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Sammanfattning

| detta arbete har spelet Portal (2007) undersokts for det miljo- och indexikalt
berattande som finns i spelet och svarat pa fragan om vilka lardomar det finns att ta
ur ett spelutvecklarperspektiv. Arbetet dr utformat som en teorikonsumerad
fallstudie dar Portal (2007) jamfors med redan satta definitioner pa olika sorters
rumsligt berattande. | undersékningen framkommer det att spelet alltid innehaller
nagon form av milj6- och indexikalt berattande, men det &r inte jamnt fordelat utan
det mesta sker i den senare delen av spelet. Lardomarna som gar att dra fran
undersokningen ar att det sker en hel del miljé- och indexikalt beréttande i enkla
linjara spel fastan spelmekaniken kan ha varit fokusen under utvecklingen av spelet.
Portal (2007) visar ocksa pa att det inte kravs ett stort utrymme for att miljon kan

berétta sagor, det krévs bara ett litet gomstalle.

Nyckelord: miljoberattande, indexikalt berattande, dataspel, FPS, Portal
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1 Introduktion

Du befinner dig i ett litet 6vergivet rum och ser ett manskligt skelett pa golvet. Fran borjan ar
detta allt du ser, men nér du undersdker rummet ser du en pistol liggandes intill. VVarfor ligger
det en pistol dér? Kanske anvandes den till att déda personen du fann? Detta ar miljoberéattande,
att spelaren sjalv kan tyda vad som har skett genom att titta pa foremalen och miljén runt
omkring. Som Henry Jenkins (2002) och Don Carson (2000) beskriver behover inte
miljoberattande vara linjar som de klassiska “det var en gang” sagorna, utan kan utforskas pa

egen hand.

Narrativets roll i spel har lange diskuterats. | debatten finns det generellt tva perspektiv som &r
mest framtradande, ludologi och narratologi. Ludologer som Jesper Juul (2001) och Markku
Eskelinen (2001) menar att narrativet inte ar karnan i spelmediet da det snarare finns som ett
komplement till den grundldaggande spelmekaniken medan narratologerna som Victoria K.
Gosling och Garry Crawford (2011) snarare tycker att spel ar bara en form av media som &r lika
interaktiv som andra medier. Som student pa Game Writing-programmet har jag ett eget intresse

for berattelser i spel och har darfor en egen asikt att spel ar mer an bara spelmekanik.

| féljande studie kommer spelet Portal (2007) analyseras utifran beréattelsestil. Vid en forsta
anblick kan spelet ses som ett pusselspel utan starka narrativa kopplingar, men vid en djupare
analys aterfinns ett tydligt exempel pa hur miljoberattande kan anvandas. Portal (2007) ar ett
prisbelonat spel som har fatt priser for bade arets spel och basta karaktar, men aven blivit
nominerad till basta manus (IMDb 2023a; IMDb 2023b). Detta pavisar att det finns ett stérre
djup till spelet an bara ett renodlat pusselspel. Analysen fokuserar pa det indexikala berattandet
och det semiotiska system som férekommer i spelet. Definitionerna pa miljoberattande och
indexikalt berattande kommer tas fran Carson (2000), Jenkins (2002) och Clara Fernandez-Vara
(2011). Syftet med undersokningen &r att vidga forstaelsen for hur spelet kan frambringa
narrativ och hur stor betydelse miljén har i beréttande.



2 Bakgrund

| bakgrunden kommer forst debatten ludologi vs narratologi beskrivas for att fa en bra forstaelse
for varfor den uppkom och hur historiskt sett narrativ har uppfattats i spel. Darefter kommer
miljoberattande och indexikalt berattande definieras samt rumsligt berattande och leveldesign.
Till sist kommer spelet Portal (2007) beskrivas och tidigare studier av spelet kommer att tas
upp samt en kort beskrivning av den klassiska dramaturgiska modellen.

2.2 Ludologi vs Narratologi

Debatten har en tydlig bérjan da Game Studies startades, vilket vara den forsta peer-reviewade
journalen for spelstudier (Espen Aarseth, 2001). Aarseth tillsammans med bland annat Jesper
Juul (2001) och Markku Eskelinen (2001) uttryckte ett behov av en plats for spelforskare att
vanda sig till da det aldre faltet inte &r palitligt for nyutkomna dataspel och &r utdaterat Gverlag
(Aarseth, 2001). Arbetet med att skapa en ny och uppdaterad form av spelstudier resulterade
till del i att narratologer motades bort da ludologer sa som Juul och Eskelinen var drivande i
utvecklingen. Argument for detta var bland annat att spelmediet & mer interagerbart jamfort
med tidigare narrativa medier (film, bdcker med mera) och kan darfor inte analyseras utifran
ett traditionellt narratologiskt perspektiv. Narratologerna Victoria K. Gosling och Garry
Crawford (2011) menar snarare att film och bocker kan vara lika interaktiva som spel och att
det ar bara fantasin hos l&dsaren samt mediet i sig som sétter granserna. En annan grupp av
forskare och spelutvecklare argumenterade om en medelvag, att spel varken ar helt ludologiska
eller narrativa (Jenkins 2002). Denna debatt fick aldrig nagot riktigt avslut och dyker upp med
jamna mellanrum i vetenskapliga artiklar och journaler, dock har stigmat kring att analysera
spel narrativ minskat och vissa ludologer har dndrat sin standpunkt i fragan (Juul 2013). Spel
ser ocksa annorlunda ut jamfort med for 20 ar sedan och manga av spelen nufortiden innehaller
nagon form av beréttelse. Manga omraden inom spelstudier hade inte varit mojliga att studera
utan narrativ exempelvis bade ludonarrativ dissonans, da spelets berattelse och spelets

gameplay inte dverensstdmmer, och miljoberattande.



2.3 Miljbberattande

Acrtikeln som belyser arbetet om miljoberattande &r Carson (2000) som har arbetat som designer
for bade nojesfalt och 3D-spel. Carson papekar att det ar viktigt att berattelserna &r inbyggda i
miljon och att kunskaper delas mellan en ndjesparksdesigner och en speldesigner. Nar Carson
pratar om berattelser sa menar han inte de klassiska linjara sagorna utan snarare de regler som
guidar designen och arbetslaget till ett gemensamt mal. For att kunna skapa en bra

miljoberattande tar Carson upp tre grundpelare:

(a) orsak och verkan, spelutvecklaren lamnar spar av handelser i miljon och rummet som
spelaren kan utforska och dra egna slutsatser kring. Detta kan exempelvis vara ett skelett med

en pil i revbenen som kan ge spelaren en misstanke om fallor framover.

(b) familjaritet. Att anvanda sig av verkliga ting for att relatera mer till spelaren. Det vill saga
att spelaren pa nagot satt kanner igen sig var den ar nagonstans dven om miljon i sig ar
fraimmande. Ett exempel ar att spelaren ska kénna igen sig i vilken del av i rymdskeppen den

befinner sig, &ven om spelaren sjélv satt sin fot i ett rymdskepp.

(c) kontrasterande element, att vissa delar av miljén kan sticka ut. | verkliga livet &r inte allt
symmetrisk och for att fa variation pa miljon ges exemplet att valta eller andra pa en pelare sa

att inte miljon blir trakig och onaturlig.

Jenkins (2002) anvéander Carsons (2000) arbete och artikel till att fordjupa och fortydliga

definitionerna pa miljoberattande.

Environmental storytelling creates the preconditions for an immersive
narrative experience in at least one of four ways: spatial stories can evoke
pre-existing narrative associations; they can provide a staging ground where
narrative events are enacted; they may embed narrative information within
their mise-en-scene; or they provide resources for emergent narratives.
(Jenkins 2002)

Fortsattningsvis kommer dessa fyra uppdelningar av rumsliga beréttelser (spatial stories)
bendmnas som: (1) framhdvande milj0er (evocative spaces), (2) mikronarrativ
(micronarrative), (3) inbaddade narrativ (embedded narratives) och (4) emergenta narrativ
(emergent narratives). Det Jenkins menar ar att miljoberattande ar bara ett paraplybegrepp for
all sorters miljoberéttande.



2.3.2 Jenkins och rumsliga berattelser

Jenkins antyder att spel passar in bland &aldre traditioner av rumsliga berattelser (hjélteresan,
uppdragsmyter och resehistorier), som exempel tar Jenkins upp J.R.R Tolkien och Jules Verne,
da deras mest beromda verk innefattar Jenkins definition pa rumsliga beréattelser. Vidare
utvecklar Jenkins att nér spelutvecklare ska adaptera en redan befintlig bok till ett spel valjs
oftast genrer som science fiction, fantasy, skrack och krig da dessa bocker oftast har ett fokus
pa varldsbyggande och rumsligt berattande. Spelen i sig ger mer utrymme for det rumsliga
berattandet jamfort med bocker vilket i sig ger mer immersion och fler fangslande historier
(Jenkins 2002).

Med framhéavande miljoer (1) tas exemplet Alice i Underlandet (1865) upp som fran borjan ar
skriven av Lewis Carroll och har adapterats till bade film och spel (Jenkins 2002). Majoriteten
av den vasterlandska varlden har antagligen stott pa berattelsen innan, framfor allt Disneys
tecknade version fran 1951 vilket ocksa bidrar till en redan férutbestamd bild av hur varlden
och karaktarerna ser ut. American McGee’s Alice (2000) &r en 16s adaption pa berattelsen dar
Alice har blivit galen av sina upplevelser i Underlandet och svarigheten med att forsta om det
hon upplevde var verkligt eller inte. Spelet, jamfort med boken, ar mer byggd pa skrack och

speldesignerna formedlar detta genom att éndra ”rummen” fran originalet.

Narrativ enligt Jenkins (2002) kan ocksd ingd i sma lokaliserade handelser, sa kallade
mikronarrativ (2). | texten tas Pansarkryssaren Potemkin (1925) upp som ett exempel dér man
vid Odessatrappan kan f6lja flera manniskors dden, kvinnan med barnvagnen &r ett av de k&nda
mikronarrativen i filmen. Jenkins (2002) papekar ocksa att mikronarrativ kan aterfinnas i spel
som mellansekvenser, men att det inte alltid behtver vara det. Mikronarrativ anvénds

exempelvis ofta till att forma spelarens upplevelse emotionelit.

Mise-en-scéne ar allt som syns i scenen, det vill séga miljon, ljussattningen och beteendet som
figurerna uppvisar (David Bordwell & Kristin Thompson 2009). Detta kan i sin tur beratta ett
narrativ utifran allt som gar att se, ett sa kallat inbaddat narrativ (3). Manga filmer och bocker

anvander sig utav nagon form av aterberattande och &r nastintill aldrig helt linjara i sina



berattanden (Jenkins 2002). | spel daremot maste spelaren agera i nutid for att fa reda pa vad
som kommer att handa eller vad som har hant. Juul (2001) menar att detta dven &r sant for spel.
Enligt Juul (2001) kan inte interaktivitet och berédttande ske samtidigt. Argumentationen som
gors &r att tiden i ett interaktivt spel blir olika kopplad till narrationstid, lastiden och att gora
val. Inbaddade narrativ kan beratta nagot som har skett i tidigare genom att ge ledtradar i
omgivningen. | filmer och bocker har forfattarna en stor kontroll 6ver vilken information som
ska ges till publiken. Speldesigners kontrollerar vad spelaren har for information genom
spelmiljon (Jenkins 2002). Jenkins fortsatter med att beskriva att speldesigners skapar tva
narrativ, ett som férmedlas genom beréttelsen och ett som &r inbdddat i den mise-en-scéne som

presenteras.

