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Sammanfattning

Visuellt beréttande dr ett &mne som har studerats mycket. Sambandet mellan hur det anvinds
for miljodesign och karaktérsdesign dr dock mindre utforskat. Den hér studien underséker
darfor hur visuellt berdttande genom miljo och karaktirsdesign anvinds for att formedla ett
narrativ. For att studera detta analyserades spelen Cyberpunk 2077 (2020) och Red Dead
Redemption 2 (2018) genom en fallstudie. Fallstudien gjordes genom att vélja ut tva
karaktérer och tva miljoer fran vardera spel och sedan genomfora en bildanalys pad dem. For
att sikerstilla karaktérerna och miljoerna &r representativa for hela spelen sa valdes de ut
baserat pa ett flertal kriterier. Arbetet hittade ett flertal likheter mellan hur bada spelen
anvander visuellt berdttande for milj6- och karaktdrsdesign, men att miljéerna generellt
anvénde sig mer av symbolik medan karaktidrerna anvénde sig mer av farg och form for att

formedla narrativ.

Nyckelord: Cyberpunk 2077, Red Dead Redemption 2, miljoberittande,

karaktirsdesign, bildanalys, visuellt berdttande
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1 Introduktion

Cyberpunk 2077 (2020) och Red Dead Redemption 2 (2018) dr tva spel som bada har blivit
prisade for deras miljoer och karaktérer. Spelen har bada blivit nominerade till flera priser
inom narrativ, karaktdrsdesign och konst, dir bada vunnit Steam Award for basta

spelberittelse (Steam Awards 2020; Steam Awards 2021).

Det finns redan flera studier som fokuserar pa visuellt berédttande, men farre studerar hur det
anvénds for karaktdrsdesign och sambandet mellan visuellt berédttande hos miljoer och
karaktdrer i samma spel. Darfor kommer denna studie att undersdka hur Cyberpunk 2077
(2020) och Red Dead Redemption 2 (2018) som dr kdnda for deras miljé- och karaktdrsdesign
anvander sina miljoer och karaktérer for att formedla ett narrativ. Syftet med studien &r att
diskutera hur grafik hjdlper till att férmedla ett narrativ som inte direkt berdttas med hjilp av
existerande text eller dialog. Bakgrunden innefattar en diskussion kring narrativ, dar den
tidigare konflikten mellan narratologer och ludologi tas upp och narrativ definieras. Darefter
presenteras dven teorier inom grafiskt narrativ och spelares immersion. Slutligen diskuteras
ocksa miljoberittande och karaktiarsdesign utifran tidigare forskning. Studien kommer
dérefter att undersoka, genom presenterade metoder, hur dessa aspekter anvinds inom olika

spel och diskutera hur man skapat ett grafiskt narrativ hos miljoer och karaktirer.

Nér man triffar en ny person tar det bara nigra sekunder for att skapa en uppfattning om vem
personen dr och ens tillit till dem. Denna uppfattningen kan dock vara vinklad och partisk, da
det snabba avldsandet bygger pa begrinsad information, som en persons ansiktsuttryck.
Avldsningen blir influerade av ens tidigare férdomar och stereotyper (Ambady & Rosenthal
1992; Willis & Todorov 2006; Greenwald & Banaji 1995). Denna avldsning av personer sker

naturligt genom analysen till studiens karaktérer, men dven miljoer.



2 Bakgrund

Bakgrunden innefattar en forklaring 6ver vilka spel som diskuteras i studien, samt viktiga
aspekter i dessa spelen for sjdlva analysen. Dir efter foljer en diskussion kring narrativ.
Visuellt beréttande definieras och det tas dven upp en tidigare konflikt mellan narratologer
och ludologi, dér det argumenteras om narrativets plats i spelvérlden. Under kapitlet
definieras dven narrativ i ett kontext passande for studien. Under narrativ presenteras dven tva
teorier inom visuellt berédttande och spelares immersion. Bakgrunden diskuterar dven de tva
huvudkategorier vars narrativ ska analyseras: miljoberdttande och karaktarsdesign.
Miljoberattandet lyfter fram viktiga termer, dess betydelse och ursprung. Under kapitlet
diskuteras dven Fernandez-Vara (2011), vars indexikalt berdttande finner en viktig del 1
studiens metod. Karaktérsdesign diskuterar hur man kan ga tillvdga nir man designar en

karaktér och hur designen kan anvidndas som en del av spelets narrativ.

2.1 Studiens Spel

Cyberpunk 2077 (2020) &r ett digitalt rollspel som utspelar sig 1 staden Night City pa USAs
véstkust i en dystopisk framtid. Spelaren far vélja utseende sjalv och blir dérefter placerad i en
Oppen spelvirld med ett huvuduppdrag och ndgra sidouppdrag. I borjan av spelet far spelaren
vélja en av tre bakgrunder hos spelarkaraktéren som hen sedan fér spela igenom. En av
miljoerna i Cyberpunk 2077 som analyseras forekommer enbart i ett av dessa
bakgrundsuppdrag och har dndrats nir spelaren kommer ut i den 6ppna spelvérlden. En
central karaktér 1 spelet som inte analyseras men som dnda tas upp 1 arbetet dr Johnny
Silverhand. I spelet dr han en terrorist och rockstjarna som har anknytning till flera andra
centrala karaktirer och spelaren sjilv. Cyberware ér ett begrepp som tas upp under analysen.
Det dr en 6verhdngande term for all form av teknik som har genom kirurgiska ingrepp
installerats bade pa och 1 en manniskokropp och néstan alla karaktirer i spelet har ndgon form
av cyberware. Det forekommer bade som nagot estetiskt men dven som nagot enbart praktiskt

for att forbattra mianniskokroppen eller forhdja vissa sinnen.

Red Dead Redemption 2 (2018) &r ett actiondventyrsspel med vilda vistern-tema som utspelar
sig under aret 1899 i en fiktiv del av USA som presenteras i en 6ppen spelvirld. Spelvirlden
stracker sig over flera olika fiktiva delstater och miljoer; berg, 6ken, slitter, trask, skog och en
storre stad. Spelaren spelar som karaktiren Arthur Morgan, en av de forsta medlemmarna 1
Van der Linde-génget, det kriminella géng som spelaren fér f6lja genom hela spelet.

Hédanefter refereras Red Dead Redemption 2 som RDR2.



2.1 Narrativ

Visuellt beréttande beskrivs av University of Michigan (The Office of the Vice President for
Communications at the University of Michigan u.4.) som "konsten av att anvinda bilder for
att berdtta en historia genom medier som fotografi, illustration, diagram och infografik”.
Enligt universitetet anviands tekniken huvudsakligen inom marknadskommunikation, men
dyker dven upp 1 skapandet av spel. Artikeln dr inte vetenskapligt granskad, men da det &r {4
artiklar som definierar termen anvinds den i studien. Visuellt berédttande kan liknas med film-
och skrivtekniken “show, don't tell”, dar malet &r att lasaren eller tittaren sjéalv far uppleva en
handling och forsta narrativet, istéllet for att fa det direkt berattat for sig. Dialog kan anvdndas
for att stotta detta, men majoriteten av informationen boér komma frn handlingar (Hellerman

2024).

Under 2000-talet debatterades det i den akademiska spelvirlden mellan narratologer och
ludologer. Juul (1998) argumenterade for att datorspel och narrativ dr tva olika fenomen som
séllan gar att anvinda samtidigt, och framfoérde dven asikten att datorspel inte ar narrativ.
Nitsche (2008) argumenterade for narrativets plats i spel, men menade samtidigt att kritik mot
uppfattningen var relevant da termen narrativ dr svardefinierad utifran ett spelperspektiv.
Carey och Snodgrass (1999) diskuterar narrativ utifrén ett litterédrt perspektiv som en lang,
invecklad handling, berittelse eller serie sammanhingande hindelser som antingen ar sanna
eller fiktiva. I Towards a definition of narrative anser Ryan (2007 s.26) att “‘en definition av
narrativ bor [...] fungera for olika medier (detta 4&ven om mediernas forméga att berétta

historier skiljer sig mycket), och bor inte privilegera litterdra former”.

