivd’ finns det en risk att
spelutvecklarna skapar otillfredsstidllande gameplay. Det ar viktigt att balansera
spelarskicklighet och svérighetsniva kring misslyckande pé ett sidtt som far spelare att tycka
spelet &r roligt. Man kan skapa en obalans genom att ha en for 1&g svérighetsniva, vilket kan
gora sd att spelare exempelvis skyndar igenom ett spelsenarion utan ndgra storre
konsekvenser eller utmaningar (Juul 2013). Vilket ocksa kan leda till att nidr de vél blir
straffade av spelet for att de misslyckades kan det se straffet som extremt och inte
vélbalanserat.

For att anvinda typologimodellen méste man veta vilka karaktiriseringar spelarkaraktiren
har inom det ludonarrativa omradet for att sedan kunna placera ut vilka effekter déden
riskerar att ge spelet. Det som sétts ut pd modellen, (figur 3), dr sjdlva spelarkaraktarsdoden,
medan effekterna, som exempelvis ‘risk for ludonarrativ dissonans’, ar inverkan det kommer
ha pa sjdlva spelet. For att ta reda pa effekten av spelarkaraktirsdoden méste man forstd dess
karaktériseringar som dr uppdelade i straff, svarighetsnivd och narrativ immersion. For att
skapa en klarare bild kring hur typologimodellen fungerar kommer foljande exempel
fortydliga dess anvidndningsomrade. Exemplena kommer bestd av redan fardigproducerade
och utvecklade digitala spel som kan bidra med tvé olika varierande former av ludonarrativ
inverkan pa spelarkaraktarsdod.

Dark Souls serien dr en trilogi av spel som har anvints som ett exempel inom denna studie
kring dess dodsmekanik och straff metod, men var faller dem pa modellen och vilka
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karaktiriseringar har dess spelarkaraktirsdod? Forst mdste spelarkaraktidren karaktériseras
och analyseras efter hur det hanterar svarighetsnivdn, immersion och straff. Dark Souls
(2011) har som en av sina kdrnmekaniker att f4 dod pa spelarkaraktiren aterupprepande efter
varje gang spelaren misslyckas. Att spelaren misslyckas ofta med att hélla spelarkaraktdren
vid liv ér en stark indikation pd hog svarighetsniva samt spelets sparsamma anvindning av
sparpunkter gor det generellt svarare att fortsitta framét snabbt (Flynn-Jones 2015). Dark
Souls anvédnder sig av ménga svara fiendestrider samt later dess spelare behdlla sin
progression till viss del ndr de dor, dock s& forlorar spelaren komponenter som
spelmekaniken bygger pa, exempelvis ‘souls’ som ar spelets valuta. Denna valuta anvinds for
att gd upp 1 nivd och uppgradera vapen, vilket dr ett maste for spelaren om de vill gora
framsteg 1 spelet utan det blir for svart. Att spelaren forlorar valuta ndr de dor dr ett hogt
straff som balanseras ut genom hog beloning, samt s& har spelaren mojligheten att plock upp
valutan de forlorat om de nar punkten de dog pa sist utan att spelarkaraktéren dor igen.

Dark Souls (2011) &r inget starkt berittelsedrivet spel, huvudfokuset ligger mestadels pa
miljodrivet spelberdttande, vilket syftar pa att beritta spelets handling genom miljéon samt
index efter tidigare hindelser som intrdffat. Det finns spelkaraktérer samt spelintron som
forklarar handlingen men detta drivs inte av ett beréttelseformat som foljer en rod trad, likt en
film eller bok, utan speglas genom mekaniken och speldesignen. Genom att spelet inte &r
specifikt berdttelsedrivet hamnar det inte nédra ‘narrativ immersion’ pd modellen eftersom
spelet har gjort valet att fokusera kring gameplay istéllet for ett starkt narrativt format. Darav
faller Dark Souls spelarkaraktirsddd pa ‘utmanade gameplay’, mellan ‘Hog Svéarighetsniva’
och ‘Straff” pa (figur 3). Dock uppnar Darks Souls spelen en annan sort av immersivitet
genom att ha en handling bakom varfor spelarkaraktiren kan aterupplivas efter dem har dott.
Detta gor att spelet faller ndrmare typologimodellens origo, eftersom att det bidrar till narrativ
immersion och ludonarrativ resonans. Modellen 1 sin helhet dr dédrav ett verktyg som é&r
véirdefull att anvdnda for att hjdlpa spelutvecklare visualisera nédr deras spel riskerar att
passera Over en gridns mellan olika karaktiriseringar, exempelvis, genom att de inte
balanserar spelets narrativ, svarighetsniva och straff.

