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Sammanfattning

Relationen mellan narrativ och gameplay var i spelmediets tidiga ar odefinierad, vilket
resulterade i en debatt dar fenomen som den narrativa paradoxen presenterades som
problem, i argument emot integreringen av narrativ i spel. I detta arbete appliceras
Bizzocchi och Tanenbaums (2011) close reading-metod till en analys av de linjara spelen
What Remains of Edith Finch (2017), Chants of Sennaar (2023) och The Last of Us Part
I (2023), for att undersoka potentialen i spel dar den narrativa paradoxen framtrader
och argumentera emot perspektivet att den linjara strukturen ar underldgsen de mer
“traditionella”. Analysen belyser den linjara strukturens formaga att fangsla spelaren i
andra perspektiv och utmana deras kognitiva skickligheter. Resultaten visar att spel som
trotsar “traditionella” spelkonventioner kan vara lika berikande for spelare och ar vard
forskningsfaltets uppvaktande, sdvil som anvandbara for inldrning inom exempelvis
utbildning. Analysen ldmnar rum for fortsatt undersokning av olika strukturers
potential, intervjuer med spelare, samt fordjupning inom framtriadande fenomen.

Nyckelord: Narrativa paradoxen, linjar struktur, ludologi vs narratologi
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1 Introduktion

Kompatibiliteten mellan narrativ och interaktion har inte alltid varit sjalvklar och kan efter
artionden av diskussion fortfarande vacka debatt. Forutom den starka ambitionen av att tydligt
sarskilja spelmediet fran dldre kulturella former anses en anledning vara att det inte finns
nagon val utformad terminologi for amnesomradet “interaktiva digitala narrativ”. Oklarheter
gillande grundlidggande begrepp som “spel”, “interaktion” och “agens”, samt hur beréttelser
bor oversattas mellan medier och integreras i spel belyser det omtalade fenomenet av den
“narrativa paradoxen”, som friamst framtrdder i linjara spel, diar balansen mellan
forfattarkontroll och agens star i konflikt.

Den narrativa paradoxen presenteras ofta som ett problem att 16sa, foljt av flertal foreslagna
teorier och modeller. Att se pa spel med lag agens som problematiska innefattar att det finns
strukturer som ar 6verlagsna, dar linjara spel ar underordnade andra genrer inom mediet. Det
leder till det upplevda behovet av att undersoka hur linjara spel kan vara mycket givande
spelupplevelser och stolt tillh6ra spelmediet, trots att den narrativa paradoxen framtriader. Det
ar mojligtvis en utmaning som kan leda till utveckling, men denna uppsats stiller sig darfor
som en motpol till hur den narrativa paradoxen diskuteras och fragar: Finns det potential i spel
dir den narrativa paradoxen framtrader?

What Remains of Edith Finch (2017), Chants of Sennaar (2023) och The Last of Us Part 1
(2023) analyseras genom Bizzocchi och Tanenbaums (2011) close reading-metod och noga
utformade analysfrigor med fokus pa interaktion och agens, samt dess paverkan pa
spelupplevelsen. De enskilda analyserna sammanstills varefter resultaten utvarderas och
diskuteras i relation till fragestillningen.

Analysen uppmirksammar att alla tre spel utnyttjar kontroversiella tekniker savil som
egenskaperna av den linjiara strukturen for att inforliva spelaren i olika relationer, samt
positionera dem i situationer och perspektiv som utmanar deras kognitiva férmagor och
moraliska handlingar. Spelen engagerar spelare och utrustar dem med skickligheter som
tolkning, meningsskapande, monsterigenkanning, grundlig sprékforstielse och erfarenheten
av moralisk avtrubbning. De ar dven tillgdngliga for en storre mangd spelare, da de inte kraver
négon storre tidigare erfarenhet av att spela spel, som ofta innefattar strategisk eller motorisk
skicklighet.



2 Bakgrund

Digitala spel med djupa och engagerande berittelser blir alltmer omtalade och eftertraktade
bland spelare (Fendt, Harrison, Ware, Cardona-Rivera & Roberts, 2012). I borjan av 2000-
talet var kompatibiliteten mellan narrativ och interaktion daremot inte lika sjilvklar och
ifrdgasattes i en omfattande diskussion, diar narrativ- och spel-fokuserade tillvigagangssatt
ramades in som dikotomi (Koenitz, Ferri, Haahr, Sezen & Sezen, 2015a). Progressionen av
grafik och fysik inom spelmediet tog sig fram i rasande fart, medan utmaningen av att skapa
specifika narrativa former for att producera fingslande upplevelser i stéllet gick ostadigt och
ldngsamt (Koenitz m.fl., 2015a). Den starka ambitionen av att uppmarksamma spel som
sjalvstandigt kulturellt medium bidrog till att en stor del av fokuset inom forskningsfaltet lades
pa hur det sarskilde sig fran dldre medier och kulturella former som teater, litteratur och film
(Koenitz m.fl., 2015a). Relationen mellan narrativ och gameplay var odefinierad. Det fanns
siardrag och foreslogs darfor vara separata enheter som avbrot varandra, fastidn olikheterna
inte var lika uppenbara som den markanta 6verlappningen mellan de tva (Aarseth, 1997). Det
beskrivs som debatten mellan narratologi (laran om eller studiet av beréttelser) och ludologi
(studiet av spel), alltsd instimmandet om och oppositionen mot narrativets plats inom
spelmediet. Pa senare tid har den ludologiska positionen férdandrats vasentligt och blivit mer
inkluderande i takt med att spelmediet utvecklats, men trots ar av forskning och diskussion
kan sammanvavningen av narrativ och interaktion viacka debatt (Koenitz, Ferri, Haahr, Sezen
& Sezen, 2015b). En anledning anses vara att det inte finns nagot enat teoretiskt ramverk som
vagleder narrativa konstruktioner inom interaktiva medier (Koenitz, Haahr, Ferri & Sezen,
2013; Mateas, 2001).

2.1 Terminologi

Vad “spel” innefattar har diskuterats flitigt genom &aren och forhaller sig i denna analys till
datorspel, ett samlingsnamn for spel som spelas pa datorer, spelkonsoler, mobiler eller
arkadmaskiner. Aarseth (2001) anser att det allmidnna definierande elementet i datorspel ar
spatialitet, alltsd representationen av utrymmen (ett formellt relationssystem) och
representerade utrymmen (symboliska bilder med estetiskt syfte). Louchart och Aylett (2003,
2005) argumenterar i stillet for att interaktivitet och friheten av den ar en grundliaggande
karakteristik. Murray (1997) forklarar att spel alltid involverar ndgon form av aktivitet och
fokuserar ofta pa att utveckla nagon typ av skicklighet. Spel ar mélinriktade och strukturerade
runt turordning och poiang, dir spraket anviands framst instrumentellt i stillet for att formedla
beskrivningar eller kommunicera komplexa kanslor. De kan darfor verka vildigt annorlunda
fran berittelser (Murray, 1997).

Definitionen av “narrativ” varierar beroende pa forskningsfalt och ar enligt Ryan (2001) inom
spelmediet tvetydigt i klam mellan narrativ diskurs (berattandet av handelser i en viss ordning)
och semantisk struktur (hur betydelser och begrepp ar organiserade och relaterade till
varandra). Koenitz m.fl. (2013, 2015a) anviander paraplybegreppet “interaktiva digitala
narrativ”, eller IDN, for att beskriva narrativ i relation till spel. Det ar ett interdisciplinart falt
som inkluderar forskare och utévare med bakgrund inom flera discipliner: fran
litteraturstudier till datavetenskap och bildkonst. I och med maéangfalden av teoretiska
perspektiv kan missforstind uppstd da terminologin som anviands far olika betydelser
beroende pa utgingspunkt, vilket problematiserar akademiska diskussioner och
kommunikationen utanfér akademin (Koenitz m.fl., 2013). I artionden har IDN reflekterats
over utifrdn olika perspektiv, daribland Koenitz m.fl. (2015a) som beskriver det som att



sammanfoga konstnarliga visioner med teknologi for att djupdyka in i ett narrativ som tillater
anvandare att uppleva och deltaga i handlingen och darmed sudda ut skillnaden mellan passiv
askadare och aktiv skapare. Murray (1997) ser i stéllet IDN som en framvixande uttrycksform
inom de specifika forutsittningarna for digitala medier och Ryan (2001) uppmiarksammar
designproblem i att kombinera de motsatta omradena narrativ och interaktivitet. Dessa
perspektiv kan alla vara aktuella samtidigt som det forsvarar definieringen och
karaktariseringen av IDN.

2.1.2 Interaktivitet och agens inom spelmediet

Men vad innebar egentligen interaktivitet? Ryan (2001) beskriver interaktivitet som nar
forandringarna i spelets villkor bestams av anvindarens inmatningar, vilket Murray (1997)
tydliggor inte dr detsamma som agens. Agens gar bortom deltagande och interaktion och
erbjuds i begriansad utstriackning i traditionella konstformer, men ar vanligare i de
strukturerade aktiviteter vi kallar spel (Murray, 1997). Enligt Fendt m.fl. (2012) varierar alla
tillvagagangssitten vad giller var agens ska placeras langs spektrumet av spelkontroll och
spelarkontroll. Murray (1997) var den forsta som kom med en mestadels godtagen definition
om att agens ir den tillfredsstillande kraften att gora meningsfulla interaktioner och se
resultaten av vara beslut och val. Murray (1997) anser dven att spatial navigation ar en form av
agens, dar mojligheten att rora sig genom virtuella landskap kan vara tillfredsstéillande i sig
sjalv, oberoende av innehallet i mellanrummen (Murray, 1997). Till Murrays definition av
agens tillagger Stang (2019) att kdnslan av makt och kontroll som spel ger delvis maste komma
fran det faktum att spelsystemet reagerar direkt och konsekvent pa spelarens inmatningar,
samt lyder kommandon. Agens anses darfor av ménga vara det naturliga resultatet av
interaktivitet och darmed tillhérande spelmediet, ett stdllningstagande som ar sarskilt starkt
bland de som betonar skillnaden mellan spel och andra medier (Stang, 2019).

Diaremot finns det fler perspektiv kring vad agens innefattar, daribland Stang (2019) som
argumenterar for att verklig agens inte ligger i forskrivna berittelser i spel, utan i spelarnas
tolkningar av den formedlade texten, i deras engagemang med fan communities och i de
utbyten som sker mellan fans och utvecklare. Dessutom anser Fendt m.fl. (2012) att spel dar
spelarbeslut inte signifikant andrar spelets gang dnda kan bibehalla spelarens kinsla av agens
genom explicit feedback. Fendt m.fl. (2012) visar att en metod dér spelarnas handlingar
erkdnns men inte paverkar spelet har potential att bevara spelarens kénsla av agens samtidigt
som den minskar mangden innehall som forfattare méste skapa. Det liknar Reays (2020)
pastaende om att ludiska texter har potentialen att bjuda in spelare att gora val med
meningsfulla konsekvenser utifran empatisk forstielse. Dessa val triggar dynamiska feedback
loops som gor att spelare kidnner sig ansvariga for resultatet av deras val, samt ger dem
mojligheten att reflektera 6ver vardet och effektiviteten av dessa resultat. Det stimmer 6verens
med Tan och Mitchells (2020) pastdende om att spelbara system som genererar konstant
feedback i form av dramaturgiska enheter engagerar spelaren mer i berittelsen eftersom de
marker hur deras uttryckliga input producerar dramatiska resultat.

2.2 Den narrativa paradoxen

Nar karaktirer flyttades fran TV till virtuella miljéer blev det enligt Aylett (1999) omedelbart
tydligt hur svart det var att behélla den ursprungliga berittarstilen. P4 TV ar berittelsen
normalt helt forutbestimd och ses passivt av publiken fran kamerapositioner som bestams av
berittelsens skapare. Men att 6versitta detta direkt till en virtuell miljo tar alltsa bort alla



egenskaper som skiljer mediet frdn TV. Aylett (1999) anser att problem uppstar nar spelarens
roll etableras i den narrativa strukturen och nir narrativ uppstar fran ett specifikt perspektiv
som kan forstoras av att spelaren befinner sig i “fel” position eller gor “fel” val. Darfor
uppmirksammade Aylett (1999) fragorna rorande hur mycket den forutbestaimda naturen hos
beriattelser kan sldppa pa kontrollen och hur mycket en anviandare av virtuella miljoer fritt kan
delta i en beréttelse i stillet for att agera som askadare.

Under utvecklingen av IDN gor manga designers valet mellan att antingen ge spelare en
forbestimd och planerad berittelse eller ett 16st arrangemang av hiandelser, alltsd behalla
kontrollen 6ver handlingen eller uppoffra den och darmed oka interaktiviteten i spelet
(Schoenau-Fog, Bruni, Khalil & Faizi, 2013). IDN handlar lika mycket om narrativ och kontroll
som om balansen mellan dessa. Koenitz m.fl. (2015a) férklarar att balansen mellan ratt mangd
agens och en koherent, tillfredsstillande upplevelse kan vara den ultimata utmaningen for
faltet, ofta kallad den “narrativa paradoxen”. Den narrativa paradoxen ar spanningen mellan
forfattandet och deltagandet, dar spelaren far agensen och friheten att paverka, medan
designern i stillet onskar behédlla kontrollen oOver narrativet for att sakerstidlla en
tillfredsstallande struktur, dar begreppet anviands i relation till otillfredsstdllande
spelupplevelser utifrdn agens och immersion (Roth, van Nuenen & Koenitz, 2018; Louchart &
Aylett, 2003; Schoenau-Fog m.fl., 2013). Roth, van Nuenen och Koenitz (2018) papekar att
begrepp som den "narrativa paradoxen" ofta anvinds i perspektiv som ser narrativ och
interaktivitet som motsatta dndar av vigen som design kan ga, vilket reflekterar den envisa
debatten mellan narratologi och ludologi. Roth, van Nuenen och Koenitz (2018) podngterar
aven att klyvningen av "ludo" och "narrativ" i sig sjédlv dr problematisk och ofta grunden till
konflikten som debatten beskriver ar en designutmaning.

Louchart och Aylett (2005) antyder att en linjar berattelse, som betraktas av spelaren och ar
uppbyggd utefter en noga orkestrerad narrativ vision och dramatiskt syfte, inte ar kompatibel
med intrang fran spelare i och med att det inte gér att forvanta sig att spelaren gor de ritta
valen for berattelsen, vid ritt tidpunkt eller plats, om inte spelaren foljer ndgot typ av manus.
Sedan den narrativa paradoxen uppdagades har flertal teorier och modeller foreslagits som
losningar, daribland konstruktionen av ett emergent narrativ (Louchart & Aylett, 2003, 2005),
som dr den mest vilkdnda. Schoenau-Fog m.fl. (2013) forklarar att ett emergent narrativ ar
oppet och saknar en dramaturgisk kurva, till skillnad frén det linjara och véaxer i stillet fram
genom spelarens interaktioner med flertal delsystem under gameplay. Det har lett till att
linjara spel, sdsom walking simulators och liknande subgenrer, anses vara den typ av spel dar
paradoxen framtrader som tydligast.

2.3 Spel

De spel som kommer vara relevanta for denna analys ar de linjara berattelsespelen What
Remains of Edith Finch (2017), Chants of Sennaar (2023) och The Last of Us Part I (2023).