Archeological gameworld mental model, forkortat som AGMM, ér en teori presenterad av
Smith Nicholls och Cook (2025) som handlar om hur spelare uppfattar en spelmiljo, med sin
grund 1 metoder frén arkeologi. I studien kommer miljén dven handla om karaktirer. Teorin
bygger pd koncepten av en mental modell och affordans. Mental modell ar ett internt ramverk
for att forsta den yttre verkligheten, dér spelaren dr ramverket och den yttre verkligheten
miljon. Affordans innebér hur man uppfattar mojliga handlingar som kan ske med ett objekt.
Young och Cardona-Riveras (2011) forstéelse av narrativ affordans appliceras och tydliggor
att en spelare kan forutse hur handlingar kommer paverka narrativet framover, till exempel
hur en karaktéirs dod paverkar det framtida narrativet. Inom studien kommer dessa handlingar
vara grafiska delar genom miljo eller karaktiarer. Smith Nicholls och Cook presenterar fyra

kategorier som bygger upp teorin och som ska hjélpa spelaren i sitt mal att klura ut narrativet



genom att pdverka den mentala modellen: redan existerande kunskap, spelvirldsaffordans,
arkeologisk spelvérldsaffordans och inspelningsmetod affordans. Kategorin redan existerande
kunskap innefattar den tidigare erfarenhet och forstaelse en spelare har sen tidigare. Vad en
spelare vet sen tidigare av en genre eller har for erfarenhet av personer och miljoer paverkar
ens uppfattningar. Spelvarldsaffordans lagger en begransning pa en spelares tolkningar och
guidar dem at vissa antaganden av miljoer och karaktérer. Kategorin arkeologisk
spelvirldsaffordans dr menad for att utmana en spelares uppfattning av det visuella narrativet
och l4ta dem spekulera kring vad de ser. Inspelningsmetod affordans later spelaren spela in
eller teckna ner sin upplevelse av spelet och fa en sa detaljerad forstaelse av narrativet som
mdjligt. Under den aktuella studien dr den sista kategorin inte relevant, da studien bara
kommer att kolla pa enstaka delar av de tva spelens karaktérer och miljoer, och har da inte en
mojlighet att ga runt i spelet for att spela in och teckna ner tillrackligt for kategorin. Liknelser

till dessa kategorier tas upp av Jenkins (2004) i avsnittet Environmental storytelling.

Narrative transportation theory, hidanefter forkortat som NTT, dr en teori forst introducerad
av Green och Brock (2000). De foreslér att det dr ndr personer upplever ett kinsloméssigt
band, mentala bilder och en frankoppling fran verkligheten som de blir fordjupade i en
berittelse och att de da blir “transporterade” till beréttelsens virld. Ursprungligen ansig
Green och Brock att teorin endast varit mojlig att applicera pé texter men efter fler studier sa
har Green @ndrat sig och anser numera att NTT géller for alla medieformer (2024). Relevant
for denna studie dr Christy och Fox (2016) artikel som anvénder teorin for att undersdka hur
spelare upplever narrativ i1 spel genom att titta pa hur NTT péverkar hur spelaren identifierar
sig med sin karaktér. Det relevanta studien visar pé ar att det &r mojligt for NTT att appliceras

pa datorspel och att teorin ddrmed gar att anvéndas for denna studie.

Spelutvecklare soker fler spelare och immersion r en stor faktor for att spelaren ska blir
engagerad och aterkomma till spelet (Cheng, She & Annetta 2014; Huang, Jasin &
Manchanda 2019). AGMM (Smith Nicholls & Cook 2025) och NTT (Green & Brock 2000)
samspelar genom att i spelaren investerad i att klura ut narrativer, dd de kidnner en inlevelse
och band med spelets beréttelse. Under studien kommer AGMM vara mer relevant for sjélva

analysen, medan NTT &r ndrmare anledningen till varfor studien sker.



2.2 Environmental storytelling

Don Carson (2000), en fore detta Disney-ingenjor, diskuterar i bloggen Environmental
Storytelling: Creating Immersive 3D Worlds Using Lessons Learned from the Theme Park
Industry hur environmental storytelling, eller miljoberittande, kan anvindas att
datorspelsutvecklare for att formedla ett narrativ. Carson diskuterar hur miljoberittande ldnge
har anvints 1 Disneys parker for att lyfta gésternas upplevelse, och hur han sjilv anvént
tekniken for att utveckla spel. Carson forklarar miljoberdttande som att berétta en historia med
hjalp av miljon, nagot som kan ske genom till exempel grafik och ljud. Genom Carsons
diskussion av miljoberédttande framhdver Jenkins (2004) hur spelutvecklare kan ses som
narrativa arkitekter av de spel de skapar och tar upp fyra forutsittningar {for att formedla
miljoberdttande: evokativa utrymmen, agerande berittelser, framvixande narrativ och
inbaddat narrativ. Evokativa utrymmen bygger pa att spelaren kénner till de historier eller
genre traditioner som beréttas 1 spelet. Agerande berittelser later spelare vara del av, och
uppleva, spelets narrativ. Inbdddat narrativ innebdr att integrera narrativ information och
ledtrddar i miljon, sa spelaren kan skapa teorier om spelets narrativ. Framvéxande narrativ dr
det narrativ som véxer fram under spelets gang, alltsa narrativ som inte ar forutbestdmt i
spelet, utan beror pa fria val spelaren sjdlv kan goéra. For studien ar inte framvéxande narrativ

relevant.

Fernandez-Vara (2011) hénvisar till indexikalt berdttade som en forfinad variant av Jenkins
(2004) miljoberdttande forutsattningar. Indexikalt berdttande har sin grund 1 semiotik, dér
tecken delas upp 1 tre olika kategorier: ikoner, symboler och index. Indexikalt berédttande
bygger pé index och handlar om hur tecken framkallar mening eller betydelse, exempelvis att
rok tyder pa en eld eller att blod pa marken kan tyda till att ndgon varit skadad. Fernandez-
Vara anser att ett narrativ ska formedlas genom indicier. Istéllet for att direkt berétta
narrativer, bor spelaren sjilv klura ut vad som skett. Jenkins forutsittningar och indexikalt
berdttande kommer att anvindas i studien inom analysen av miljoberéttande for att diskutera

hur narrativet formedlas.



2.3 Karaktarsdesign

Liknande Jenkins (2004) forutséttningar for miljoberittande, diskuterar Zaini, Fowler, Amor,
och Burkhard (2025) hur en karaktérs identitet och roll i narrativet kan formedlas med hjdlp
av visuella element som anatomi, kldder och accessoarer. Dessa dragen paverkar dven
spelarnas uppfattning om personlighet, beteende och formagor. Speldesigners kan dven
anvinda sig av en karaktirs visuella element for att, under spelets géng, dndra designen for att
symbolisera fordndring. En karaktir kan ga fran att se sjélvsdker och kall till att se mer sérbar
och kénslosam ut nir den har ndgon annan att bry sig om. Murphy (2020) diskuterar
narrativets inverkan pa en karaktérs design, och dven hur den karaktéren hjélper till att beritta
narrativet och forflytta det framét. Murphy menar att man, under designen av en karaktér, bor
fundera pa vem en karaktir &r, hur de kianner kring situationen de befinner sig, vad dess roll ar
1 narrativet samt var de &r 1 sin egen historia, tidsperiod och geografiskt. Om designern vet
vem karaktiren dr och kan formedla det genom karaktérens design, har spelare det léttare att

sjalv forsta karaktdrens och dess plats 1 narrativet.

Pradantyo, Birk och Bateman (2021) diskuterar i deras studie hur designen av en karaktér kan
influera spelarens forutfattade mening av bade karaktéren och dess roll i spelet. Studien
undersoker hur en antagonists design paverkar en spelare. En designer kan designa en ond
antagonist att se ond ut och direkt formedla det till spelaren, eller vrida pd narrativet och fa en
karaktér att se snill ut men vara ond. Studien undersdker hur en spelare direkt uppfattar en
karaktir som narrativets antagonist utan att fa det beréttat for sig och hur man kan vrida en
spelares forutfattade meningar om antagonisters design. Studien definierar inte vad elak ar da
deltagarna far gora sin egen uppfattning. Singer (2004) foreslér ond som ett extrem moraliskt

fel som orsakar stor skada.

