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Sammanfattning

Denna undersokning avser finna grianserna for agensen spelare har i digitala spel
och hur olika sorters agens paverkar varandra. Studien utgar fran den akademiska
diskussion som har forts om spels agens under storre delen av spelbranschens
existens. En enkét skickades ut med fragor om upplevd agens i spelen Minecraft
(2009), Red Dead Redemption 2 (2018) och Disco Elysium (2019). Resultatet
indikerade att det inte fanns ett direkt band mellan hog narrativ agens med lag
ludisk agens eller vice versa, utan att det handlade mer om hur niara anknutna de
narrativa och tekniska systemen i spelet var, och att alla granser som fanns

antingen var materiella eller systematiska.

Nyckelord: Agens, upplevd agens, granser, enkatstudie
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1 Introduktion

Mailet med den hir studien ar att ta reda pa var granserna for spelares agens i digitala
spel finns och vad som markerar dessa granser. Denna studie kommer att genomforas
med hjalp av analys och jamforelse i hur agens ges till och tas fran spelaren i tre
singleplayer-spel som har prisats for sin frihet av recensenter. Spelen i fraga ar

Minecraft (2009), Red Dead Redemption 2 (2018) och Disco Elysium (2019).

Fem texter ar centrala for analysens teoretiska bakgrund: Hamlet on the holodeck: the
future of narrative in cyberspace (1997) av Murray J.H, Does Choice Matter?
Investigating Perceived Agency and Actual Control in Interactive Game Narratives
Av Haoran Zhang (2025), Videogames and Agency av Bettina Bodi (2023), “This
Action Will Have Consequences”: Interactivity and Player Agency av Sarah Stang
(2019) och In Defence of a Magic Circle: The Social and Mental Boundaries of Play av
Jaakko Stenros (2012). Bakomliggande forskning och forklaring av mer specifika

begrepp kommer ocksa redogoras for i kapitel 2.

Problemformuleringen kommer fran ett behov att 1ata diskussionen om agens i spel
utvecklas. Mycket har redan skrivits om spel och hur mycket agens som kan ges till
spelare, men eftersom spel som medium stiandigt utvecklas maste diskussioner f6r och
mot spelares agens i spel ocksa fortsitta utvecklas. Avsikten ar att denna text kan
indikera var de nuvarande grianserna existerar for att gora dem mer bekanta och tydliga

for framtida forskning.

Metoden bestér av en anonym kvantitativ studie som genomfordes online, analysens
fokus var inte spelarens egentliga agens utan deras upplevda agens. Den behandlade
ocksé de stunder nar spelaren inte kdnner agens eftersom de var vasentliga for att visa

var den upplevda agensen forsvinner och varfor.

Svaren kommer att analyseras for att finna granserna for agensen som tilldelas
spelaren, vilken sorts agens det dr och om den ar positivt eller negativt paverkad av

andra sorters agens i spelet.



2 Bakgrund

I detta kapitel definieras och problematiseras de tva viktigaste begreppen for

undersokningen, dessutom utfors en kort genomgang av studieobjekten.

2.1 Begrepp

Frihet som var den har undersokningens ursprungliga méatt visade sig vara ett brett och
problematiskt koncept som inte helt och hallet innefattar det som undersokningen
avser att mata. I stillet kommer begreppet agens att anvindas da det passar

béattre. Huvudskalet till att begreppet agens valdes i stéllet for frihet var artikeln Latent
Freedom in Videogames (2025) av Benjamin Nicolli som skriver:”- the ideology of free
will always depends on the figure of an external enemy to transgress.” Eftersom den har
studien letar efter agensens granser, skulle det hiar pastdendet kunna betraktas som
motstridigt studiens syfte, men malet har ar inte att hitta nagot fientligt system att
bryta mot. Det ar inte en aktiv antagonistisk kraft som har bildat granserna, det ar en
fraga om hur langt spel som ett medium har kommit och vad som forebygger det fran

att komma langre.

2.2 Agens

Agens kommer att vara det mest centrala begreppet for den har analysen.

Begreppet kommer hir att redogoras for.
2.2.1 Definition

Murray (1997, s.342) definierar agens som foljande: “the satisfying power to
take meaningful action and see the results of our actions”. I den har analysen
kommer denna definition att fungera som en utgdngspunkt, men kommer att
modifieras och specificeras till tva olika definitioner for tva olika former av

agens som kan forekomma inom spel.
2.2.2 Uppdelning

Uppdelning av agens for spelanalys ar inte unikt for den har studien, Bodi
(2023) namner att det i stora drag finns tre perspektiv att diskutera agens

ifran inom spel. Agens kan ses fran ett perspektiv som fokuserar pa



representation och mangfald.

De andra anvianda perspektiven av agens ar enligt Bodi (2023 ) den
narratologiska hallningen, och den héllning som baseras pa spelmekanik och
de resurser som spelet ger spelaren. Dessa kommer att diskuteras som ludisk
och narrativ agens i den har undersokningen. Uppdelningen beror pa att
formerna som agensen tar ar valdigt olika i de tva formerna och det skulle
darfor inte alstra nyanserade resulat att diskutera de som om de vore en och
samma sak. Orden ludisk och narrativ har anvints for att diskutera de olika

sidorna av digitala spel sedan atskillnaden pekades ut av Aarseth (2001).

Denna undersokning kommer bara att innefatta det andra och tredje
perspektivet. Det forsta kommer inte diskuteras i det har arbetet men det ar
ett intressant perspektiv och identifiering med spelaravataren kan vara en stor
faktor i agens enligt Zhang (2025). En studie om agens inom spel i forhéllande

till identitet skulle darfor vara intressant.
2.2.3 Ludisk agens

Ordet ludisk harstammar fran latinets ludus som betyder lek eller spel. Den
ludiska agensen kommer har att definieras som forméagan att genomfora
handlingar som péaverkar spelvirlden men som inte nodvandigtvis paverkar
spelets narrativ. Att vilja ett material och bygga ett hus av det i Minecraft

(2009) ar ett exempel pa ludisk agens.

Det ar viart att notera att i definitionerna som anvinds f6r den hir studien
exkluderas tillfredsstillelsen Murray (1997) inkluderar i sin definition:
Motiveringen till detta ar att tillfredsstillelse inte nodvandigtvis behover vara
tillfredsstillande for att kdnnas, det finns till exempel manga stunder i Disco
Elysium (2019) dar spelaren stills infor val dar alla alternativ kinns
obehagliga, men det ar fortfarande deras beslut att fatta. Agens ar inte alltid

ett noje.
2.2.4 Narrativ agens

Narrativ definieras som strukturerade berattelser om sammanbundna
héndelser. Spel brukar ha ett centralt narrativ och i vissa fall finns det ocksa
mindre narrativ vid sidan om det centrala. Narrativ agens definieras i denna
text som formagan att paverka narrativen inom ett spel. Alla narrativ som ar

inprogrammerade i spelen kommer att riknas i denna analys.