2.3.1 What Remains of Edith Finch

What Remains of Edith Finch (2017) omfattar en samling mystiska beréttelser om den
excentriska familjen Finch och deras isolerade hem i Orcas Island, Washington. Spelet foljer
Edith som atervander till sitt 6vergivna familjehem for att ta reda pA mer om sin familj, den
mystiska forbannelsen som sigs vila 6ver dem och varfor hon ar den enda kvarlevande. I lugnt



tempo undersoker Edith huset och finner minnesaltare som tillater spelaren att transporteras
in i familjemedlemmarnas liv, for att se vad som egentligen hinde var och en av dem.

Spelet ar utvecklat av spelstudion Giant Sparrow och dr vad som kallas en walking simulator,
vilket innebar att all interaktion direkt tjanar narrativet.

Bozdog och Galloway (2020) fortydligar att begreppet walking simulator borjade som ett
forlojligande av spel som hade till synes bristande "traditionell" gameplay, enligt ett frustrerat
"spelcommunity". Frustrationen var riktad mot den alternativa stilen av gameplay som
saknade traditionella mal, utmaningar och beloningar, med fa arrangemang for interaktion
och agens. Genren kan diaremot tolkas som kritik mot konventionell spelkultur och
"traditionella" definitioner for vad som anses vara ett spel, vilket kan préva och utoka
granserna av spel och gemenskapen kring dem (Bozdog & Galloway, 2020). Reay (2020)
pastar, i sin artikel om l6sningar pa generationséverskridande konflikter genom empatiska
pussel, att What Remains of Edith Finch (2017) star emot den stereotypiska idén av vilken typ
av upplevelse som spel kan och bor ge.

Bozdog och Galloway (2020) identifierar och analyserar tre designstrategier i spelet som
blandar ludiska och litterdra element: att engagera sig med litterara strukturer, former och
tekniker; generera text pa estetiska snarare dn funktionella vis; och intertextualitet. Utifran
deras analys foreslar Bozdog och Galloway (2020) att walking simulators tillhor vad Astrid
Ensslin (2014) definierar som litteridra spel: en hybrid subgrupp som bjuder in spelare att
utveckla olika fardigheter samtidigt som de engagerar sig i att spela och "ldsa" spelet.

Tan och Mitchell (2020) anser att Aristoteles poetik dr fundamental for undersokningar av
narrativa spel, vilket inkluderar linjara, som frimst innefattar de dramatiska enheterna
katarsis (kdnslomassig reningsprocess), peripeti (vidndpunkt) och anagnorisis (kritisk
upptackt) (Halliwell, 1998). De betonar att Aristoteles utvecklade sin dramaturgiska teori
utifran den grekiska mimetiska konstarten, dir tragedi ansags som det mest 6verldagsna och ar
ett huvudsakligt tema i What Remains of Edith Finch (2017).

2.3.2 Chants of Sennaar

Chants of Sennaar (2023) fordjupar spelaren i rollen som “the Traveler” som utforskar ett torn
med uppdraget att aterforena folket som bor dar, genom att 6versitta deras olika kulturer och
sprak.

Spelet ar utvecklat av spelstudion Roundisc och ar ett narrativt drivet, lingvistiskt pussel-
aventyrsspel som fokuserar pa observation, deduktion och dechiffrering.

I sin artikel om kollisionen mellan sprak och spel argumenterar Patru, Marteau och Jean
(2025) att spel som Chants of Sennaar (2023) illustrerar hur sprakmekaniker kan anviandas
som grund till gameplay, med bieffekten av sprakinlarning. Peake och Reynolds (2020)
papekar i sin studie om sprakinlarning i onlinespel att det ir den standigt 6kande populariteten
av digitala spel som inspirerat forskare att pa senare tid undersoka vilken paverkan som spel
har pé inldrning. For att uppmirksamma sambandet mellan sprédk och spel lyfter Patru,
Marteau och Jean (2025) fram Ludwig Wittgensteins (2009) koncept av “sprakspel”.
Wittgenstein (2009) anviander begreppet sprakspel for att betona det faktum att sprék ar en
del av en aktivitet och levnadssatt och beskriver att det finns flera typer: att ge order, forma
och testa hypoteser, 16sa gator och 6versitta sprak. Sprakspel ar alltsa anviandande av sprak,
vilket innebar att ett ord kan ha olika mening beroende pa den kontext det befinner sig i.



2.3.3 The Last of Us Part |

The Last of Us Part I (2023) foljer karaktiren Joel, som forsoker overleva i ett
postapokalyptiskt USA dar ett hjarnvirus forvandlar manniskor till zombier. Han far ett
uppdrag att fora tonarstjejen Ellie till ett sjukhus eftersom det visar sig att hon dr immun mot
viruset och eventuellt skulle kunna mojliggora skapandet av ett botemedel.

Spelet ar utvecklat av spelstudion Naughty Dog och ar en nyutgéva av originalet fran 2013. Det
ar ett berattelserikt actionspel dar gameplay och cutscenes varvas om vartannat.

The Last of Us Part I (2023) ar ett bra exempel pa den klassiska treaktsstrukturen. Parker
(2000) forklarar kortfattat hur en treaktsstruktur ska skrivas for att hélla en publik engagerad
och fiangslad av en berittelse: I akt 1, uppsattningen, ska narrativet etableras, genom att
framfora fragor som “Var ar vi?” och “Vad handlar detta om?”. Nar de inledande farhagorna
definierats fortsitter berittelsen till akt 2, utvecklandet. I akt 2 presenteras nya fragor som
bygger pa akt 1 och de olika mdéjliga resultaten. Akt 3, avslutet, bidrar till sist med en
upplosning av alla fragor fran akt 1 och 2.

Green (2016) diskuterar moralfragor i relation till spelet i sin artikel, exempelvis menar hon
att Joels moral fokuserar mer pa 6verlevnad och att skydda sina ndra och kira i stéllet for
samhéllsnytta. Hon menar dessutom att spelaren tvingas delta aktivt i och bevittna Joels val
utan att kunna paverka dem, vilket skapar en moralisk reflektion hos spelaren.

I sitt examensarbete undersoker Parneryd Lundberg (2023) miljodrivet berattande och
karaktarsperspektiv i en komparativ analys av originalversionen av The Last of Us Part I frén
2013 och The Last of Us Part II (2020). Hon menar att det ar viktigt att kunna skilja pa sig
sjalv och spelarkaraktiarerna, men samtidigt kunna acceptera deras val som sina egna for att
ens vilja spela spelen.



3 Problemformulering

Den narrativa paradoxen presenteras ofta som ett problem att 16sa (Aylett, 1999; Louchart &
Aylett, 2003, 2005; Schoenau-Fog m.fl., 2013), ett perspektiv som kan harstamma fran
behovet av att sirskilja spel fran andra medium (Roth, van Nuenen och Koenitz, 2018; Stang,
2019). Det ar ett tydligt fenomen, men ar majligtvis en utmaning som kan 6vervinnas och leda
till en utveckling i mediet snarare an ett problem som riskerar att minimera féormagorna av de
spel diar paradoxen framtrader. Att se pd spel med “lag” agens som problematiska och
foljaktligen “samre” innefattar att det finns strukturer som ar 6verligsna, vilket i sig kan vara
problematiskt i hur det begransar kreativiteten av mediet. Det vore rimligt for spelmediet att
uppmuntra utveckling och darmed utmana existerande modeller och strukturer, men inte
utarbeta dem da de fortfarande har sin betydande plats.

Uppfattningen att linjara spel, dir den narrativa paradoxen framtrader som tydligast, ar
underordnad andra genrer inom mediet dr enligt forfattarna till denna analys ett farligt
perspektiv att ha och underskattar potentialen som linjara spelupplevelser av olika slag kan
ha. Det leder till det upplevda behovet av att undersoka hur linjara spel kan vara mycket
givande spelupplevelser och stolt tillhora spelmediet, trots att den narrativa paradoxen
framtriader. Denna uppsats stiller sig darfor som en motpol till hur den narrativa paradoxen
diskuteras och fragar:

> Finns det potential i spel dar den narrativa paradoxen framtrader?

3.1 Metodbeskrivning

For att forsoka besvara fragestéllningen har tre olika typer av linjara spel analyserats, dar alla
valdes utifran specifika kriterier. Dessa inkluderar att:

e minst en av forfattarna till denna analys har tidigare erfarenhet av spelen;
e de ar linjara (spelaren kan inte paverka utfallet av berattelsen);

e de var genomspelbara inom tidsramen for det har arbetet;

e de utgor varsin genre (simulator, pussel och action);

e de hypotiserades influera spelare genom gameplay.

Det forsta spelet ar What Remains of Edith Finch (2017), det andra spelet ar Chants of Sennaar
(2023) och det tredje spelet ar The Last of Us Part I (2023). Dessa valdes pa grund av att de,
forst och framst, passade urvalskriterierna och for att de dessutom ar anmarkningsvart
innovativa och vil omtyckta, enligt deras mycket positiva gradering pa spelportalen Steam
(2026).

Vid analys av spelen anvandes en metod kallad close reading (Bizzocchi & Tanenbaum, 2011).
Metoden gav riktlinjer for vad en lasare/spelare av ett medium bor tdnka pa under analysens
gang och olika sitt att utvinna den informationen pa. Metodens strategier for en effektiv
datainsamlingsprocess innefattar att spela utifran olika perspektiv, dar det dven ar vart att
tdnka pa bias och egen spelstil under tiden. Close reading ska utforas pa ett autentiskt satt, dar
spelet spelas bade utifran rollen av en naiv spelare, en “gamer”, och en kritiker/analytiker.
Under undersokningen antogs alltsd en dual stance diar tva olika nivaer av kognitiv
uppmarksamhet upprattholls pa samma géang. Efter spelandet analyserades anteckningar om
spelen for att se vad deras designade mekanismer och dynamiker egentligen betyder.



3.1.1 Fordelar och nackdelar

Bizzocchi och Tanenbaum (2011) pastar att det inte finns nagon enhetlig analysteknik for spel.
De flesta tekniker dr baserade pa litteratur, men har inte anpassats helt och hallet till spel.
Diaremot har anviandandet av analytiska linser foreslagits for analys av spel och konstruktionen
av dessa analytiska linser ar en viktig del av close reading-metoden. Det dr en dynamisk och
utvecklande metod som kan anpassas efter andamal och anvinds flitigt i flera akademiska
analyser, daribland Reays (2020) analys av What Remains of Edith Finch (2017). Close
reading kan appliceras lost och informellt, eller mer forsiktigt och pa ett systematiskt satt. Det
ar alltsa otroligt metodologiskt mangsidigt och fordelaktigt for processen av denna analys, i
och med att den fokuserar pa upplevelsen av gameplay, vilket ju ar mediets karna.

Eftersom metoden ar s oppen foljde denna analys, for trovardighetens skull, ytterligare
forhallningsregler som uppmanas av Jennings (2015) och Ferndndez-Vara (2014). Jennings
(2015) samt Bizzocchi och Tanenbaum (2011) papekar att forskare innehar maktpositioner i
utforandet av forskning och maste darfor vara medvetna om detta i genomférandet av sin
studie. Detta ar relevant i och med att forfattarna av denna analys ar elever inom ett game
writing-hogskoleprogram och besitter en tydlig bias for narrativ i spel. For att stotta
pastdendet att analyserna omfattar helheten av spelen pdpekar Jennings (2015) dven hur
viktigt det ar att forklara det specifika tillvagagangssattet av analysen, vilket inkluderar bland
annat hur méanga ganger de spelas igenom och ett sidkerstillande att varenda hiandelse och
dialog och sa vidare, utforskas. Minst en av forfattarna till denna analys har tidigare erfarenhet
av varje spel som analyseras, savil som extratextuella inflytanden, vilket innebar utomstaende
inverkningar sidsom walkthroughs, fusk, recensioner, hemsidor eller forum,
anvandargenererat innehall, mods, eller andra resurser, som kan paverka spelupplevelsen och
darfor vara viktiga att uppmirksamma (Jennings, 2015). Fernandez-Vara (2014) samt
Bizzocchi och Tanenbaum (2011) paminner ocksa om vikten av att ta hansyn till sin spelartyp
och att spelupplevelser och uppfattningar kan skilja sig mellan spelare. Eftersom spel ar ett
deltagande medium och en prestationsdriven aktivitet kommer spelare att sitta sin personliga
pragel pa upplevelsen (Bizzocchi & Tanenbaum, 2011; Ferndndez-Vara, 2014), vilket holls i
atanke under denna analys.

3.1.2 Analysfragor

Med utgéngspunkt i metoden av Bizzocchi och Tanenbaum (2011) undersokte denna analys de
tidigare ndmnda tre spelen, med fokus pa interaktion och agens och dess paverkan pa
spelupplevelsen. Mer specifikt analyserades spelen utifran analysfragorna:

e Hur ser den narrativa strukturen och progressionen ut i spelet?

e Vilken form och mangd interaktion erbjuder spelet?

e Vilken form och mangd agens har spelaren i spelet?
o Hur ser den spatiala navigeringen och friheten ut i spelet?
o Kan spelaren, och i sa fall hur, paverka narrativet?

Dessa fragor agerade som stod till analysen och formulerades noga av forfattarna utifran
relevanta teorier (Mateas, 2001; Murray, 1997; Stang, 2019; Reay, 2020; Fendt m.fl., 2012;
Aarseth, 2001; Louchart & Aylett, 2005), for att fokuset skulle hallas pa det som dr av betydelse
for problemformuleringen.



3.1.3 Process

What Remains of Edith Finch (2017), Chants of Sennaar (2023) och The Last of Us Part 1
(2023) spelades och analyserades var och en av endast en av forfattarna. Spelen spelades av
forfattarna sjilva for att fa en autentisk upplevelse. Det underliattade dessutom analysen da
spelandet kunde tas i det tempo som var bekvimast for att spelen skulle kunna undersokas
tillrackligt och for att detaljer som var viktiga kunde upptickas.

Spelen spelades forst och framst en gang i sin helhet, dar endast intressanta delar antecknades
for att sedan kunna atervianda till. Detta eftersom en stor mangd pauser under gameplay, for
anteckningar eller reflektioner, riskerar att riva ner potentiell inlevelse. Darefter spelades de
igen, vid behov, med fokus pé analysfragorna och de specifika delar som antecknats i forsta
spelomgéangen. De ointressanta delarna hoppades 6ver, i den man det var mojligt.

Spelen spelades balanserat, alltsa pa det vis som spelet vigleder spelaren att spela, med malet
att utforska spelen och mekanikerna fullt ut. Detta innebéar att alla omraden utforskades sa
mycket som majligt och eventuella samlarobjekt som hittades togs upp och undersoktes. I och
med att det ar linjira spel med relativt liten méangd agens fanns det fa vis att avvika fran det
onskade spelsittet.

Dar det var majligt att vilja svarighetsgrad valdes normal svarighet for att balansera gameplay
och berittelse. Detta var endast aktuellt for The Last of Us Part I (2023), dar normal
svarighetsgrad innebar att fornodenheter dyker upp i normal takt, att fiender ar mattligt starka
och att vassa narstridsvapen inte dyker upp forran sent in i spelet.

Till slut sammanstilldes de enskilda analyserna gemensamt av bada forfattare for att se om
det fanns likheter som kunde vara av ytterligare intresse, varefter resultaten utviarderades och
diskuterades i relation till fragestéllningen.