Sloan (2015) diskuterar hur man formedlar en karaktirs ténka plats i spel genom design.
Studien anvénder sig av punkterna anatomi och fysiska ledtradar, samt farg, for att vélja
ut och diskutera karaktirer infor och under analysen. Sloan diskuterar under anatomi
och fysiska ledtradar hur ménniskor uppfattar varandra genom olika egenskaper som
attraktivitet, alder och hélsa. Dessa egenskaper paverkas av en karaktirs kroppsform,
proportioner och kon. For studien anvédnds dessa egenskaper for att skapa en mangfald
bland karaktédrerna. Sloan framhéver farg som en viktig del av en karaktirs design. Férg
kan berétta ledtradar kring en karaktér genom vanliga konnotationer. Rott kan

symbolisera fara, men dven styrka och kérlek, medan gul formedlar glddje och intellekt.



3 Problemformulering

Béade milj6 och karaktédrsdesign har betydelse for hur spelaren upplever ett visuellt narrativ,
alltsd det narrativ som inte direkt stavas ut, utan uppfattas istéllet. Detta pdverkar spelarens
immersion i spelet och gor spelaren mer involverad i spelvirlden och dess berittelse (Jenkins

2004; Pradantyo, Birk & Bateman 2021).

Denna studie har i syfte att undersdka och besvara hur miljé och karaktérsdesign anvénds for
att formedla ett narrativ. For att genomfora detta har spelen Cyberpunk 2077 (2020) och
RDR2 (2018) valts. Dessa spel valdes da bada har starka narrativ och en 6ppen spelvérld
vilket gor analys av miljder littare. Studien genomfors genom en fallstudie och bildanalys av

tva miljoer och tva karaktérer fran vardera spel.

Malet med studien &r att skapa en djupare forstaelse for hur man designar miljéer och
karaktérer pd ett sitt som formedlar ett visuellt narrativ. Ett djupare mél som ocksa blir
besvarat dr hur immersion paverkas da det ar anknutet till visuellt berédttande. Darmed
konstruerades denna frigestéllning: Hur anvinds visuellt berdttande genom miljé och

karaktirsdesign for att formedla ett narrativ?

3.1 Metodbeskrivning

Arbetet involverar en fallstudie (Ejvegard 2009) dér tva spel analyseras. For att dessa spel ska
kunna analyseras behover ett antal kriterier faststdllas som bildanalysen ska utga ifran.
Studiens metod grundar sig i Ejvegards (2009) definition av fallstudie. Ejvegard beskriver
syftet med fallstudier som att “ta en liten del av ett stort forlopp och med hjélp av fallet
beskriva verkligheten och siga att fallet i friga far representera verkligheten” (Ejvegérd
2009, s. 35). Forloppet 1 denna studies fall dr de miljoer och karaktérer som véljs ut och da
ska representera hela spelet. Problematiken som kommer med att anvénda fallstudier &r att de
slutsatser som dras fran studien kan uppfattas som indicier och att de kanske inte far nagot

varde forrédn fler studier med andra metoder har samma slutsatser.

For att kunna analysera de utvalda miljoerna och karaktérerna i spelen, sa anvinds Eriksson
och Go6thlunds metoder for bildanalys. Eriksson och Géthlund (2012) gér igenom olika
metoder och steg som anvinds vid genomforande av en bildanalys i deras bok Mdten med
bilder: analys och tolkning av visuella uttryck. Denna studie utgér framst fran delen om

ikonografi och ikonologi. Den ikonografiska metoden beskriver Eriksson och Géthlund som



en metod baserad pa dldre konstvetenskapliga traditioner men att den tillsammans med andra

metoder blir relevant for modern bildforskning.

Eriksson och Go6thlund (2012) grundar sin ikonografi- och ikonologianalys i en tidigare
formal- och stilanalys men dessa metoder utgar ifrdn bilder medan denna studie anvinder
tredimensionella miljoer och dirmed kan anpassningar behdva goras. Att genomfora en
digital bildanalys skapar vissa problem som inte dyker upp ndr man gor det analogt. I denna
studies fall ar det relevanta problemet som Eriksson och Go6thlund ndmner, hur en anvindares
bildskdrm paverkar hur hen ser farger. Det kan leda till att farger som spelutvecklarna forsokt

markera blir missade och dr ndgot som maéste tas hénsyn till.

Under fallstudien sé analyseras tva miljoer och tva karaktirer vardera fran spelen Cyberpunk
2077 (2020) och RDR2 (2018) for att undersdka hur spelen anvander milj6é och
karaktérsdesign for att formedla ett narrativ. Miljoerna och karaktarerna véljs genom ett
avsiktligt urval for att undvika liknande miljoer eller karaktdrer i spelen och gora det mojligt
att jamfora olika platser och personer som forekommer. Urvalet kommer ske utifran kriterier.
Dessa kriterier involverar geografiskt omrade pa spelkartan, natur och utseende for miljoerna

och etnicitet, kon och ekonomisk klass for karaktirerna.

Det problematiska med denna urvalsteknik &r att den inte dr slumpmassig och trots att urvalet
utgar fran kriterier for att bestimma vilka miljéer och karaktirer som kommer anvindas.
Detta innebér att forskarnas inflytande dr en faktor i urvalet som inte gér att undvika. Att vilja
miljoer och karaktdrer som skiljer sig frdn varandra gor att studien inte representerar
mangfalden i spelen, exempelvis att etniciteten pa de valda karaktirerna i ett av spelen inte dr
representativ av alla forekommande karaktirer 1 spelet. Att anvdnda en bildanalys for att
analysera materialet fran fallstudien gor den fullstindiga metoden mer trovirdig, vilket &r

relevant dé fallstudiers slutsatser ofta kan uppfattas som antaganden (Ejvegard 2009).

Genom att kombinera Ejvegéards (2009) fallstudie med Eriksson och Go6thlunds (2012)
bildanalys blir det mojligt att analysera enstaka miljoer och karaktérer frin ett spel, plocka ut
det viktiga for att kunna besvara problemformuleringen och dérefter applicera detta pa resten

av spelet.



4 Analys

Karaktirerna som analyseras har valts genom deras observerade visuella egenskaper som
hittats genom Sloans (2015) bok om virtuell karaktarsdesign. Boken forklarar vilka
egenskaper karaktérer kan ha och hur det paverkar hur karaktéren upplevs. Detta anvéinds for
att sdkerstilla en mangfald bland de valda karaktirerna sé att det inte blir flera liknande

karaktirer som analyseras. Utifrdn detta har foljande karaktérer valts:
Cyberpunk 2077: Panam Palmer och Kerry Eurodyne (se figur 1 & 2).
RDR2: Micah Bell och Charles Smith (se figur 3 & 4).

De miljoer som valts frdn RDR2 (2018) och Cyberpunk 2077 (2020) utgér ifrdn den tidigare
ndmnda teorin om indexikalt berdttande (Ferndndez-Vara 2011). Indexikalt berédttande &r
grundat i Peirces (1998) filosofier om tecken. Peirce beskriver hur det finns tre olika typer av
tecken och det dr dessa tre som denna studie kommer utgé ifran for att bestimma vilka miljoer
som ska analyseras. Den fOrsta typen av tecken ér vad Peirce kallar ikoner som handlar om att
formedla idéer genom att efterlikna dem, exempelvis fotografier. Den andra typen av tecken
ar indicier och handlar om att idéen som formedlas &r ansluten till tecknet, exempelvis en
skylt som visar vigen. Den sista typen av tecken dr symboler och handlar om tecken som har
en betydelse enbart eftersom att sinnet kopplar tecknet till en betydelse, exempelvis att ordet
fagel betyder just fagel och att vi forstir vad vagskyltar betyder. For att avgora om en milj6 ar
relevant att inkludera i studien s maste miljon innehélla &tminstone ett av dessa tre typer av

tecken pa nagot sétt. Genom detta har foljande miljder valts for studien:
Cyberpunk 2077: Griand i Night City och BD Shack i Rocky Ridge (se figur 5 & 6).