Ett exempel pa ett berittelsedrivet spel som foljer ett linjért narrativ ar The Last of Us (2013).
Genom spelet spelar man som karaktirerna Joel och Ellie. Likt en film eller bok, som foljer
ett ett linjart format, ar spelets huvudfokus att skapa en interaktiv berittelse miljé som gar
efter ett specifikt héndelseforlopp. The Last of Us ger spelaren valet att vilja vilken
svarighetsnivd gamplayen ska ligga pa, detta dr dock en variabel som inte dr medtagen i
skapandet av typologimodellen pa (figur 3) sa denna analys kommer utifran svarighetsnivan
‘Medium’. Svarighetsnivén i detta spel har mer fokus pa resursanvindning, som exempelvis
att spelaren maste vara sparsamt med anvindningen av ammunition for vapen. Spelet ar
uppdelat i scener, vilket betyder att det utspelar sig som scener i exempelvis film. Under
scenen har spelarkaraktdren ett narrativt mal medan spelets helhet verkas framét gradvist efter
varje scen. Spartillfillena 4r generdst utspridda efter varje hinder eller fiende
spelarkaraktdrerna moter. Detta betyder att svéarighetsnivan &r relativt lag for att inte bryta
immersionen spelet har skapat for spelaren. Nér spelarkaraktdren dor straffas inte spelaren
mycket av denna interaktion, det enda spelaren forlorar &r sin egna tid eftersom spelet spolar
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tillbaka tiden till innan spelarkaraktiren dog. Dérav &r straffets karaktiriseringar ocksé
relativt 1agt likt svarighetsnivdn. Sammanfattningsvis hamnar The Last of Us mellan ‘lag
svarighetsniva’ och ‘narrativ immersion’ inom ‘ludonarrativ resonans’ pa (figur 3).

Typologimodellen &r framstélld med berdttelsedrivna digitala spel i huvudfokus. Dock har
den blivit utvecklad med hjilp av spel som Dark Souls (2011) i atanke vilket gor att modellen
1 sin helhet kan fungera utanfor sitt ursprungliga mal, dven fast den var skapad for spel som
exempelvis The Last of Us (2013).
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7 Sammanfattning och diskussion

7.1 Sammanfattning

Spelarkaraktirsdod har manga olika karaktiriseringar inom spelmekanik och spelnarrativ
som paverkar olika element av spelupplevelsen. Pa spelmekanikens sida av det hela hanterar
straff och misslyckande stora delar kring hur spelarkaraktiarsddd blir presenterat. Att bestraffa
spelaren for att de misslyckas med sitt givna mal kan ses som en lardomsrik process som
utmanar spelarskickligheten, men beroende pa vilka andra element spelet anvdnder kan denna
variabel stora gameplay. Ett spel som é&r berittelsedrivet skapar en temporir narrativ
immersion for spelarna, dock om spelarkaraktiren dor pa grund av att spelet straffar dem kan
det skapa ludonarrativ dissonans. Genom att avbryta berittelsen spelet skapat kan detta bidra
till att spelaren ser dodsmekaniken mer som ett storande moment dn en hjdlpfull och
anvéandbar indikator att spelaren har misslyckats. Detta dr viktigt att balansera och ha 1 atanke
under produktionen av nya digitala spel. Vilka karaktiriseringar de strivar efter samt vad for
kinsla de vill ge gameplay.

7.2 Resultatdiskussion

Att ha ett narrativ bakom spelarkaraktirsddden ar en relativt ny konversation som rotar sig i
en dldre debatt mellan ludologi och narratologi. Att etablera en bakgrund for studien lagger
grunden till varfor det finns debatter kring om spelnarrativ ens var ett nddvéindigt element
inom digitala spel. Denna debatt involverade flera forskare, Frasca (1999), Mayra (2008),
Murray (2005) och manga fler.