Den sista typen av miljoberéttande sker i form av emergenta narrativ (4). Jenkins (2002) tar
The Sims (2000) som ett exempel dar det inte finns nagot forkonstruerat eller férprogrammerat
narrativ utan det sker genom spelarens interaktion med spelvarlden, vilket gor det till ett
emergent narrativ. The Sims (2000) beskrivs ofta som ett sandladespel eller dockskapsspel
vilket antyder att det finns nadgon form av avgransad miljo som spelarna maste forhalla sig till.
Karaktarerna har egna viljor, vilka kan motarbeta det spelaren vill gora, till exempel om
karaktaren ar for trott sa kommer den inte orka ga till jobbet. Tack vare The Sims (2000)
ofdrstaeliga sprak och anvandandet av prat- och tankebubblor far spelaren sjalv tolka och hitta

pa vad karaktarerna pratar om.

2.4 Indexikalt berattande

Vad som skiljer miljé- och indexikalt berattande ar att miljoberattande fokuserar pa hur
spelvarlden kan skapa ett narrativ medan indexikalt berattande fokuserar pa hur narrativet kan
paverka gameplay och spelupplevelsen genom att lagga spar fran bade designern och spelaren
(Fernandez-Vara 2011). Fernandez-Vara (2011) anvander sig av Charles Peirces (1998)
tankesatt gallande tecken och vad de formedlar i sprak. Pierce menar att tecken &r en
representation av vad som tanken vill formedla om en sak (Fernandez-Vara 2011). | indexikalt
berattande anvénder Pierces (1998) teckenindelning som ar: (o) symboler, (B) ikoner och (y)
index. Symboler (o) ar tecken som associeras till en viss sak, s som en stoppskylt, ikoner (B)
ar tecken som efterliknar saken i fraga, exempelvis piktogram och index (y) ar tecken som

antyder en viss sak, exempelvis en vattenp6l som antyder att det har regnat.



2.5 Varfor Portal?

Portal (2007) &r ett forsta persons pusselspel skapat av Valve. Grundmekaniken i spelen &r att
spelaren med hjalp av ett portalgevar (portal gun) I6ser olika testrum for att sedan fa en bel6ning
for sin medverkan. Vad som gor spelet intressant for denna undersékning &r dess narrativ och
hur narrativen framfors. | spelet pratar inte spelarkaraktaren utan all konversation kommer fran
en hogtalare som endast formedlar information. Som hjélpmedel for att utveckla narrativet
anvander sig spelet av en stor mangd miljo- och indexikalt berdttande. Portal (2007) nd&mns
ofta i artiklar som diskuterar bra exempel pa hur gameplay och narrativ har implementerats trots
att det saknas en genomgaende analys av hur detta faktiskt genomforts i Portal (2007). Den har
studien kommer darfor analysera hur Portal (2007) bygger upp sin miljé for att skapa ett

valfungerande narrativ.

2.6 Den klassiska dramaturgiska modellen

Eftersom Portal (2007) &r ett linjart spel, kan spelets narrativ analyseras utifran den klassiska
dramaturgiska modellen. Med denna modell kan &ven spelets spanningskurva analyseras
(Svenska Filminstitutet 2023). Det finns sju faser i denna modell och Svenska Filminstitutet
(2023) beskriver dem som:

() anslag, foraning om spelets budskap, stamning, genre, tema och stil.
(I1) presentation, de viktigaste personerna och platserna presenteras. Konflikten antyds.

(1) fordjupning, konflikterna blir mer patagliga. Spelet ger mer information om personerna,

konflikterna och temat i spelet.

(IV) vandpunkten, dar allting vander for huvudkaraktaren. Nagonting sker som gor att det inte

finns en atervando.

(V) upptrappning, konflikterna trappas upp. Komplikationer uppstar och trycket for
huvudkaraktéren okar.

(V1) héjdpunkten, spanningen nar sin hogsta punkt. Striden avgors och konflikten loser sig.
(V1) avrundning, konflikten &r éver och en ny livssituation uppstar for huvudkaraktaren.

Dessa benamningar kommer att anvandas i analysen i ett fortydligande syfte for att pavisa att
Portals (2007) beréttelse foljer de klassiska dramaturgiska modellen och att det gar att analysera

spel ur ett narrativt synsatt.



3 Problemformulering

Tekniken “show, don’t tell” har lange anvénts inom olika texter som ett sétt till att inte anvanda
for manga beskrivande ord utan istéllet nyttja handlingar och miljon for att formedla berattelsen.
Miljo- och indexikalt berdttande gor just detta. Ett exempel &r ndr Rick i The Walking Dead
(2010) vaknar upp i ett 6vergivet sjukhus och gar forbi en dorr som det stér “Don’t open, dead
inside” pa. Dorren ér barrikerad med en planka och en kedja med hénglds. Rick séger inget
medan han tittar pa dorren. Tittaren kan snabbt ana att nadgon forsoker halla nagot inlast och det
gjordes i hast da bokstaverna ar skrivna med sprayfarg. Senare bekraftas aningen genom att
dorren 6ppnas och manskliga hander sticker ut. Denna beréattelseteknik anvéands &ven i spel och
tack vare spelarens mojligheter att rora sig fritt inom spelets banor ger det en &nnu storre
mojlighet for spelutvecklare att anvédnda sig utav miljoberattande. Inom forskning ar
miljoberattande inget nytt. Tidigare forskning (Bjorn Vredenberg 2017; Sebastian Hurup
Bevensee, Kasper Alexander Dahlsgaard Boisen, Mikael Peter Olsen, Henrik Schoenau-Fog &
Luis Emilio Bruni 2012; Samuel Zakowski 2016) har genomforts framfor allt pa spel som redan
har ett starkt fokus till sitt narrativ eller ar nagon typ av rollspel (RPG) och Gppen varld-spel.
Portal (2007) ar ett pusselspel och &r prisat for bland annat arets spel, men nominerad for basta
manus (IMDb 2023a). Hur kan ett spel som Portal (2007) bli nominerad till b&sta manus nar
storre delen av spelets narrativ formedlas via spelmiljon? Jenkins (2002) menar att
speldesigners inte enbart formedlar en beréattelse till spelaren utan deras fokus ligger mer pa att
skapa varldar och skulptera utrymmen. Historiskt sett har speldesigners fokuserat mer pa
leveldesign an narrativ. Jenkins uppmanar speldesigners till att undersdka hur melodrama

anvander sig utav artefakter och utrymmen for att kommunicera narrativ information.

Undersokningen syftar till att bredda forstaelsen for hur leveldesign kan formedla berattelser i
spel och att besvara om leveldesignen i Portal (2007) bidrar till spelets miljoberattande och
indexikalt berattande. Syftet ar ocksa att ta reda pa hur stor del av hela beréattelsen som
formedlas genom miljoberattande och indexikalt berattande. Arbetet &r framst riktat mot
spelutvecklare som inte nodvandigtvis vill anvanda sig utav pratande spelarkaraktér eller

rostskadespeleri. Fragestallningen ar saledes:

Hur anvander sig Portal (2007) av miljoberattande och indexikalt berdttande och vilka

lardomar finns det att dra ur ett spelutvecklarperspektiv?



3.2 Metodbeskrivning

For att understka hur Portal (2007) anvander sig av miljo- och indexikalt berattande kommer
en teorikonsumerande fallstudie goras. Studien i sig kommer att vara av en forklarande karaktar
da fragestallningen lyder “hur anvinder sig Portal (2007) utav miljo- och indexikalt
berdttande?” (Peter Esaiasson, Mikael Gilljam, Henrik Oscarsson, Ann Towns & Lena
Wangnerud 2017; Tommy Jensen & Johan Sandstrém 2016).

Forklarande studier kan delas in i teoriprévande, teorikonsumerande och teoriutvecklande.
Eftersom det redan finns valetablerade definitioner av miljoberdttande och indexikalt
berdttande och det ar spelet i sig som ar i fokus och inte definitionerna passar en
teorikonsumerande studie da studien syftar till att undersoka spelet snarare an att prova
definitionernas forklaringskraft. (Esaiasson et al. 2017). Vidare sa ar det viktigt att notera att
studien i sig inte kommer anvénda sig av en teori for att forklara narrativet i Portal (2007) utan
snarare definitioner av miljo- och indexikalt berattande fran Carson (2000), Jenkins (2002) och
Fernandez-Vara (2011). Detta kan ses som missvisande da en teorikonsumerande ansats
anvands. Dock kommer tillvagagangssattet att vara snarlikt och det hade eventuellt varit
lampligt att exempelvis dopa om metoden till definitionskonsumerande fallstudie istéllet.
Anledningen till att metoden inte har dopts om ar for att det ska vara lattare for lasaren att sdka
upp metoden och koppla undersokning till andra undersékningar. Metoden hade ocksa kunnat
vara komparativ men intresset for undersokningen ligger inte pa vilket spel som har bast miljo-
och indexikalt berattande da spelet redan har fatt berém for sitt narrativ (Steam 2023). Nagra
av recensionerna som gar att lasa beskriver hur rostskadespeleriet for GLaDOS ar ett av de
basta och manga aterberattar nostalgiskt om spelets berattelse och dess hdga kvalité (Asbestos
2017; Quilliano 2022; PublicNuisance 2022).

Valet av att nyttja fallstudier for att besvara fragestéllningen grundar sig i att det ar ett specifikt
spel som undersoks. Fallstudier lampar sig val nar det ar en liten del av ett stort forlopp som
undersoks (Ejvegard 2009) och eftersom det ar endast ett spel som anvands i undersékningen
sa lampar sig denna metod. Nackdelen med fallstudier ar att resultatets generaliserbarhet ofta
blir lidande. Att kunna understka en del av helheten resulterar i att det enbart ar den specifika

delen som man kan uttala sig kring. Trots detta ar lampar sig fallstudier som forskningsmetod



da omfattningen av arbetet ej medger ett storre urval.

Den data som samlas in kommer att analyseras ur ett kvalitativt tillvdgagangssatt snarare
kvantitativt med hansyn till fragestallningen. Det &r inte forekomsten av data som &r intressant
for arbetet utan snarare innehdllet och innebdrden av denna da studien syftar till att forklara
varfor leveldesignen ar byggd som den ar utifran redan satta definitioner och for att besvara

foljdfragan om vilka lardomar spelutvecklare kan fa genom att studera Portal (2007).

Miljo- och indexikalt berattande kommer att definieras utifran Carson (2000), Jenkins (2002)
och Fernandez-Vara (2011) definitioner. Portal (2007) kommer sedan analyseras bade utifran
sitt narrativ samt leveldesign och darefter jamféras med de definitioner som klargjorts.
Meningen med fallstudien &r att klargéra vad milj6- och indexikalt beréttande (Ejvegard 2009)

ar samt gora sa att beréattarstilen blir tydlig och forstaelig for spelutvecklare.