RDR2: Marknad 1 Saint Denis och hus 1 The Heartlands (se figur 7 & 8).
4.1 lkonografisk analys av karaktarer

I f6ljande 4 ikonografiska analyser av karaktirerna Micah Bell, Panam Palmer, Charles Smith
och Kerry Eurodyne sa kommer de att analyseras utifrén kldder, kroppsbyggnad, férger,
former, accessoarer, har, kroppsmodifikationer och smink. Utifrdn modellen for bildanalys
presenterad av Eriksson och Gothlund (2012) sa ska det urskiljas hur de tva spelen anvénder
de nimnda kriterier fOr att formedla ett narrativ om de valda karaktérerna; deras personlighet,
samhilleliga status och bakgrundshistoria. Darefter kommer studier som tas upp i bakgrunden

anvindas for att se hur deras slutsatser appliceras pa foljande karaktirer. Dessa studier



inkluderar Zaini et al. (2025) och Murphy (2020) som bdda diskuterar forhallandet mellan
karaktir och narrativ, Pradantyo, Birk och Bateman (2021) som diskuterar hur karaktdrens
design influerar spelarens forutfattade meningar av karaktérens identitet och Sloan (2015)
som visar pa vad olika farger och former i karaktdrsdesignen kan betyda. Slutligen sa kommer
Ejvegérds (2009) modell for fallstudier anvdndas for att representera resterande viktiga

karaktérer 1 spelen.

4.1.1 Ikonografisk analys av Panam Palmer

Figur 1 Panam Palmer

Panam Palmer &r en nomad, som tillsammans med sitt ging Aldecaldos lever i 6knen
utanfor staden i spelet. Hon &r en kvinna som hiarstammar fran USAs
ursprungsbefolkning. Hon har en kort, rod och svart bikerjacka med Aldecaldos logotyp
pa ryggen och en gron bodysuit under jackan. Hon har blda jeans, knidskydd som
stracker sig ner till svarta och roda sneakers, en sele runt hoften och tva fingerlosa
laderhandskar. Panams hér bestdr av dreadlocks uppsatta i en knut. Hennes naglar ar
svartmalade, hon har 6gonskugga runt gonen och hon saknar synligt cyberware pa
kroppen. I spelet dr hon en hetlevrad men snéll karaktdr som dr genuin och har en tydlig

moralisk kompass vilket &r séllsynt 1 varlden spelet utspelar sig i.

Likt tidigare karaktirer s& bar Panam rott som kan symbolisera hennes kdnsloméssiga
och arga personlighet men hennes inre lager av gront kan indikera pa hur hon véxer och

laker under spelet (Sloan 2015). Hennes kléder ar inspirerade av nutidens bikerging
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med jeans och lidder, da hon jobbar med och kor fordon (Chrichlow, Kolosnichenko,
Struminska, Protsyk, & Kass 2020). Bikerjackan ar central for bikergéng och pekar pa
hur nomadgéngen i Cyberpunk 2077 (2020) harstammar fran dem. Enligt Lyng och
Bracey (1995) sé bestar bikerging frimst av laginkomsttagare och arbetarklassen som
inte bryr sig om politik utover deras rétt till sin personliga frihet och sitt ging. Detta ar
kongruent med hur nomads presenteras 1 Cyberpunk 2077, dér de framst bryr sig om sitt
ging och vill vara fria frdn foretagens inflytande. Lyng och Bracey diskuterar ocksa
bikergédngens fascination med ddden, vilket 4&ven nomadgédnget som Panam tillhor

reflekterar med djurskelettet i deras logotyp.

Bodysuiten hon har pa sig framhéver intrycket av en dubbel triangel som uttrycker
femininitet. Runda former anvinds en del 1 hennes jacka, framf6rallt det grda bandet
runt axlarna och ppningen jackan har runt brostbenet for att symbolisera att hon ar
snill och hjdlpsam mot huvudkaraktiren (Mattesi 2008). Selen hon har pé sig ar en
sdkerhetssele hon anvénder for att koppla fast 1 bilsdten for att sitta fast sdkrare eftersom
att hennes jobb inkluderar offroadkdrning. Hennes smink &r enkelt men nytt vilket tyder
pd att hon bryr sig om sitt utseende men samtidigt har viktigare prioriteringar i sin

vardag.

Panams karaktirsdesign inkluderar mycket utnyttjande av farger och former for att
symbolisera saker. Hennes kldder dr inspirerade av bikergédng och hennes accessoarer

och utseende &r valda med hennes yrke i dtanke.
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4.1.2 lkonografisk analys av Kerry Eurodyne

Figur 2 Kerry Eurodyne

Kerry Eurodyne ér en gammal rockerboy som slog igenom drygt 60 ar innan spelet
utspelar sig och han har tjanat en formogenhet under den tiden. Han &r av filippinskt
ursprung och &r 1 spelet 89 ar. Kerrys kldder efterliknar klassiska klader inom
rockrorelsen med mycket lader och nitar. Han har en svart 1adervést tickt med nitar, ett
vitt designerlinne under och ett par svarta, tajta laderbyxor med en randig texturering.
Han har ett par svarta kdngor med orange snorning. Flera olika smycken syns pé kropp,
de flesta i guld men dven ett nitarmband i ldder. Han har kortklippt har och kort men
heltdckande skidgg. Han har synligt cyberware pd halsen och 1 ansiktet som ocksé r 1

guld. Hans armar dr tickta av olika tatueringar och han har bla 6gonskugga runt 6gonen.

Hur Kerry klér sig symboliserar hans ursprung i rockscenen men att han numera blivit
vérldskdnd genom att blanda ldder och nitar med guldsmycken och mérkeskldder.
Kerrys status i samhillet reflekteras ocksa pa hans ansikte och kropp. Han ser betydligt
yngre ut dn 89, som dr hans alder i spelet, (Cyberpunk 2077 2020) vilket kan antas ar for
att han har rdd med behandlingar och ingrepp for att motverka aldrande. Hans
guldpliterade cyberware ér ocksa ett tecken pa hans status i samhéllet. Cyberware pa
framforallt Kerry men dven till viss grad pd Panam kan kopplas till teorin AGMM
(Smith Nicholls & Cook 2025) kring redan existerande kunskap da det krivs tidigare
kunskap om spelvérlden i Cyberpunk 2077 for att forsta hur olika samhillsklasser i
spelet anvénder cyberware. Kerry har flera nitar och en spetsig krage pé sin vast som

utvéndigt far honom att framsta som tuff och aggressiv men flera av hans drag och
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accessoarer bestar av cirklar, som hans frisyr, smycken och biltesspinne som visar pa
att han &r snédllare dn vad han vill framsta som nér spelaren far lira kinna honom
(Mattesi 2008). Armtatueringen pa hans vinstra arm visar pa hans filippinska ursprung
(De Las Penas & Salvador-Amores 2019) men det dr ocksd samma arm som hans nira
van Johnny Silverhand forlorade och bytte ut. Hur hans kldder kombinerar svart och
vitt, tva motsatta farger kan tyda pa att han kénner sig kluven (Sloan 2015), att han blivit
en lyckad artist men att han salt ut till skivbolag och att han inte kommit 6ver Johnny
Silverhands dod. I det sista uppdraget med honom har han tagit av sig sin svarta vést
och har enbart sitt vita linne pa sig vilket da symboliserar hur han kommit till enighet
med sig sjélv, som reflekterar det Zaini et al. (2025) tar upp om symbolisk forandring av
en karaktirsdesign. Denna kluvna kinsla Kerry har reflekteras ocksa i hur han blandar
klassiska rockkldder med dyra mirkeskldder. De svarta ldderkldder med nitar han har pd
sig grundar sig i 70-talets punkscen med deras motkultur till samhéllets normer och
framforallt Vivienne Westwoods designerklader som kombinerade punkstilen med svart
lader (Steele 2015). Sittet Kerry kombinerar punkens motkultur med markesklédder
reflekterar ocksé hur han nér Johnny Silverhand var vid liv var emot etablissemanget
och hade politiska asikter men att han salt sina varderingar till ett skivbolag men blivit

en varldskéand artist.