Framviaxande narrativ, narrativ som inte existerar i spelet utan i spelarens
uppfattning kan ocksa uppsta, sarskilt i spel som Minecraft (2009) dar det
inte finns ett tydligt mal. Dessa narrativ existerar inte pa spelets villkor och
kommer inte att diskuteras till ndgon storre utstrackning eftersom spelet i sig
inte paverkar dess agens direkt, men en framtida studie om dmnet skulle vara

intressant.
2.2.5 Problematisering

Det har alltid varit problematiskt att kalla den handlingsférméaga som tilldelas
de som spelar digitala spel agens. Om spel betraktas som en konversation
mellan spelare och spel som Crawford (2001) framstillde det, kommer spel
aldrig att kunna svara pa tiltal med annat idn de repliker som det har
programmerats med. Med detta kommer ocksa faktumet att spel i ménga fall
utgar fran spelarens passivitet och blir darfor reaktiva snarare dn proaktiva.
Som svar till argumentet att det vanligtvis inte finns mycket agens i spel kan
slutsatsen Zhang (2025) kom till anvindas; att egentlig agens inte ar lika
viktig som kanslan av agens. Det gor sallan mycket skillnad om agensen ar
autentisk eller inte for majoriteten av spelare, fullstindig agens ar sillan vad

spel spelas for.

Att upplevd agens kan kidnnas verklig trots att den inte ar det harstammar fran
det faktum att spelare kommer in i spel med forviantningar. P4 samma sitt
lasare forvantar sig ett fall i en deckare, forvantar sig spelare sarskilda saker
fran de spel de spelar. Detta ar virt att ha i atanke nar observationer om var
och varfor spelare anmarker pa minskad agens ska goras. Det kan handla om
fel forvantningar fran spelet eller sa kan det vara att spelet misslyckas med att

leva upp till forvantningar.

Agens ar inte heller bara en extern formaga utan paverkas ocksé starkt av det
interna. Aven om det gr att fatta vissa beslut i spel kan spelaren sjilv
begrinsa sig i sina val di besluten om besluten &r allt for otdnkbara etiskt sett
for spelaren. En person som &r stark motstandare till kommunism eller
fascism skulle till exempel kanske inte interagera med de ideologierna i Disco
Elysium. For att atervinda till dialogmetaforen gar det inte att ha en sa

fullindad konversation som majligt om allt inte sags.

Om ett perfekt spel var ett spel dir spelaren hade sa mycket agens som det
bara gick skulle det perfekta spelet helt sakna utmaning, det skulle forutsitta

att spelaren alltid kunde gora precis vad de ville. De flesta skulle antagligen



trottna pa ett sidant spel eftersom agens inte ar det som folk spelar for. De
allra flesta vill ha ndgon form av motstand och utmaning i sina spel. Darfor ar
det viktigt att den har analysen inte forknippar agens med hog kvalitet pa
spelet, det finns spel med 1ag ludisk och narrativ agens som far positiva

recensioner och som inte skulle gynnas av mer agens.

2.3 Granser

Grdns kan innebéra vildigt olika saker i olika kontexter, sa att ge termen en
tydlig definition som kan anvindas som utgangspunkt for den har
undersokningen ar hjalpsamt for att fortydliga eventuella resultat. Digitala
spel ar per definition begransade upplevelser, de kan bara upplevas via det
digitala och maste darfor existera inom samma konventioner som alla andra
digitala medier, det kommer till exempel aldrig vara mojligt att vidrora. Den
magiska cirkeln ar inte en perfekt liknelse till det som upplevs nar ett spel
spelas. Stenros (2012) beskriver olika former av vad Huizinga (1950) kallade
”Den magiska cirkeln”, en psykologisk atskild plats fran den vanliga varlden
dar olika regler galler. Stenros (2012) finner tre uppfattningar av Huizingas
koncept; den psykologiska bubblan som omringar nagon som leker, det sociala
kontraktet mellan lekande, och den kulturella platsen dar lek forvintas. Att

spela ett digitalt spel pa egen hand klassas som den forsta uppfattningen.

Den bubbla som skapas byggs pa ett 16fte fran spelet, att spelaren ska fa vara
delaktig i det och i studieobjektens fall, atnjuta en hog niva av agens. Nar det

loftet bryts s& har den magiska cirkeln brustit.

2.3.1 Skillnader

Alla saker som far bubblan att spricka kommer inte att raknas som
gransoverskridande i den hir analysen. Saker som buggar och kraschar riaknas
inte da de inte intraffar avsiktligen. Om spelet omedvetet forebygger saker som
att karaktarer i vilda vastern inte flyger till banken de ska réna ar inte

nagonting som gar att forvanta sig fran tiden och platsen och bryter darfor inte



mot spelarens agens pa nagot satt som ar intressant for den har studien.

Saker som raknas som gransoverskridande ar saker som osynliga vaggar,
dialogval som leder till samma konsekvens dven om de borde leda till separata

hindelser, och sa vidare.

2.3.2 Definition

Granser kommer i det har sammanhanget att definiera de platser och

situationer som inte kan overskridas eller motas utan att “"bubblan spricker”
2.4 Fallstudie: Minecraft

I Minecraft (2009) placeras spelaren i en slumpmassigt genererad varld och
far darefter total frihet att skapa exakt vad de vill. Det finns tre spellagen i
spelet varav tva ar Creative mode, och survival mode. I survival mode maste
spelaren sjilv samla in resurserna som behovs for att tillverka och bygga saker,
de méste ocksa ha sin hilsa och hunger i atanke. I creative mode finns det inga
grianser pa resurser, spelaren har tillgéng till nistan allt i spelet hela tiden, de
ar ododliga och har formégan att flyga. Kort sagt finns vildigt fa begransingar

péa vad spelaren kan gora.

Narrativet i Minecraft (2009) ar litet och kan ignoreras utan konsekvens sa
nar som pa att spelaren inte far uppleva det. Det gér ut pa att hitta och
fardigstilla en portal som transporterar spelaren till en annan dimension dar
det finns en drake att doda, nar den ar dod ar spelet "vunnet”. I creative mode

kan portalen byggas pa egen hand men i survival maste den hittas.

Det finns ocksa en stor mingd spelare som modifierar Minecraft (2009).

Dessa “mods” kan vara allt fran ny grafik till helt ny spelmekanik.

Minecraft valdes ut pa grund att det ar ett spel med stora mangder frihet och
mojlighet dar spelaren bara slapps 16s och far géra vad den vill utan tvang eller
frestelse fran narrativet. Det kommer antagligen fa hogst varde for ludisk

agens men lagst narrativ agens av de tre studieobjekten.