3.2.2 Reliabilitet och validitet

De texter som kommer att anvéandas i undersokningen har tidigare anvants for att definiera
miljoberattande och indexikalt berdttande (Lindsay Tarnowetzki 2015; Pawel Grabarczyk
2021; Huaxin Wei 2010). Eftersom Fernandez-Vara (2011) anvander sig utav bade Carson
(2000) och Jenkins (2002) nar hon definierar indexikalt berattande &r sannolikheten att
motsagelser uppkommer lag. Carsons (2000) artikel ar inte peer-reviewed, men har haft en stor
paverkan pa spelutveckling, framfor allt genom miljoberattande, darfér kommer dven den
artikeln anvandas nar definitionerna férs fram. Anledningen till att tydliggoéra definitionerna pa
miljo- och indexikalt berattande ar for att hoja validiteten pa undersokningen och genom detta

sékerstélla att det som undersoks i spelen ar just miljoberattande.

3.2.3 Etik

Eftersom spelet kommer att spelas och analyseras av samma person sa kan undersokningen bli
vinklad. Darfor ar det viktigt att alltid utga fran definitionerna som kommer att presenteras. Det
ar sedan alltid en smakfraga om ett narrativ ar bra eller inte. Alla spelare och spelutvecklare har

inte samma instéllning till hur viktigt narrativ i spel &r. Portal (2007) valdes eftersom det har



dvervagande positiva recensioner pa Steam och har fatt priser for dess narrativ (Steam 2023).
De negativa recensionerna som spelet har fatt ligger inte pa narrativet utan pa hur spelet kan fa
spelaren att bli aksjuk eller att spelet borjar kannas utdaterat (Lemon 2016; Wilderness17 2021).

3.2.4 Strukturen for analysen

For att gora fallstudien sa tydlig som mojlig och 6ka validiteten samt transparensen kommer
varje rum i spelet att undersokas var for sig. Detta for att spelet har en sekventiell struktur da
det bestdr av en serie rum som spelaren maste ta sig igenom. Det blir alltsd en slags

kapitelindelning av spelet. Analyserna kommer att innehalla:

(1) En beskrivande del dér testrummet mise-en-scéne beskrivs tillsammans med vad for
dialoger som hors.
(2) En analyserande del dar det som beskrivits analyserar utifran Jenkins definitioner och

Fernandez-Varas teckensystem.

Varje testrum kommer avslutningsvis att sorteras in i tva tabeller, en tabell for att tydliggora
vilka av Jenkins definitioner finns i de aktuella rummen och en tabell dér alla symboler, ikoner
och index som har observerats kommer listas. Efter att alla rum har undersdkts kommer

slutligen hela spelet att utvarderas och de tre punkterna nedanfér kommer att besvaras:

(1) 1 helhet, hur stor del av Portals (2007) beréattelse & byggd pa miljoberéttande och
indexikalt berattande?
(2) Anvander sig testrummen av Carsons punkter for miljoberattande?

(3) Vilka lardomar finns det att dra utifran ett spelutvecklarperspektiv?

3.3 Definitioner

Undersokningen kommer att anvénda sig av Carson (2000) punkter och Jenkins (2002)
definitioner pa miljoberattande samt Fernandez-Vara (2011) definition pa indexikalt berattande

samt semiotikindelning.
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3.3.2 Carsons punkter

(a) Orsak och verkan, genom att spelutvecklaren har lamnat spar av handelser i miljén och
rummet som spelaren kan ana sjalv vad som har skett dar innan. Detta kan vara ett skelett med
en pil fast genom revbenen som kan ge spelaren en forvarning om fallor som kan finnas

framover.

(b) Familjaritet, anvanda sig av verkliga ting for att relatera mer till spelaren, det vill sdga
spelaren ska pa nagot satt kanna igen sig vart den ar nagonstans dven om miljon i sig ar
frimmande. Ett exempel dr att spelaren ska kénna igen sig i vilken del av i rymdskeppen den

befinner sig, &ven om spelaren sjéalv aldrig varit i ett i verkliga livet.

(c) Kontrasterande element, att vissa delar av miljon kan sticka ut. I verkliga livet ar inte allt
symmetrisk och for att fa variation pa miljon ges exemplet att vélta eller andra pa en pelare sa

att inte miljon blir trakig och onaturlig.

3.3.3 Jenkins definitioner

(1) Framhavande miljder. Miljon framkallar en redan existerande narrativa associationer.
(2) Mikronarrativ. Sma lokaliserade handelser som sker i varlden.

(3) Inbaddade narrativ. Narrativ som kan lasas av genom att titta pa spelets mise-en-scéne.

(4) Emergenta narrativ. Miljon ger mojlighet for spelaren att skapa ett eget narrativ.

3.3.3.2 Avgransning

| denna analys ligger intresset pa att undersoka vad for narrativ som kan lasas av i spelvarlden.
Darfor kommer Jenkins fjarde punkt, emergenta narrativ (4), inte inkluderas da den fokuserar
pa det narrativ som spelarna sjalv skapar och inte pa den befintliga.

3.3.4 Indexikalt berattande och semiotikindelning

Indexikalt berattande ar till skillnad fran miljoberattande fokuserad mer pa hur spelet och
spelaren kan lagga spar efter sig och kan darefter paverka gameplay. Fernandez-Vara (2011)

anvander sig av semiotiska systemet som delas in i tre olika indelningar:
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(o) Symboler, figurer som associerar till ndgonting. Till exempel en hjartsymbol associeras med
kérlek.

(B) Ikoner, figurer som efterliknar saken i fraga, piktogram till exempel.

(y) Index, spar som indikerar till nagonting. Till exempel en vattenpdl indikerar pa att det har

regnat.

3.4 Analysverktyg

Analysen kommer anvéanda sig av tva tabeller dar den ena tabellen markeras med ja eller nej
om vad for miljoberattande det finns i rummet. Ja-rutan kommer att fyllas i med gront och nej-
rutan kommer fyllas i med rott. | den andra tabellen kommer alla symboler, ikoner och index
skrivas ner i for att fa en dverblick pa hur mycket indexikalt berattande som finns i det aktuella

rummet.

Tabell 1: Mall pa hur tabellformatet kommer se ut for att undersoka Jenkins definitioner.

Rum Framhavande | Mikronarrativ | Inbaddade
miljoer narrativ
XX XX XX XX

Tabell 2: Mall pa hur tabellformatet kommer se ut for att undersoka alla symboler, ikoner och index i varje
testrum. Denna tabell kommer alltid finnas i slutet av varje rum.

Rum Symboler Ikoner Index
XX XX XX XX
XX XX XX
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4 Analys

Vad som ar viktigt att ta med i undersékningen &r att startmenyn har det forsta testrummet som
bakgrund vilket ger spelaren en foraning pa hur spelet kommer se ut och en dverblick dver
miljon. Ur den klassiska modellen synsétt ses detta som spelets anslag (Svenska Filminstitutet
2023). Spelet har da redan anvant sig utav Jenkins (2002) koncept om framhavande miljoer.
Startmenyn och spelet har inte heller ndgon “vanlig” musik bortsett frin sangen som spelas pa

radion och sangen i eftertexterna, utan spelet anvander ett mycket morkt och industriellt ljud.

4.2 Introduktion/Testrum O

Spelarkaraktaren vaknar upp i en miljé som paminner om ett laboratorium dar mork industriell
atmosfarsmusik spelas. Spelaren kan snabb se att hen befinner sig i samma rum som visas i
startmenyn. Det finns tva digitala klockor som visar minuter, sekunder, millisekunder och
nanosekunder. | rummet finns aven en toalett som ser ut att inte ha gjorts rent pa flera manader,
ett avlastningsbord varpa det finns en radio som spelar musik, en gul mugg och en skrivplatta
med massa ikoner pa samt sangen som spelarkaraktéaren vaknat upp ur. Pa sidan av sangen sitter
vad som ser ut som tva gastuber. Pa séangen finns det staplar som kan symbolisera matvarden,
men det finns inga enheter utsatta. Interaktionsmassigt kan skrivplattan, radion och muggen
plockas upp och om spelarkaraktéren tappar muggen kan den ga sénder. Toaletten gar aven att
spola. Om spelaren tittar utanfor rummet kan spelaren se ett tomt observationsrum bakom ett
frostat glas med kontorsmébler och stora datorskarmar. Det ser dvergivet ut. En kvinnlig
robotrost valkomnar spelarkaraktdren och ger instruktioner och information till
spelarkaraktaren om var den befinner sig och vad allt gar ut pa. Nar det kommer till
sakerhetsinformation uppstar ett brus och rosten byter sprak till spanska.

Det forsta testrummets inredning ger ledtradar om vart spelarkaraktaren befinner sig och vad
som har skett i spelvarlden. Genom att se dessa rum ur den dramaturgiska kurvan agerar dessa
som spelets presentation, dar spelaren far traffa huvudpersonerna och platsen blir presenterad
(Svenska Filminstitutet 2023). Den digitala klockan symboliserar den laboratoriska miljé som
spelarkaraktiren befinner sig dar varje nanosekund riknas. Aven staplarna pd singen

symboliserar ett laboratorium eller en sjukhusmiljo da staplarna kan symbolisera medicinska
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varden. Rummets piktogram signalerar att miljon &r stilrent och noggrant, men den smutsiga
toaletten motséger detta. Att rosten plotsligt byter sprak forstarker ocksa upplevelsen om att
nagot krackelerar under den rena laborationsmiljon. Utifran Jenkins definitioner finns det
framhavande miljoer (laboratoriemiljon), mikronarrativ (toalettens tydliga marken fran att ha
varit val anvand) och inb&ddade narrativ (glasrummets inredning) i detta testrum. En viktig sak
att notera &r att det finns sidouppdrag i varje testrum i Portal (2007) som utgors av att flytta en
radio till ett stalle i rummet dar radion tar upp en signal. Detta &r ett index och kan ses som ett

mikronarrativ da signalen tyder pa att det finns nagot utanfor testrummen.

Tabell 3: Alla observerade symboler, ikoner och index i Introduktion/testrum 0.

Rum Symboler Ikoner Index
Intro/0 Staplar Piktogram Toaletten
Digitala klockan Sangen
Aperture-loggan Radion
Krysset Piktogram
Bocken Rosten

Pil pa knappen Observationsrummen
Kamerorna

Fotavtryck vid hissen

Tabell 4: Alla sorters miljoberattande i Introduktion/testrum O.

Rum Framhavande | Mikronarrativ | Inbaddade
miljoer narrativ
Intro/0 Ja Ja Ja

4.3 Testrum 1-7

Testrum 1

Efter att hissdorrarna éppnat och spelaren gatt in i rummet lyser en liknande skylt upp. Endast
numret pa rummet lyser upp. Den kvinnliga robotrosten dirigerar spelarkaraktaren till att

placera kuben pa knappen. Om spelarkaraktaren hoppar ner finns det forutbestamda portaler
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som kan Oppnas till tre stallen, en kub, en knapp och en utgang. Nar uppgiften ar gjord
informerar robotrosten att knappen kan avge stralning och att sta nara den for lange kan ge

ooOnskade effekter.

Miljon ar for tillfallet ren och klinisk och det ar viktigt att notera infor kommande rum. Rummet
har en framhdvande miljo da detta ar ett testrum som &r familjart med den sjukhusmiljo som
finns i bland annat Sverige. Pa knappen i rummet finns ett piktogram som ger information till
spelaren om vad som sker nar knappen trycks vilket fungerar som ett index for spelaren att
forsta vad som kommer att ske. Detta &r ocksa ett exempel pa ett inbaddat narrativ da spelaren
sjalv kan komma pa att kuben ska placeras pa knappen genom att se pa rummets mise-en-scene.
FramOver kommer varje testrum att vara en del av den fordjupning som finns i den
dramaturgiska kurvan, eftersom résten ger mer information om testerna och vad for foretag

Aperture ar.