Likt Panam sd anvénder Kerrys karaktirsdesign ocksa sig av former for att symbolisera
personlighet men fargerna anvénds pé ett annat sitt. Kerrys kldder 4r monokroma och
dérfor anvands istdllet kontrastet mellan svart och vitt for att symbolisera saker.
Kladerna och accessoarerna, likt Panam, ar ocksa grundade i1 en nutida kultur med ett

distinkt utseende.
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4.1.3 lkonografisk analys av Micah Bell

BRI

MICAH BELL

Figur 3 Micah Bell

Micah Bell dr en kriminell man sedan han var barn och en nyare medlem i Van der
Linde-ginget. Han har axellangt blont har och en histskomustasch med ett drr som
stracker sig 6ver hans haka. Under spelet dr Micah oftast sedd med en laderrock,
antingen knéppt eller uppknéppt, en rod skjorta, beigea byxor, en bla halsduk, en vit hatt
med en brun tygremsa och svarta stovlar med sporrar. P& hans laderbilte sitter tva
holster med tva specialanpassade revolvrar med gravyr. Han &r ndgot fetlagd och har
inga synliga muskler. I spelet &r Micah aggressiv, oforutsdgbar och letar ofta efter

konflikter. Han dr en duktig skytt och ofta med nér géinget hamnar i strid.

Under spelets gang dndrar karaktiarerna kldder och i Micahs fall blir det att han knédpper
upp och till slut tar av sig sin rock for att visa sin roda skjorta. Detta kan symbolisera
hans vixande hot for resten av ginget (Sloan 2015; Zaini et al. 2025). Oavsett vilka
kldder Micah har pd sig s& gér det alltid att hitta trianglar med en spets som pekar nedét
vilket ofta forknippas med antagonister (Mattesi 2008). De kan hittas pa kragen pa bade
jackan och skjortan men dven i V-et hans vist bildar och sedan i hur han har de hogsta
knapparna 1 sin skjorta uppknéppta. Hans tva pistolhdlster kan ocksa tolkas som tva
abstrakta trianglar. Hans drr pd hakan tyder pd att han varit 1 konflikter tidigare och hans
val av mustasch som visar upp drret kan innebéra att det &r ndgot han ar stolt dver. Att

han har specialanpassade pistoler betyder ocksé att han spenderat pengar pé att anpassa
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dem och det gir da att anta att han gillar sina vapen och bryr sig om dem. Detta &r nagot

som ocksé pekar pa hans aggressiva beteende under spelet.

Micahs klédder ér inspirerade av traditionella cowboys och likt tidigare karaktirer
anvander hans design sig mycket av farger och former, i detta fall for att antyda till hans
roll som spelets antagonist. Hans utseende och accessoarer anviands for att visa pa hans

aggressiva och valdsamma personlighet.

4.1.4 lkonografisk analys av Charles Smith

R

CHARLES SMITH

Figur 4 Charles Smith

Charles Smith dr en man av hilften afrikanskt-amerikanskt ursprung och hélften
amerikansk urbefolkningsursprung. Han har en muskul6s kroppsbyggnad och ir i spelet
bade stark och atletisk. Under storre delen av spelet kan Charles bli sedd med en
vitprickig, bla skjorta, ljusbruna byxor och svarta skor. Han bér ett enkelt ldderbélte och
holster som haller hans vapen och verktyg och han har ett halsband som liknar de USAs
urbefolkning har. Han har ldngt morkt har, skdggstubb och flera drr i ansiktet. Hans
skjorta dr solblekt och drmarna &r uppkavlade till armbagen. Likt alla andra karaktérer

sa dndras Charles utseende under spelets ging.

Att Charles klér sig i1 blatt kan kopplas till hans personlighet d4 han ofta &r tystlaten och
lugn men ocksé stark och nagon huvudkaraktéren litar pa under spelet (Sloan 2015).
Hans halsband liknar traditionella halsband av USAs urbefolkning med pérlor av vad

som kan antas vara sten, snackor eller ben (Orchard 2002) och visar pa att han &r stolt
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over sitt ursprung som del av USAs urbefolkning. Charles kropp é&r relativt rektangulér
pa grund av hans lite sdckiga troja och vilket tyder pé att han ar stark 1 spelet. Kldderna
han har pa sig saknar ocksa vassa kanter da han i spelet presenteras som lugn och snall
mot huvudkaraktiren (Mattesi 2008). Hans simpla laderbilte och holster betyder att han
bryr sig mer om funktionalitet 4n utseende vilket ocksé reflekteras av hans solblekta
skjorta. Skjortan visar ocksa pa att mycket av hans liv spenderats utomhus, mer &n andra
gingmedlemmar da de flesta inte har samma solblekning pa deras klader vilket kan

kopplas till det Murphy (2020) sdger om narrativets inverkan pa karaktirsdesign.

Charles karaktirsdesign anvinder sig mer av former én farger. Den storsta skillnaden
frdn de andra karaktirerna dr detaljerna pa honom, den blekningen pa hans skjorta och
hans halsband, som férmedlar saker. Det liknar samma metoder som anvands for

Micahs karaktérsdesign men det blir tydligare hér.

4.2 lkonografisk analys av miljoer

De fyra ikonografiska analyserna av miljoer frin RDR2 (2018) och Cyberpunk 2077 (2020)
lagger stort fokus pa innehéllet av scenen och vilken uppfattning spelaren far av dessa objekt,
till exempel kopplingar man kan gora till graffiti och skrdp. Analysen av miljoer anvinder sig
av, precis som karaktédrsanalysen, Eriksson och Géthlund (2012) metod for en bildanalys for
att forklara bilderna, och Ejvegérds (2009) modell {or fallstudie. Analysen anvénder sig dven
av Smith Nicholls och Cooks (2025) teori kring AGMM, dér spelaren tolkar en spelmiljo och
klura ut dess narrativ. Jenkins (2004) miljoberéttande kategorier och Fernéndez-Vara (2011)
indexikalt berdttande anvénds dven dem under analysen for att f4 en forstaelse for det visuella

narrativet.
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4.2.1 lkonografisk analys av en grand i Night City

i THE STREETKID
W 6o to Embers.

Figur 5 Grénd i Night City

Den forsta blicken spelaren far genom spelarkaraktarens 6gon av Night City utomhus nér man
valt bakgrunden Street Kid, dr denna grand. Spelaren kan tidigare fa se bilder av staden
genom "loading screens", men detta dr forsta gdngen man upplever det genom
spelarkaraktaren. Nar man besoker grinden under introt dr det natt, vilket snabbt ger ett
intryck av att omréadet kan vara farligt och ndgonstans man ska vara forsiktig (Ferber 1999,
s.137). Grianden ar smutsig, men skrip ldngs med vdggarna av husen. Avfallscontainern i
bakgrunden har sopor lamnade runt sig och &r full. Istillet for att tomma containern har
soporna fétt samla sig omkring. Gatuplattorna dr spruckna med véxter som trangt sig igenom
och skidrmen pa viaggen ér sonder, men ir fortfarande igang och visar reklam. Langst med
viggarna ligger det ménniskor pa smutsiga madrasser och kartonger, vilket tyder pa en

hemloshet 1 Night City. Marken &r dven tdckt med vatten dér de ligger, vilket kan tyda pé
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mycket hemloshet och att man tar de platser man kan fa. Méangden soptippar och problem
med sophantering dr hogre 1 omraden med storre problem kring fattigdom, vilket leder till en
Okad risk for sjukdomar och en storre miangd skrdp som ligger runt (Martuzzi, Mitis,
Forastiere 2010). Ordet trash, skrip, kan dven anvéndas fOr att beskriva en person, grupp eller
objekt man anser dr virdeldst eller underlagset (Merriam-Webster u.a.). Ménniskor som ligger
sd ndra soporna kan tolkas som att dven de ses som underldgsna i Night City, da de minglar

med soporna. Skdrp blir ett index for ojamlikhet.