Resultatet av denna studie visar en viss osdkerhet hos spelutvecklare kring hur de ska hantera
normaliserade mekaniker, exempelvis spelarkaraktirsddd, inom dagens digitala spel som é&r
forvintade att ha ett nyanserat spelnarrativ. Spokes (2020) tar upp spel som Assassin's Creed
Odyssey (2018) och Sekiro: Shadows Die Twice (2019) som hanterar spelardddsmekaniken
genom att ge doden en egen handling. Genom att ge mekaniken ett narrativ finns det en lagre
chans for spelarkaraktirsdoden att skapa ludonarrativ dissonans. Dock &r det fa digitala
berittelsedrivna spel som anvédnder sig av denna metod for att skapa en mer immersive
gameplay. Tocci (2008) tar upp att det finns en marknad f6r spel med komplexa narrativ som
ger en stark spelaragens och kan dessutom uteldmna spelarkaraktérsdod i sin helhet. Exempel
pa ett sadant spel dr Grand Theft Auto: San Andreas (2004), nir spelarkaraktiren dor vaknar
han istéllet upp pé ett sjukhus for att ge iden att han inte dog utan bara blev skadad. Tocci
belyser att bestraffa spelaren genom att doda spelarkaraktiren inte bidrar négot till
beridttelsedrivnaspel och dr en problematisk mekanik for den narrativa progressionen. Men
detta dr enbart ett argument av flera kring hur spelutvecklare kan skapa mindre ludonarrativ
dissonans inom sina spel.
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Flynn-Jones (2015) anvinder digitala spels svdrighetsniva som ett anvindbart verktyg for att
balansera mekanik och narrativ for att inte skapa ludonarrativ dissonans. Eftersom
frustrationen kommer frén en stérning av den narrativa immersionen giller det att balansera
berittelsedrivna spel till att ha en lidgre svérighetsniva, eller att spelarna sjélva kan vilja
svarighetsnivad och balansera spelet efter sin egen skicklighetsniva, vilket Klastrup (2006)
aven namner.

Svarighetsnivaer och begriansningar dr ett viktigt omrade att titta pd niar man tittar pa hur
mekanik och narrativ péverkar spelarkaraktirsdoden. Ett exempel péd satta begransningar
inom spel dr permaddd, som ndmns av Copcic et al. (2013) och Parker (2017). Ett digitalt
spel med en lag svarighetsnivd har ofta mindre begridnsningar och légre bestraffningar.
Medan ett spel med en hog svérighetsniva har mer begransningar och hardare straff. Exempel
pa begrinsningar ér farre sparpunkter eller att spelaren inte behéller sin progression efter de
misslyckats, vilket kan ses som storande om spelet har ett starkt narrativ.

Det finns manga spel som véljer att inte implementera mycket narrativ eftersom de ar ute
efter en annan sorts gameplay. Wenz (2014) ger arkadspel som ett dldre exempel pa spel som
har storre fokus pd mekaniken, men att det finns mer aktuella exempel som Dark Souls serien
som anvédnder exempelvis spelarkaraktirsddod som en kdrnmekanik. I digitala spel som Dark
Souls (2011), soker sig spelare medvetet efter att misslyckas, vilket gér in 1 Juuls (2013)
studie kring misslyckandeparadoxen. Enligt Juul har ménniskor ett behov av att lyckas med
saker for att kdnna sig mer kompetenta och for att skapa det behovet maste det ldmnas rum
for spelare att misslyckas.

Att misslyckas dr en term som ofta ndmns nir man talar om spelmekaniker pa grund av att
den korrelerar med vad spelarkaraktirsdod har f6r mening. Under produktionsfasen dr det
viktigt att forstd vad som paverkar olika mekaniker. Enligt Juul (2003) dr misslyckande
spelarens ansvarsomrade medan straffet utfors av spelets mekanik. Straffet dr da definierat
som en ‘constituative rule’ av Salen och Zimmerman (2004), en regel som ar skriven i spelets
kod och hanterar strukturen av hur det ska spelas. Dirav nir man tittar pd vilka delar av
mekaniken som pédverkar spelarkaraktirsdoden bor man titta pa ‘straffet’ och inte
‘misslyckandet’ eftersom de inte tillhdr samma omréde.