Tabell 5: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 1.

Rum Symboler Ikoner Index
1 Aperture-loggan Piktogram Radion
Krysset Piktogram
Bocken Rosten
Pilar Observationsrummen
Prickar pa marken Kamerorna
Fotavtryck vid hissen

Testrum 2

Detta rum paminner mycket om det forra da alla portaler ar forutbestamda fast denna gang finns
ett portalgevér i mitten av rummet. Rosten varnar om att kraftféltet vid hissen kan gora att
spelarkaraktéren kan tappa tander, eller rattare sagt forstora emaljen, rotfyliningar och tander.
Vid portalgevaret finns en bla skylt med en pil som pekar uppat. Nar spelarkaraktaren har
plockat upp vapnet kan spelaren skjuta bla portaler fran den. R6sten gar igenom saker som inte

bor goras med vapnet, bland annat att inte titta in i mynningen pa vapnet eller doppa vapnet i
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flytande vatskor. Den sista varningen hors inte pa grund av ett brus. Mittemot utgangen finns

ett litet observationsrum. Aven det har rummet ar tomt.

Alla varningar som rosten sager ger ocksa en ledtrad till att testrummen som kommer ér riskabla
och ger ett litet sken av vad som hant tidigare forsoksdeltagare. Dessa varningar kan ses som
ett mikronarrativ. Pilen pa portalgevaret signalerar att portalgevaret ar upplockningsbart eller

att det &r en uppgradering som oftast anvander sig av en uppatriktad pil som ikon.

Tabell 6: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 2.

Rum Symboler Ikoner Index

2 Aperture-loggan Piktogram Radion
Pilar Piktogram

Rdsten

Observationsrummen

Kamerorna

Fotavtryck vid hissen

Testrum 3

Testrummet ar utformat sa att spelarkaraktaren tvingas anvéanda portalgevaret for att ta sig
vidare. Aven i detta rum finns ett observationsrum som &ar tomt mittemot hissen. Rosten ger en
ledtrad till spelare om vad som behdver goras i rummet genom att séiga mind the gap”. Nér

spelarkaraktdren nar hissen sédger rosten att "The Aperture Science Bring Your Daughter to

Work Day” ér den perfekta dagen for att fa henne testad.

Att observationsrummen stdr tomma medan rosten pratar om “ta din dotter till jobbet-dagen”
signalerar till spelaren att det borde finnas manniskor i byggnaden, men de syns inte. Genom
de frostade glasen kan spelaren aven se att datorerna ar fortfarande i gang sa méanniskorna har
inte bara stangt av datorerna och gatt hem utan nagon plotsligt maste ha skett. Allt detta ar index

dé de indikerar att ménniskor borde finnas hér. Att rosten sdger “mind the gap” ar ett exempel
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pa framhavande miljoer, eftersom detta brukar vara nagot som sags i Londons tunnelbana néar

passagerare ska stiga pa och av.

Tabell 7: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 3.

Rum Symboler Ikoner Index

3 Aperture-loggan Piktogram Radion
Pilar Piktogram

Rosten

Observationsrummen

Kamerorna

Fotavtryck vid hissen

Testrum 4

| detta testrum ar det férsta som syns en rod knapp framfor en glasvagg. Nar spelarkaraktaren
gar fram lyser den stora skylten upp pa hoger sida och nar spelaren nar knappen 6ppnas en
orange portal. Vidare in i rummet finns ett rér som 6ppnas och slapper ner en kub i ett hal.
Robotrdsten uppmuntrar spelarkaraktéren och nér testrummet ar avklarat forklarar hon att
nasta rum kommer vara helt obevakat. Det finns tva observationsrum, ett intill knappen och
den andra mittemot halet. Detta rum presenterar ett nytt element till testrumsdesignen med att
infora djupa avgrunder. | botten pa avgrunden finns det vanliga golvet, men utmed kanterna

sitter ett galler med ett rétt ljus som lyser underifran.

ROtt som farg i vasterlandska kulturer symboliserar fara och nagot som ér till for att sticka ut
(Hui-Chih Yu 2014). Att spelaren kan se mer an bara rummet véacker ocksa en tanke till att
nagot finns utanfor alla testrum, och &ven observationsrummen medfér denna kansla till

spelaren. Avgrunden blir ett index och ett mikronarrativ.
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Tabell 8: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 4.

Rum Symboler Ikoner Index
4 Aperture-loggan Piktogram Radion
Krysset Piktogram
Bocken Rosten
Pilar Observationsrummen
Prickar pa marken Kamerorna
Fotavtryck vid hissen
Avgrunden

Testrum 5

Ingen rost introducerar testrummet utan allt sker i tystnad. Den ljusa skylten sitter precis framfor
hissen dar spelarkaraktaren kliver ut. Utanfor till hdger stracker sig ett stérre utrymme med ett
observationsrum pa andra sidan. Pa marken sitter tva knappar och till hoger finns tva upphojda
plattformar. En har en orange portal vid sig och den andra har en kub pa sig. Langst till hoger i
rummet finns ett hal med en kub pa botten. Nar pusslet ar 16st 6ppnas utgangen, men bakom
finns ingen hiss utan bara en vagg. Nar spelarkaraktaren gar igenom utgangsdorren stangs den
och spelaren maste skjuta en portal for att komma upp pa glaset som finns ovanfor. Nar
spelarkaraktaren kliver in bakom utgangsddrren beréattar robotrosten att det hon tidigare sa om
att testrummet skulle vara helt obevakat var en 16gn. Hon lovar att inte berétta fler I16gner efter
att hon raknat ner till ett, men precis nar hon sager ett sa kommer ett brus innan det blir tyst

igen. Intill hissen &r ett litet observationsrum som ocksa star tomt.

Detta rum pavisar tva saker: (1) Rosten kan ljuga for spelaren vilket ar underligt med tanke pa
hur icke personlig den har varit hittills och (2) utan réstens monologer &r spelet véldigt tomt.
Tomt som i att utan rostens berattande om de faror och speciella foreteelser som sker i
spelvarlden far inte spelarna nagra tydliga miljobeskrivningar om vad som sker utanfor
testrummen. Spelets narrativ gar fortfarande att tyda genom att analysera omgivningen och dess

faror som finns. Detta tack vare miljoberéttandet i rummen. Piktogrammen indikerar att det

18



finns faror och informerar spelaren om hur de kan klara av testrummet samtidigt som rummets

mise-en-scene har ett inbaddat narrativ som berattar vad som maste ske.

Tabell 9: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 5.

Rum Symboler Ikoner Index
5 Aperture-loggan Piktogram Radion
Kryssen Piktogrammen
Bockarna Rosten
Pilar Observationsrummen
Prickar pa marken Kamerorna
Fotavtryck vid hissen
Avgrunden

Testrum 6

Detta testrum ar annorlunda jamfort med tidigare rum. Istallet for vit/graa véaggar ar nu alla
morka med en yta av metall. Dessa vaggar kan spelaren inte placera portaler pa. Endast taket
och golvet har kvar de vit/graa vaggarna. Uppdraget i rummet ar ocksa annorlunda. Istéllet for
att flytta en kub ska spelaren nu flytta ett lysande flygande klot till en uppsamlingsapparat.
Rosten papekar att sakerheten ar ett viktigt mal for organisationen, men energibollarna som
finns i rummet kan ge och har gett permanenta skador som férangning. Nar testrummet ar klart
kommer ett automatiskt meddelande som séger att spelarkaraktaren har lyckats och staden som
spelarkaraktaren kommer ifran maste vara stolta. Problemet &r att testpersonens namn och stad
inte & med utan istallet sdger en annan robotrdst ”Subject name here” och ”Subject hometown

here”. Nir testet dr avklarat sd startas en plattform som tar spelarkaraktaren till hissen.

Att spelarkaraktarens information inte dr inprogrammerat ar annu ett till exempel pa att nagot
inte star ratt till och ar ett exempel pa mikronarrativ. Hur kan en sadan stor testanlaggning inte
programmerat in testpersonens namn och hemstad? Fran den vita kliniska miljon borjar
testrummen se allt mer morka och industriella. Den framhdvande miljon sen tidigare associerar

nu en fabrik mer an ett laboratorium.
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Tabell 10: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 6.

Rum Symboler Ikoner Index

6 Aperture-loggan Piktogram Radion
Pilar Piktogram

Prickar pa marken Rdsten

Observationsrummen

Kamerorna
Fotavtryck vid hissen

Avgrunden

Testrum 7

Testrummet liknar féregaende rum med att det &r energibollar som ska hanteras. Enbart
vaggarna vid utgangen ar av metall medan resterande golv och véggar ar den vanliga vit/graa
sorten. Rosten berattar att varningssignaler kravs pa alla rorliga material, men den paverkar
energibollen sa detta har stangts av. Ett tomt observationsrum finns till hdger av testrummet.
For att ta sig ut maste en plattform fa elektricitet via energibollen.

Inte mycket har andrats fran forra rummet. Det som &r intressant att anmarka ar fysikteorierna
i spelet ar humoristiskt skrivna med att varningssignaler kan paverkar energibollar. Detta ger
ett mikronarrativ da testrummen inte bara blir svarare och svarare, de blir ocksa mer farliga for

spelarkaraktaren.
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Tabell 11: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 7.

Rum Symboler Ikoner Index
7 Aperture-loggan Piktogram Radion
Pilar Piktogram
Prickar pa marken, Rosten
vaggar och tak Observationsrummen
Kamerorna
Fotavtryck vid hissen
Avgrunden
Tabell 12: Alla sorters miljoberéttande i testrum 1-7.
Rum Framhé&avande | Mikronarrativ | Inbaddade
miljoer narrativ
1-7 Ja Ja Ja

4.4 Testrum 8-=15

Testrum 8

Testet borjar i ett litet rum med en informationsskylt och vidare in finns ett stérre rum med en
rodgron vatska pa botten. Rosten berattar att de har lagt till en extra konsekvens till
misslyckanden. Om spelarkaraktiren nuddar vitskan kommer det ge en “unsatisfactory”

markering i testprotokollet féljt av att denne dor. Efter att ha natt andra sidan av rummet

informerar rosten om att all fara ar bara dar for att forbéattra testningen.

Det &r i detta rum som testen aktivt borjar bli farliga for spelarkaraktéren. Att rosten sager att
det ar for syns skull som vétskan finns déar och den endast ar till for att forbéattra resultaten k&dnns
underligt. Den rodgréna vatskan blir ett inbaddat narrativ da rosten berattar att den vid minsta
beroring ar dodlig (Jenkins 2002). Vtskan blir ocksa med sin farg ett index da det indikerar att

det ar giftigt och farligt (Fernandez-Vara 2011). Det ar dven viktigt att papeka att den

atmosfariska musiken blir alltmer mdrkare och mer mystisk &n vad den tidigare varit.
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Tabell 13: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 8.