4 Analys

Varje spel analyseras separat fran varandra och besvaras pa liknande sitt, under likadana
underrubriker. Dessa underrubriker utgar fran de tidigare nimnda analysfragorna angdende
spelens narrativa struktur och progression, form och miangd interaktion och agens, samt
potential. Till sist har varje spelanalys en sammanfattande slutsats som belyser de element som
gor spelupplevelserna viardefulla.

4.1 What Remains of Edith Finch

I What Remains of Edith Finch (2017), hiadanefter WRoEF (2017), foljer spelaren Edith Finch
som aterviander till sitt barndomshem for att ta reda pa mer om sina familjemedlemmars
tragiska 6den och familjens pastadda forbannelse. Anledningen till Ediths atervindo till Finch-
huset ar att hon vantar en son och vill dokumentera sanningen om deras familjehistoria for att
fora den vidare till honom. Allting dokumenteras i en dagbok. I dagboken presenteras de forsta
orden i spelet i skrift: “A lot of this isn’t going to make sense to you and I'm sorry about that”.
En ursakt riktad mot Ediths son, men dven mot spelaren, dd mycket som uppdagas om Finch-
familjen, deras hem och historia, ar annorlunda och kan krava ett 6ppet sinne. Edith berattar
att hennes mor efterlimnade en nyckel till henne, utan information om vad den horde till,
vilket for henne tillbaka till huset: “Maybe she thought I'd know. Or she thought that the
mystery would be enough to bring me back.” Spelaren far ta del av Ediths ord genom berattad
text pa skdrmen, samtidigt som de spelar som och styr Edith under hennes utforskande av
huset.

Reay (2020) pastar att spelaren delar Ediths fokus pa att forsta Finch-familjens tragedi; bade
spelare och karaktar narmar sig huset som en krypterad kod att knicka, dar spelaren forvantas
undersoka omgivningen som en detektiv. Den tidiga informationen som Edith ger hjilper till
med att forbereda spelaren infor gatan som de 4r menade att undersoka och besvara. Spelaren
samlar sedan inte bara in "ledtradar", utan tolkar dessutom verbala, audiella och mekaniska
metaforer, samt hittar subjektiv mening i de 16sa, kinslofyllda associationerna mellan
stamning och motiv, som nar poesi lases.

4.1.1 Struktur och progression

WRoEF (2017) ar en linjar walking simulator uppbyggd av flera berittelser som bade
tillsammans och enskilt foljer en diskret dramaturgisk upptrappning i form av att spelaren
antingen leder karaktirerna nirmare sanningen av mysteriet eller nirmare sin dod. Spelet
borjar med en exposition, i form av att Edith Finch atervander till Finch-huset. Expositionen
foljs av upptrappningen som &ar uppdelad mellan elva familjemedlemmars personliga
berittelser, som var och en har en egen upptrappning. Intensiteten okar utmed de elva
berittelserna i hur de steg for steg narmar sig nutid och involverar personer som stod Edith
nira. Klimax uppnaés efter berattandet om hur Edith och hennes mor Dawn en dag till slut
overger huset, foljt av en sekvens dar Edith forstér att hon tillater forbannelsen att leva vidare
i familjen genom att, i upplosningen, tillaita hennes son att flera ar senare liasa hennes dagbok
som dokumenterar familjens mystifierade tragedier.

I spelet uppnér spelaren katarsis genom att konfrontera dod och sorg i en aterupplevelse av
familjemedlemmarnas sista stunder, vilket leder till en bitterljuv acceptans snarare an ett
lyckligt slut. Peripetin i spelet ar inte en specifik hiandelse utan hela spelets struktur, som
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skiftar fran att forsta hur karaktarerna dog, till varfor, samt till forstaelsen av att forbannelsen
mojligtvis inte beror pa ndgon extern kraft, utan uppehélls av familjens sorg och tillit till Ediths
gammelmormor Edies Overtygelse om att den ar sann. Den sista dramatiska enheten besvaras
av Reay (2020) som forklarar att WRoEF (2017) ar strukturerad kring en gradvis, fastan
transformativ, anagnorisis.

Bozdog och Galloway (2020) forklarar att walking simulators ofta utgér mindre, om an valdigt
rika, spelvarldar, dar meningsfullhet och kanslor framhavs och utmanar spelarens tolknings-
och meningsskapande formagor. Den primara mekaniken ar att ga, vilket kan kompletteras
med exempelvis pussel eller dialog, men progressionen ar inte kopplad till hur bra spelaren ar
pa spelet och det behovs darfor inte mycket tidigare erfarenhet av spel for att kunna sétta sig
inidet.

Enligt Bozdog och Galloways (2020) analys av WRoEF (2017) ladnas den litterdra tekniken
frame narrative till spelets struktur genom skapelsen av beréttelser inom berattelser. Egen
analys bekraiftar detta, da spelet ofta byter perspektiv mellan karaktirer, saval som mellan
nivéer av tid och rum, varav spelet har 3 tydliga nivier av berattande. Den forsta nivan ar dar
Ediths son i en odefinierad framtid laser sin mammas dagbok pa vag till och framfér hennes
grav pa Finch-tomten. Andra nivan ar dar Edith stegvis vandrar genom Finch-huset och
interagerar med objekt som drar spelaren djupare in i immersionen, till den tredje nivan av
berittande. I den tredje nivan far spelaren genom vinjetter ateruppleva stunderna av
familjemedlemmarnas tragiska forsvinnanden eller dod. Det gar dven att argumentera for en
fjairde niva. I karaktidren Lewis berittelse borjar spelaren med arbetet att kapa huvudet av
fiskar i en fabrik, vilket till slut blir rytmiskt och utfors per automatik. I samma stund méalas en
bild av Lewis fantasi upp pa skarmen i form av ett minispel. Nér spelaren arbetar och spelar
utfor de tva motoriska rorelser samtidigt. Fantasin vaxer och tar till slut upp hela skarmytan
samtidigt som perspektivet i minispelet 6vergar fran top-down till ett forstapersonsperspektiv.
I Lewis berattelse upplever spelaren alltsa ett spel inom ett spel (se figur 1).

Figur 1: Skirmdump av Lewis Finchs vinjett; ett spel inom ett spel
(What Remains of Edith Finch, 2017)

Spelaren tar sig framaét i spelet genom att utforska huset och interagera med omgivningen.
Progression sker nir spelaren episodiskt ror sig vidare mellan rummen i huset, till nya
omraden och rum att utforska. Eftersom spelaren endast kan gé och progressionen ar lugn
fattas kravet pa helspind uppmairksamhet och spelaren ar fri att fokusera pa den estetiska
upplevelsen av spelet. Forutom spatial progression sker aven kognitiv progression i form av att
spelaren far veta mer om huset, varje familjemedlem och deras 6den. Den insamlade
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informationen bekriftas inte av spelet i nagon form av poangsystem eller kryssruta, utan gors
i stillet genom att Edith kort kommenterar historien, vilket lamnar spelaren till att tolka och
reflektera 6ver hindelsen. Progressionen dokumenteras i dagboken, som uppdateras nir
spelaren tagit del av fler historier (se figur 3).

4.1.2 Interaktion och agens

WROoEF (2017) ar ett spel dar spelaren har ett forstapersonsperspektiv och gar runt i en 3D-
varld. En stor del av huset och naturen runt omkring gar att utforska, men det ar endast mojligt
att fa tillgang till ett omrade i taget. Spelaren har majligheten att ga tillbaka till omraden de
redan varit i, men det finns egentligen ingen anledning till att gora det. Detta kan gora att en
spelare kanner sig begransad i sin utforskning.

Reay (2020) argumenterar att de tidigare nimnda nivderna av medvetande, alltsa spelarens
perspektivtagande av Edith, hennes son och vinjetterna av de doda familjemedlemmarna,
forvandlar "att gd i ndgon annans skor" eller "se genom nagon annans 6gon" till en 6ppen
spelmekanik. Utéver det har WRoEF (2017) en begrinsad “palett” av intuitiva, narrativ-drivna
mekaniker, dir spelaren mestadels forflyttar musen 6ver skiarmen for att borsta bort eller
frammana narrativ text som flyter runt i omgivningen. Spelaren kan interagera med ett fatal
specifika objekt i omgivningen. Dessa ar framst altare for familjemedlemmar som gatt bort,
men ocksa ndgra enstaka objekt som bidrar till berattandet eller den spatiala progressionen,
till exempel att hitta en nyckel och interagera med en dorr. I nagra fall ar det inte nodvandigt
att interagera med ett objekt, det racker att endast ga nira for att ndgonting ska utlosas eller
formedlas till spelaren. Vid varje altare i huset finns det brev, dagbocker eller dikter som
fungerar som portaler till den tredje nivan av beridttande (se figur 2). Vissa ar inte texter och
hor i stillet till andra medier, sisom gamla bilder, en serietidning eller en newsreel i ett
gammalt stereoskop. Nir Edith ldser eller ser pa dessa forflyttas spelaren till den spelbara
representationen av karaktarens liv och dod och far alltsa uppleva den aktuella karaktirens
berittelse.

Figur 2: Skirmdump, med 6kad ljusstyrka, av Milton Finchs minnesaltare
(What Remains of Edith Finch, 2017)
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Spelaren kan dven 6ppna dagboken, dar ett slakttrad ar utritat och varje gren representerar en
familjemedlem. Nar spelaren liart sig om en historia ritas ett portratt av karaktiaren upp vid
deras gren. Genom att klicka pa en familjemedlem i dagboken kan spelaren hoppa tillbaka till
det kapitlet i spelet (se figur 3).

Figur 3: Skirmdump, med 6kad ljusstyrka, av Finch-familjens sldkttrad ritad i dagboken
(What Remains of Edith Finch, 2017)

I andra kulturella former som TV, film och litteratur ar publiken dskadare som, liksom i linjara
spel, inte har mdjligheten att paverka berittelsen. Askidare kan inte géra mer #n kinna
sympati och empati for handelser och karaktarer, vilket sarskiljer de olika berattarformerna
fran spelmediet, dar mer 6ppna strukturer tillater spelaren att f6lja sina egna val, motivationer
och kénslor och utfora nistintill vilka handlingar de vill. Linjara spel, daremot, tillater inte
spelare att gora vad de sjalva vill. I linjara spel far spelare inforliva andra karaktarers kanslor
och motivationer, utan att kunna motsta att utéva deras handlingar, om spelaren inte viljer att
helt enkelt sluta spela spelet.

WROoEF (2017) ar som sagt en linjar walking simulator dir spelaren inte kan paverka det som
hant eller det som kommer hianda, vilket dven innefattar omojligheten for spelaren att ingripa
mot den metaforiska betydelsen av huset och forbannelsen (Reay, 2020). I spelet blockeras
spelaren fran ett allvetande perspektiv, samtidigt som de inte far ge uttryck at Ediths subjektiva
position (Reay, 2020). Spelet uppehéller en avgransning mellan spelaren och Edith, vilket
tydliggors i hur spelaren inte far reda pa att Edith ar gravid forrdn sent in i spelet. Som
konsekvens av Ediths ambivalens 6verlamnas ansvaret av att allokera skuld eller orsak till allas
dod pé spelaren. I varje vinjett presenteras spelaren infor olika mekaniker som tilldter dem att
aktivt fora familjemedlemmarna niarmre sin dod for varje tryck av en tangent eller rorelse av
spelkontrollen. Spelet anviander sig av perspektivtagande for att ge spelare en kinsla av
medbrottslighet i dodsfallen, vilket pAminner spelarna om att systemet forlitar sig pa aktivt
deltagande (Reay, 2020).

Att veta att saker och ting hade kunnat vara annorlunda for karaktarerna poangterar Roth, van
Nuenen och Koenitz (2018) ar vasentligt for en spelupplevelse, eftersom det gor spelarens val
betydelsefulla pa en personlig niva. I detta fall far spelaren komma narmre karaktirerna,
samtidigt som det blir svarare att spela vidare eftersom det adr uppenbart att deras liv snart
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kommer ta slut, vilket uppmarksammar den enda praktiska formen av agens som spelare
egentligen har i WRoEF (2017), ndmligen valet av att spela eller inte spela. Utifran antagandet
att spelet daremot dr menat att spelas ar spelarens oférmaga att 4ndra pa historien ett helt
medvetet designval. Spelet ar ett aterberdttande i poetisk form, som har syftet att formedla
hopplosheten och dngesten av en tragisk historia. Inte i jakt pa sympati, utan for att dela med
sig av lardomar, om exempelvis empati och aldershierarkier.

Bozdog och Galloway (2020) argumenterar, som tidigare namnt, att walking simulators ar en
litterar spelgenre, som egentligen inte tar plats i Ensslins (2014) definitioner av litterara spel,
men som de anser fortjanar att tillhora det litterara-ludiska spektrumet. Bristen pad mekanisk
komplexitet i genren kompletteras avden komplexa tolkningen som hybriditeten av ett litterart
spel mojliggor. Bozdog och Galloway (2020) papekar hur bristen av stimuli tillter spelaren att
reflektera kring emotionella upplevelser som ekar i spelets miljo och sammanhang.
Formégorna att skjuta, planera strategier och 16sa pussel ersitts av lasning och tolkning.
Ediths egna reflektioner hjilper delvis spelaren med att tolka historier och handelser, varav ett
exempel ar nar hon skriver: “Maybe we believed so much in a family curse... we made it real”.
En harresande men rimlig tolkning som kan forstarka spelarens kiansla av medbrottslighet och
anger, men som aldrig motsags eller bekraftas. Spelaren ges alltsd sma ledtradar till vad som
héander, men behover anvianda sin egen reflektionsforméga for att forsoka pussla ihop vad det
egentligen betyder. Sddana ledtradar kan ofta dven ge rum for egen tolkning da det inte
nodvindigtvis finns ett ratt svar; en spelarens tolkning av vad négot betyder kan skilja sig fran
nagon annans.

Efter bortgdngen av bada Ediths broder flyttade hon och hennes mor ut ur huset, dar hennes
gammelmormor Edie blev kvarlamnad. Edie ar djupt 6vertygad om att familjens forbannelse
ar sann och vagrar lamna Finch-huset, vilket leder till en konflikt med Ediths mor, som
klandrar Edies besatthet for familjens tragedier. Hon hade lart sig om forbannelsen frén sin
far och sedan genomlevt flera generationer av tragedi. Edie kan tolkas som antagonisten av
berittelsen pd grund av hennes kontroll 6ver familjen, genom uppritthdllandet av deras
riadsla. Om férbannelsen ar verklig och har plagat familjen i generationer, eller om det ar en
vidskeplig profetia som de sjilva lyckats uppfylla, klargors daremot inte i spelet. Spelaren har
i detta fall kognitiv agens utifran mojligheten att dra sina egna slutsatser om sanningen.
Diaremot finns chansen for dissonans att uppsta, om informationen som designern formedlar
pa systemniva ar menad att bara ett visst syfte eller betydelse men strider mot vad spelaren
forvantar sig, spekulerar kring, planerar, tolkar och antar. Enligt Roth, van Nuenen och
Koenitz (2018) beror detta pa att spelaren skapar mentala narrativ genom deras interaktion
med spel, i forsok att forstad den simulerade omgivningen, och kontrollerar darfor konstant om
deras antaganden verkar stimma. Ny information leder till nya antaganden, medan motstridig
information kan leda till missuppfattad dissonans.