Grandens vaggar ar tackta av graffiti pa bada sidorna. Pa grdndens ena vigg finns ett
graffitiverk forestdllande en kvinna med en sol bakom sig. Verket har dven ett namn pa en
person med ett datum nio ar tillbaka. Kombinationen av verket med dess text far det att verka
vara ett minnesmérke. Bredvid kvinnan finns ett storre verk forestdllande roda rosor med
taggar och en skalle, 6ver bilden éar ett kors och till héger en man med en cirkel av
pistolammunition runt huvudet. Rosen med dess taggar symboliserar en dualitet 1 livet. Den
roda rosen &r kérlek och skonhet, medan taggarna dr smérta och motgéngar som man maéste ta
sig igenom. Rosen har dven kommit att bli en symbol associerad med ddden, och 1 vissa
kulturer specifikt déden av en ung person (Ingram 1869). Da verket innehaller ett kors, en,
enligt Svenska Akademins ordbok (1937), traditionell symbol f6r kristendomen, och spelet
utspelar sig i USA, kommer analysen utga frdn den kristna och visterlindska synen pa skallar.
Skallar anvinds som en symbol for déden och for att pdminna att vi dr dodliga (Su 2025).
Rosen, taggar och skallar kan tillsammans symbolisera hur skor livet dr, men att det ocksa ar
vackert. Pistolammunitionen kan symbolisera att mannen har levt ett liv fyllt med just
pistoler. Under mannen syns det svagt text likt den under kvinnan, vilket tyder pa att dven
detta verket dr ett minnesmérke. Andra sidan av grinden &r tdckt med flera olika graffiti-
taggar. En graffiti-tagg dr en graffitikonstnérs signatur och bestar vanligtvis av snabbt skrivna
ord (Rowan & Kiwomya 2023). Ferrell (1995) diskuterar hur graffiti anvéinds som en form av
motstand mot auktoriteter. Ferrell tar upp hur graffiti har vaxt fram fran den bristande sociala
jadmlikheten 1 USA som en form for marginaliserade grupper att uttrycka sig sjélva. Graffiti
anvinds dven som ett sétt for ungdomar i1 dessa grupper att ta tillbaka offentliga platser frin
myndigheter och auktoritet. Graffiti och hemldsheten fungerar som ett index att grinden
befinner sig i ett omrdde med ekonomiska problem. Minnesmérken som del av graffitin ger
aven kénslan att det &r minniskor som gétt bort i striden mot auktoritet och att verken ar ett

sista slag.
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Stiangslet har taggtrad i toppen, vilket ger kénslan att man har nagot att skydda, och négon att
skydda det fran. Taggtrdden kan tyda pa att det finns en risk for kriminalitet 1 staden. Grinden
pa stingslet verkar vara sonder, da grinden lutar mot stdngslet bredvid. Da stidngslet inte &r
lagat ger det en kédnsla av att kriminaliteten natt en san niva dar det inte finns ndgon id¢ att

kdmpa emot ldngre.

4.2.2 lkonografisk analys av ett BD Shack i Rocky Ridge

Sl
,l i

Figur 6 BD Shack i Rocky Ridge

Bilden forestiller ett BD “Brain Dance” Shack 1 Rocky Ridge, ett samhélle precis utanfor
storstaden Night City. Nar man forst kommer till Rocky Ridge genom spelets huvudnarrativ
tillsammans med karaktéren Panam Palmer far man det forklarat for sig vad som hént i
samhillet och varfor det ser ut som det gor. Detta &r ett verktyg for hur spelare uppfattar
spelmiljéer som tas upp av Smith Nicholls och Cook (2025) i deras teori AGMM. Specifikt

detta verktyg kallar de spelvérldsaffordans och handlar om att ligga begridnsningar for
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spelarens tolkningar och istillet guidar dem 4t vissa antaganden av miljoer vilket i detta fall
sker nédr spelet forklarar for spelaren vad som hént 1 Rocky Ridge. Analysen kommer dock
utgd ifrdn att spelaren sjdlv kommit till Rocky Ridge innan man fatt en mojlighet att &ka dit

tillsammans med Panam.

BD Shack har sondriga bilar framfor sig, vilket man kan uppfatta som dvergivna. Viggar ar
smutsigt plat, tdckt med graffiti och affischer pé olika stillen. Garageporten &r sonder och
haller pa att trilla samman, med taket 6ver sig som ser ut att vara pa vég att kollapsa. Runt
huset ligger det skrdp i form av bland annat en madrass, stolar, soppéasar och kartong. Asfalten
har spruckit med grés som tridnger sig igenom sprickorna. Utsidan av byggnaden ger ett
generellt intryck Over att vara overgivet. Insidan av byggnaden dr stokig med burkar och
biljardbollar pa golvet. Pa golvet finns det dven vilta bord och en arkadmaskin som fallit
over, med flera andra maskiner lutade mot maskinerna bredvid. Overvaningen ir mycket av
detsamma, med fler maskiner och skrép. Golvet i ett av rummen har ett hal i sig, med
rasmassorna i hallen under. Stéllet dr generellt smutsigt, med smuts pa viggar och golv. BD
Shack har ett inbaddat narrativ, dir spelaren kan dra teorier till varfor huset ér 1 skicket det &r

1 och vad som lett till det.

Genom BD Shacks olika index som sondrig fasad och insida, spruckna och dvervixta gata
samt byggnader omkring i samma tillstdnd, kan man dra en teori att Rocky Ridge &r en
Overgiven stad, en sé kallad spokstad. Svensk ordlista (2026) definierar spdkstad som en stad
som Overgivits av sina invanare. En vanlig anledning till uppkomsten av spokstdder ar att
invanarna flyttar ut for att ta sig till storre stdder. Fattigdom och bristen pé arbetsmojligheter
lockar méanniskor fran sina hem till storstaden (Curtis 2012, s.27). Det 6vergivna huset har
troligtvis blivit vandaliserat efterdt, ndgot som méngden graffiti och forstorda objekt, bade

utanfor och inomhus, lyfter fram.
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4.2.3 lkonografisk analys av marknaden i Saint Denis

Figur 7 Marknad i Saint Denis

Bilden forestiller marknaden i staden Saint Denis. Marknaden dr full med ménniskor som
sitter och gar runt, alla 1 simpla kldder. Marknaden bestar mestadels av sma skjul byggd av
bara nagra stolpar och ett tygtak. Uppbyggnaden av dessa skjulen far dem att verka temporira
och inte lika lyckade, d& de inte har robusta marknadsstand. Tre marknadsstand har
permanenta tak inbyggda i viggen, vilket ger dem stdnden en kénsla av att vara mer lyckade,
da det kunnat fa ett stdnd med inbyggda tak i trd. Mitt emot marknadens huvudingang och i
mitten av hela marknaden str det ett stort uppbyggt stand i trd som séljer frukt. Det stora
standet, med malad text av dess namn och vad den séljer, ger en kénsla av att vara en
permanent plats for den forséljaren, och d& dom har ett eget stort stdnd, verkar dven vara den
mest framgéingsrika av de som siljer pd marknaden. Marknaden dr smutsig, med lera, stiende

vatten och skrép pd marken. Det finns d4ven en grupp med hons som springer omkring.
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Fontinen med statyn ger en kontrast till den mer dystra kinslan som skicket av marknaden
kan ge. Fonténen dr lyxigare &n resten, vilket kan ge en kidnsla av marknaden ar i stad med
pengar, men att fattigdomen “tagit 6ver” den delen av staden. Fontdnen kan dven ge en kénsla
av att staden forsokt ge nagot vackert till den fattigare delen av staden, men den Overvéxta
bassidngen ger istillet intrycket att staden inte tar hand om den, och dvergett fontdinen. Som
tidigare sagt under analysen av Night City grinden fungerar skridp som ett index for fattigdom

och ojamlikhet.

Fabrikerna precis intill pa ena hallet, och kyrkan som tornar upp sig ndgra hus bort pa andra
sidan far marknaden att se puttad at sidan, da den inte dr ndrmare stadens centrum, utan ligger
precis vid industrierna, detta kan dock bero pa att det ar léttare att f4 varorna till marknaden
om den ligger néra industrier och hamn. Marknaden, dir det troligtvis séljs egenproducerade
varor, med sina fabriker 1 bakgrunden kan, med hjélp av spelarens tidigare evokativa
erfarenheter av spelets artal, symbolisera den industriella revolution som tog plats i USA
under 1899, aret RDR2 (2018) utspelar sig. Marknaden adr smutsig med skruttiga
marknadsstand, samtidigt pyser fabrikerna i bakgrunden ut rok. Under 1800-tal och tidigt
1900-tal véxte industrierna, vilket kunde producera fler produkter och snabbare én
hantverkarna. De handgjorda varorna blev mindre l6nsamt da man 6vergick till fler

maskinproducerade produkter (Atack, Margo & Rhode 2022).
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4.2.4 lkonografisk analys av ett hus i The Heartlands

Figur 8 Hus i The Heartlands

I omrédet The Heartlands ligger en sondrig och nedgangen byggnad. Bade tak och viggar ar
tackta 1 glapp och saknar ett flertal plankor. Flera av plankorna ligger pd golvet, och nigra
frdn vad som varit dorren star lutade mot viggen. Golvet har fatt farger av gront och vitt i
form av mossa, ndgot som kan ha uppstatt fran fukt efter till exempel regn, d& byggnaden
verkar ha svért att ge skydd frén naturen. Inredningen bestér av tta sédngar, varav tvd av dem
ar dubbelsdngar. I varje badd ligger det ett skelett, tickt med likadana sédngklader och skor.
Bredvid varje skelett, om i handen, pé sédngbordet eller golvet, finns en mugg i metall. Flera
av dem har dven en flaska i glas bredvid sig. Skeletten och dess sdangklader dr formultnade,

vilket ger ett intryck att dem legat dér ldnge.