Rum Symboler Ikoner Index

8 Aperture-loggan Piktogram Radion
Pilar Piktogram

Prickar pa vaggen Rdsten

Observationsrummen

Kamerorna
Fotavtryck vid hissen

Rddgrona vatskan

Testrum 9

Testrummet bestar av tva rum som ar delade av ett energifalt likt de som funnits vid varje hiss
i tidigare testrum. Rosten sager rakt ut att detta rum ar omdjlig att klara av och att
spelarkaraktéren inte behover forsoka. Om spelaren later tiden ga, medvetet eller omedvetet,
fortsatter rosten saga att rummet ar trasigt, ursaktar att rummet inte ar fardigstalld och ger ett
I6fte om tarta om spelarkaraktaren skulle ge upp. Det finns ett observationsrum i varje rum. Om
en kub gar in i energifaltet forangas den och en ny kub kommer ut ur en ror intill. Den andra
orangea portalen finns redan utsatt intill en upphdjd plattform som bara kan nas genom att ga
genom portalen. Nar rummet ar avklarat séger rosten att spelarkaraktaren agerade beslutsamt
och radigt aven under pessimistiska omstandigheter.

Har forsoker rosten aktivt fa spelarkaraktéren att ge upp och hon séger konstant att detta test ar
omojligt. Jamfort med testrum 0 sa gar det genom det inbaddade narrativet att hora rosten helt
skifta i attityd mot spelarkaraktéaren, nastan som om den var frustrerad. Detta marks ocksa av i
hur rummens uppbyggnader blir alltmer komplexa. Detta ar ocksa forsta gangen som rosten
namner att det kommer att bli tarta nar testningen ar éver, ett index som indikerar att det finns

nagonting efter alla tester.
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Tabell 14: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 9.

Rum Symboler Ikoner Index
9 Aperture-loggan Piktogram Radion
Krysset Piktogram
Bocken Rosten
Pilar Observationsrummen
Prickar pa marken Kamerorna
Fotavtryck vid hissen
Avgrunden

Testrum 10

Testrummet ar uppdelat i tre delar som alla gar ut pa samma sak, att forflytta sig framat och
uppat. Rosten forsoker att beratta en varning, men brus bryter ut och det enda som hors av
varningen ir “momentum”. Efter forsta delen sdger rosten att spelarkaraktiren forstar hur
portalerna paverkar momentum, eller specifikt, hur de inte paverkar. Genom att hoppa fran hdga
hojder och passera genom portalerna kan spelarkaraktéaren flyga langre. Mellan varje del av
rummen finns en dorr som stangs efter att spelarkaraktéren passerar. Ju langre in i rummet desto
fler metalvaggar och miljon blir morkare. Rosten forenklar matematiken och fysiken genom att

sdga ’speedy thing goes in, speedy thing comes out” nér spelarkaraktdren &r vid hissen.

Nu atergar rosten till den glada humoristiska instruktoren, men rummets miljo ar fortfarande
morkare an hur den var fran borjan. Genom rummets mise-en-scene kan spelaren kanna att det
inte finns nagon atervando nar ddrrarna stangs efter varje del av rummet. Den
laboratoriekéanslan som existerade i borjan av spelet har 6vergatt till en mer industriell sadan
och darmed andrat det framh&vande narrativet i rummet (Jenkins 2002). | detta rum bdrjar
tarningsliknande symboler anvandas istallet for pilar till att visa vart spelarkaraktaren ska ga

harnast och gor det inbaddade narrativet lite svarare att folja.
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Tabell 15: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 10.

Rum Symboler Ikoner Index
10 Aperture-loggan Piktogram Radion
Pilar Piktogram
Tarningsliknande Rdsten
symboler

Observationsrummen

Kamerorna
Fotavtryck vid hissen

Avgrunden

Testrum 11

| detta rum finns nasta uppgradering av portalgevaret placerad i mitten av rummet pa en
plattform omgiven av rodgron vétska. Rosten forséakrar att deras testmiljoer ar sakra, men rader
spelarkaraktéren att inte nudda golvet for det ar dodligt. Rummet ar format sa att det finns tre
rum som spelarkaraktaren bara kan ta sig till genom portaler. Det forsta rummet
spelarkaraktaren kommer till har ingen dorr, det enda sattet att ta sig vidare &r genom att skjuta
en portal. For att ta sig till de andra tva rummen maste en dérr 6ppnas for att en portal ska kunna
skjutas igenom den. Allt tak i huvudrummet och plattformen i mitten &r gjorda av metall medan
alla andra golv och véaggar ar gjord av det vit/graa materialet. Nar portalgevaret plockas upp
kan spelarkaraktaren skjuta bade blda och orangea portaler. Efter att ha plockat upp
portalgevaret informerar rosten om att vapnet som halls i ar mer vardefullt &n allt av ekonomiskt

varde i spelarkaraktarens hemstad.

Problemet som uppstar #r att rosten bara siger “subject hometown here” istiillet for namnet pa
staden. Detta ar ett index som indikerar att nagot inte star ratt till (Fernandez-Vara 2011). Fran
att ha sagt i testrum 8 att den rodgrona vatskan bara ar dar for syns skull till att aktivt séga att
den kommer att doda spelarkaraktaren om hon ror vid den pavisar igen att rosten inte ar sa
trevlig som den var forut. Detta skiftar det inb&dddade narrativet om rosten till en mer ondsint

personlighet.
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Tabell 16: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 11.

Rum Symboler Ikoner Index
11 Aperture-loggan Piktogram Radion
Krysset Piktogram
Bocken Rosten
Pilar Observationsrummen
Prickar pa marken Kamerorna
och vaggar Fotavtryck vid hissen
Avgrunden
Rddgrona vatskan
Testrum 12

Enbart delar av osammanhangande meningar och brus hors nar spelarkaraktaren gar in i
rummet. Dock hors ordet “fling” tva ganger. Testrummet dr byggt pa hojden och
spelarkaraktiren maste anvanda momentum for att ta sig upp. Endast botten av rummet och
vissa delar ar gjorda av det vit/graa materialet medan resten av rummet ar av den morka
metallen. Nér spelarkaraktiren hoppar upp till sista plattformen hors ett "weee” fran rosten

innan ett brus slar ut ljudet och gnistor kommer fran taket.

Genom det mikronarrativ som intraffar nir rosten gor sitt “weee” noteras rostens kraft dver
omgivningen. Rosten lyckas paverka lamporna i rummet, vilket spelarkaraktaren oavsett antal
forsok inte lyckas med. Att det borjade gnistra ar ocksa ett index pa rostens krafter kan vara

mer an vad den visar.
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Tabell 17: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 12.

Rum Symboler Ikoner Index
12 Aperture-loggan Piktogram Radion
Pilar Piktogram
Prickar pa marken Rdsten
och vaggar Observationsrummen
Tarningsliknande Kamerorna
symboler Fotavtryck vid hissen
Avgrunden
Lampan

Testrum 13

Rosten berattar att nu nar spelarkaraktaren har bada portalerna kan detta rum ta valdigt lang tid.
Rummet &r indelat i tva delar. Spelarkaraktaren kan ocksa fastna i denna bana om bada kuberna
fastnar i forsta delen. Om det hénder beréttar rosten att spelarkaraktaren har fastnat permanent
i detta rum och en dérr kommer 6ppnas for att fa spelarkaraktaren ut ur rummet. Det forsta som
syns nar spelarkaraktaren gar framat i férsta rummet ar en upplyst informationsskylt pa hoger
sida. En gangbro av jarngaller sitter uppe ldngs vanster vagg samt mittemot ingangen till
rummet. Uppe pa gangbron ligger en kub och nedanfor sitter en knapp. Mellan bada delarna
finns ocksa en glasvagg. Den andra delen ar uppbyggd med tva knappar pa vanster sida som &r
upphojda fran marken. Pa hégersidan finns en rorlig plattform med en kub pa. Vid den rérliga
plattformen &r vaggarna och taket nastan heltackta av metall forutom pa ett stélle pa taket. For
att klara av denna del maste foregaende kub tas med in i andra delen. Den rérliga plattformen
maste ocksa fa el genom att energibollen som studsar intill de upphéjda plattformarna
omdirigeras. Nar spelaren har klarat av rummet och gar mot hissen sager rosten att ”de” inte
ljuga langre. Dérefter sager rosten att spelarkaraktdren kommer att saknas nér testningen ar

Over.

Som Jenkins (2002) beskriver det ges spelaren tva narrativ, ett ostrukturerat som kontrolleras
av spelaren och det andra som &r det som ar inbaddat i spelets mise-en-scéne. Att spelaren kan

fastna i testrummen &r ett exempel pa det forstnamnda och det ar endast da spelaren far mer
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dialog fran robotrosten. Rosten uppvisar ocksa kanslor vilket robotar ofta inte visar i verkliga

livet vilket ger en icke-familjér kénsla i sitt mikronarrativ.

Tabell 18: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 13.

Rum Symboler Ikoner Index
13 Aperture-loggan Piktogram Radion
Krysset Piktogram
Bocken Rosten
Pilar Observationsrummen
Prickar pa marken Kamerorna
och véggar Fotavtryck vid hissen
Tarningsliknande Avgrunden
symboler
Testrum 14

Spelarkaraktaren gar in i en liten alkov for att se hissen framfor sig med en upphissad plattform.
Roésten informerar om att alla testpersoner som olovligen hanterat gammaldckande portalgevér
kan fa disciplinara pafoljder. Detta géller inte spelarkaraktaren och rosten sager att
spelarkaraktéren har gjort ett bra jobb. Nasta rum ar format som en lang korridor som pa en sida
leder till en knapp med en dorr bakom sig och andra sidan leder till en stor trappa som kan
oppna och falla ihop sig. Vaggarna och taket fran hissen till dorren ar gjorda av metall. Ovanfor
trappan sitter en energibollsupptagare och till vanster i ett horn sitter en stor pelare av metall
med en kub pa. Véaggarna intill pelaren och hela taket ar gjort av metall. Efter att ha tagit kuben
och lagt den pa knappen 6ppnas dorren. Bakom dérren finns en avgrund med rédgron vétska
med tre plattformar pa rad. Pa andra sidan vatskan finns energibollen som behovs for att
aktivera plattformen till hissen. Nar testrummet ar avklarad séger rosten att hissen har blivit

aktiverad for att fora spelarkaraktaren vidare.

Jamfort med hur de forsta testrummen sag ut & rummen nu mer komplexa och bade miljon och

ljussattningen har blivit betydligt morkare. Flera element i testningen har tillkommit och det ar
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inte bara en sak som behover I6sas i rummen. Rosten borjar bli alltmer franvarande, inte som
att rosten borjar lata som en icke emotionell robot utan mer till kanslan franvarande vilket
resulterar i ett index. Hon sdger bland annat att alla testpersoner bor veta vad som ar farligt,

men spelarkaraktaren inte far reda pa vad som ar farligt fran rosten.

Tabell 19: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 14.