4.1.3 Potential

Den narrativa paradoxen framtrader tydligt i hur narrativet ar dramaturgiskt strukturerat och
steg for steg for spelaren genom en beréttelse som de inte pa nagot sitt kan paverka, utan
endast uppleva och reflektera over. Trots att det kallas en walking simulator handlar spelet
mindre om att g& och mer om var och hur spelaren tar sig fram, da varje plats och vig dit har
en berattelse att ta del av. Restriktionerna som genren av walking simulators skapar tvingar
spelutvecklare att anvdnda sin kreativitet for att generera atmosfiar och formedla narrativ.
WROEF (2017) ar ett exempel pa spel som, i stillet for att dela pa de olika elementen,
sammansvetsar dem till en hybrid som tar vara pa styrkor fran andra medier for att tinja pa
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granserna av digitala spel.

Reay (2020) pastar att WRoEF (2017) binder samman empati med agens och positionerar det
som ett verktyg for probleml6sning och meningsskapande. Spelet utmanar spelarnas forméaga
att sluta sig till karaktarernas mentala tillstdnd, tolka miljo och sammanhang och utveckla en
forstaelse for den regelbaserade strukturen. Skickliga spelare belonas med en djupare
forstdelse av berattelsen, sdvil som en djupare empatisk forméga. Reay (2020) presenterar
aven den obalanserade distributionen av makt mellan generationer som ett av spelets pussel
att 10sa, exempelvis hur Ediths mor undanhéller saker fran henne och tvingar bort henne fran
huset och sin gammelmormor Edie som barn, eller hur Edie uppratthaller narrativet av en
forbannelse och ddrmed behaller kontrollen 6ver sin familj. Den gradvisa inforskaffningen av
interpersonell forstaelse kontextualiserar bristerna, skorheten och egenheterna av de ildre
generationerna i spelet och utrustar protagonisten och spelaren med nédviandig kunskap for
att kritisera aldershierarkier, i spelet men ocksé i verkligheten.

4.1.4 Slutsats

Spelets kreativa, litterdra struktur skapar dimension och engagerar spelare att utforska den
poetiska varlden och berittelsen. Anvindningen av perspektivtagande sarskiljer spelaren fran
att vara askadare till att vara deltagare, dar spelarens uppfattning forlitar sig pa deras egen
problemlosning, meningsskapande och tolkningsforméaga. Att skapa en walking simulator
med en linjar beréttelse och dessutom tillvarata litterara tekniker for att berika upplevelsen,
gor Giant Sparrow till en spelstudio som vagar utforska spelmediets potential for estetiska
uttryck, vilket kan tolkas som kritik mot “traditionella” spelkonventioner. Genom att spela
What Remains of Edith Finch (2017) kan spelarens personliga karaktiar mogna och utrustas
med nyttiga kunskaper for det verkliga livet, sdsom att identifiera och kritisera
aldershierarkier. Samhallsforandring blir alltsi pa olika niva tillimpbar inom béade
spelutveckling, spelforskning och det 6vriga samhallet.
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4.2 Chants of Sennaar

I Chants of Sennaar (2023) ar spelaren fordjupad i en varld inspirerad av den verkliga myten
om tornet Babel. I berattelsen om Babels torn ar splittringen av sprak Guds straff for manskligt
hogmod, i Chants of Sennaar (2023) ar det ett maktverktyg som haller folkgrupper atskilda.
Spelaren vaknar upp i botten av ett torn, deras uppgift oklar till en bérjan. Tornets invanare
utgor fem olika folkgrupper, med egna kulturer och sprak, som befinner sig i konflikt med
varandra. Forst uppfattas spelarens mal vara att ta sig till toppen av tornet, vilket sedan
utvecklas till malet att 6versatta alla invanares olika sprak, for att till slut kunna hjalpa dem
kommunicera och forsona dem alla. Det ar ett pusselspel med fokus pa observation, deduktion,
utforskning och framst dechiffrering. Spelaren maste, som Patru, Marteau och Jean (2025)
fortydligar, forlita sig pa sin interpretation av visuella och logiska ledtradar for att dechiffrera
de olika logografiska skrivsystemen.

4.2.1 Struktur och progression

Chants of Sennaar (2023) ar ett lingvistiskt pusselspel med ett linjart narrativ, som sent i
spelet forgrenar sig och har tva olika slut. Spelet har en modular och episodisk struktur, dar
varje vaning av tornet fungerar som ett nytt kapitel i berittelsen. Dechiffreringssystemet ar
den huvudsakliga spelmekaniken och verktyget som anvinds for att 16sa pussel och rama in
narrativet, dir den dramatiska upptrappningen och spanningen dr mer intellektuell an
dramatisk, da den dr mer inriktad pa att utmana spelarens intellekt och utforska samhalleliga,
politiska och existentiella dilemman. Narrativet ar djupt sammanfliatat med gameplay, dar
dynamiken ligger i relationen mellan det betecknade uttrycket och det betecknade
innehallet/betydelsen (Patru, Marteau & Jean, 2025). Oversittningen i spelet ir inte bara
pussel, utan den primaira berattartekniken.

Nir det géller de dramatiska enheterna forekommer peripetin forst, niar spelaren forstar att
tornet inte innehar nagon helig vag till fralsning, som nagra av folkgrupperna misstar sig, utan
visar sig vara ett system for separation styrt av en fientlig kraft vid namn Al exile. Nast pa tur
sker anagnorisis, nar det uppmarksammas att konflikterna uppstar fran missforstand och inte
kulturernas olikheter, dir spréken inte ar ett hinder utan ett hjalpmedel som bidrar till sanning
och forsoning. En harmonisk katarsis uppnas sedan i ett av spelets slut, niar de olika
folkgrupperna genom kommunikation forsonas och delar sina kulturer med varandra. Efter
lang intellektuell anstrangning far spelaren dven uppleva emotionell lattnad.

Narrativet utvecklas tematiskt fran ett fragmenterat samhalle till ett forsonat sddant. For
spelaren utvecklas narrativet mer specifikt fran isolering, till forstaelse av ord, till forstéelse av
(samhalls)system, till enighet. Spelaren/protagonisten genomgér, forutom att fa kunskap och
gemenskap, ingen speciell karaktiarsutveckling utan ar densamma nastintill hela tiden. Det
fortydligar att spelet inte handlar om huvudkaraktiren, eller den enskilda individen, utan
relationerna mellan dem. Progressionen sker i takt med spelarens upptickter, genom
observation i stillet for direkt berdttande. Forutom att spelaren genom att 16sa pussel 6ppnar
upp nya omraden och tar sig hogre upp i tornet ar progressionen kognitiv, eftersom spelets
utveckling bygger pa spelarens tinkande, forstaelse, insikt, monsterigenkanning och spraklig
kompetens, vilket ger tillgdng till mer innehadll. Det bygger alltsd inte pa statistik, utrustning
och numeriska uppgraderingar liksom ménga spel inom andra genrer gor.
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4.2.2 Interaktion och agens

I Chants of Sennaar (2023) har spelaren ett tredjepersonsperspektiv med fixerad kamera i en
3D virld. Utforskningen sker i en oppen planlosning, diar spelaren kan se mycket av
omgivningen utifran perspektivet av kamerans fixerade riktning, men endast ga pa specifika
platser. Spelaren kan g4, springa och rora sig upp och ner for trappor, ibland dven smyga eller
springa, men inte klittra eller hoppa. Spelaren anvander spaken pa spelkontrollen eller klickar
med datormusen pa skiarmen for att fa spelaren att rora sig runt i viarlden. Genom att losa de
lingvistiska pusslen 6ppnas nya platser upp som spelaren kan ga till och som for spelaren
framat i narrativet. Spelaren kan alltid ta sig tillbaka till tidigare platser, alltsa ta sig upp och
ner i tornet nar som helst de vill genom portar eller portaler/kommunikationscentraler, sa
lange som dessa har upptackts sedan innan (se figur 6).

Interaktion i spelet begrinsas till de lingvistiska pusslen, med undantaget av att kunna klappa
en katt pa en plats i spelet. Interaktion uppmarksammas nar spelaren vilar sin muspekare 6ver
vissa objekt i miljon och det visas en av tre symboler: ett 6ga (14s/se narmre pa), ett kugghjul
(anvand) och en pratbubbla (prata med person) (se figur 4). Nar spelaren talat med en person
finns alternativet att upprepa interaktionen, vilket kan goras genom att interagera med ett
skinande prisma som dyker upp pa den plats diar konversationen tog rum. Vissa element av
omgivningen kan dessutom kombineras med foremal i spelarens inventarium for att till
exempel 6ppna portar med en nyckel.

& & O

Click on an item to interact with it.

Figur 4: Skairmdump av presentation av symboler for interaktion
(Chants of Sennaar, 2023)

Nar man stoter pa nya glyfer i varlden dokumenteras dessa i spelarens anteckningsbok, som
Ooppnas upp genom en knapp pa tangentbordet, genom att trycka med muspekaren pa en glyf
eller pa den specifika knappen for anteckningsboken pé skarmen. Nér spelaren tror sig forsta
vad en glyf betyder kan de klicka pa den och fritt skriva betydelsen av ordet i fritext (inom 20
bokstéiver). Den fria texten tillater spelaren att skapa mening, inte bara forsta den. Dessa glyfer
ska sedan matchas med skisser i anteckningsboken och nar ratt ord matchas med ratt bild blir
oversittningen validerad (se figur 5). Ju fler glyfer som oversitts desto mer forstar spelaren
text och tal av det spraket (se figur 6). Spelaren oversitter pa det viset flera olika sprak, ett
sprak i taget. Det ar dven mojligt att validera oversattningen mellan spraken, en glyf till en
annan, utan att ha en validerad 6versittning av ndgon av glyferna till att borja med.
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Figur 5: Skirmdump av anteckningsbok dar glyfer och skisser associeras for att fa fram ratt
betydelser
(Chants of Sennaar, 2023)

I denna analys har spelet spelats utan hjalp av ledtradar. Daremot finns det ett ledtrads-system
i spelet som, om spelaren onskar, tillater att de kan trycka pa mittenknappen pa datormusen
(hjulet) for att visa alla nirliggande interaktiva foremal, dar en pulserande vit prick
uppmarksammar féremal som dnnu inte undersokts.

Nira slutet av spelet, efter spelaren 16st alla obligatoriska lingvistiska pussel, stills spelaren
infor tva val. Det ena ar att ga till toppen av tornet direkt och fa standard-slutet av spelet, vilket
laser upp prestationen “I did it” och dven ar kiant som det déliga och icke-tillfredsstillande
slutet, dar spelaren inte upplevt den fulla meningen spelet vill férmedla. Spelet blir dar avslutat
i fortid, da spelaren i detta fall tagit sig upp till toppen av tornet trots upprepade uppmaningar
av spelet att inte gora det innan invinarna av tornet forenats.

Det andra slutet dr det som uppmanas tydligt av spelet att uppnés, namligen att oppna alla
portar mellan vaningarna i tornet si att invanarna kan rora sig fritt, samt att genom
portalerna/kommunikationscentralerna oversiatta konversationer for att alla i tornet ska
kunna forsta varandra och forsonas (se figur 6). Det dr det enda tydliga mélet som spelet ger
spelaren: "Make the people talk. Open the doors. End Exile. Revive the tower.” Men det mélet
ar inte ett méste att slutféra. Om spelaren tar sig an uppdraget moéts de av Al exile, vars namn
kan forknippas med bade teknologi och exil, som forsoker bibehélla sin kontroll av tornet och
hélla folkgrupperna och vaningarna i tornet atskilda. Al exile attackerar spelaren nir de senare
forsoker ta sig upp till toppen av tornet och sitter dem i en mardrém, som de sedan behover ta
sig ur for att till slut vinna. Spelaren kan efter allt ar avklarat ta sig upp till tornet utan problem
och mots av ett forsonat folk som lever tillsammans i fortsatt fred och frihet. Detta kallas det
perfekta slutet och ger annu fler prestationer till spelaren an det andra.

Kort sagt kan spelaren né ett perfekt slut genom att vilja att 6ppna portarna mellan viningarna
i tornet och hjalpa folkgrupperna att kommunicera innan de tar sig till toppen av tornet, for att
forsona kulturerna, satta dem fria och storta Al exile (se figur 6). Uppfyller spelaren daremot
inte de objektiven och gér till toppen av tornet dnda, avslutas spelet i forviag och spelaren far
ett icke-tillfredsstéllande, standard-slut. De tva olika sluten kan tolkas som att spelaren
antingen forlorar mot den fientliga kraften genom att avsluta spelet tidigt, eller vinner genom
att spela klart spelet pa det viset som uppmanas. Spelets mekaniker och dess budskap stodjer
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varandra och leder spelaren mot det perfekta slutet, men ger dem friheten att vilja om de vill
gora det moraliskt “ratta” eller inte. Odet av alla invanare i tornet vilar i spelarens héander och
agensen i deras motivation.

Figur 6: Skirmdump av en kommunikationscentral dir spelaren kan hjalpa med att
oversitta konversationer
(Chants of Sennaar, 2023)

Patru, Marteau och Jean (2025) beskriver motivation som en individuell faktor som avgor
nivan av anstrangning som spelaren utgor i olika delar av sin sprakutveckling. De forklarar att
konceptet generellt dr uppdelat in i integrativ och instrumentell motivation. Integrativ
motivation hanvisar till viljan att ldra sig ett nytt sprak pa grund av affektiva anledningar,
medan instrumentell motivation ar rent praktisk. Till exempel, att ldra sig ett sprak for nagon
man dlskar for att kunna kommunicera med dem, eller lira sig ett sprak for att fa tillgang till
en hogre position pa jobbet som kraver det. Det gr att argumentera for att Chants of Sennaar
(2023) inte ar linjar i och med de forgrenade sluten, men i denna uppsats foreslas perspektivet
att det ar en linjar berittelse som kan forkortas genom spelarens motiverade val att inte hjilpa
invanarna i tornet fullt ut. Valet blir drivet av spelarens integrativa motivation av att dela sina
sprakkunskaper for att hjalpa invanarna, eller den instrumentella motivationen av att fokusera
pa att oversitta spraken for att pa egen hand na toppen av tornet.

4.2.3 Potential

Patru, Marteau och Jean (2025) uppmarksammar det som sarskiljer Chants of Sennaar (2023)
fran andra sprakbaserade spel, namligen att det inte kravs att ndgon fardig Gversittning ar
tillganglig for spelaren, eftersom det ar spelaren sjilv som viljer den betydelse som de
associerar med symboler i spelet. Nar spelet borjar kan vem som helst spela, utan att behova
nagon tidigare grammatisk, syntaktisk eller ortografisk kunskap av utlindska sprak, om ens
det egna modersmalet. Det ar darfor ett mer tillgangligt spel dn andra spréakbaserade spel.

Sprakbaserade spel utmanar spelaren att navigera lingvistiska pussel och narrativ och
bekantar dem med vokabular, satsldra och grammatik (Patru, Marteau & Jean, 2025). Peake
och Reynolds (2020) papekar &dven att spel kan kategoriseras som en virtuell
inlarningsaktivitet eftersom det ar en regel-driven, problemlosande, tavlingsinriktad och
beloningsbaserad aktivitet. De tillagger att spel dessutom brukar vara mer accepterande av
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misslyckande i jamforelse med andra inldrningsformer. I Chants of Sennaar (2023) kan
spelaren exempelvis matcha fel ord till skisser i anteckningsboken hur manga ginger som
helst, utan nédgra konsekvenser. Tekniskt sett kan spelaren gissa sig fram genom alla
lingvistiska pussel utan konsekvenser, men det skulle omintetgora vad som i grund och botten
gor spelet till en rolig utmaning.