Genom att anvdnda en litteraturstudie metod av Polit och Beck (2012) och att skapa en
typologimodell, med inspiration frdn Aarseth et al. (2003), var syftet att skapa ett diagram
som kan hjilpa spelutvecklare under produktionsfasen. Det har en stark betydelse att veta vart
ett spels spelarkaraktirsdod kommer ha for nagra karaktdriseringar innan det sldpps sé det
blir enklare att balansera dess gameplay.

7.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Simulering ar ett sétt att dterskapa en verklighet i en kontrollerad milj6. Digitala spel dr en
simulation som forsoker aterskap verkliga héndelser eller dterberitta personers livshistorier
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dven om majoriteten av digitala spel &r satta i en fantasy, sci-fi eller historisk setting. En
spelare kan uppleva verkliga event genom fiktion i digitala spel. I dagens vésterldndska kultur
sker doden oftast bakom stingda dorrar inom kontrollerade miljoer som exempelvis sjukhus
och vardhem. Enligt Wenz (2014) dr detta anledningen varfor media inom véstvérlden dr sa
fascinerade av dod eftersom det inte &r ett element vi inte kdnner oss bekvima med.

Denna diskussion kommer liagga fokus pa hur man kan representera spelarkaraktérsdod pa ett
smakfullt sitt. Om det finns ramar inom spelindustrin som utvecklare bor folja och vad
konsekvenserna kan bli om de inte viljer att skapa sina spel efter dem. Ett exempel pa vilka
konsekvenser som kan folja en smaklos representation av ddden inom media é&r
romantiseringen av dmnet (Wenz 2014).

Bada och Clayton (2019) tar upp exempel inom berittelsedrivna digitala spel som Life Is
Strange (2015) och What Remains of Edith Finch (2017) som hanterar element inom déd som
exempelvis sjdlvmord. De anvinder dessa exempel for att ppna upp en diskussion kring vad
som skiljer dessa tva spel fran till exempelvis Doki Doki Literature Club! (2017) som ocksa
hanterar liknande element men har fatt mycket mer kritik &n de andra spelen. Life Is Strange
och What Remains of Edith Finch anvinder sig inte av doden som en sparpunkt eller en
markering av att spelrundan har avslutats. Deras koncept av doden ér sedd fran ett narrativt
samt emotionellt perspektiv och har dérav bidragit med en mer kénslopréiglad betydelse kring
doden inom dess spelramar. All dod inom dessa spelvirldar har nu storre en vikt dn att enbart
pausa spelet en kort stund. Spelen ar dessutom noggranna kring hur de representerar alla
karaktirer inblandade pa ett respektfullt sitt. Aven spelarkaraktirsdoden i dessa tv-spel dr
inrdknade som ndgot mer emotionellt &n bara speldesignsval. Enligt Bada och Clayton (2019)
sd ligger det farliga bakom hur digitala spel hanterar kdnsliga dmnen, som exempelvis
sjdlvmord, och hur de viljer att representera elementet pa sédtt som normaliserar eller
romantiserar valdet bakom spelkaraktirernas agerande. De menar att 1 exempelvis Doki Doki
Literature Club! skapar spelet en vrangd bild kring dod och psykisk ohédlsa genom att visuellt
samt narrativt skapa en romantiserad bild av sjdlvmord, likt vad Wenz (2014) implicerar kan
vara farligt.