2.5 Fallstudie: Red Dead Redemption 2

Red Dead Redemption 2 (2018) utspelar sig runt slutet av 1800-talet och
framst i USA. Spelet foljer ett ging brottslingar, i stindig flykt frdn lagen och i
standig jakt pa rikedom. Protagonisten i spelet ar Arthur Morgan och senare
John Marston, bada tva ar skickliga ryttare och skyttar s& bytet fran en
protagonist till en annan paverkar inte spelets gameplay patagligt. Precis som
i Minecraft (2009) placeras spelaren i en stor och 6ppen varld, men inte en
som ar lika Oppen, spelets varld oppnas allt eftersom narrativet fortsatter och
det ar inte forrin i spelets epilog som det blir mojligt att utforska hela varlden.
Skulle en spelare komma in i ett “férbjudet” omrade innan dess blir de jagade
av prisjagare tills de dor eller aterviander till de omraden som ar tilldtna.
Virlden ar inte heller slumpmassigt genererad som i Minecraft (2009) utan ar

skraddarsydd for spelets narrativ.

Narrativet foljer ganget pa deras flykt och deras forsok att samla ihop
tillrackligt med pengar for att fly for gott. I den senare delen av spelet blir
karaktaren Arthur diagnostiserad med tuberkulos, ndgot som spelet antytt
med hjilp av eskalerande hostattacker fram tills den punkten i spelet. I det
sjatte kapitlet omkommer Arthur pa grund av sjukdomen och en rad olika
skador, innan han dor rdder han John att fly med sin fru och son. Epilogen

foljer John i hans forsok att leva ett vanligt liv efter sin flykt fran gidnget.

Det finns mycket att gora i den 6ppna varlden, nigra av sidonarrativen som
gar att uppleva forandrar viarlden men inte i den enorma utstrackning som
finns tillganglig i Minecraft (2009). Varlden ar vildigt detaljerad och det finns
otaliga saker att gora i den utanfor huvudnarrativet. Sa fort ett huvuduppdrag
huvuduppdrag paborjas tas mycket av den ludiska agensen bort fran spelaren,
alla uppdrag har ett forutfattat slut och ett satt att ta sig till det slutet. Forsok
att gora andra saker an det uppdraget kraver leder till ett ’game over”, och

spelaren maste upprepa sekvensen tills de gor den pa ritt satt.

Det finns begransad narrativ agens i spelet i form av ett hederssystem. Om
spelaren beter sig hederligt gentemot oskyldiga och viljer det sociala
alternativet nar de stills in for dilemman far de hog heder, beter de sig illa och
viljer de antisociala alternativen far de 1ag heder. Hedern paverkar slutet pa

spelet och hur spelaren behandlas mellan uppdrag.

Det enda av studieobjekten som till en borjan producerades av en stor studio

ar Red Dead Redemption 2. Det sitter isér spelet fran de andra tva, ett av



huvudskalen till att detta spel valdes for studien ar for att det antas vara en
mellanposition i agens mellan de andra tva. Spelet har en stor varld med
mycket att gora, och har ett narrativ dar vissa val kan paverka spelets
berattelse. Det kommer formodligen att ligga i mitten, bade pa narrativ och

ludisk agens.

2.6 Fallstudie: Disco Elysium

Till skillnad fran de tva foregadende spelen utspelar sig inte Disco Elysium
(2019) i en stor 6ppen virld, utan begrinsas till ett distrikt av en stad. Spelets
protagonist har glomt allting nar spelet borjar och ar darfor lika obekant med
varlden som spelaren ar. Det blir snabbt tydligt att spelarkaraktiren ar en

detektiv som har skickats ut for att 16sa en lynchning.

Spelets borjan begransar spelaren mycket, protagonisten ar extremt bakfull,
utfattig, och har lyckats ga miste om sitt tjanstevapen. Dessutom ar inte manga

av de civila som bor i omrédet samarbetsvilliga.

Medan spelaren tar sig fram i varlden, observerar, och interagerar med den,
dyker tankar och impulser upp som kan ge dem rad eller sinda dem pa
villospar. Tankarna beror pa vilka fardigheter spelaren viljer att investera i, ju
hogre poang de har i en fardighet, desto oftare kommer den att komma med
rad till spelaren. Med jamna mellanrum laser ocksa spelaren upp nya tankar
som de kan vilja att internalisera. Bade tankar och fardigheter kan lasa upp
nya val i spelets ménga dialoger och forstirker eller skapar nya karaktarsdrag i

protagonisten.

Spelets narrativ har vissa fasta och oundvikliga hindelser. Punkterna
diremellan ger dock spelaren frihet att forsoka 16sa fallet (eller dgna sig at
annat) i den ordning de sjilva behagar och det finns ofta mer dn en l6sning pa
spelets ménga problem. Som tidigare sagt dr spelaren mycket mindre
handlingskraftig i Disco Elysium (2019) jamfort med de andra studieobjekten,
varlden som finns ar fast, byggd av stil och betong. En ensam ménniska kan
precis som i verkligheten inte gora mycket for att forandra varlden péa stora
satt som i Minecraft (2009) och Red Dead Redemption 2 (2018). Spelet
handlar inte om att bana en vig utan att rora sig genom de system och

strukturer som virlden har satt upp.

Disco Elysium valdes for den har studien da spelet ar stort narrativt sett,



nastan alla interaktioner i spelet kan te sig pa olika sitt beroende pa vilka
fardigheter som ar spelarkaraktirens starka och svaga sidor. Hypotesen ar
darfor att spelet kommer att betraktas som fritt narrativt sett men ludiskt

restriktivt pa grund av dess begriansade gameplay.



3 Problemformulering

Mycket har skrivits om agens i spel och mycket kommer antagligen att skrivas om
det i framtiden. Diskussionen kring amnet ar pagaende och kommer antagligen att
fortsatta paga sa lange spel studeras. Spel kommer alltid att ha begransningar, de
utspelar sig i ett begransat omrade under en begransad tid. Det kommer troligtvis
darfor aldrig att finnas ett digitalt spel som ger spelaren ultimat agens och dven
om ett sddant fanns, skulle ytterst fa, om nagon alls faktiskt kunna atnjuta den
nivan av agens. Tills det hypotetiska perfekta spelet skapas kommer agens alltid
att vara en dialog dar all agens som liggs till i utbyte mot en annan del av spelet, i

vissa fall, andra sorters agens.

Att analysera och kategorisera tva olika sorters agens i det har arbetet kan
forhoppningsvis ge ett till perspektiv pa den dialog om agens som pagatt i mer an
25 ar anda sedan Aarseth (2001) publicerade Video Game Studies, Year One. Att
ha de tva formerna av agens tydliggjorda ar ocksa en metod for att observera hur
de fungerar med och mot varandra vilket kan hjilpa framtida spelutvecklare att

maximera eller minimera agens utifran vad de vill skapa.

Den fragestallning som valts ut 4r en som tros ge produktiv information till den

pagéende diskussionen. Fragestillningen lyder:

“Var upplevs de nuvarande granserna for agens i digitala spel och hur paverkar

olika sorters agens varandra?”