Vissa spel, liksom Chants of Sennaar (2023), omfattar inte verkliga sprak. Det ar endast i
spelets meny och den korta handledningen i borjan som verkliga sprak anviands. Spel som
forlitar sig pa sprakmekaniker ar inte nodvandigtvis menade for sprakinlarning, utan kan
ocksa konstrueras som pussel. Sprak kan anviandas som passande element for gameplay
eftersom de tvingar spelaren att forsta reglerna och malet av varje niva eller dventyr. Varje
sprak artikulerar olika element for att skapa mening och maste, precis som pusselbitar, sittas
samman for att 16sas (Patru, Marteau & Jean, 2025). Peake och Reynolds (2020) papekar att
spel engagerar spelare och framfor en mer betydelsefull situation for dem att lara sig inom, dar
motivation av att spela Overtraffar intresset av inldrning, men utesluter det inte som en
oanmarkt konsekvens. Att blanda spel och sprak kan tvinga spelare att reflektera 6ver sin
sprakanvandning for att kunna ta sig framat i spelet, vilket i sin tur forsatter dem med
verktygen for sprakinlarning dven i verkligheten.

Chants of Sennaar (2023) demonstrerar hur sprak somlost kan integreras in i gameplay och
fungera som ett spel inuti ett spel, &ven om spraken i just detta spel dr pahittade och skapade
i spelmekaniskt syfte. Patru, Marteau och Jean (2025) forklarar att sprak, likt spel, ar naturligt
kopplat till aktivitet och kontext. Genom att utnyttja lekfullheten och interaktiviteten av spel,
i detta fall integrera sprak direkt i gameplay, kan larare och speldesigners skapa mer effektiva
och engagerande inlarningsupplevelser och/eller engagerande pussel. Den innovativa
potentialen av att gora lingvistiska element till grundliga spelmekaniker berikar diarmed inte
bara utbildningslandskapet utan aterspeglar de foranderliga satt vi interagerar, lar oss och
kommunicerar i den digitala tidsaldern (Patru, Marteau & Jean, 2025).

4.2.4 Slutsats

Roundisc lyckades skapa ett spel som forevisar hur spelmediets naturliga element av regler,
problemlosning, tavling, beloning, interaktivitet och lekfullhet kan nyttjas for att somlost
integrera inlarningsformer i gameplay. Trots att spraken i Chants of Sennaar (2023) ir
pahittade bekantas spelare dnda med monsterigenkdnning och satsldra, utan nagra tidigare
kunskapskrav, vilket 6var deras allmanna spréakinlarning. Spelets struktur och valutformade
berittelse kan resonera emotionellt hos spelare i hur det speglar verkliga teman av
misskommunikation och kulturell splittring, vilket i sin tur 6kar spelarens motivation att na
ratt slut. Spelaren tillats att misslyckas gdng pd géng utan att berovas av motivationen att
fortsatta mot sitt mal. De olika sluten i spelet reflekterar siledes inte bara spelarens
uppfattningsformaga och empati, men ocksd hiangivenhet till att utfora uppgifter ordentligt,
vilket i sin tur uppvisar deras karaktir och skanker dem lairdomar.
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4.3 The Last of Us Part |

I zombiespelet The Last of Us Part I (2023), hidanefter TLoUP1 (2023), foljer spelaren
karaktaren Joel och under en stor del av spelet dven karaktaren Ellie. De lever i en varld dar
en infektion, som kallas "Cordyceps”, har tagit 6ver manniskors hjarnor. Infektionen sprids
vidare genom bett fran andra infekterade eller fran sporer i luften. Efter att infektionen har
tagit 6ver hjarnan helt och héllet anses en person inte langre vara levande. Sedan 20 ar tillbaka
har Joel och alla andra 6verlevande kampat for att 6verleva, bade mot infektionen och andra

grupper.

Efter introduktionen av spelet, dar en cutscene visar vad som skedde nar infektionen brot ut,
bland annat att hans dotter Sarah blev skjuten av militaren, far Joel och hans van Tess ett
uppdrag av en karaktir vid namn Marlene. Deras uppdrag ar att fora fjortonaringen Ellie till
siakerhet pa andra sidan staden, ett farligt uppdrag men av yttersta vikt. De ska smuggla ut
henne ur karantidnzonen i Boston och féra henne till en grupp som kallas Fireflies. Pa viagen
blir de ndstan tagna av vakterna men Tess, som blivit biten av en infekterad en stund tidigare,
offrar sig sjalv genom att stanna kvar och forsoker hélla borta vakterna medan Joel och Ellie
flyr. Innan de flyr far de se att Tess blir skjuten av vakterna.

Strax darefter berattar Ellie varfor hon behovde skyddas. Det visar sig att hon ar immun. Hon
fick ett bett av en infekterad runt tre veckor tidigare, men blev aldrig helt infekterad. Det visar
sig senare att det beror pa att hon har en muterad version av infektionen och att den finns i
hennes hjarna men utan att gora nagon skada. Anledningen till att hon skulle smugglas till
Fireflies var for att de har forskare som eventuellt skulle kunna skapa ett vaccin mot
Cordycepsinfektionen. Niar de kommer till samlingspunkten ar ingen fran Fireflies dar. Ellie
och Joel tvingas fortsitta vidare och far reda pa att Fireflies troligen har en bas i ett sjukhus i
Salt Lake City.

Under resten av spelet foljer spelaren Joel och Ellies resa till sjukhuset dir Fireflies
forhoppningsvis haller till. De hittar slutligen dit och det verkar som att de faktiskt kan skapa
ett vaccin. Det visar sig dock att doktorerna behover ta bort den infekterade delen av hennes
hjarna for att kunna studera den och replikera den for att kunna gora ett vaccin, vilket skulle
vara dodligt. Joel far reda pa att Fireflies har tankt doda Ellie for vaccinet, vilket han inte gar
med pa dd han har borjat bry sig om henne som sin egen dotter. Joel dodar i princip alla i hela
sjukhuset for att ridda Ellie och spelet avslutas sedan efter att han ljuger for Ellie om att det
finns fler immuna som kan hjalpa till att skapa ett vaccin.

4.3.1 Struktur och progression

TLoUP1 (2023) ar helt linjart och foljer en forutbestimd viag genom olika miljoer och omréaden,
vilket star i stor kontrast till open world-spel dar spelaren ofta kan utforska varlden helt eller
nastintill helt fritt. Den linjara strukturen innebar att den narrativa paradoxen framtrader
tydligt, eftersom spelaren inte kan paverka berittelsens utfall, men det behdver inte
nodvandigtvis vara en svaghet. Koenitz m.fl. (2015a) beskriver balansen mellan ratt mangd
agens och en koherent, tillfredsstidllande upplevelse som den ultimata utmaningen for faltet
och TLoUP1 (2023) ar ett exempel pa hur den utmaningen kan hanteras genom att i stillet 1ata
agensen ligga i hur spelaren tar sig an berittelsen snarare an i mojligheten att paverka den.

Spelets berattelse ar starkt regisserad och hiandelserna utspelar sig alltid i samma ordning.
Beriattelsen ar uppdelad i kapitel och borjar med prologen som utspelar sig i staden Austin.
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Efter prologens slut sker en tidsforflyttning pa 20 ar till det forsta kapitlet, som dr sommar.
Efterfoljande kapitel ar host, vinter och slutligen var, dar mindre tidshopp sker mellan varje
kapitel.

Varje del av spelet utspelar sig i olika miljoer och stader i USA och visar hur Joel och Ellies
relation utvecklas under resan. Spelet blandar filmiska mellansekvenser med utforskning,
smygande och strid, samt pussel (som ofta dr miljobaserade). Varje kapitel har ett flertal
omraden, vilket har definieras som en sektion dar det kan finnas eventuella hinder att
overkomma, vilket kan inkludera att doda fiender samt att hitta vagen till nasta omrade. I dessa
omraden har spelaren aven mojlighet att utforska omgivningen, dar olika foremal och
samlarobjekt kan hittas. Mangden utrymmen som kan utforskas i varje omrade kan ocksa
variera. Ar omradet utomhus p4 en gata kan ofta vissa av husen eller butikerna utforskas och
ar omradet inomhus kan ofta ett fatal rum utforskas.

I TLoUP1 (2023) foljer den dramatiska kurvan i princip den klassiska modellen: anslag,
stegring, klimax och avtoning, precis som den dramatiska bage som Mateas (2001) forklarar
finns i interaktiva berittelser. Det finns dven en stark betoning pa relationen mellan Joel och
Ellie under denna uppbyggnad av spanning.

Prologen i Austin, som dger rum under utbrottets forsta natt, spelas forst fran Joels dotter
Sarahs perspektiv och senare fran Joels perspektiv. Det dr under prologen som Sarah blir
skjuten, vilket blir en effektiv och kraftfull inledning av spelet som sétter tonen for resten av
berittelsen.

Det forsta kapitlet efter prologen dr sommaren, vilket alltsd utspelas 20 ar efter prologen. Det
ar har spelaren far inblick i hur Joels vardag ser ut och Joel och Tess far uppdraget att smuggla
Ellie till en motesplats for att triaffa gruppen Fireflies. I detta kapitel ar relationen mellan Joel
och Ellie kylig och distanserad och avslutas med att Joel far reda péa att Ellie ar immun mot
Cordycepsinfektionen. Sommarkapitlet fungerar alltsa som en presentation och féordjupning.

Det andra kapitlet utspelas under hosten, dar Joel och Ellie reser mot Salt Lake City. Under
kapitlets géng fordjupas deras relation genom fler faror, storre konflikter samt okade
kianslomaissiga insatser. De tva karaktidrerna har kommit nirmare varandra och Joel borjar
kinna sig som en far till Ellie. Hostkapitlet fungerar alltsa som en stegring av narrativet.

I det tredje kapitlet, som utspelas under vintern, har Joel blivit skadad och fétt en infektion (en
vanlig infektion i detta fall, inte Cordycepsinfektionen) och ar darfor i behov av antibiotika.
Ellie ger sig ut ensam i jakt pa detta och stéter pa en grupp med méanniskor. I utbyte mot en
ren hon precis skjutit fir hon en spruta och en liten flaska antibiotika, som hon ger till Joel.
Nasta dag vaknar Ellie av att ndgra fran gruppen har kommit till den lilla byn de tog skydd i, i
jakt pa Ellie och Joel som tydligen hade dodat nigra frén gruppen ett tag tidigare. I ett forsok
att leda bort dem fran byn blir Ellie tagen och dr med om en traumatisk hiandelse dar ledaren
av gruppen forsoker doda henne. I sista sekunden blir hon riddad av Joel, som ar pa
battringsvagen tack vare antibiotikan. Detta vinterkapitel ar en mork och intensiv del av spelet
med stark psykologisk spanning, som fungerar som en emotionell ldgpunkt innan den slutliga
upplosningen.

Under varen och det fjarde kapitlet anldnder Joel och Ellie dntligen till Salt Lake City och till
sjukhuset dir operationen pa Ellie dr pa vig att d4ga rum. Joel gor det avgorande valet mellan
att 1ata Ellie bli dodad i syfte att skapa ett vaccin, eller att ridda henne. Eftersom han nu ser
Ellie som en dotter kan han inte 1ata doktorerna déda henne och dédar darfor en stor del av
manniskorna och militdren som héller hus i sjukhuset for att ridda henne. Han lyckas och tar
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med henne dirifrdn. Varkapitlet fungerar alltsa som berattelsens klimax och den moraliska
konflikten nar sin héjdpunkt.

Berittelsen avslutas med en kort epilog, dar Ellie vaknar upp i baksitet av en bil som Joel kor
mot en okidnd destination. I den sista dialogen mellan dem ljuger Joel om att det finns fler
immuna, for att Ellie inte ska vilja atervinda till sjukhuset for att slutfora operationen, vilket
ger ett emotionellt och moraliskt komplext slut pa berattelsen.

Tan och Mitchell (2020) menar att Aristoteles dramatiska enheter ar fundamentala for
narrativa spel, vilket gar att se aven i TLoUP1 (2023). Peripetin sker nar Joel far reda pa att
operationen kommer att doda Ellie, vilket forandrar berattelsens riktning fran ett kollektivt
uppdrag till ett personligt. Anagnorisis uppnas nar spelaren forstar att Joels val att ridda Ellie
samtidigt innebar att mojligheten till ett vaccin gar forlorad och att de sjéalva har deltagit aktivt
i det valet. Katarsis uppnas slutligen i epilogen, dar berattelsen avslutas med ett emotionellt
och moraliskt komplext slut snarare #n ett tillfredsstédllande sadant.

Denna berittelsestruktur ar ett exempel pa den klassiska treaktsstrukturen (Parker, 2000) och
ar inte unik i sig, men berittar denna emotionella berittelse otroligt effektivt. Parker forklarar
att en treaktsstruktur ska ha en uppsattning dar narrativet etableras, vilket sker i akt 1, varefter
utvecklandet presenterar nya fragor, i akt 2, och till sist i en avslutande akt 3, bidrar med en
upplosning av fragorna frdn akt 1 och 2. I TLoUP: (2023) fungerar prologen och
sommarkapitlet som akt 1, host- och vinterkapitlet som akt 2 och slutligen varkapitlet som akt
3. Den gameplay som finns dr en central del i spelet niar det kommer till att forstirka
karaktarsutvecklingen och narrativet. Till exempel styr spelaren oftast Joel och dr darmed den
som samlar resurser och skyddar Ellie, vilket blir en direkt gestaltning av den fadersroll som
Joel kianner att han har. Sidana nira kopplingar mellan narrativ och spelmekanik menar
Bizzochi och Tanenbaum (2011) ar centrala for att spelupplevelsen ska upplevas som givande
och koherent. Aven smygande och andra samarbetsmoment, som att Joel vid flertalet tillfillen
behover lyfta upp Ellie for att hon ska kunna hdmta en stege till honom for att de ska komma
vidare, ar exempel pa spelmoment som speglar karaktiarernas fortroende och beroende till och
av varandra.

Under hela spelet ses viarlden genom ett tredjepersonsperspektiv, vilket innebar att Joel alltid
ar synlig pa skarmen (forutom de delar dar spelaren spelar som Ellie eller Sarah). Detta skapar
ett visst avstand mellan spelaren och Joel jamfort med exempelvis ett forstapersonsperspektiv,
men medfor att spelaren kan iaktta Joels reaktioner och kroppssprak, vilket kan féra spelaren
emotionellt narmare karaktaren.

Fortsattningsvis avslojar spelarens utforskning och interaktion med omgivningen mycket om
spelvirlden i stort. Under utforskningen av spelets omraden kan spelaren hitta diverse foremal
som gar att interagera med och som utokar spelarens forstaelse av spelviarlden. Detta sker pa
ett naturligt satt och avbryter inte berattelsen utan utvecklas dynamiskt utefter spelarens
utforskning. Det gor aven att utforskning ar starkt belonat av spelet med exempelvis lappar
och samlarobjekt, som ger inblick i andra karaktarers liv och erfarenheter sedan utbrottet av
infektionen dgde rum.