Debatten kring att media, specifikt digitala spel, har romantiserat eller feticherat dod stricker
ut sig 0ver manga pagaende studier om valdsinnehéll och brutalitet samt hur de paverkar
konsumenterna. Habel och Kooyman (2014) i sin studie tar upp att skrackfilmer har sedan
lange romantiserat karaktdrsdod och forsvarar digitala spel i sin hantering av liknande
dodselement. Skriackfilmer som exempelvis From Dusk Till Dawn (1996) hanterar scener dér
vampyrer blir mordade pa olika sitt, dven flera av huvudkaraktirerna mister sina liv pa
visuellt groteska satt. Skrackspel som Dead Space (2008) anvéinder sig av liknande scener,
spelet har dessutom flera olika unika filmtiva sekvenser som utspelas nir spelarkaraktiren
dor. Habel och Kooyman (2014) menar att detta inte dr nadgot unikt for digitala spel och att
alla medier anvéinder sig av dod 1 olika former for att forsoka tvinga fram en reaktion fran
konsumenterna av mediet.
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Hur man designar en “respekfull” spelarkaraktirsdod 4r en bristande studie inom
spelutveckling, men liknande forskningsomrdden som véld och psykisk ohilsa representerat
inom digitala spel kan ge oss en inblick kring hur dod blir hanterat inom spelindustrin.
Ferrari, Mcllwaine, Jordan, Shah, Lal, och Iyer (2019) samt Dunlap och Kowert (2021) tar
upp psykisk ohélsa och hur de ofta blir behandlade inom spel som stereotyper. Att ord som
“galen” och “psykotisk” ofta uppkommer inom spels dialoger nir de ska beskriva karaktérer
som representera den onda sidan i spelvirlden. Detta dr dock inom spelets ramverk och dr
menat att tas fran ett komiskt perspektiv, men Ferrari et al. (2019) menar att detta kan skapa
stereotyper. For att undvika att skapa eller normalisera smakldsa stereotyper menar de att det
ar viktig att forstd &mnet man forsoker aterskapa, dess bakgrund och forsoka studera omradet
for att f4 en djupare forstielse for det man skapar. Enligt Copcic, McKenzie och Hobbs
(2013) sé forsoker spelutvecklare nufortiden gora digitala spel sa realistiska som mojligt for
spelare genom verklighetstrogna rorelser eller dialoger fran datorkontrollerade spelare (NPC).
Genom att ha en béttre forstaelse for vad man forsoker aterskapa i sitt digitala spel bidrar det
starkt till dess realism, vilket ar eftersokt inom spelindustrin. Detta behdver inte enbart vara
visuell realism, utan det kan ocksa appliceras péd enskilda grenar som narrativ, audiella delar
eller designval. Realismen blir da definierad som ndgot man kinner igen fran utanfor
spelvirldens ramar, specifikt emotionellt. Att ndr man skapar spelsenarion med seridsa
realistiska teman som kan vara farliga for en eller flera malgrupper av spelare att konsumera
bor man vara paldst om @mnet man vill representera for att skapa nagot som skulle kunna
definieras som “respektfullt” (Ferrari et al. 2019).

7.4 Framtida arbete

Denna studie och krdver en bredare utredning for att kunna skapa en mer inklusiv
typologimodell. Forskning kring spelarkaraktiarsdod samt hur det péverkar spelaren behovs
for att forstd hur immersivitet och misslyckanden bidrar till gameplay. Studien bor backas
upp av en filtstudie med fokus pa kvalitativa metoder eftersom studiens huvudfokus kommer
vara pa spelarupplevelsen med olika spelare fran varierande malgrupper for att se om det
finns nigra korrelationer mellan vilka karaktdriseringar de foredrar 1 ett spel. Vilken
maélgrupp det &r som foredrar berdttelsedrivna spel och vilka som anser att utmanande
gameplay det viktigaste elementet. Metoden for féltstudien dr att lata spelare testa olika spel
under enspelarldge med varierande niva av svérighet och straff for att skapa en oberoende
undersokning kring spelarupplevelse. Studien hade behovt backas upp av enkiter och
intervjuer for att stirka speltestresultaten. Genom att utfora denna typen av metod kan utfallet
bidra till andra karaktariseringar 4n de som blev slutresultatet av typologimodellen eftersom
detta studieomrdde hade bristande forskningsmingd vilket gor att en féltstudie hade varit
passande for att stirka forskningsfiltet kring ludonarrativ. Denna undersokning hade dock
lamnat fokuset kring paverkan av mekanik och narrativ i digitala spel for att skapa utrymme
for spelarupplevelsens paverkan av ludonarrativet.

Syftet med detta arbete hade varit att undersoka vad det dr som skiljer digitala spel som
uppndr god spelarupplevelse och dem som har délig spelarupplevelse 1 relation till
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misslyckanden, vilket oftast blir representerat genom spelarkaraktirsdod. Detta gar in i
undersdkningen kring “misslyckandeparadoxen” av Juul (2013), att spelare medvetet soker
sig till spel dir misslyckande eller dod ofta forekommer, dven fast ménniskor generellt
stravar efter att undvika det. Att misslyckanden i samtliga spel ses som en narrativ storning,
samt att det kan skapa ludonarrativ dissonans, medan andra spel kan uppna god
spelarupplevelse dven om spelarna repetitivt misslyckas ér en bristande studie som fortjanar
en djupare studie.
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