Rum Symboler Ikoner Index
14 Aperture-loggan Piktogram Radion
Krysset Piktogram
Bocken Rosten
Pilar Observationsrummen
Prickar pa marken Kamerorna
och vaggar Fotavtryck vid hissen
Avgrunden
Rddgrona vatskan
Testrum 15

Rosten informerar att tarta och emotionellt stod finns vid slutet av detta test. Testrummet &r
indelat i fyra pussel. Forsta ar att spelarkaraktaren kommer ut i en sicksackad korridor som
leder till ett rum med en glasvégg och ett energifélt dver den. Uppgiften ar att anvanda hdg hojd
for att flyga forbi vaggen. VVaggarna och taket precis intill glasvaggen ar gjord av metall. Efter
att ha kommit dver vaggen leder en liten korridor till ett annat rum dar en energiboll studsar.
Nér denna del ar avklarad startas en plattform som sitter mittemot energibollsupptagaren.
Denna plattform leder till det tredje pusslet som kombinerar de tva tidigare pusslen. For att ta
sig vidare maste spelarkaraktaren flyga over glasvaggar med energifalt dver sig och forflytta en
energiboll. For att ta sig forbi forsta glasvaggen maste spelaren ga till ett mindre rum for att
kunna hoppa langre genom portalen. Néar detta pussel ar avklarat maste spelarkaraktaren hoppa
mellan plattformar som aker 6ver rodgron vatska. | sista delen ar energibollsupptagaren last
bakom tva dorrar som kan bara 6ppnas en liten stund med hjalp av knapptryckningar.
Knapparna sitter pa var sin sida av rummet och pusslet kan bara I6sas om spelaren &r snabb

mellan knapparna. En hojbar plattform startas efter att banan &r klar som leder till hissen. N&r
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sista pusslet &r avklarat séger rosten att spelarkaraktéren kan donera sina organ till en stédfond
for flickor.

Nu tar rosten aterigen upp att det blir tarta nar testningen ar slut och att spelarkaraktéaren kan fa
emotionellt stod. Detta kan lata snallt och belonande, men eftersom résten redan har agerat
ifrdgasattande innan blir det mer av ett hot. Varfor ska spelarkaraktaren behéva emotionellt
stod? En viktig sak att notera ar hur spelaren maste soka efter ett mindre rum for att klara av

ena uppgiften vilket &r en uppmuntring till att underséka omgivningen och dess mise-en-scene.

Tabell 18: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 15.

Rum Symboler Ikoner Index
15 Aperture-loggan Piktogram Radion
Krysset Piktogram
Bocken Rosten
Pilar Observationsrummen
Prickar pa marken Kamerorna
och vaggar Fotavtryck vid hissen
Tarningsliknande Avgrunden
symboler Rodgrona vatskan

Tabell 19: Alla sorters miljéberattande i testrum 8-15.

Rum Framhavande | Mikronarrativ | Inbaddade
miljoer narrativ
8-15 Ja Ja Ja

4.5 Testrum 16 - Bosstriden

Testrum 16

Denna gang oppnas inte dérren omedelbart som i alla andra rum. Rosten forklarar att pa grund

av schemalagd underhallning kan inte ratt testrum testas utan en bana gjord for militara robotar
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kommer anvéndas istallet. Rosten urséktar sig och dnskar lycka till. En glasvagg star bakom
dorren nar den 6ppnas och bakom den star ett antal robotar. Om de far syn pa spelarkaraktéren
kommer de skjuta mot denne. Efter att ha undkommit tre robotar kommer spelarkaraktéren fram
till ett vaggparti som ar utskjutet tack vare tva kuber som har kilats fast mellan vaggen och
vaggpartiet. Intill detta véggparti syns ett handavtryck. Om kuberna plockas bort kan
spelarkaraktaren ga in bakom véggpartiet for att upptacka ett gémstalle. Har har nagon skrivit
ner “the cake is a lie” tillsammans med massor av klotter samt streck som visar hur lange
personen har befunnit sig pa platsen. Ett av klottren illustrera en robot som har en fallande kub
ovanfor sig. "Help” kan ocksa ldsas pd marken. I rummet finns det ocksa rester av matburkar
och en dator som har fungerat som en spis. En kartong med en sittdyna ligger pa golvet vilket
markerar att nagon har sovit dar. Miljon i detta rum &r mycket mer rostigt och industriellt med
flaktar och kablar hangandes dverallt. Vidare i testrummet kan dven kryss ses i taket ovanfor
robotarna som tipsar spelarkaraktaren till att slappa kuber pa dem. Vidare finns ett litet rum
med ett ror som slapper ner kuber. Vad som &r udda med just detta rum &r att roret verkar vara
trasig eftersom det har slappts ner ett antal kuber i rummet. Ett handavtryck ses intill réret vilket
forknippas med personen som tidigare varit gomd bakom véggpartiet. Nar banan ar klar sa
pratar rosten till spelarkaraktdren som om denne vore en robot och informerar om att det finns

ett robot-helvete och det ar dar robotar kommer skickas vid forsta tecknet pa olydnad.

Det ar har i detta rum som mangden miljoberattande okar markant och blir ocksa spelets
vandpunkt dar spelarkaraktaren far veta mer om vad for plats denne befinner sig i. Under testens
gang har spelet gradvis skiftat stimning och tidigare uppmuntrat spelaren till att underséka mer.
Spelaren kanske inte vet att tartan ar en 16gn, men ledtradarna har funnits dar hela tiden. I det
lilla gbmstallet kan spelaren forestalla sig hur personen som har ritat och skrivit pd vaggarna
har levt och hur denna person har borjat tappa forstandet tack vare rummets index.
Handavtrycket som ar intill &r ett index pa att personen har varit dar och senare anvénds detta
som en symbol for spelarkaraktaren att folja. Detta ar ett praktexempel pa indexikalt berattande.

“Help” som star med roda bokstéver blir ocksd ndgot som symboliserar personen.
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Tabell 20: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 16.

Rum Symboler Ikoner Index
16 Aperture-loggan Piktogram Radion
Krysset Handavtryck Piktogram
Bocken Klotter Rosten
Pilar Affischer Observationsrummen
Prickar pa marken Kamerorna
Roda kryss i taket Fotavtryck vid hissen
Avgrunden
Streck
Gomstéllet
Verktyg

Testrum 17

Rosten informerar att testet borjar ndrma sig sitt slut och introducerar spelarkaraktéaren till
kompanionskuben. Kuben &r markerad med ett rosa hjarta och banan gar ut pa att ta med den
till slutet av rummet. Vidare forklarar rosten att hallucinationer kan forekomma och att
kompanionskuben aldrig kommer hota spelarkaraktaren till livet samt att den inte kan prata.
Om kuben skulle bérja prata bor spelarkaraktaren gora sig av med den. | den forsta delen maste
spelarkaraktéaren klattra upp for tva hojder genom att anvanda kuben som en trappa. Det gar
inte att anvanda portaler i denna del da allt i rummet &r gjort av metall. Den andra delen &r ocksa
gjort av metall med tva energibollar som studsar fram och tillbaka i tva smala korridorer. For
att ta sig genom maste spelarkaraktaren halla upp kuben framfor sig for att inte bli traffad. |
tredje delen finns ett till gdmstalle bakom ett vaggparti med ett handavtryck pa vaggen intill. |
detta gomstalle finns flera bilder pa kuben dar bland annat portratt pa manniskor har fatt sitt
ansikte dolt av ett urklipp pa kuben. Véaggarna ar fyllda med klotter som later som om det skulle
komma fran en mentalt sjuk person som bland annat dikter och upprepade orden she’s
watching you”. Utanfor det gomda rummet finns ett litet rum som ar enbart gjort av metall med
en energiboll studsande i sig. Sista energibollsupptagaren sitter i ett rum med tva dorrar framfor
som bara kan Gppnas av knappar. Den ena knappen ldggs kuben pa medan den andra far
spelarkaraktéren sjalv sta pa. Dessa energibollar gor att tre plattformar hojs upp till sista rummet

dar spelarkaraktaren maste kasta ner kuben i en forbranningsugn. Efterat nar spelarkaraktaren
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slanger ner kuben i forbranningsugnen patalar rosten igen om att den inte ar levande.

Genom hela testrummet har spelarkaraktaren interagerat med kompanionskuben intensivt och
jamfort med tidigare kuber finns det ett inbaddat narrativ att nagot ar speciellt med denna kub.
Nar spelarkaraktaren klarat banan sager rosten att spelaren maste gora sig av med kuben.
Spelaren kan inte ta sig vidare om inte kuben slangs ner i forbrdnningsugnen. Om spelaren
vantar med att kasta ner kuben kommer rosten fortsatta att forsoka 6vertala spelarkaraktéren till
att branna den. Gomstéllets mikronarrativ stalls mot rostens narrativ da den ena pastar att kuben
inte ar levande medan den andra papekar att det finns mer till kuben &n vad som ses vid forsta
anblick. Personen verkar ocksa ha en speciell relation med kompanionskuben eftersom de index
som finns i gémstéllet indikerar detta, exempelvis kuben ar dittejpad 6ver en kalenderflickas
ansikte. Ett annat tydligt index i gomstallet &r 6vervakningskamerorna som ligger i rummet
samtidigt som meningen “she’s watching you” star skrivet pa viggarna intill. Detta visar att

personen har tagit ner kamerorna for att denne ar radd att bli sedd av vad som antyds vara rosten.

Tabell 21: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 17.

Rum Symboler Ikoner Index
17 Aperture-loggan Piktogram Radion
Krysset Affischer Piktogram
Bocken Klotter Rosten
Pilar Observationsrummen
Prickar pa marken Kamerorna
och vaggar Fotavtryck vid hissen
Hjartan Avgrunden
Handavtryck Gomstallet
Klotter
Tarningsliknande
symboler
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Testrum 18

Rosten informerar att testen borjar gd mot sitt slut och sdger you will be baked...”. Detta rum
ar nastintill helt gjort av metall med golvet och taket i det vanliga vit/graa materialet. Hela
rummet ar indelat i stora plattformar med rédgron vétska nedanfor. Vid forsta plattformen finns
ett till gomstalle som spelarkaraktaren maste huka sig ned for att ta sig in i. Har finns mer klotter
med ord som “’she’s watching you” och "help”. Skrép som en vattendunk och burkar ligger kvar
pa marken. En trappa finns har som leder upp till en gang dar en dorr finns. Dorren kan inte
Oppnas. Vidare i testrummet finns en glasruta och bakom den finns ett till rum. Rummet &r fyllt
med robotar som borjar skjuta pa glaset om spelarkaraktaren gar for nara. Nar en kub &r
upphamtad och placeras pa en knapp 6ppnas en till dérr som leder till sista delen av testrummet.
I slutet berattar rosten att nasta test kommer att innehalla oisolerade elektriska delar som kan

vara farligt och att de som ska hantera detta borde ga pa ett seminarium om detta.

Ett till gomstalle hittas héar, men det & mindre inrett &n de tidigare utrymmena. En ny sorts vagg
introduceras for spelarkaraktaren som ar fortfarande gjort av metall, men som &r rostigare &n
tidigare vaggar. Detta ger en upplevelse om att laboratoriet inte har tagits omhand pa valdigt
ldnge och fungerar som ett framhdvande narrativ. Gomstallet fungerar aven i detta rum som ett
mikronarrativ dar personen fortfarande varnar spelarkarktaren att rosten ar farlig. Det ser ut
som om personen inte stannade hér lange med tanke pa hur fa burkar med mat som finns i

rummet. Detta fungerar som ett inbaddat narrativ.
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Tabell 22: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 18.

Rum Symboler Ikoner Index
18 Aperture-loggan Piktogram Radion
Krysset Handavtryck Piktogram
Bocken Klotter Rosten
Pilar Observationsrummen
Prickar pa marken Kamerorna
och vaggar Fotavtryck vid hissen
Tarningsliknande Avgrunden
symboler Rodgrona vatskan
Gomstéllet
Skottskadade
vaggarna
Testrum 19

Den kvinnliga rosten valkomnar spelarkaraktaren till det sista testet och informerar om att
portalgevaret kan lamnas vid utrustningsbyggnaden eftersom det kravs tva fria hander for att
ata tarta. Det sista testrummet ar jamfort med de senare banorna mycket mer upplyst och en stor
del av rummet &r gjort av det vit/grda materialet. Testet i sig ar ocksa mycket lattare och inte
lika komplex som innan. Efter att ha forflyttat en energiboll sa startas en plattform som gér 6ver
en flod av rodgron vatska. | slutet av floden finns en stor skylt med en tartikon. Plattformen
svanger vanster och nedanfor finns en stor forbranningsugn. Nar spelarkaraktéren har kommit

fram till tartsymbolen gratulerar hon och informerar om att utrustningen kan tala 4000 Kelvin.