3.1 Metodbeskrivning

For att fa en 6verblick 6ver spelares uppfattning av agens och dess grianser i spel har en studie
genomforts dir en serie fragor delades ut i form av en enkit. Frageformularet delades ut
digitalt bland elever fran Hogskolan i Skovde och pa Discord-servrar dar spelintresserade
samlas. Fragorna bestar av en blandning av 6ppna fragor och asiktsfragor. Enkiten ar skriven
pa engelska for att gora den mojlig att svara pa for s ménga som mdojligt, oavsett modersmal.
Mailet var att erhilla minst 20 svar. Williamson (2002) papekar hur viktigt det ar att
enkéternas fragor ar latta att forsta, med det i atanke har fragorna skrivits kortfattat och utan

vaga eller mangtydiga ord som skulle kunna komma i viagen for deltagarnas forstaelse av
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fragorna.
Den forsta gruppen fragor formuleras sa har:

1.1 Have you played [The game in question]? (If the answer is no, proceed to question
2.1/3.1/4)

1.2 Did you ever feel like the game was limiting your in-game freedom while playing it?
If yes, what did you want to do and what did the game do to prevent it?

1.3 Did you ever feel like the narrative of the game got in the way of what you wanted
to do in it? If yes, how?

1.4 Did you ever feel like the mechanics of the game got in the way of what you wanted
to do in it? If yes, how?

1.5 On a scale from one to ten where one is the lowest and ten is the highest, where
would you place your ability to do what you wanted gameplaywise?

1.6 On a scale from one to ten where one is the lowest and ten is the highest, where

would you place your ability to affect the narrative of the game?

Denna serie av fragor upprepas for varje spel i studien. Efter dem kommer en sista friga som

inte ar direkt kopplad till nagot av spelen:
4. Do you prefer games with open worlds or open stories (stories you are able to influence)?

Den sista frdgan ar mer sluten dn de forsta arton och ar avsedd for att rent numeriskt se om
respondenterna har en preferens for ludisk eller narrativ agens i sina spel. Denna information
avses tydliggora om det finns tendenser att ha i dtanke hos deltagarna nar deras svar ska

analyseras.

Studiens svar kommer att analyseras utifran de definitioner som bakgrunden faststallt.
Analysen kommer att ga igenom svaren pa de olika studieobjektens fragor var for sig och sedan

observera trender och monster for granser och agens.
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3.1.1 Urval

Att urvalet var ett bekvamlighetsurval var avsiktligt for att fa tillgang till svar

som skulle vara givande for undersokningens syfte.

Det finns naturligtvis problem med undersokningen, det ar framfor allt att
enkéten bara kommer att na personer fran en viss bakgrund som begriansar
formagan att tillimpa informationen som utvinns mer universellt. Gruppen
smalnar ner dnnu mer eftersom personerna som kan besvara studien effektivt
formodligen har vissa preferenser som ledde dem till att spela just de spel som
undersokningen beror. En grupp med liknande intressen har en tendens att ge
liknande svar vilket leder till mindre hjdlpsam information. Patton (2015)
beskriver pa sidorna 309 och 310 bekvamlighetsurval som informationsfattiga,

farliga, begriansade i sin nytta, lata, ej trovirdiga och latta att attackera.

Att enkiten publicerades pa discord-servrar for spelintresserade &r inte bara
negativt. Erfarna spelare borde vara mer medvetna om var granser finns i spel
och ar darfor battre lampade att svara pa fragorna pa ett hjalpsamt satt for
studien. Eftersom deltagarna formodligen ar erfarna spelare finns risken att de
ar for medvetna om granserna som studien vill hitta samt sidana som inte ar
relevanta for undersokningen. For att kompensera for det betraktas alla

resultat med den mojligheten i atanke.

Om undersokningen hade varit mer fokuserad pa olika perspektiv skulle den
kunna ha fingat bredare resultat genom att publiceras mer offentligt i
utrymmen dar icke-spelare ocksa befinner sig. Problemet med det hade varit
att informationen skulle 16pt risken att bli mindre relevant eftersom

sannolikheten att deltagarna spelat alla spel i undersokningen hade krympt.

Trots den begriansade malgruppen undersokningen tiacker borde
informationen den alstrar fortfarande fungera bra for att urskilja om det finns
monster eller inte hos spelare som ar intresserade av spel som liknar spelen

som de har en preferens for.

3.1.2 Metoddiskussion

Enkiten innehaller bade fragor som kraver kvantitativa och kvalitativa svar for
att data av bada sorterna ar behovliga. Om undersokningen ska liknas vid att

dra granser for ett omrade tjanar de kvantitativa svaren som ett sitt att rita
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granserna i tydliga drag och de kvalitativa utgor en mer detaljerad utritning av
granserna med hjalp av den kvantitativa konturen. Patton skriver i Qualitative
Research & Evaluation Methods: Integrating Theory and Practice (2015, pp.
14-15) att “A comprehensive and multifaceted understanding of [...] people’s
lives requires both their numbers and their stories.” En kombination av
kvalitativa och kvantitativa data borde ge en mer utforlig och fullindad bild av
spelares agens dn en underékning som bara holl sig till en av de tva sorternas
data.” The advantage of open questions is that they allow respondents to
qualify their responses rather than choose categories which may not express

their situations or view precisely.” Williamson (2002)

Williamson (2002) skriver att ett av problemen med enkiter som
insamlingsmetod ar att fa svarar pa dem eftersom ansvaret for att svara helt
hénger pa deltagaren och att de enkelt kan 6verges ofirdiga om de tas online.
Det finns inte heller vidare mgjlighet att kontrollera miljon de utfors i for att
sikerstilla att deltagarna forstar fragorna och kan svara pa dem pa ett

ordentligt satt vilket Williamson ocksa papekar.

Undersokningsmetoden valdes pa grund av onskan att fa in en spelerfaren
samling deltagare. Studien gynnas av att ha en samling med svar som ger en
bild av hur en storre andel spelare betraktar sin agens och dess granser
snarare dn en mindre provgrupp med mer utforliga dsikter. Den har
undersokningen avser huvudsakligen att mita ut granserna for spelares
upplevda agens snarare dn vad de tycker om den agens de har eller saknar. En
mer koncentrerad studie med mer kvalitativt inriktad metod skulle ocksa
producera anvindbar information, men det far ldmnas till en framtida studie.
En exklusivt kvantitativ studie hade inte hjalpt till med att ge svar pa
fragestillningen i annat d4n breda drag vilket inte hade varit hjalpsamt.
Agensens granser i digitala spel sitter ofta i detaljer som en exklusivt

kvantitativ studie inte skulle ha latt att méarka av eller formedla.
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4 Resultatsredovisning och analys

Den hir sektionen har delats upp i tre delar. Den forsta dr en redovisning av de kvalitativa
svaren fran undersokningen och ar uppdelad efter spelen. Den andra delen ar

redovisning av kvantitativa data. Den sista delen ar en analys av resultaten.

Resultaten som kom in hade en hel del svar som var blanka eller endast ett bindestreck,
dessa svar kommer att betraktas som "Nej” da det inte verkar som att deltagarna haft

nagonting att sdga om fragan.
4.1 Resultatredovisning

De kvalitativa data som undersokningen alstrade finns har.
4.1.1 Minecraft
10 deltagare hade spelat Minecraft, vilket innefattar alla som gjorde undersokningen.

Fraga 1.2: Did you ever feel like the game was limiting your in-game freedom while
playing it? If yves, what did you want to do and what did the game do to prevent it?