Till sist anvands gameplay aven for att forstarka berattelsens intensitet, vilket gors med hjalp
av stridssekvenser. De sekvenser dir spelaren ska doda fiender har hog intensitet, medan
sekvenser med smygande och pussel saktar ner tempot och darmed lamnar utrymme for
reflektion. Ofta anvinds de lugnare sekvenserna direkt efter intensiva sekvenser just for att
spelaren ska kunna reflektera 6ver vad som just har hiant innan nasta utmaning borjar.
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Vidare anvands gameplay for att forstarka beréttelsens kdnslomaéssiga tyngd genom strider
med fiender och 6verlevnadspussel, alltsa pussel i miljon som spelaren maste 16sa for att ta sig
vidare, som skapar spanning och risk. Aven resurshantering nir det kommer till exempelvis
ammunition och andra stridsrelaterade féremal och interaktioner, som forklaras mer ingadende
iavsnitt 4.3.3, tvingar spelaren att gora moraliskt laddade val som speglar Joel och Ellies kamp
i berattelsen.

4.3.2 Avtrubbning av moral

I TLoUP1 (2023) har spelaren taktisk kontroll 6ver strider och utforskande, men inte den
linjara berattelsen, vilket ger spelaren en typ av illusion av agens. Under spelets gang tvingas
spelaren ging pa gang doda bade infekterade och manniskor for att komma framat, vilket
gradvis normaliserar valdet. Nar spelaren val nar spelets klimax har denna process pagatt sa
ldnge att nar spelaren utfor en av de sista handlingarna i spelet, som innebér att déda kirurgen
som dr pa vag att operera pa Ellie, ar spelaren sa avtrubbad fran valdet att handlingen inte
langre kianns som ett moraliskt dilemma.

Fran den stund Joel far reda péa att operationen kommer att déda Ellie dr han helt bestimd pa
vad han ska gora. Han kommer gora det som kravs for att rddda Ellie. Joel tar sig genom
sjukhuset och spelaren behover Overleva den mest intensiva striden hittills. Massvis av
manskliga fiender forsoker doda Joel, allt for att han inte ska kunna stoppa operationen, men
for att kunna fortsatta framat behover spelaren doda dem alla. Slutligen kommer Joel fram till
salen dar operationen héller pa att inledas. Kirurgen tar upp en skalpell och riktar den mot
Joel som ett vapen och sédger att han inte kommer lata Joel ta Ellie. Har har spelaren endast
ett val: hur de ska doda kirurgen. Spelaren kan vilja att skjuta kirurgen med ett av sina vapen
eller att ta skalpellen fran honom och hugga honom i halsen med den. Det finns inget annat
sétt att ta sig vidare och ridda Ellie, utom att déda kirurgen.

Detta dr en handling som vanligtvis hade varit svir, dd en doktor i den hemska virlden i
TLoUP1 (2023) ar valdigt vardefull. Men genom hela spelet blir spelaren avtrubbad fran att
tdnka moraliskt och tveka, vilket dr varfor det i genomspelningen som utfordes for denna
analys inte fanns nagon tvekan. Det var ett sjalvklart val att doda kirurgen for att radda Ellie.
Under hela spelet har spelaren lart kdnna bade Joel och Ellie och varit en del av deras relation
och samtidigt gjort flera omoraliska val i form av att ha dodat massor med méanniskor for att
kunna gora framsteg i spelet. Spelaren resonerar med karaktirernas kénslor. Valet att doda
kirurgen och darmed rdadda Ellie leder till att mojligheten for skapandet av ett vaccin, som
skulle kunna radda otaliga manniskors liv, rinner ut i sanden. I och med detta val har spelaren
gatt over en grans som omintetgor alla moraliska begransningar. Reay (2020) menar att spel
kan anvanda perspektivtagande for att ge spelaren en kinsla av medbrottslighet och paminna
dem om att systemet forlitar sig pa aktivt deltagande. Detta stimmer vil 6verens med hur
TLoUP1 (2023) fungerar. Spelaren ar inte bara vittne till Joels val utan utfér dem sjélv, vilket
gor det svarare att ta avstdnd fran handlingarnas moraliska konsekvenser.

Spelets linjara struktur tvingar spelaren att utféra handlingar de annars kanske inte hade velat
gora, vilket speglar den tuffa varld som spelet utspelar sig i. Detta avtrubbar langsamt spelaren
fran att tveka i sina vildsamma handlingar, for att till slut avskaffa sin moral och vara sjilvisk.
Spelare ges alltsd mojligheten att uppleva hur svara levnadsforhallanden kan férstéra moral.
Det ar just detta som gor TLoUP1 (2023) till en speciell upplevelse. Spelet visar hur spelarens
moral kan brytas ner allteftersom spelet fortskrider, vilket skulle kunna vara svart att formedla
genom ett icke-interaktivt medium. Denna effekt dr mojlig just tack vare den linjara
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strukturen, som innebdr att spelaren inte kan undvika de moraliskt laddade situationerna. Det
ar ett exempel pa hur den narrativa paradoxen kan bli ett verktyg for att skapa upplevelser som
inte hade varit mojliga i ett spel med storre frihet, snarare 4n att vara ett hinder.

4.3.3 Interaktion och agens

Nir det kommer till agens i TLoUP1 (2023) har spelaren ingen alls, i och med att narrativet
som presenteras inte gar att paverka pa nagot sitt. Det som gar att paverka ar dock gameplay,
vilket snarare kan ses som interaktion dn agens enligt Ryans (2001) definition av interaktivitet,
som definierar interaktivitet som nar forandringarna i spelets villkor bestims av spelarens
inmatningar. Stang (2019) tillagger att kdnslan av kontroll som spel ger delvis kommer fran att
spelsystemet reagerar direkt och konsekvent pa spelarens inmatningar, vilket forklarar varfor
spelaren i TLoUP1 (2023) andé kan kianna sig delaktig, exempelvis i hur de tar sig an fiender
samt hur mycket de vill utforska, trots att narrativet inte gar att paverka. Fendt m.fl. (2012)
visar att spel dar spelarbeslut inte signifikant andrar spelets gang dnda kan bibehalla spelarens
kinsla av agens genom explicit feedback, vilket stimmer 6verens med hur TLoUP1 (2023)
fungerar i praktiken.

o

5] =13
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+3 We got a man down. The smuggler's escaped.

Figur 7: Skirmdump av meny for utrustning
(The Last of Us Part I, 2023)

Som tidigare ndmnt ar varje omrade i spelet olika stora och erbjuder darmed olika mgjligheter
for utforskning. I en del omraden kan spelaren utforska relativt fritt, medan andra omraden ar
otroligt linjara och tillater nistintill ingen utforskning. Exempelvis behover spelaren i de storre
omradena doda manga fiender, som kan vara utspridda bade pa en gata mellan byggnader och
inuti flera av dessa byggnader. I en sddan situation behover spelaren hitta ett strategiskt sétt
att doda fienderna, med en blandning av smygande, anvindande av skjutvapen samt
anvindande av nérstridsvapen. Beroende pa mingd ammunition for de skjutvapen som
innehas (se figur 7) samt mangd fiender, kan spelaren gora ett informerat val angdende hur
fienderna bast borde dodas. Genom att trycka pa en knapp som gor att spelarkaraktiaren ror
sig tystare och langsammare kan spelaren smyga sig runt och har darfor mindre risk att bli
upptickt av fienderna. P4 sd sitt gar det att strategiskt doda en fiende at gdngen, med hjilp av
en sirskild mekanik dar karaktiren tar tag i en fiende, forutsatt att karaktaren inte blir
upptiackt och ddrmed svirmad av infekterade eller skjuten av manskliga fiender, vilket skulle
garantera en saker dod.

I de mindre omradena, dir graden av utforskning dr minimal, tar ofta narrativet storre plats.
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D4 pratar Joel och Ellie ofta lite mer med varandra. Det kan ocksa innebira att en cutscene
snart kommer intréffa, alltsa att en storre hindelse i narrativet kommer ske, eller att den nyss
intraffat. Ett omrade dir spelaren har minimal chans till utforskning patraffas sent i spelet, en
stund efter att Ellie varit med om den traumatiska hindelsen i vinterkapitlet. Omradets miljo
ar inuti en byggnad, ndrmare bestamt det naturhistoriska museet i Salt Lake City. Dar marks
det pa Ellie att hennes maende och humor inte ar som det brukar. Strax efter att de gatt in i det
aktuella omradet far Ellie syn pa nagot utanfor och sager at Joel att f6lja med. Hon springer i
vag utan att se om spelaren foljer med och stannar till slut pa ett hustak hogt upp i byggnaden,
dar spelaren och Joel, till slut far veta vad Ellie fatt syn pa: nere pa marken strévar en liten
flock med giraffer helt fritt (se figur 8). Stunden som f6ljer ar en av de mest stillsamma och
fridfulla i spelet och verkar ldka négot i Ellie; efter den stunden verkar hon mer eller mindre
vara tillbaka till sin normala jag. Vid denna hindelse dr det meningen att spelaren ska folja
efter Ellie for att se vad hon fick syn p4, for att Joel ska finnas dir for henne i stunden. Det
finns inga foremal att plocka upp eller nigra extra rum att beséka pa vigen, eftersom hela
poangen med just det omradet ar att spelaren ska springa genom korridorerna efter Ellie, utan
distraktioner fran vad narrativet forsoker beratta. Spelaren hade sikerligen blivit distraherad
av det och darmed skapat narrativ dissonans. Detta for att Joel, i narrativet, bryr sig om Ellie
och inte skulle lata henne springa i viag helt utan uppsikt medan han plockar upp néagra saker.
Att omradet inte hade nagot annat att erbjuda an langa korridorer som till slut leder till taket
innebar alltsa att det viktigaste just da var att spelaren skulle fokusera pa narrativet och att
Joel skulle finnas dér for henne.

Figur 8: Skirmdump av nir Ellie tittar pa girafferna
(The Last of Us Part I, 2023)

Den spatiala friheten i TLoUP1 (2023) ar med andra ord begriansad men inte obefintlig.
Spelaren kan inte paverka vilket omridde som ska besokas hiarndst, men har ett visst
handlingsutrymme i varje omrade nir det kommer till navigering och i vilken grad de vill
utforska det. Som Murray (1997) menar ar spatial navigation en form av agens dar mojligheten
att rora sig genom virtuella landskap kan vara tillfredsstillande i sig sjilv, oavsett vad
mellanrummen (cutscenes) innehaller. Detta gar att se i TLoUP1 (2023) i hur spelaren kan
vilja att ta sig an ett omréde, vilken ordning eller pa vilket sitt som fiender hanteras och i
vilken grad de vill utforska innan de fortsatter vidare. Denna relativt begransade spatiala frihet
ar designad for att spelaren ska ha nagot att gora och forstarker pd samma gang kénslan av att
befinna sig i en farlig och begransad varld.

I det fall att spelaren blir dodad av fiender fors de antingen tillbaka till borjan av omradet och
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maste borja om striden med fienden/fienderna, eller till en sparpunkt, vilket spelet skapar
automatiskt och spelare far fortsatta fran. Pa sa vis kan spelaren testa en annan strategi for hur
de ska ta sig an fienderna och forlorar inte mer n lite tid pa att behova forsoka igen.

Under spelets gang kan spelaren, som tidigare namnt, samla ammunition runt om i véarlden.
Spelaren kan dven hitta samlarobjekt som inte har nagon direkt betydelse for det huvudsakliga
narrativet eller for gameplay. Dessa inkluderar lappar, som ger sma inblickar i andra
karaktarers upplevelser, fran tiden da infektionen forst brot ut savil som senare ar och dven
nyligen. Dessutom finns serietidningar att hitta i spelvarlden, som Ellie tycker mycket om. For
varje serietidning gar det att lisa vilket nummer den har, vad den heter och en kort
sammanfattning pa baksidan (se figur 9). Dessa har ingen direkt koppling till narrativet i
spelet, mer 4n att Ellie tycker om dem och att Joel plockar upp dessa eftersom han vet detta.
Utover det tjanar de endast funktionen som samlarobjekt for spelaren.

Figur 9: Skairmdump av baksidan pé en serietidning
(The Last of Us Part I, 2023)

Vidare har spelaren, som tidigare nimnt, vapen som kan anvandas for att sldss mot fiender,
béde infekterade och ménniskor. Totalt kan atta olika skjutvapen hittas (se figur 7). Utspritt
over de flesta omraden finns ammunition till spelarens vapen samt kosttillskott och delar, som
kan anvandas for att uppgradera fardigheter respektive vapen om spelaren samlar tillrackligt
manga. Dessutom finns flera typer av tillverkningsmaterial utspridda i varlden, som anvands
for att tillverka halsokit, molotovcocktails, knivar, rékbomber, spikbomber och
uppgraderingar till niarstridsvapen (se figur 10). Vissa omraden har lasta dorrar som spelaren
maste ldsa upp med kniven som kan tillverkas av material, men de kan ibland vara ganska
gomda och missas ldtt om spelaren inte utforskar omradet mer dn nédvandigt. Bakom dessa
dorrar finns ofta extra mycket ammunition, kosttillskott, delar och tillverkningsmaterial, samt
ibland nagon lapp eller serietidning, vilket gor att dessa dorrar kan ses som en beloning for
spelarens utforskning.
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Restore

Figur 10: Skirmdump av hantverksmeny
(The Last of Us Part I, 2023)

Under tiden spelaren utforskar ett omrade pratar ofta Joel och Ellie om diverse saker och
formar en relation till varandra. Detta framkommer antingen genom dialoger som helt enkelt
spelas upp under spelandet och ibland genom frivilliga dialoger, dar spelaren behover trycka
pa en knapp for att dialogen ska spelas upp. Tar spelaren for lang tid pa sig med att trycka pa
knappen forsvinner dialogen och spelaren har dirmed gatt miste om den. Det innebar att
spelaren maste vara pa hugget och beredd att trycka pa knappen vid ett sddant tillfalle for att
inte ga miste om eventuell information om spelvirlden eller om Joel och Ellies relation. Att
spelaren aktivt maste trycka pa en knapp for att dialogen ska spelas upp innebar att relationen
mellan Joel och Ellie delvis byggs upp av spelaren sjilv. Reay (2020) menar att en spelares val
och handlingar gor att spelaren kianner sig ansvarig for resultatet, vilket stimmer 6verens med
hur det aktiva deltagandet i relationsbyggandet paverkar den emotionella tyngden av Joels
avslutande val i spelet. Alltsa har interaktionen i spelet en tydlig funktion och bidrar pa ett
avgorande sitt till spelupplevelsen.

4.3.4 Potential

Linjara spel, sisom TLoUP1 (2023), har den “perfekta” versionen av ett narrativ, dar
forfattaren har stenkoll pa den narrativa strukturen och att alla delar har sa stor paverkan och
betydelse som majligt. Louchart och Aylett (2005) menar att en linjar berattelse ar uppbyggd
efter en noga orkestrerad narrativ vision och dramatiskt syfte, vilket forutsatter att spelaren
foljer berattelsen utan att avvika fran den. Spelaren kan darmed inte “férstora” den genom att
upptacka eller utfora saker i “fel” ordning.