Mitt emot huvudingéngen stér ett bord med ett skelett sittande vid sig. Skelettet ar draperat
med tyg, med ett liknande tyg pa bordet. Bordet ar tickt med olika glasflaskor, en
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metallmugg, véxter, en bok, en skalle och flera smélta ljus. Ljusen, placerade bade i flaskor
och direkt pa bord och mdbler, finns dverallt i huset med stearin som hinger 6ver olika
kanter. Bakom bordet star en ljus tickt eldstad, med bord gjorda av tunnor pa bada sidorna
och hyllor 6ver. Dessa bord och hyllor dr tickta av bocker, urnor, glasflaskor och fler ljus.
Stearinljus har inom flera kulturer kopplingar till doden. Ljusen har anvénts for att leda de
doda, béde till efterlivet och tillbaka till de levandes virld, samt ndr man vill respektera och
komma ihag de bortgangna (Anderson, 2024; Cruz, 2024). Ljusen blir ett index pa att det som

skett 1 huset har varit planerat.

Huset formedlar en kénsla av mystik. Svenska Akademiens Ordbok (1945) ser mystik som en
kénsla dér det &r svért att begripa vad som skett och man far en att vilja klura ut vad som
ligger bakom det. Placeringen av skeletten med lika skor, sdngklédder och muggar far vad som
skett att verka medvetet. Vissa av glasflaskorna innehaller piller, vilket man kan tolka som att
minniskorna déir injicesrerat dem och senare gatt bort. Pillerna kan vara index pa forgiftning.
Ifall de dott samtidigt med egen vilja eller en efter en vet man inte. I handen till skelettet vid
bordet kan man hitta en predikan. Med hjilp av predikan kan man dra en slutsats att
manniskorna begatt massjdlvmord. Massjdlvmord dr det samtidiga sjdlvmordet av en
medlemmar 1 en social grupp. Dessa grupper ér ofta isolerade frdn omvérlden och f6ljer en
ledare (Mancinelli, Comparelli, Girardi & Tatarelli 2011). Skelettet vid bordet kan uppfattas
som denna ledare, d& den inte &r placerad som och kliddd likt de andra skeletten i sdngarna.
Den amerikanska vistern var stor och isolerad, vilket gjorde det viktigt att bygga en stark
gemenskap, ofta med religion i centrum (Szasz 2004). Denna isolation som redan existerade
runt om 1 véstern, kan ha gjort det enklare for en grupp sa som denna att halla sig till sig
sjdlva. Uppfattningen man kan fi av massjalvmord gor huset till ett starkt evokativt omréde,
dé det bygger mycket pé att spelaren har en tidigare forstaelse kring &mnet. Detta reflekterar
det teorin AGMM (Smith Nicholls & Cook, 2025) presenterar kring verktyget arkeologisk
spelvérldsaffordans eftersom att spelet aldrig forklarar vad som héint hir for spelaren, utan det

ar upp till hen sjélv att klura ut det.
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4.3 Slutsats

De mest pétagliga likheterna mellan karaktérerna i Cyberpunk 2077 (2020) och RDR2
(2018) &r att bada spelen anvinder firg och form for att formedla karaktarernas
personligheter. Spelen anvénder farg for att formedla karaktarernas kénslor och
agerande mot respektive huvudkaraktidr och de anviander form for att beskriva
karaktérernas personligheter och egenskaper. Detta dr kongruent med det Zaini et al.
(2025) och Murphy (2020) tar upp om att karaktérsdesignern ska formedla vem
karaktiren dr genom karaktdrsdesign. En méarkbar skillnad mellan Cyberpunk 2077 och
RDR2 idr hur Cyberpunk anvinder klader for att formedla vem karaktérerna dr medan
RDR?2 anvénder mer accessoarer. Detta syns pa hur Panam Palmer och Kerry Eurodyne
har bikerkldder respektive rockkldder och méarkeskldder medan Micah Bell och Charles
Smith har specialanpassade pistoler respektive ett ursprungsamerikanskt halsband.
Utdver kldder och accessoarer anvdnder respektive spel sig ocksa av olika former av
kroppsmodifikationer grundade i vilka tidsperioder de utspelar sig i. RDR2 anvénder sig
av framforallt &rr medan Cyberpunk 2077 anvinder sig istéillet av cyberware och
piercings for att beskriva karaktérerna. Alla tre saker som ndmns hér reflekterar det
Fernandez-Vara (2011) tar upp om indexikalt berdttande och hur tecken framkallar
meningar och betydelser vilket kldderna, accessoarerna och kroppsmodifikationerna alla

g0r 1 bada spelen.

Milj6erna skiljer sig inte mycket mellan de tva olika spelen. Bade spelen bygger pa
evokativa omraden dér spelaren har erfarenheter av den genre och historier som dyker
upp 1 miljéerna (Jenkins 2004). RDR2 (2018) bygger mer pa en spelares forstaelse kring
historia. I RDR2 gynnar det spelarens uppfattning om miljoberéttandet att ha kunskaper
kring den industriella revolutionen och en forstielse kring den vilda vésterns
gemenskap. Cyberpunk 2077 (2020) dr mer beroende av moderna uppfattningar och
erfarenheter, inbdddade narrativ och index (Fernandez-Vara 2011) som graffiti och
vandalism. RDR2 ger spelaren en storre mojlighet att sjidlv skapa egna uppfattningar,
medan Cyberpunk 2077 forklarar med for spelaren genom dialoger med spelets olika
karaktarer. Redan innan man far se Night City hor man kring den rddande situationen 1
staden, samt fir man reda pa att Rocky Ridge 4r en spokstad av Panam Palmer redan
innan man kommer in i samhéllet. Att Cyberpunk 2077 berdttar mer {for spelaren
behover inte vara nagot negativt, da det ger spelarna en mer korrekt syn pé vad som

skett 1 miljon. Det minskar dock méngden mojligheter spelarna har att sjélva fa klura ut
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miljons narrativ. Skillnaden i hur RDR2 respektive Cyberpunk 2077 hanterar sina
miljéer kan kopplas till de tidigare nimnda evokativa omraden som Jenkins diskuterar.
RDR2 anviénder sig mer av inbdddade narrativ i sina miljéer som innebér att spelaren
fir storre utrymme att tolka miljoerna sjélv. Cyberpunk 2077 anvénder sig istéllet mer
av agerande berittelser for miljoerna vilket innebar att spelaren istéllet far vara en del av

och uppleva narrativet.

En likhet mellan karaktdrerna och miljéerna i bada spelen dr hur mycket bada utnyttjar
tidsperioden spelen utspelar sig 1 for miljo- och karaktirsdesignen. Att anvénda det effektivt
for att formedla ett narrativ visar pa en stor forstielse av tidsperioderna och vérldarna spelen
utspelar sig 1 hos utvecklarna av bada spelen. Att Cyberpunk 2077 (2020) ofta beréttar
narrativet 1 dialog och ldmnar mindre rum for spelaren att klura ut det sjalv ar nagot som kan
observeras pa karaktirerna i bada spelen. Ofta anvidnds karaktdrsdesignerna i bada spelen
istéllet for att antyda till ndgot som kommer bli forklarat senare in i spelet. Detta géller bade
mindre detaljer i narrativet, exempelvis karaktirernas fargval men ocksa viktigare punkter i
spelets 6verhdngande berittelser, exempelvis att Micah Bell &r RDR2s (2018) antagonist.
Miljéerna i bada spelen anvinder sig i stor grad av symbolism, exempelvis att skripet som
ligger runtomkring i Night City ocksé refererar till att de hemldsa i staden dr av en ldgre klass.
Denna form av symbolism dr ndgot som inte alls forekommer i samma grad hos karaktérerna.
De anvinder sig istéllet av farger och former for att symbolisera deras personligheter och
egenskaper. NTT (Green & Brock 2000) och AGMM (Smith Nicholls & Cook 2025) hjélper
varandra 1 spelen for att fa spelaren att vilja klura ut det narrativ som tar plats. Miljéerna och
karaktdrerna som ger spelaren en mgjlighet att vilja pussla ithop narrativet kan hjélpa att leda
till starkare band till spelet. Samtidigt kan det stdrkta bandet 6ka motivationen att klura ut fler

delar av spelens visuella narrativ.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Studien har undersokt hur grafik hjélper till att formedla ett narrativ genom miljoer och
karaktérer i digitala spel. Utgdngspunkten har varit att alla berittelser inte méste berédttas
med ord, utan att en stor del av narrativet kan formedlas till spelaren genom tecken och
visuella ledtradar. I det “verkliga livet” skapar vi dagligen uppfattningar av omvérlden.