Av de som svarade gjorde en deltagare bara det med ett bindestreck och en lamnade
svarsfiltet helt tomt. Fyra deltagare svarade nej och resterande fyra svarade att det

kiandes som att spelet begransade deras frihet nir de spelade det.

Tva av svaren for hur det spelet upplevdes begransade handlade om att saker de ville

bygga eller anvinda for att bygga inte fanns i spelet.

De sista tva deltagarna kritiserade spelets progression, den beskrevs som “linear and
obvious” av en deltagare som ocksa upplevde att Minecrafts varldsgenererande var
forutsagbar vilket gav en kinsla av klaustrofobi. Den andra ansag att den var langsam
och att processen for att samla material for stora byggen ofta blir enformig och
uppmuntrar spelaren att bygga strukturer for att effektivt samla in resurserna som

behovs.

Fraga 1.3: Did you ever feel like the narrative of the game got in the way of what you
wanted to do in it? If yes, how?

Av de nio som svarade pa fraga 1.3 ldmnades tva svar blanka. Fem av de som fyllde i

fragan svarade nej och en skrev att Minecraft inte hade ett narrativ bortsett fran det
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deltagaren sjalv gjorde.

Den enda deltagaren som svarade ja forklarade att den upplevda begransningen av
narrativ frihet harstammade fran hur spelets avsaknad av storre narrativ, det fick

deltagaren att kdnna sig riktningslos.

Fraga 1.4: Did vou ever feel like the mechanics of the game got in the way of what you

wanted to do in it? If yes, how?

Alla tio deltagare lamnade svar. Tva av dessa svar var blanka, fem svarade nej och tre

svarade ja.

Den forsta av de som svarade ja, skrev att det gick langsamt och var trakigt att samla pa
vissa av spelets resurser. Den andra svarade att det i vissa fall saknades farger, former
eller texturer som de ville anvidnda for byggen och att det var utmanande och ibland
frustrerande att forsoka kringga de begriansningarna. Det sista svaret namnde att
deltagaren anvinde mods for att kringga de granser som spelet annars upplevdes ha

men att de girna skulle se ett bittre gravitationssystem i spelet.

Stapeldiagram av resultat for fraga 1.5

1.5 On a scale from one to ten where one is the lowest and ten is the highest, where would you

place your ability to do what you wanted gameplaywise?
10 svar

6

1(10%) 1(10%) 1(10 %) 1 (10 %)

0 (0 %) 0 (0 %) 0(0 %) 0(0 %) 0 (0 %)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Stapeldiagram av resultat for fraga 1.6
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1.6 On a scale from one to ten where one is the lowest and ten is the highest, where would you

place your ability to affect the narrative of the game?
10 svar

4

0(0%)  0(0%) 00%) 0(0%)  0(0%)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4.1.2Red Dead Redemption 2

Fem av deltagarna i undersokningen hade spelat Red Dead Redemption 2

Fraga 2.2: Did you ever feel like the game was limiting your in-game freedom while
playing it? If yves, what did you want to do and what did the game do to prevent it?

Alla deltagare som svarade pa fraga 2.2 ansag att det fanns saker i spelet som
begransade deras frihet. Spelets gameplay kritiserades for att vara strang och enformig
framfor allt i interaktion med Non-player characters och protagonistens rorelser.
Delar av spelvirlden var otillgdngliga langt in i spelet. Uppdrag misslyckades om
spelaren inte gjorde precis det spelet ville att de gjorde och att vissa saker som naturligt
skulle kunna anvandas i spelet inte var tillgangliga, en vagn till exempel. Det sista
svaret var att det tog lang tid att ta sig fran en punkt till en annan i spelet men att den

begransningen inte nodvandigtvis var dalig.

Fraga 2.3: Did vou ever feel like the narrative of the game got in the way of what you

wanted to do in it? If yes, how?

En deltagare kommenterade pa avgransningen av spelviarlden som omtalades i fraga
2.2 men sa i stillet att den var: “fun and diegetic”. En annan av deltagarna nimnde
ocksa den hir avgransningen mindre positivt, denna hade 6nskat att den var tydligare

an spelet gjorde den.

Delar av narrativet dar det enda som var mojligt gora var att ga eller f6lja en

forutbestamd stig i langsam takt togs upp i ett annat svar, deltagaren som skrev det hir
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ansag sjalv att det endast var ett litet problem.

Det kiandes enligt ett av svaren ocksa som att agens togs bort av narrativet under ett
kapitel i spelet som utspelade sig pa en helt annan plats an resten av spelet vilket gjorde

att spelaren fick 6verge allt annat de holl pa med.

Det sista svaret pa fragan lamnades blankt.

Fraga 2.4: Did you ever feel like the mechanics of the game got in the way of what you
wanted to do in it? If yes, how?

Deltagaren som tyckte att det var begriansande att inte kunna ha en vagn att férvara

saker i refererade till sitt svar pa den fraga 2.2 som svar pa 2.4.

En annan kritik som dterkom var det begransade sittet spelaren kunde interagera med
karaktirerna i spelet, vilket den som skrev svaret tyckte kravde valdigt lite engagemang
och sa att det kindes som “fancy visual novels”. I det har svaret skrevs det ocksa att

kontrollerna i spelet ofta motstod spelarens forsok att kontrollera protagonisten.
En deltagare svarade nej pa fragan.

De tva sista gav exempel pa granser men talade positivt om dessa, den ena skrev mer
om den avstdngda delen av kartan och tyckte att nar de faktiskt fick utforska den
kiandes det belonande att fa besoka ett omrade de langtat efter att fa utforska. Det
andra svaret var att det begransade antal vapen som kunde baras och att harfrisyrer
som begransades av tid forekom men att det skapade mer uppslukande kinsla i spelet

och att det inte kandes arbitrart.

Stapeldiagram av resultat for fraga 2.5

2.5 0On a scale from one to ten where cone is the lowest and ten is the highest, where would you

place your ability to do what you wanted gameplaywise?
5 svar

2

0 (0 %) 0 (0 %) 0(0 %) 0(0%) 0 (0 %) 0(0 %)

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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Stapeldiagram av resultat for fraga 2.6

2.6 0On a scale from one to ten where one is the lowest and ten is the highest, where would you

place your ability to affect the narrative of the game?
5 svar

1,00
0,75
0,50
0,25
0 (0 %) 00%)  0(0%) 00%)  0(0%)
0,00
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4.1.3 Disco Elysium

Fyra personer som deltog i studien hade spelat Disco Elysium.

3.2: Did you ever feel like the game was limiting your in-game freedom while
playing it? If yves, what did you want to do and what did the game do to prevent

it?

Tva av deltagarna skrev att spelets agens begransades till spelarkaraktirens

vilja, en av dem beskrev det negativt och den andra beskrev det neutralt.

En spelare hade inte forvantat sig att spelet skulle vara lika 6ppet som det var,
men anmarkte ocksa pa spelets beroende av dialogsystem, pa grund av det

fanns det vissa saker spelaren inte kunde gora trots en onskan att gora dem.