Detta rum anvander sig av framhévande miljoer med det ljusa testrummet och den mérka delen
ner till forbrdnningsugnen. Har visar rgsten sitt sanna jag med att aktivt forsoka ddda
spelarkaraktaren och det ar ocksa har som personens varningar visar sig vara sanna. Spelets
upptrappning borjar nu nar trycket pa spelarkaraktaren okar nar denne forsoker att hitta en vag

ut.
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Tabell 23: Alla observerade symboler, ikoner och index i testrum 19.

Rum Symboler Ikoner Index
19 Aperture-loggan Piktogram Radion
Krysset Piktogram
Bocken Rosten
Pilar Observationsrummen
Prickar pa marken Kamerorna
Fotavtryck vid hissen
Avgrunden
Rddgrona vatskan
Forbranningsugnen

Flykten

Nar plattformen aker ner mot elden kan spelarkaraktaren ta sig upp ovanfor infernot.
Robotrosten kommer da borja ifragasatta vad spelarkaraktaren gor och sager att sista uppgiften
var pa latsas och att de” inte vill doda spelarkaraktaren. Rosten instruerar spelarkaraktaren till
att ge upp och att en patrull kommer snart for att leda spelarkaraktaren till sitt kalas. Nu har
spelarkaraktaren kommit utanfor testrummen och héar saknas tydliga instruktioner till var denne
ska ta vagen. Véggar, tak och golv ar for majoriteten gjorda av rostig metall, metallgaller och
valdigt séllan gjord av det vit/graa materialet. Det vit/graa materialet blir istdllet har en
indikation till vart spelarkaraktaren ska ta vagen da det ar det enda material som portaler kan
skapas pa. Ett exempel pa detta ar nér spelarkaraktiren kommer fram till en del dar en dorr star
pa glant bakom ett taggtradsstangsel och véggarna pa andra sidan &r vit/graa vilken kan fa
spelarkaraktaren till andra sidan. Denna dorr leder till ett rum med tva stora flaktar pa var sin
sida. Efter flaktarna kommer det forsta kontoret som spelarkaraktaren kan ga in i. Genom ett
fonster kan en projektor ses som fortfarande har i gang ett bildspel. Rummet i sig har varit
overgivet ett tag, men eftersom projektorn fortfarande ar i gang kan detta bevisa pa att
manniskorna har flytt harifran med hast. Det finns &ven tva andra rum som &r observationsrum
till testrummen 9 och 14. 1 observationsrummet till testrum 9 star det “nice little jellyfish”

otydligt pa vaggen med en liten figur ritad ovanfor. Senare vid nasta kontorsdel finns ett till

35



klotter, men da star det “the big bad jellyfish wanted”. I denna del av flykten stdter
spelarkaraktaren pa den forsta roda ditmalade pilen som pekar vart vagen ut ligger. Pilen leder
till ett trasigt ror och vaggarna intill &r nedklottrade av handavtryck samt den aterkommande
meningen “the cake is a lie”. Roret leder till testrum 9 och nér spelarkaraktéren landar 1 rummet
borjar rosten bona och be om att spelarkaraktéren ska komma tillbaka och att spelarkaraktéren
kommer att fa tarta. Nar spelarkaraktaren kommer till hissen igen sa ar den inte dar utan istallet
kan spelarkaraktéren hoppa langst ner i hisschaktet. Har befinner sig spelarkaraktaren i ett rum
fyllt av pistonger och maskiner. Det blir ocksa allt svarare att hitta vart vagen leder ut. En
ditmalad pil leder spelarkaraktaren till en annu stérre labyrint av trappor, ventilationstrummor
och pistonger. | ett avskilt omrade gar det att finna ett gémstélle i en ventilationstrumma dar
overgivna burkar, kartonger och dunkar ligger utspritt. Rosten haller samtidigt pa att saga att
spelarkaraktaren gar at fel hall och forsoker distrahera flykten ut. Spelarkaraktaren fortsatter
vidare in i de dunkla maskinrummen och det blir allt svarare att hitta vart utgangen ér.
Spelarkaraktaren maste till exempel klattra pa ror och krypa genom tranga vran for att ta sig ut.
Sista delen av flykten forsoker rosten stoppa en med hjalp av robotar utplacerade i rum

utformade som fallor.

| de olika delarna i flykten kan spelaren se att den befinner sig i olika delar av anldggningen
tack vare de framhévande miljéerna som finns. Nar spelarkaraktéren hoppar ner i hisschaktet
kommer rum med pistonger vilket ar forknippat med maskiner och maskinrum. Pa ett annat
stélle befinner sig spelarkaraktéren nere i vad som ser ut att vara stora kloaksystem med rédgron
vatska flytandes i kanaler. | varje observationsrum finns index pa att manniskorna som varit dar
en gang tidigare bara plotsligt fick fly eller forsvann. Kaffeflackar, datorer fortfarande igang
och stolar liggandes utkastade pa golven ar nagra exempel pa detta. | bildspelet i forsta kontoret
gar det att lasa information om Aperture och Black Mesa. For spelare som har spelat Half-
Lifeserien (1998-) kommer fOretaget Black Mesa vara igenk&nnbart. Detta bidra till en
familjaritet for dessa spelare och ar ett exempel pa framhavande miljo. Bildspelet ger en
uppfattning om att dessa foretag ar konkurrenter. Alla pilsymboler ar ett tydligt exempel pa
indexikalt berattande och inbaddat narrativ da de beréattar att personen har varit dar innan och

markerat ut vagen at spelarkaraktaren.
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Tabell 24: Alla observerade symboler, ikoner och index i Flykten.

Rum Symboler Ikoner Index
Flykten Aperture-loggan Piktogram Radion
Krysset Klotter Piktogram
Bocken Piktogram i rott Rosten
Pilar Handavtryck Observationsrummen
Prickar pa marken Kamerorna

Radioaktivsymboler Fotavtryck vid hissen

Avgrunden
Klotter
Rddgrona vatskan
Rostiga vaggar
Trasiga ror

Tomma
konferensrum

Overgivna datorer
Kaffeflackar
Inredda gomstallen

Trasiga trappsteg

Bosstriden

I sista rummet finns det inte mycket som har med miljoberiattande att gora. Nagra fa
kontorsmobler finns vid ingédngen. Detta kan pavisa mer pa att det inte finns ndgra manniskor
kvar. Vad som ocksa ar intressant dr bilderna som blinkar till pa skdarmarna och hur vissa bilder
stannar upp vid vissa ord, till exempel nir roboten siager “violent” dyker en violin upp. Det ar
ocksd med hjilp av miljoberattande som spelarna kan lisa att robotrosten/roboten heter
GLaDOS da namnet star langre upp pa robotens kropp. Det finns inte mycket att undersoka i
rummet d& detta ar slutet i hela spelet, hojdpunkten, och fungerar mest som en arena for
bosstriden. Efter slutstriden slits rummet sonder och GLaDOS och spelarkaraktiren flyger ut
fran rummet. Spelet 6vergar nu till avrundningen, och spelarkaraktiren vaknar upp utanfor
Aperture Science grindar. Skrap regnar ner fran himlen efter explosionen och spelarkaraktiaren
kan se att det ar dagtid ute i den friska luften, men langsamt dras spelarkaraktiren in igen av

vad som liter vara en robot. Aven om mingden miljoberittande ir mycket firre jamfor med
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innan finns anda alla tre av Jenkins definitioner dar.

Tabell 25: Alla observerade symboler, ikoner och index i Bosstriden.

Rum Symboler Ikoner Index
Bosstriden Aperture-loggan Piktogram Piktogram
Krysset Avgrunden
Bocken Tomma kontoret
vid entrén
Pilar Varlden utanfor
Prickar pa marken Tartrummet
och vaggar
Skarmen med
blinkande bilder
Tabell 26: Alla sorters miljoberattande i testrum 16-Bosstriden.
Rum Framhavande | Mikronarrativ | Inbaddade
miljoer narrativ
16- Ja Ja Ja
Bosstriden
4.6 Slutsats

Portal (2007) &r till grunden en resehistoria i sci-fi miljo dar spelaren foljer spelarkaraktéren
genom motgangar for att i slutet besegra fienden och befrias fran laboratoriet. Spelet slutar i en
cliffhanger nér spelarkaraktiren sldpas in i byggnaden igen. Enligt Jenkins (2002) &r en
resehistoria ett exempel pa rumsligt berattande och han antyder att genrer sdsom fantasy och
science fiction med mycket rumsligt berattande kan utvecklas ytterligare inom spelmediet. Det
ar inte forran testrum 16 som Portal (2007) utvidgar sitt miljoberattande genom att férmedla

hotet fran GLaDOS med hjalp av gomstallena.

Genom att titta pa resultatet pa tabellerna visar analysen pa att varje rum innehaller nagon form




av familjaritet. Med detta menas att spelaren skulle kunna sléppas i vilket rum som helst och
veta att de befinner sig i en form av laboratorium. Detta visas genom den vita skylten som
instruerar spelaren med piktogram vad som kommer ingd i rummet och observationsrummen
utsatta Gver testrummen. Miljon i spelet ar véldigt ren i borjan vilket paminner om en
vardklinik, det ar en familjaritet. Detta leder till att det finns framhavande miljoer i spelet
eftersom spelet oftast &r i den familjara miljon. Spelaren kan gora vad som helst i rummen utan
att det paverkar spelet mer an att GLaDOS reagerar om kamerorna blir nedskjutna eller om
spelaren lyckas fastna i rummet. Carsons (2000) punkt om kontrasterande element finns i Portal
(2007) nér spelet vill att spelarna ska hitta gdmstéallena med hjalp av handavtrycket och att
vaggen sticker ut fran det normala. Aven for att visa vilka dorrar som gar att Gppna har dem satt
dit ett handtag for att fa spelarens uppmarksamhet. Varje gomstélle &r en del av det indexikala
berattandet som finns genom spelet. Testrum 0 har rekvisita som visar pa att spelarkaraktaren
befinner sig i ett vantrum och fran och med Testrum 16 har &ven annan rekvisita som inte ingar
I testen informerat om hur personen innan hade levt vilket bygger upp det inbdddade narrativet.
Carsons (2000) sista punkt, orsak och verkan, ar till exempel hur gémstéllena ar méblerade och
att spelarna kan se utifran index vart personen har sovit, atit med mera. Analysen har kommit
fram till att majoriteten av Portals (2007) narrativ sker i nagon form av miljoberattande och
indexikalt berattande. Utifran spelets leveldesign ar de tidigare testrummen enkla medan i de
senare testrummen har flera moment som maste klaras av och ar oftast uppbyggda med flera

rum.