Studien dmnar att undersdka hur dessa uppfattningar sker i spelvérlden.

Detta har genomforts genom en fallstudie dér tvd miljoer och tvé karaktirer var fran
spelen Cyberpunk 2077 (2020) och RDR2 (2018) har analyserats utifran en ikonografisk
bildanalys (Eriksson & Gothlund, 2012). Studien grundas 1 teorierna Archaeological
gameworld mental model (Smith Nicholls & Cook, 2025) och Narrative Transportation
Theory (Green & Brock, 2000).

Analysen studerar hur karaktérerna och miljoerna i spelen anviander dessa teorier for att
formedla ett isolerat narrativ. Analysen observerade gemensamma egenskaper mellan de
tva spelens visuella berdttande, samt faktorer som skilde dem at i hur de formulerade
karaktérerna och miljéernas berittelser. Bada spelen bygger pa farg och form till

karaktérerna och evokativa erfarenheter inom miljoerna.

Spelen skiljer sig dock i1 berdttandet genom de tidsdldrar spelen &r baserade pa. RDR2
(2012) forlitar sig pa spelarnas tidigare kunskaper kring vilda vistern genom
karaktirernas accessoarer och miljéernas bakgrunder. Cyberpunk 2077 (2020) anvander
sig istdllet av kldder och spelarnas erfarenhet av vér egna tid. Studien visar pé att bada
spelen formedlar ett visuellt berdttande, bade genom gemensamma- och individuella

egenskaper anpassade efter spelens storre narrativ.
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5.2 Diskussion

Studien som genomforts liknar Majs (2022) artikel om Cyberpunk 2077 (2020) samt Ali
och Gurdallis (2025) artikel om RDR2 (2018) d4 bada ar fallstudier av respektive spel
som utforts pé bilder fran spelen. Medan dessa studier inte analyserar bilderna genom en
bildanalys sa visar de pa att det gér att gora en fallstudie av bilder tagna i bada spelen.
Ali och Gurdalli anvinder en semiotisk analys for sin studie vilket denna studie inte gor
men den har dock inkluderat Peirces (1998) semiotik i sina bildanalyser. Darfor har Nai,
Muhammadiah och Rosmawatis (2025) studie ocksa varit relevant. Den undersoker
RDR2 genom en textanalys for att tolka narrativ genom dialog. Skillnaden ar att Ali och
Gurdalli diskuterar generellt om semiotik for deras studie medan Nai, Muhammadiah

och Rosmawatis utgér specifikt fran Peirces semiotik.

Att involvera utomstdende i studien genom att samla in data via enkéter eller intervjuer
hade potentiellt kat trovirdigheten. Utomstaende skulle kunna uppfatta saker 1
miljéerna eller karaktirerna som har missats och haft andra tolkningar dn vad som
ndmnts 1 analysen. Det hade ddaremot samtidigt gjort det svérare att skilja pa vad i
resultaten som dr kéinslor fran tidigare upplevelser av spelet och om de i sa uppfattar
miljon eller karaktirerna fran enbart utseendet eller for att de har tidigare vetskap om
dem i spelet. Det hade dock gatt att dtgidrda med andra metoder mer menade for en sédn

studie.

For att ytterligare 0ka studiens trovirdighet hade ett storre urval av karaktédrer och
miljoer kunnat analyseras, da det hade gett en bredare syn pa spelens visuella narrativ
och ett dnnu sdkrare resultat. De karaktdrer och miljoer som valts ut har gjorts det
genom ett avsiktligt urval for att ge ett tydligt och trovirdigt resultat med den méngd
som analyserades, dock hade trovirdigheten det kunnat 6ka med ett storre antal
analyserade karaktirer och miljoer for att se om det visuella beréttandet halls uppe

genom hela spelen.

Studien hade dven kunnat undersdka vad for padverkan det visuella narrativet har pa
spelens mekanik och upplevelse. Caracciolo (2022) diskuterar ett samspel mellan
miljoberittande och spelmekanik vilket han kallar produktiv spanning, dir utforskande
av spelets miljoer och viljan att klura ut narrativet kan leda spelaren i ratt vag for att

hitta till exempel en nyckel for att 1asa upp en kommande dorr. En expanderad studie

28



hade kunnat undersdka den produktiva spanningen i spelen, for att ge en bredare bild av

det visuella berdttandets mojligheter.

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Studien gynnar framfor allt spelutvecklare, da den ger en insikt om vikten att gora efterténkta
grafiska val kring ens spel karaktédrer och miljoer {for att framfora ett visuellt narrativ. En 6kad
immersion med hjélp av spelets visuella narrativ hjélper till att gora spelarna engagerade 1
spelet. De tvd spelen foljer en realistisk grafisk stil, vilket kan ha en paverkan pa de grafiska
val som spelutvecklarna kan gora. Spel i olika stilar har olika mojlighet att formulera farg,
form och tecken, da stilen kan begrénsa de valen. Aspekterna som studien lyfter fram gynnar
mest utvecklare av realistiska grafiska spel, men studiens resultat kan dven appliceras pa spel

av andra stilar.

Den anvinda forskningsmetoden involverar en bildanalys dér bilder dr valda genom ett
avsiktligt urval. Detta innebdr att resultaten dr ndgot vinklade trots de atgérder som togs for att
motverka det och kriterier f6ljts under urvalet av miljoer och karaktirer. Detta paverkas
ytterligare da analysen inte involverade nagra utomstaende. Trots att detta r nagot som
forutsags under metodbeskrivningen och atgirdades sé dr det inte mojligt med denna metod

att helt eliminera personlig partiskhet och det dr dirfor relevant att nimna.

5.4 Framtida arbete

Studien utfordes under en kort period och analysen av de utvalda miljoerna och karaktédrerna
genomfordes endast av forfattarna. En lingre och utvecklad studie hade gynnats av
testdeltagare, dédr fler &sikter och ett tydligare resultat hade kunnat visats upp. En studie med
flera deltagare hade dven gjort det tydligare vad som &r allméint vedertaget, och inte enbart
forfattarnas uppfattningar. Fler deltagare som analyserar bilderna hade gett en bredare och

sdkrare syn pa vad som formedlar det visuella narrativet och varfor.

For en dnnu bredare analys hade fler av spelens karaktédrer och miljoer kunnat analyserats for
att undersoka ifall fler delar av spelen lyckas formedla ett visuellt beréttande. Studien hade
gynnats av att analysera fler spel an enbart RDR2 (2018) och Cyberpunk 2077 (2020), for att
undersoka och jamfora hur andra spel hanterar visuellt berdttande. En expanderad lista av spel
hade kunnat inkludera en bredare kategori av spel i1 olika visuella stilar, d4 denna studie enbart

analyserat spel 1 en realistisk visuell stil. En storre studie hade dven kunnat undersoka
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aspekter som karaktdrers animationer, for att se om de har ndgon inverkan pé att formedla

vem karaktéren ar.

En framtida studie med mer tid hade gynnat av att gora en djupare och storre textanalys, for
att samla mer information kring de olika aspekterna av visuellt berdttande. En textanalys hade
dven kunnat ge en djupare forstéelse av de termer som anvénds inom omrédet och en
mojlighet att undersoka hur andra tillvigagangssétt for att studera formuleringen av visuellt

berattande.
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