Det sista svaret var att spelet kindes 6ppet och aldrig tvingade spelaren att ga
efter huvudnarrativet. Att en av de sista scenerna i spelet alltid intréaffade,

oavsett vad spelaren hade gjort tidigare i spelet upplevdes dock som ofortjant.

3.3: Did you ever feel like the narrative of the game got in the way of what you

wanted to do in it? If yes, how?
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Den forsta deltagaren i studien svarade ja och tillade: ” What is life without
obstacles?” Narrativets granser betraktades som granser som borde finnas i ett

scenario som efterliknar riktiga manskliga forhallanden.

Den andra papekar att det finns en bro som ar avstingd under spelets forsta
dagar, detta kan fa spelaren att kiinna sig sysslolos om de inte har ndgonting att

gora. Deltagaren beskrev det som:” Too much freedom in a sense.”

Det tredje svaret var ett nej med undantaget att vissa val gjorde andra val

omojliga vid senare tillfallen.

Den sista deltagaren svarade ja och hanvisade till sitt svar pa det foregdende
svaret dar denna skrivit att det kindes att dialogalternativen var begransade av

karaktiaren som spelas.

3.4: Did you ever feel like the mechanics of the game got in the way of what you
wanted to do in it? If yes, how?

Tva av deltagarna svarade nej pa fragan, men en avdem namnde att spelet kan
vara beroende pa slumpen vid vissa tillfillen, men detta upplevdes som en

positiv aspekt av spelet.

Det tredje svaret handlade om slumpsystemet och talade ocksa om det pa ett

positivt siatt och pastod att det bidrog till att spelet kindes verklighetstroget.

Den sista deltagaren refererade dven har till sitt svar pa fraga 3.2 om de

dialogval spelet gav dem.

Stapeldiagram av resultat for fraga 3.5
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3.5 On a scale from one to ten where one is the lowest and ten is the highest, where would you
place your ability to do what you wanted gameplaywise?

4 svar

0 (o‘ %) 0 (o| %)

9 10

o(ol%) O(O|%) 0(o|%) 0(o|%) 0(0|%) 0(0|%)

1 2 3 4 5 6

Stapeldiagram av resultat for fraga 3.6

3.6 On ascale from one to ten where one is the lowest and ten is the highest, where would you
place your ability to affect the narrative of the game?

4 svar

0 (Ci %) 0 (()I %) 0 (Ol %) 0 (0| %) 0 (L']| %) 0 (0I %) 0 (Ci %)

1 2 3 4 5 6 7

4.2 Kvantitativa data

Minecraft:
10 deltagare har spelat spelet
Medelvirde pa upplevd ludisk agens: 8.5/10

Medelvirde pa upplevd narrativ agens: 6.7/10
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Red Dead Redemption 2:

5 deltagare har spelat spelet

Medelvarde pa upplevd ludisk agens: 7.6/10
Medelvirde pa upplevd narrativ agens: 4.8/10
Disco Elysium:

4 deltagare har spelat spelet

Medelvirde pa upplevd ludisk agens: 7.5/10
Medelvirde pa upplevd narrativ agens: 9.25/10
Preferenser inom spel:

Oppen virld: 20%

Oppet narrativ: 60%

Ingen stark asikt: 20%
Cirkeldiagram av fraga 4

4. Do you prefer games with open worlds or open stories (stories you are able to influence)?
10 svar

@ Open world
@ Open story
No preference

4.3 Analys

Analysen kommer att borja med att bearbeta svaren fran varje spel och
avslutas med observationer om agens och granser som kan dras fran

resultatet.
4.3.1 Minecraft
Det gar att dela upp granserna spelarna i Minecraft upplevde i tva kategorier:
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begransade resurser och problem med spelets struktur. Granserna var i bada
fallen framfor allt ludiska snarare dn narrativa. Detta ar en intressant
datapunkt eftersom Minecraft trots detta fick det hogsta vardet i ludisk agens.
Skaélet till det hiar kan handla om de forvantningar spelare gar in i Minecraft
med, fi spelare forviantar sig mycket annat dn en sandlada. Kritiken av spelets
bakomliggande system handlar vid flera fall om langsam progression och hur
progressionen ir enformig och uppmuntrar till en sirskild sorts spelande om
spelaren vill bygga storre strukturer. Resursgranserna ar lattare att 16sa an de
systematiska granserna. Dessa ar latta att 16sa genom att lagga till fler objekt i
spelet, ett av svaren erkande till och med att resursgransen de pekade ut
mycket vil kan ha 16sts vid det har laget da det var lange sedan de spelade

Minecraft.

Medelvirdet pa narrativ agens i spelet dr en kombination av extrema svar,
svaren lag antingen precis i mitten eller vid utkanterna av spektrumet pa hur
mycket narrativ agens spelaren har i Minecraft. Dessa extrema resultat kan
ha sin bakgrund i spelets modularitet, en av deltagarna namnde till och med
att mods var ett satt att motverka de brister de upplevde. Minecraft har en
spelarbas som lange har modifierat spelet bade pa ytliga och dhupgéende sitt.
Det betyder att spelet latt blir det spelaren vill. Ett annat svar pa varfor svaren
var sa extrema kan vara hur franvarande ett inneboende narrativ ar i spelet,
detta kan i vissa 6gon verka som att spelet 6verger spelaren sa fort en ny varld
genereras, men i andras 6gon later det spelarna skapa sina egna mal och
narrativ oberoende av det som finns i spelet. Ett s kallat framvéaxande
narrativ. I en kontext dar det bara ar spelaren sjalv som skapar narrativet har
denne i sddant fall full férméga att paverka narrativet i fraga precis som de
vill. Det kan forklara de som gav Minecraft hoga poiang. De som gav det lagre
poiang skulle kunna vara de som betrakta fragan om den handlade om det
narrativ som faktiskt finns i spelet vilket de i sddana fall inte verkar betrakta

som vidare fritt.

4.3.2 Red Dead Redemption 2

Den narrativa agensen i Red Dead Redemption 2 fick det ldgsta medelvardet i
narrativ agens, som det ser ut beror det pa att spelet i och utanfor dess

narrativ ar mycket annorlunda. Utanfor uppdrag tillbringar spelaren den
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storre delen av sin tid med att ensam fardas genom spelets varld dar fa saker
hindrar spelaren fran att fritt interagera med sin omvarld. Nar ett uppdrag
paborjas blir spelet plotsligt stramt och det ar litt for den som spelar att
misslyckas med ett uppdrag for att spelaren gjorde fel som de sjdlva inte anser
stora nog for att orsaka en “game over”. Det blir nistan tva separata spel som
da och da slas ihop nar konsekvenser fran ett uppdrag i huvudnarrativet
drabbar spelaren medan denne utforskar pa egen hand. Alltsa forsvagas
spelarens narrativa agens pa grund av de forvantningar som den hoga ludiska

agens de tilldelas i resten av spelet.