Fragestillningen som stélldes 16d: ”Hur anvénder sig Portal (2007) av miljoberéttande och
indexikalt berdttande och vilka lardomar finns det att dra ur ett spelutvecklarperspektiv?”.
Analysen visade pa att Portal (2007) anvande sig av framhavande miljer, mikronarrativ och
inb&dddade narrativ nar det kom till miljoberdttande samt att indexikalt berdttande anvandes
framforallt i gomstallena. Aven om mycket av miljéberattandet finns i de delar av rummen som
spelaren maste vélja att utforska sa forekommer anda all sorters miljoberattande och indexikalt
berattande i varje rum. Detta, ur ett spelutvecklarperspektiv, &r den storsta lardomen. Miljon i
sig formedlar en berattelse &ven om spelaren inte valjer att utforska den fullt ut. Om det rumsliga
berattandet ska synas av alla spelare maste detta markas ut pa nagot satt, och det lattaste sattet
ar med symboler, ikoner och index. Spelet i sig formedlar fortfarande ett bra narrativ om
spelaren enbart gor det som ar nédvandigt, men om denna tar tiden att utforska miljon sa blir

spelaren belonad med en annan vinkel och djup pa narrativet som formedlas. En annan lardom
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ar att ett spel inte beh6ver ha nagot som sker eller dndras i varje rum utan detta kan 6kas stegvis.

Tabell 27: Sammanfattning av allt miljoberattande i alla rum.

Rum Framhivande | Mikronarrativ | Inbaddade

miljoer narrativ

Intro/o

1-7
8-15

16-
Bosstriden

40



5 Sammanfattning och diskussion

5.2 Sammanfattning

Arbetet som har gjorts har varit att analysera Portals (2007) miljéberattande och indexikalt
berdttande och analyserat hur detta implementerats. Detta har utférts genom en
teorikonsumerande fallstudie for att se om det finns nagra lardomar utifran ett
spelutvecklarperspektiv samt lyfta fram olika satt att formedla berattelser i spel. Miljé- och
indexikalt berattande studeras oftast inom 6ppen varld-genren (Bjorn Vredenberg 2017;
Sebastian Hurup Bevensee, Kasper Alexander Dahlsgaard Boisen, Mikael Peter Olsen, Henrik
Schoenau-Fog & Luis Emilio Bruni 2012) som tack vare den fria tillgangen for spelaren att
utforska vérlden ger mer utrymme att anvanda sig av rumsliga beréttelser och mikronarrativ.
Det finns dock ett stort anvandningsomrade &ven inom linjara spel (Last of Us 2013; Half-Life:
Alyx 2020).

Fallstudien har svarat pa vad for miljéberattande och indexikalt berattande som finns i Portal
(2007) utifran Jenkins (2002) definitioner. Den visar pa att spelutvecklarna har skapat ett spel
som bygger pa tidigare associationer pa hur ett laboratorium ser ut och anvant en vanlig trop
inom science fiction dér robotar har vant sig mot manskligheten (Dune 1965; I, Robot 2004;
Wall-E 2008). Framsta exemplet pa inbaddade narrativ sker i testrum 16 i andra halvan av spelet
da spelaren forst upptéacker ett dolt rum. Tidigt i spelet fanns det en uppfattning av att nagot inte
stod ratt till. Varje observationsrum stod tomt och réstmeddelanden med robotrosten var
ofullstdndiga (brus och inslagen av ”insert test subject name here”). Eftersom analysen
behandlade alla instruktioner som gavs av GLaDOS som rostmeddelanden gavs lite information
om foretaget och varlden till spelaren. Genom spelet blev testrummen alltmer avancerade, men
nya hot som spelaren maste 6verkomma sasom farliga vatskor och robotar med maskingevar.
Aven miljon i sig blev allt morkare och svarare att navigera. Inte mycket av miljon berattade
nagot om vad som har skett i omgivningen utan byggde mer pa att framhéava kéanslan av att
spelarkaraktaren befann sig i ett laboratorium for att genomga flera tester. Har kom ocksa
indexikalt berattande in, som med piktogrammen och handavtrycken paverkade gameplay
genom att sa tydligt som mojligt, utan att ledsaga helt till slutet, lade ut ledtradar for spelaren

att folja.
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Utifran ett spelutvecklarperspektiv har Valve lyckats att genom en enkel speldesign med sma
olika pussel knyta samman helheten till ett av de mest ihagkomna spelen genom tiderna. Portal
(2007) knot ocksa ihop testrummens dramaturgi genom att formedla ledtradarna och
informationen som miljén gav stegvis under spelets gang for att bygga upp till vandpunkten dar
spelarkaraktaren flydde fran testrummen. Lardomarna som fanns var att spelet inte behovde
vara ett Oppen varld-spel for att lata spelaren underséka och upptacka miljon. Det behdver bara

vara ett litet gémstalle bakom en végg.

5.3 Diskussion

Manga spelare skulle argumentera att GLaDOS ar en av de mest popularaste antagonisterna i
spelhistorien (Emily Rose Jacobson 2012; Game Rant Staff 2015). Det kan kénnas konstigt att
hon i denna analys har till stor del inte behandlats som en karaktér. GLaDOS har i denna analys
kategoriserats som ett rostmeddelande da en ny spelare inte kommer att veta att robotrosten ar
en egen karaktar i borjan. Nu nar spelet ar 16 ar gammalt vet de flesta i spelarvérlden vem
GLaDOS ér och vad berattelsen i Portal (2007) handlar om, men nér spelet kom ut fanns inte
denna vetskap. En argumentation till detta ar att hon fram tills spelarkaraktaren flyr fran
forbranningsugnen bara har sagt ”we” eller liknande. Efter denna hindelse sdger hon for forsta
gangen “I”. Kategoriseringsvalet som gjordes kunde vidare ha gett ett annat resultat pa vad for
slags miljoberattande som skedde i varje rum eftersom en vanlig dialog inte skulle ha raknats
in i miljon. Rosten ar ocksa viktig att analysera da allt klotter som finns i gomstallena i de sista
testrummen motsager det rosten sager och utan att ha inkluderat den hade vissa tydliga ledtradar
I berattelsen missats. For att tydliggora varfor Portal (2007) 6verlag har ett bra narrativ hade
spelet kunnat undersokas genom en komparativ analys istallet. Nu ar denna standpunkt baserad
pa recensioner fran Steam, men Valve som &ger Steam har dven gjort Portal (2007). Skulle
detta kunna leda till att recensionerna blivit vinklade och skulle detta dven leda till att spelets
narrativ kan ha blivit 6verskattad? Metoden kan ifragasattas ytterligare da en teorikonsumerad
fallstudie fokuserar pa att forklara en liten del av ett stort forlopp (Ejvegard 2009) och som det
ar gjort nu sa visar tabellerna i analysen att det finns alla sorters miljoberattande i Portal (2007)
da alla rum har markerat med ett ja pa samtliga av Jenkins definitioner. Tabellerna visar inte
intensiteten pa miljoberattandet eller hur stor skillnaden ar mellan rummen. I testrum 16 och
framat fanns det tydligare miljoberattande med bland annat gémstéllen och anvandning av
annorlunda mise-en-scene jamfort med tidigare rum. Detta kan eventuellt paverka resultatet da
varje enskilt rums analys inte presenteras i tabellen, men med héansyn till arbetets omfattning sa

ar detta en avgransning som gjorts. Flera tabeller hade ocksa kunnat gjorts for att fa en tydligare
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resultat pa testrummen. Exempelvis hade en tabell pa Carsons punkter kunnat klargéra vad for
punkter som fanns i respektive rum, men detta gjordes inte da arbetet avgransades vid Jenkins

definitioner.

Vidare kan aven dessa definitioner ifrdgasattas da de inte ar de enda definitioner pa
miljoberattande och indexikalt berdttande. Anledningen till att endast dessa definitioner
anvandes ar for att alla ar refererade till varandra och texterna har refererats manga ganger innan
vilket okar deras trovardighet. Darfér har dessa texter anvants istallet for att ha breddat
begreppen, men detta kan medfdra en vinklad syn pa vad miljoberattande ar. Bakgrunden kunde
omfattad fler referenser och djupare analyserat flera sorters miljo- och indexikalt berattande
eller utvecklat de redan existerande definitionerna. Generaliserbarheten pa studien ar lag.
Studien visar pa att det forekommer miljo- och indexikalt berattande i spelet, men det ar framfor
allt begransat till Portal (2007). Det gar att svara pa vad som ar exempel pa bra narrativ i spelet,
dock behover fler spel understkas for att resultatet ska vara generaliserbart. Detta kraver att

flera spel studeras och flera fall undersoks for att se tydligare monster i berattandet.

5.4 Samhalleliga och etiska aspekter

Vid all form av vetenskaplig forskning maste forskningsetiska aspekter tas i beaktning. Detta
blir framfor allt viktigt om man anvénder sig exempelvis av intervjuer eller annan form av
insamling av data via mansklig kontakt. Da detta arbete framfor allt anvander sig av skrivna
kéllor och spelmedier for genomférandet sa ar finns det en minskad risk att det som presenteras
vinklas. Vidare s minskar risken att arbetet vinklas genom att de kallor som anvéants for arbetet
finns Gppet att tillga for alla och den finns en transparens i hur kéllorna presenteras. Detta gor
att genus och kulturella aspekter inte blir lika relevant i de forskningsetiska 6vervaganden som
gjorts. Det finns en viss risk att arbetet blir fargat av personen som genomfor analysen, framfor
allt vid analysen av miljo- och indexikalt berdttande. Nar miljo- och indexikalt berattande
analyseras kan personen som analyserar ta in sina egna kulturella aspekter. Exempelvis sa kan
vissa farger ha olika mening i olika lander som i bland annat USA som anvander en vit skylt
som det star exit” pd med roda versaler medan EU anvénder sig utav ett gront piktogram.
Dessa skillnader kan ge olika upplevelser utifran spelarens bakgrund och kan leda till
missforstand eller otydligheter for spelaren. Fargen rod till exempel anvands i vasterlandsk

kultur till att symbolisera fara, blod eller kdrlek medan i Kina &r rétt en vanlig farg att anvanda
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vid bréllop (Yu 2014). For att motverka detta genomfors arbetet med stor transparens dar

lasaren latt kan se hur respektive rum analyserats.

5.5 Framtida arbete

Vidare skulle arbetet kunnat utvidgas och inkludera uppfdljaren, Portal 2 (2011), som kan
analyseras pa samma satt som Portal (2007). Vad som ar viktigt da ar att ta till hansyn att Portal
2 (2011) ar bade nyare och har langre speltid &n Portal (2007) vilket spelar roll om mangden
rumsligt berattande ska jamforas da Portal 2 (2011) ar stérre rent miljomassigt. Som metod kan
da en komparativ analys anvéandas for att kunna se hur miljoberattande och indexikalt
berattande har utvecklats och vad skiljer dem at. Majligheten finns ocksa att jamfora Portal
(2007) med andra spel inom samma genre for att se om Portal (2007) ar det spel med bést
miljoberattande. Arbetet hade ocksa kunnat vara genredverskridande genom att ett 6ppen varld-
spel fran 2007 jamfordes med Portal (2007) miljo- och indexikalt berattande.

Slutligen sa hade ett speltest av Portal (2007) varit relevant for att se hur mycket av berattelsen
spelarna fangar upp genom att bara titta pa miljon. D& hade faltstudie varit ett bra alternativ
som metod. Med nya personer som spelar spelet hade eventuellt andra slutsatser kunnat dras

kring miljo- och indexikalt berattande som nu eventuellt missats.
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