I ett linjart spel som TLoUP1 (2023) med en huvudsaklig berittelse och fa sidouppdrag ér, till
skillnad fran open world-spel, fokuset pa att bara folja den huvudsakliga berattelsen och att
mojligtvis fa glimtar in i andra karaktarers liv pa vigen. Men det finns inte mycket som kan
distrahera fran att gora framsteg med den huvudsakliga berittelsen. Spelaren kan exempelvis
inte teleportera sig ndgon annanstans och eftersom tidigare omraden inte gar att besoka igen
ar den enda viagen som spelaren kan ta den som leder framat.

Vidare kan det uppsta ludonarrativ dissonans i open world-spel dir spelaren, exempelvis, kan
teleportera sig till en annan plats och samla resurser, trots att det finns andra mer
“bradskande” saker att ta itu med, som att félja huvuduppdraget. I TLoUP1 (2023) har spelaren
inget annat val dn att fortsitta framat, forutom den begriansade utforskning som gar att gora i
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varje litet omrade, eller att helt enkelt avsluta spelet helt och hallet. Roth, van Nuenen och
Koenitz (2018) papekar att splittringen av “ludo” och “narrativ’ ofta ses som en
designutmaning, men i TLoUP1 (2023) undviks denna problematik i stor utstrackning
eftersom spelmekanikerna genom hela spelet dr konstruerade for att forstarka och spegla
narrativets centrala teman snarare dn att motarbeta dem. Schoenau-Fog m.fl. (2013) forklarar
att ett emergent narrativ ar oppet och saknar en dramaturgisk kurva och vaxer i stillet fram
genom spelarens interaktioner med flertal delsystem under gameplay. TLoUP1 (2023) tar den
motsatta vagen och visar att en strikt linjar struktur kan vara minst lika effektiv, eftersom den
ger forfattarna full kontroll 6ver den dramaturgiska kurvan och sikerstiller att varje del av
berittelsen har maximal paverkan péa spelaren. Som visas i kapitel 4.3.1.1 ar ett tydligt exempel
pa denna potential just hur spelet gradvis bryter ner spelarens moral, vilket den linjara
strukturen mojliggor.

I TLoUP1 (2023) spelar spelaren som andra karaktirer; oftast tar spelaren kontroll 6ver Joel
men det forekommer dven sekvenser dar spelaren styr Ellie eller Sarah. Spelaren skapar alltsa
inte sin egen karaktiar som de kan forma eller bestimma over. Spelet ar en forutbestimd
berittelse dar spelaren far uppleva delar av karaktarernas liv - spelaren tar del av deras
berittelse snarare an att skapa en egen beréttelse. Spelaren far hjalpa dem att ta sig dit de vill
och hjilpa dem oOverleva pa vagen dit genom gameplay. Det ar en vildigt annorlunda
upplevelse och har ett annat mal 4n att spelaren ska skapa en egen berittelse eller fa sitta sin
egen pragel pa en karaktar. Precis som Green (2016) papekar kan inte spelaren fatta nagra
beslut at Joel som har nadgon paverkan pa narrativet och ar darfor tvungen att delta i dem som
en aktiv medspelare. Spelaren behover kunna skilja pa sig sjdlv och spelarkaraktirerna (Joel,
Ellie, eller Sarah) men samtidigt acceptera deras mal och handlingar som sina egna (Parneryd
Lundberg, 2023). Under spelets géng ar det tydligt att det som ar viktigast for Joel ar att
overleva och skydda de han bryr sig om. Detta medfor att spelaren behover acceptera Joels val
om de vill spela hela spelet fran borjan till slut. Det gar att teoretisera om att det val Joel gor i
sjukhuset i slutet av spelet, alltsa att doda kirurgen for att radda Ellie och darmed forhindra
skapandet av ett vaccin pd samma gang, blir lattare att acceptera i och med att det ar Joel som
har tagit det moraliska valet, trots att spelaren dr medbrottsling i det och behdver sjilv trycka
pa knappen for att handlingen ska utforas.

4.3.5 Slutsats

TLoUP1 (2023) ar ett helt linjart spel dar spelaren foljer Joel och Ellies resa genom ett
postapokalyptiskt USA. Berittelsen foljer en klassisk dramaturgisk kurva som motsvarar
arstiderna sommar, host, vinter och var, dir spelaren inte har mojlighet att paverka dess utfall.
Den frihet som finns handlar om hur spelaren tar sig an fiender och hur mycket de utforskar
varje omrade, vilket skapar en illusion av agens utan att narrativet paverkas och gor att
forfattarna kan behalla kontrollen 6ver berittelsens dramatiska kurva.

Spelmekanikerna dr utformade for att spegla spelets beréttelse, dar exempelvis skyddandet av
Ellie gestaltar den fadersroll som Joel utvecklar och vaxlingen mellan intensiva och lugna
sekvenser ger spelaren tid att reflektera 6ver handelserna.

Formagan att gora spelaren till en aktiv deltagare i bland annat moraliskt laddade situationer,
snarare dn enbart en askadare, dr en av spelets styrkor. Spelet visar hur ett linjart narrativ kan
anvandas for att successivt erodera spelarens moral, nadgot som kan vara svart att uppna i ett
icke-interaktivt medium. Det gor TLoUP1 (2023) till ett intressant exempel pa den narrativa
potential som linjdra spel kan ha, dven och kanske framst, i de fall dar den narrativa paradoxen
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framtrader som tydligast.

4.4 Overgripande Slutsats

Alla tre spel som analyserats anvander olika tekniker och berattarstrukturer for att formedla
lardomar och tankestillare, vilket de dstadkommer genom att utnyttja egenskaperna av den
linjara strukturen.

Spelen engagerar spelare genom att inforliva dem i olika former av relationer. Spelaren blir del
av en familj, ett samhille, eller ett partnerskap, vilket 6kar deras immersion och motivation
och far dem att tanka empatiskt. Immersion, motivation och empati ar en stor del av alla tre
berittelser. Immersion och empati for andra karaktarer kan i sin tur motivera spelare att utfora
svara eller valdsamma handlingar och ta sig framat i spelet. I WRoEF (2017) maste spelaren
aktivt fora karaktarer till sin dod for att ta reda pa och dokumentera sanningen om familjen
for sin son. I Chants of Sennaar (2023) ar spelaren den enda som kan riadda invanarna i tornet
fran exil genom att lira sig nya sprak och ta sig upp i tornet. I TLoUP1 (2023) maéste spelaren
utfora huvudkaraktiren Joels valdsamma garningar for att raidda Ellie, vilket dessutom péavisar
hur lingre spelupplevelser, som ger spelare mer tid att leva sig in i relationer, kan paverka
motivation och moral ytterligare.

Forutom att ha tagit del av engagerande upplevelser lamnas spelare med berikade formagor,
framjat fran spelmediets unika egenskaper. I WRoEF (2017) innefattar det att identifiera
hierarkier, tolka sammanhang och innebord samt meningsskapande. I Chants of Sennaar
(2023) oOvas spelarens grundliga forstdelse for satslara och grammatik, vilket ar anvandbart
infor verklig sprakinlarning. I fallet av TLoUP1 (2023) far spelaren uppleva och ta del av ett
djupt moraliskt budskap. Analyserna visar darmed tydligt att det finns potential i spel dar den
narrativa paradoxen framtrader.

Trots att inget av spelen tillater spelaren att fordndra utfallet av berittelsen har de agensen att
fritt tyda upplevelserna, reflektera 6ver dem och dra egna slutsatser som de sedan nyttjar pa
valfritt vis.
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5 Sammanfattning och diskussion

I detta kapitel sammanfattas arbetet i helhet fran fragestallning till slutsats. Resultaten av
analysen diskuteras sedan i relation till bakgrund och frégestallning.

5.1 Sammanfattning

Den narrativa paradoxen presenteras ofta som ett problem att 16sa (Aylett, 1999; Louchart &
Aylett, 2003, 2005; Schoenau-Fog m.fl., 2013); ett perspektiv som kan hiarstamma fran
behovet av att sarskilja spel fran andra medium (Roth, van Nuenen och Koenitz, 2018; Stang,
2019). Denna analys argumenterar emot denna utarbetning och uppméarksammar hur spel
med linjara strukturer och "ldg" agens fyller sin egen befattning inom spelmediet. Vardet av
spelupplevelserna tydliggors i formagan att utveckla fardigheter och formedla lardomar till
spelaren. WRoEF (2017) visade pa empatisk utveckling, Chants of Sennaar (2023) pa
inldrning och sprakforstaelse och TLoUP1 (2023) pa moralisk avtrubbning. Potentialen for
spelen finns i deras kreativa utveckling och tillgdnglighet for alla spelare, utan kravet pa

tidigare erfarenhet av spel.

5.2 Diskussion

Den starka ambitionen av att uppmarksamma spel som sjalvstandigt medium bidrog till att en
stor del av fokuset inom forskningsfiltet lades pa hur det sirskilde sig fran andra kulturella
medier som teater, litteratur och film (Koenitz m.fl., 2015a). Narrativ holls darfor till en borjan
separat fran interaktiv gameplay och debatterades av ludologer att inte passa inom spelmediet
(Aarseth, 1997). Roth, van Nuenen och Koenitz (2018) papekar daremot att klyvningen av
"ludo" och "narrativ" i sig sjilv dr problematisk och ofta grunden till konflikten som den
beskriver vara en designutmaning.

Spel ar idag ett sjalvstandigt medium, vilket medfor mojligheten att omfamna potentialen som
spel har for berattande. Analysen som genomforts uppmarksammar de unika egenskaperna av
att 1ata spelare bli en del av och uppleva noga orkestrerade beréttelser. De lardomar och tankar
som berittelser inom andra kulturella medier formedlar kan genom spel forma en mer
fordjupad upplevelse och uppfattning av vad som beréttas. Roth, van Nuenen och Koenitz
(2018) pastar att de ritta berattelserna kan 6ppna vara hjartan och dndra oss. Att ateruppleva
nagonting har en foranderlig kraft som overtraffar bade beridttande och dramatiserade
héandelser pa grund av att vi inforlivar dem som personliga upplevelser. Resultaten av denna
analys stottar det pastaendet, dd medbrottslighet och aktivt deltagande visat sig vara en
gemensam styrka hos de linjara spelen, bade i form av att spelare aktivt for karaktarer till sin
dod i WRoEF (2017), trotsar den etablerade ordningen i Chants of Sennaar (2023) och utfor
moraliskt tvivelaktiga handlingar i TLoUP1 (2023).

Louchart och Aylett (2005) pastar att en linjar berattelse, som betraktas av spelaren och ar
uppbyggd utefter en noga orkestrerad narrativ vision och dramatiskt syfte, inte ar kompatibel
med intrang frén spelare, eftersom det inte gar att forvinta sig att spelaren gor de rétta valen
for berattelsen. Att 6versitta en berittelse vars publik varit passiv, frin exempelvis litteratur
eller TV, direkt till en virtuell, interaktiv miljo, anser Aylett (1999) dven ta bort alla egenskaper
som gor spelmediet unikt. Det gér att tolka som att linjdra berittelser som 6versatts fran andra
medier eller saknar mojligheten for spelaren att paverka utfallet inte pa nagot vis borde
bedomas som spel, vilket inkluderar spelen som analyserats i detta arbete. Murray (1997)
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forklarar att “traditionella” spel i ménga fall 4r malinriktade och strukturerade runt turordning
och poing, dar spraket anvands framst instrumentellt i stillet for att formedla beskrivningar
eller kommunicera komplexa kinslor och darfor kan verka vildigt annorlunda fran berattelser.
Men denna analys synliggor att integrerade, linjdra narrativ inte utesluter de grundlidggande
aspekterna av spel, utan snarare innovativt utnyttjar egenskaperna av spelmediet for att
utveckla andra typer av upplevelser. Analyserna belyser hur linjara strukturer kan bidra med
larorika upplevelser, utéver underhéallning, vilket visar pa en intressant utvecklingsmajlighet
for spelmediet.

5.2.1 Ar de bra spel?

Enligt Aarseth (1997) ar spatial navigation ett allmant element som definierar spel, vilket stods
av Murray (1997) som tillagger att det ocksa involverar nagon form av aktivitet och ofta
fokuserar pa att utveckla nagon typ av skicklighet. I WRoEF (2017), Chants of Sennaar (2023)
och TLoUP1 (2023) har spelaren i olika grad majlighet att navigera sin omgivning i utforskande
eller undersokande syfte, for att ta sig framat i spelet eller ta del av miljobaserat berattande.
Spelaren uppehaller aktivt deltagande genom en huvudsaklig spelmekanik, samt utvecklar
skicklighet inom bland annat strategi, inlarning, tolkning och empati.

I de tre analyserade spelen skildras spelarens agens i deras fria tolkning av spelupplevelserna
och det utanforstaende nyttjandet av deras egna slutsatser. Varje interaktion i spelen ar noga
orkestrerade for att tjana berattelsen och resultaten av spelarens interaktioner, tolkning och
slutsatser paverkar berattelsen och/eller meningen den vill formedla, vilket innebar att spelen
ocksd kan anses uppfylla Murrays (1997) definition av agens. I och med den spatiala
navigationen, starkandet av kognitiva skickligheter och spelarens agens kan alla tre spel darfor
med sidkerhet betraktas som spel. Enligt Stang (2019) anses agens vara det naturliga resultatet
av interaktivitet och dnnu en viktig komponent i spel. Murray (1997) definierar agens som den
tillfredsstillande mojligheten att rora sig genom virtuella landskap, kraften att gora
meningsfulla interaktioner och synliggorandet av resultaten fran spelarens beslut och val.
Verklig agens, diaremot, anser Stang (2019) ligga i spelarens tolkningar av den formedlade
texten, deras engagemang med fan communities och i de utbyten som sker mellan fans och
utvecklare. Trots den linjdra, narrativt drivna strukturen dar spelaren saknar mojligheten att
paverka berittelsen, besitter spelare den form av agens som Stang (2019) féresprakar.

For att spel ska bedomas som bra spel anser Louchart och Aylett (2005) att kvalitén av en
berittelse inte racker till. Ett bra spel menar de i stillet definieras av spelarens niva av
engagemang och noje. Ju hogre niva av engagemang och noje, desto battre ar alltsa spelet. De
forklarar daremot inte hur 1ag nivin av engagemang behover vara for att ett spel ska vara
“daligt”. Darfor gar det att utga fran att ett spel endast till nagon grad behover engagera spelare,
vilket alla tre spel i denna analys gor och mer dn bara lite. Det ar viktigt att tilligga att Louchart
och Ayletts (2005) definition av bra spel 4r en av sdkerligen ménga fler som denna diskussion
inte forhaller sig till. I WRoEF (2017) anvands litterara tekniker for att skapa dimension och
genom samspelet med ludiska element fangslas spelaren i berattelsen och oOkar deras
engagemang av att utforska den. Chants of Sennaar (2023) engagerar spelare genom att
utmana deras problemlésnings- och sprakinlarningsférmégor, vilket motiveras av de positivt
samhallsfraimjande resultaten nar de lyckas med pussel. TLoUP1 (2023) anvander visuell
realism och spannande fiende-méten for att fordjupa och engagera spelare, vilket uppehélls
genom spelarens relation och empati for karaktirerna och den storslagna berittelsen.