Den storsta skillnaden mellan medelvarden pa narrativ och ludisk agens ar i
Red Dead Redemption 2 och spelet fick lagst och nast lagst medelpoang i
narrativ respektive ludisk agens. Det stred mot de forvantningar som gjordes i
bakgrunden. Att framtridande narrativ och moddning i Minecraft skulle
bidra till hur deltagarna uppfattade sin narrativa agens var inte i atanke da

hypotesen skrevs, i efterhand borde det forutsetts att det skulle ha en effekt.

Det avstingda omradet i spelvirlden omtalades mycket, och i de flesta fall som
en positiv aspekt av spelet, forutom hos de som upplevde avgransningen som
for strang och otydlig. Hos deltagarna som upplevde det som positivt beskrevs
det som digetiskt och belonande att faktiskt fa utforska den delen av varlden
under spelets epilog. Detta kan tolkas som att spelarna tyckte om att spelet
blev mindre och mindre begriansat ju langre fram de kom i det, att de kdnde att

de blev belonade for den tid de tillbringat med spelet.
4.3.3 Disco Elysium

Det som var intressantast med svaren angaende Disco Elysium var att spelarna
ofta var vil medvetna om de granser som spelet hade men trots det tycktes
uppskatta vad dessa granser bidrog till spelet. Det var inte forvanansvart att
spelet fick sa hoga betyg vad betriaffade den narrativa agensen heller. Spelet
verkar ha givit spelarna en kinsla av frihet som sillan brots. Den storsta gransen
som deltagarna tycktes miarka ar de spelade en karaktar med specifika drag
vilket satte en grins pa vad spelaren kunde gora och siga. En deltagare
reagerade negativt pa den hir gransen, men den verkar inte ha paverkat resten
av spelarna negativt. Det fanns andra gridnser som omnamndes, dessa
paverkade bade det ludiska och narrativa, den fraimsta ar bron som sparrar
spelarens vig till den andra halvan av spelets virld. Pa grund av den gar det inte

att uppleva hela spelet under de forsta dagarna da spelaren i méanga fall
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4.3-4

fortfarande famlar omkring innan de far ett ordentligt fotfaste i varlden. Det ar
mojligt att gransen finns for att nya spelare inte ska bli overvildigade av

varldens storlek eller upptacka vissa delar av narrativet for tidigt.

Ludisk och narrativ agens ar nira sammanbundna i Disco Elysium eftersom
det huvudsakliga sittet spelaren interagerar med omvéarlden ar via spelets
dialogsystem. Dialogsystemet ar inte begriansat till andra karaktirer utan kan
ocksd vara mellan olika aspekter av spelarkaraktiren eller mellan
spelarkaraktiren och livlgsa objekt som dorrar och soptunnor. Dialog ar alltid
en del av narrativ, oavsett om det ar meningslos eller betydelsefull dialog, och
om dialog ar den huvudsakliga mekaniken ett spel anvander for att spelaren ska
kunna interagera med sin omvarld blir narrativet och spelmekaniken en och
samma sak. Det blir svart att fraimja eller forsvaga det ena utan att gora samma
sak med det andra sa linga de dr sa sammankopplade. Skulle en ny mekanik
implementeras skulle den ludiska agensen kunna stirkas utan att den
narrativa agensen ocksa gor det. Manga spel, bland dem Red Dead
Redemption 2 har narrativ som kidnns separata fran spelets centrala
“gameplayloop” men i Disco Elysiums fall ar det inte fallet, gameplayen och
narrativet ar ett och det samma. Det blir en mer ssmmanhingande upplevelse

dar spelarens ludiska agens och narrativa agens starker varandra.

Observationer om granser

Granserna i spel ar ofta inte samma sak som granser i verkligheten, har
placeras de pa en redan existerande verklighet, i digitala spel finns det
ingenting innan grianserna dras, nér granserna har dragits fylls de i och borjar
utgora den verklighet som ar spelet. Granserna i spel omfattar vad som ar
mojligt, granserna i verkligheten utesluter ofta i stillet det som inte ar mojligt.
Det som utesluts av granserna i ett spel finns inte, resten av Revachol gar inte
att utforska, resten av staden finns inte, gar spelaren utanfor det utvecklarna
placerat in mots denne bara med tomhet. Spelvarlden ar en forberedd magisk
cirkel, men till skillnad fran en magisk cirkel i verkligheten finns ingen storre

verklighet utanfor spelets magiska cirkel.

I alla undersokta spel fanns det tva sorters granser som spelarna verkade stota
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pa ibreda drag: materiella och systematiska granser. De materiella granserna
var saker som inte fanns med i spelet men som spelarna tyckte borde ha
funnits. De systematiska granserna ldg i hur spelen var uppbyggda. Exempel
som Minecrafts progressionssystem och sittet det uppmuntrade spelare att
samla resurser om de ville bygga stort eller Red Dead Redemption 2s

enformiga dialogsystem for att interagera med karaktirerna.

Materiella granser finns for det mesta inte for att spelutvecklarna har haft for
avsikt att begriansa spelarnas frihet. De existerar oftast antingen for att
utvecklarna inte var medvetna om att det som saknades skulle 6nskas av
nagon, eller for att resurserna helt enkelt inte funnits dar for att 14gga till det
innan spelet skulle sldappas. De flesta spel uppdateras idag efter att de slappts,
som en av deltagarna skrev angdende att en bit de girna anviant for att bygga
med men som inte fanns i Minecraft nir de spelade: ” I think they've added it
now but I don't really play as much anymore so.” Ett spel som fortsitter
uppdateras ar ett spel dar de materiella granserna fortfarande kan utokas. Ett
spel med en spelarbas varav manga moddar spelet pa egen hand kan bidra till

att granserna utokar annu mer.

Systematiska granser ar svdrare att 16sa eftersom de tyder pa att en
fundamental del av spelet ofta ar begransande pa ett eller annat satt. Om det
betraktas som ett problem av utvecklarna gar det ofta inte att dtgirda om
spelet redan har slappts, det far de i stillet gora ett forsok att 16sa om de gor en

uppfoljare till spelet i fraga.

Spelare verkar inte uppleva granser de forstar som begransningar pa deras
agens i spel, om de far goda forklaringar blir gransen en accepterad del av
spelupplevelsen. I vissa fall kan dessa gréanser till och med forbéattra
spelarupplevelsen. Klagomalet 6ver att inte kunna utforska en stor del av
varlden i Red Dead Redemption 2 kan bero pa att prisjdgarna far korn pa
spelaren den stund da denna tar sig 6ver gransen till det forbjudna territoriet.
Den har varlden begriansades men uppskattades dock ocksé av nagra deltagare
som ansag att det kiandes belonande att kunna utforska den nér den blev
tillgdnglig. Med ett fatal undantag (de flesta fran en deltagare) kritiserades inte
de markbara granserna i Disco Elysium utan betraktades positivt for hur de

skapade unika situationer och aterspeglade verkligheten pa ett realistiskt vis.
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4.3.5 Observationer om narrativ och ludisk agens

Spelet som uppfattades ha hogst narrativ agens och lagst ludisk agens var
Disco Elysium. Detta kan bero pa att deltagarna i studien 6ver lag visade en
preferens for narrativt 6ppna spel snarare an ludiskt 6ppna spel vilket
framgar i cirkeldiagrammet for fraga 4 i enkéten. Denna preferens kan ha
paverkat deras svar. En annan forklaring kan vara att den narrativa och
ludiska agensens medelviarden lag narmare varandra i detta spel an i de andra.
Det har kan paverka spelarens generella upplevelse av agens pa ett positivt
satt. Om den ludiska och narrativa agensen befinner sig pa samma niva
behover inte spelaren hgja och sidnka sina forvantningar beroende pa vilken

del av spelet de upplever utan kan halla sina férvantningar pa en jAmn niva.