Det ar oklart vad Louchart och Aylett (2005) menar med en spelares niva av néje. Om de menar
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att ett spel maste vara tillfredsstillande lever de analyserade spelen upp till detta genom den
agens som forekommer, utifran Murrays (1997) uttalande att agens pa olika satt ar
tillfredsstillande. Om de héanvisar till en spelares kontroll innebéar det att inget av spelen som
analyserats i detta arbete ar sarskilt underhéllande, vilket forfattarna av denna analys, fran
egen erfarenhet av spelupplevelserna, inte haller med om. Spelen upplevdes som
underhallande. En spelares noje, eller underhallning, kan till stor del bero pa deras
forvantningar infor genrekonventioner. Bozdog och Galloway (2020) forklarade att spelgenren
walking simulator, samma genre som WRoEF (2017) har, borjade som ett forlojligande av spel
som hade till synes bristande "traditionell" gameplay. Att utforma séddana spel kan darfor
tolkas som kritik mot konventionell spelkultur och definitioner f6r vad som anses vara spel. De
som Aar negativa gentemot en spelgenre upplever kanske inte ett spel inom den som
underhéallande, samtidigt som andra spelare inte utgar fran nigon negativ synpunkt utan ar
Ooppna for en annorlunda upplevelse med ett olikt syfte. Att vara negativ till genrer kan ocksa
ses som extremfall, medan det ar mer vanligt med personer som helt enkelt 4r mindre
intresserade av berittelsespel, som brukar hoppa forbi dialoger och cutscenes i fallen dar
narrativ och gameplay ar separerade, for att de vill vara mer deltagande, eller for att
berittelsen inte ar tillrackligt engagerande. Om spel inom kontroversiella spelgenrer utnyttjar
kreativa tekniker som i slutindan underhaller och engagerar spelare, kanske de, liksom spelen
i denna analys, till och med lamnar spelare med négot extra. WRoEF (2017) utvecklar
spelarens tolkningsférmaga och empati, Chants of Sennaar (2023) utvecklar spelarens
monsterigenkdnning och spraklig kompetens och spelare i TLoUP1 (2023) upplever hur moral
gradvis bryts ner.

Spelen som analyserats visade sig vara relativt enkla i jamforelse med manga andra spel som
kraver mycket strategisk och motorisk skicklighet. Spelare kan i de flesta fall rora sig i eget
tempo, med undantag av en kort sekvens av flykt fran ett monster i Chants of Sennaar (2023),
samt quick time events och stridssekvenser i TLoUP1 (2023). Stridssekvenserna kan daremot
forenklas eller forsvaras vid val av svarighetsgrad. Spelen kan darfor i olika grad anses som
mer tillgangliga for en storre miangd spelare. Linjiriteten av spelen utesluter dven potentiell
angest hos spelare 6ver att gora fel eller “daliga” val som kan leda till olika slut. Spelen saknar
for det mesta moment som kan skapa prestationsangest och ersatter det med forbestamda
handlingar som spelare maste inforliva sig med for att forsta och dessutom acceptera féljderna
av, for att sedan under verkliga val, i andra spel eller i verkligheten, kunna ta i beaktning.

5.2.2 Ar den narrativa paradoxen ett problem?

Inom debatten mellan narratologi och ludologi problematiserades den narrativa paradoxen,
spanningen mellan forfattarens kontroll 6ver berattelsen och spelarens agens genom friheten
att paverka den och anvindes for att argumentera kring vigen speldesign bor utvecklas (Roth,
van Nuenen & Koenitz, 2018). Begreppet anvinds i relation till otillfredsstillande upplevelser
utifran agens och immersion (Roth, van Nuenen & Koenitz, 2018; Louchart & Aylett, 2003;
Schoenau-Fog m.fl., 2013) och framfors ofta som ett problem att 16sa. Men maste det 16sas?
Agens kan, som tidigare ndmnt, forekomma pa flera sitt, utéver makten att paverka
berattelsen. Murray (1997) fortydligar dessutom att agens pa egen hand bidrar med
tillfredsstillelse, vilket underminerar ludologernas argument.

For att forstd den komplexa relationen mellan interaktion och narrativ papekar Roth, van
Nuenen och Koenitz (2018) att det ar viktigt att inkludera ett kognitivt perspektiv. Det rubbar
sarskiljningen mellan ludo och narrativ, di narrativ tolkning kan placeras i ett flertal
dimensioner av den ludonarrativa upplevelsen. Slutsatsen som Roth, van Nuenen och Koenitz
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(2018) kommer fram till efter sin analys ar att problemen som den narrativa paradoxen skapar
endast skulle kunna losas pa tva sétt: Det ena alternativet ar att fokusera helt pa linjara spel,
sa att spelaren inte kan ta beslut och paverka pa sitt som skulle riskera en inkonsekvent
upplevelse. Det andra alternativet ar att skapa varldar diar vad som helst kan hinda, dar
agensen vore sa hog att det ar oklart om designern far fram det budskap de vill formedla och
den slutliga upplevelsen fortfarande blir meningsfull for spelaren. Analyserna av WRoEF
(2017), Chants of Sennaar (2023) och TLoUP1 (2023) visar att det forstnimnda alternativet,
alltsa att fokusera pa linjara strukturer, inte nodvandigtvis innebéar en fattig spelupplevelse.
Tvartom kan den linjara strukturen vara ett verktyg som mojliggor spelupplevelser som inte
hade varit moéjliga med hogre agens. Upplevelserna ar hela, dar varje moment dr noga planerad
for att formedla ndgonting till spelaren. I WRoEF (2017) aterupplever spelare historia, alltsa
héndelser som redan skett och rimligtvis inte gar att paverka. Chants of Sennaar (2023) lagger
fram en tydlig inlarningskurva for spelare att folja, som sikerstéller effektiv inlarning och
hjilper att bygga upp spelarens motivation. Under dventyret i TLoUP1 (2023) agerar spelaren
ut Joels sjalviska och vdldsamma handlingar for att beskydda Ellie, vilket inte skulle stimma
overens med ett alternativt handlingsval dar Joel i stillet i slutet av spelet skulle lamna Ellie
for att do, eftersom det inte reflekterar uppbyggnaden av Joels karaktir och sannolikt hade
resulterat i en icke-tillfredsstillande upplosning av beréattelsen.

Den narrativa paradoxen ir ett fenomen som i vissa fall framtréader i spel som inte anses bra,
men pavisas utifran denna analys inte nodvandigtvis vara den underliggande anledningen.
Som konstaterat kan ett spel bedomas vara bra om det engagerar och underhéller spelare
(Louchart & Aylett, 2005), vilket linjara, narrativt drivna spel, dar den narrativa paradoxen
framtriader, kan gora. Narrativ design blir mer och mer komplex i forsoket att undkomma
paradoxen och skapa den perfekta modellen for vad spel bor vara, liksom péstdendet att det
emergenta narrativet ar losningen och framtiden for spel (Louchart & Aylett, 2003).
Spelmediet ar ungt och bor utmanas inom alla omraden for att utvecklas. Att underskatta och
motarbeta linjara strukturer, genrer och fenomen ar inte nyttigt i jaimforelse med vad
innovation och kreativitet kan bidra med.

Linjara spel bor inte sérskiljas, utan ses som likvardigt till andra spel med hogre agens. De
uppfyller, liksom alla andra, kraven for att vara spel och utnyttjar egenskaperna unika till sin
struktur for att underhalla och formedla budskap till spelarna. Den narrativa paradoxen ar inte
ett problem att 16sa. Det antagandet kan snarare vara destruktivt for utvecklingen av vad
linjara spel kan dstadkomma for spelare och spel som berattande medium. Paradoxen kan i
stillet betraktas som en utmaning eller ett fenomen att utnyttja kreativt for en fortsatt och
utvidgad innovativ utveckling inom mediet.

5.2.3 Metod

Bizzocchi & Tanenbaums (2011) metod av close reading var valdigt anpassningsbar och
fungerade vil for inramningen av analysen. Forutom Bizzochi och Tanenbaums (2011) egna
uppmaningar togs ytterligare forhallningsregler, fran Jennings (2015) och Fernandez-Vara
(2014), i beaktning for att oka trovardigheten av metoden. Den stora friheten av metoden
gjorde att analyserna genomfordes effektivt, men inte med siakerhet identiskt med varandra
nar det galler tid och fordjupning.

Linjariteten av spelen begriansade med enkelhet moéjligheten att stréva bort fran den menade
upplevelsen. Daremot var forfattarna redan familjara med spelen sedan innan, bdde genom
tidigare genomspelningar och utomstaende inverkningar fran walkthroughs, recensioner och
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forum, dven om dessa inte togs del av under analysen. Spelen spelades forst fran sa naiva 6gon
som mojligt och dtervindes sedan till for att besvara analysfragorna. Fragorna bevisades vara
anvandbara for att utsondra den potential som fanns i varje spel och hjilpte till att stotta det
som studien avsag att undersoka. Svaren baserades diaremot pa subjektiva uppfattningar som
skulle kunna skilja sig fran andra spelares, speciellt beroende pa grundlaggande erfarenhet,
utomstdende inverkningar och/eller forvantningar for spelen och genrerna. For att bredda
perspektivet stodde sig darfor analyserna delvis pa andra refererade studier.

Forfattarna av denna studie ar game writing-studenter och hyser darfor en partiskhet for
vikten av narrativ i spel, vilket kan ha paverkat slutsatserna av analyserna och objektiviteten
av diskussionen. Eftersom syftet med studien ar att argumentera for det linjara narrativets
potential i spel dar den narrativa paradoxen framtrader anses detta ddremot inte vara ett
bekymmer for studiens trovardighet, da studien bygger pa alternativa perspektiv.

Spelen som analyserades valdes utifran specifika kriterier, dar det fran borjan formodades
finnas potential att uppméarksamma for syftet med studien. Det innebar att spel som mojligtvis
inte uppfyller samma krav inte analyserades och togs darfor inte i beaktning under
diskussionen om den narrativa paradoxen och dess paverkan pa spel.

De olika langderna av spelen tilldt analysen att omfatta en storre utstrackning av spel, som
uppvisade olika potential. Att begriansa arbetet till endast korta spel hade uteslutit det viktiga
elementet av hur langden av ett spel kan paverka spelupplevelsen. Arbetet hade dragit fordel
av att analysera fler spel, men inom tiden for arbetet var tre spel ett rimligt antal.

I och med att analyserna var subjektiva och utgitt frdn en specifik miangd erfarenhet gar
studien inte att replikera pa ett identiskt vis. Resultaten kan daremot bli desamma, om nagot
annu mer fordjupad, da analysfragorna omfattar grundldggande element i spelets struktur och
innehall.

For att oka trovardigheten annu mer hade fler kunnat analysera varje spel for att sedan jamfora
om uppfattningarna stimmer 6verens mellan varandra, vilket tyvarr inte var en mojlighet i
denna studie pa grund av tid och antal undersokare. Att analysera flera linjara spel som inte
uppfyller ndgot kriterium férutom att forfattarna saknar erfarenhet av de, hade mgjligtvis lett
till ett mer troget utférande av metoden, dar spelaren med sidkerhet utgar fran ett naivt
perspektiv i forsta genomspelningen.

Anviandningen av metoden hjilpte i slutdndan med att utforma en analys som lyckades lyfta
fram viktiga aspekter av linjira berittelsespel, som stiarker argumentet att de kan bidra med
vardefulla upplevelser {for spelare och innovativ utveckling inom spelmediet. Resultaten anses
aven vara overforbara och kan appliceras pa fordldrade perspektiv och terminologi inom
spelforskning, samt uppfattningen av spel som medium.

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Det gar att argumentera for att linjara spel och genrer som walking simulators hittills blivit
nedviarderade och bortglomda niar det kommer till dess potential och utveckling inom
spelmediet. De ar narrativt drivnha spel dar den narrativa paradoxen framtrader och
kontroversiella tekniker kreativt tas i bruk for att designa vardefulla upplevelser som lamnar
spelare med nagonting extra. Det kritiserar “traditionella” spelkonventioner, vilket tidigare lett
till starka debatter som ludologi vs narratologi och gamergate. Aven om debatterna ir daterade
och idag mer nyanserade ar diskussionen om hur mekanik och berattande samverkar mycket
relevant och en integrerad del av speldesign och spelanalys. Spelmekanik ses som en central
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del av berittande i spel och fenomenet av den narrativa paradoxen har hanterats som ett
problem att l6sa, vilket bidragit till att fokuset for mediets utveckling lagts at motsatt hall, dar
modeller och strukturer som det emergenta narrativet foreslas. Resultaten av denna analys
uppmaéarksammar daremot hur den narrativa paradoxen inte nodviandigtvis behover vara ett
problem eller vara grunden till att spel upplevs som mindre tillfredsstillande. Det kan i stillet
utnyttjas for att exempelvis fangsla spelare i perspektiv som tvingar fram utveckling av
kognitiva skickligheter.

Den narrativa paradoxen bor inte inom terminologin presenteras som ett problem att 16sa, da
det underminerar vikten av att utforska potentialen av spel dar fenomenet framtrader. Denna
analys betonar att det dr hog tid for ett bredare perspektiv att vidtas, for att uppméarksamma
potentialen i att kreativt anvinda den linjara berattelsestrukturen. Att i stillet hantera det som
en utmaning och ett redskap for innovativ spelutveckling hade breddat mediet och tagit ett
stort kliv bort fran utdaterade perspektiv. Nya genrer hade kunnat uppdagas och spel bevisat
sig vara mer dn bara underhéallning.

Denna analys belyser hur noga orkestrerade berittelser och spelupplevelser kan utrusta
spelare med formagor som nyttjar dem sjalva men som ocksd kan anvidndas i storre
omfattning. Forutom forbattrade formagor inom tolkning, meningsskapande och empatisk
forstaelse, forser WRoEF (2017) spelare med kunskap om hur aldershierarkier kan identifieras
och motarbetas. I TLoUP1 (2023) far spelare inte bara ta del av en episk berittelse, utan ocksa
forsta hur kritiska forhéllanden paverkar manniskor och i egen person uppleva hur moral
langsamt kan notas bort och ersittas av sjdlviskhet. Tydligast anvandbar ar daremot Chants of
Sennaar (2023), som hjilper spelare att Ova monsterigenkinning och grundlig
sprakforstaelse, vilket bevisar hur spel kan vara hjalpsamma inom utbildning.

5.4 Framtida arbete

En hypotetisk fortsattning pa arbetet hade varit att analysera fler linjara spel dar den narrativa
paradoxen framtrader, som ingen av forfattarna har nagon tidigare erfarenhet av eller
formodas vara vildigt innovativa, for att stiarka troviardigheten av resultatet. Med mer tid hade
varje spel ocksd kunnat analyseras av bada forfattarna. Det hade dven varit intressant att
analysera spel med mer 6ppna strukturer for att sedan jamfora exempelvis niva av engagemang
och noje.

Utover en analys hade det varit intressant att involvera deltagare och utfora intervjuer eller
enkater for att undersoka hur en storre miangd spelare uppfattar och upplever linjara och icke-
linjara spel, samt specifika intressanta fenomen.

Det hade dven varit intressant att utfora fordjupade undersokningar inom vilka strukturer och
fenomen som bist framhéver kanslor hos spelare, eller mest effektivt forbattrar formagor och
skickligheter utan att spelaren mister motivationen. Som resultaten av analysen uppvisar kan
spel ha olika syften, varav vidare utforskning kring inlarning inte bara vore spannande men
ocksa potentiellt berikande inom utbildning.
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