En av de tydliga faktorerna som begransar agensen inom Read Dead
Redemption 2 och Disco Elysium ar att spelaren ar en etablerad karaktar som
paverkar vad spelaren kan gora. Som en bandit i vilda véastern och en detektiv
som forlorat minnet finns det saker som helt enkelt inte gar att gora, det gar
inte att 6verlamna sig och sitt ging till polisen, det gar inte att branna ner hela
“Martinique”. Dessa granser har satts dit avsiktligen for att uppratthalla de
berittelser spelet har att fortilja. De existerar inom ett komplext socialt
system precis som manniskor i den verkliga varlden, precis personer i
verkligheten begriansas de darfor pa olika satt narrativt, men som personer ar
spelare bekanta med grianserna de existerar inom och uppfattar de inte som

nagonting utéver det vanliga och forviantade.

Att spela en etablerad karaktar paverkar diarmed direkt hur mycket narrativ
agens som spelaren har. Det kan bade paverka spelet pa ett positivt och
negativt satt beroende pa vad spelaren viarnar om. Det bereder vag for ett
specifikt narrativ men kan ocksa begransa formégan spelaren har att skapa
sina egna. Spelaren kan inte ga runt och omotiverat skjuta pa civila i Disco
Elysium, inte bara for att det inte finns en mekanik for att gora det utan ocksa
for att det inte ar vad karaktaren som spelas skulle gora. Det finns ett sitt att
skjuta en oskyldig i spelet, men det leder till en omedelbar “game over”. Trots
denna begransning ar det inte manga som faktiskt kritiserar spelet for den
begransningen, darfor att Disco Elysium inte tillhor den spelgenre dar

spelaren forvintas fa skjuta mangder med fiender.

Stang (2019) skriver ocksa om spelares agens pa en metaniva, vilket moddare

av spel som Minecraft har, men fallen hon tar upp ar nér spel har skrivit om
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sina slut for att spelarna var sa missnojda med dem. Denna meta-agens tas
inte upp mycket i denna undersokning men det ar ocksa ett intressant

perspektiv.
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5 Sammanfattning och diskussion

Har kommer resultaten och analysen av dem att sammanfattas och diskuteras.

5.1 Sammanfattning

Fragestillningarna for denna uppgift var: ”Var upplevs de nuvarande grianserna for
agens i digitala spel och hur paverkar olika sorters agens varandra?”
Fragestillningarna baseras pa den langa diskussion om digitala spel som forts

sedan nittiotalet och har for avsikt att fortsatta den diskussionen.

For att forsoka besvara den skickades en enkit med fragor som var avsedda att
skapa béde kvalitativa och kvantitativa data om spelares upplevda agens i
Minecraft, Red Dead Redemption 2 och Disco Elysium till Discord-servrar dar
spelintresserade och studerande spelutvecklare befann sig. Tio personer svarade pa
enkiten, varav hilften bara hade spelat Minecraft, fem hade spelat Red Dead
Redemption 2 och fyra hade spelat Disco Elysium. Nar resultaten kom in riaknades
medelvardet pa deras narrativa och ludiska agens ut och de kvalitativa svaren

analyserades.

Resultaten fran enkiten visade att granserna som uppstar i spel antingen ar
materiella, och kan l6sas av utvecklarna om de fortsatter att ta hand om spelet nar
de har lanserat det, eller systematiska och darfor svarare att atgirda. Materiella
granser ar till exempel foremal som spelare girna hade anvant i spelet men som
inte finns eller som inte gar att anvianda. Systematiska granser ar exempelvis

spelets progression eller hur spelare utvinner resurser i spelet.

Det verkade ocksa som att en sorts upplevd agens hos spelare inte paverkades
positivt eller negativt av sin motpart utan att det handlade om hur nira
sammankopplade de narrativa och ludiska systemen i spelet var. Ju nirmare de
l4g varandra, desto mer gynnades det ena av att granserna pa det andra utokades.

Det motsatta syntes i fall dar de tva aspekterna var avldgsna fran varandra.

5.2 Diskussion

Diskussionen om agens i spel har pagatt anda sedan Murray skrev om det 1997
och i all sannolikhet innan dess ocksa. Skélet till att det s& ofta omtalas ar for att

agensen ar att den mest unika faktorn i digitala spel ar deras interaktivitet och
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interaktivitet paverkas starkt av agens. I stort sett all annan digital media
konsumeras passivt. Spel ar en av de fa formerna av narrativ media dar
konsumenten ocksa blir producent till en viss grad, de far formégan att forma

upplevelsen efter sitt eget behag.

Zhang (2025) forklarar i sin text att vikten Murray och andra placerar pa agens i
spel dr onodig och att kdnslan av agens ar viktigare for spelaren dn den dkta
varan. Det verkar som det pastaendet stimmer 6verens med det den har studien
har funnit, Disco Elysium ir ett spel med begriansad narrativ agens och ett antal
delar dar spelaren tvingas in i vissa situationer, trots det fick spelet hogst
medelvirde i narrativ agens under enkéten, och det har ar kan bero pa att det sa
skickligt doljer detta. Bara en av deltagarna hade ett konkret exempel pa en scen

som spelaren fostes till oavsett hur fortjant eller inte den var.

Stenros (2012) s text om den magiska cirkeln var vildigt relevant for den har
undersokningen. Granserna i spelets agens ar i stort sett synonyma med
kanterna pa den magiska cirkeln. Spel som fortsitter att utvecklas eller moddas
av spelarbasen ir stiandigt vixande magiska cirklar i digitala utrymmen. Det finns
en grans i dessa utrymmen for hur mycket de kan rymma, den gransen ar
utvecklarnas eller moddarnas forméaga att tdnja pa granserna och deras fantasi.
Det finns fortfarande en maximalpunkt for den har hypotetiska gransen som de
ror sig mot, men den gransen kommer nog aldrig att nas i de flesta fall. En sidan
ansats skulle krava flitigt arbete och livlig fantasi i &rtionden om inte mer, men

det gar aldrig att siga sikert.

Aarseths (2001) artikel dr inte lingre debatterad, de flesta haller nu med om att
det finns bade en ludologi och narratologi i digitala spel. Det stéder den har
undersokningen inte helt, ju nirmare dessa tva aspekter dr varandra, desto battre
verkar spelarnas upplevelser bli om enkiten ska betraktas som palitlig. Logiken
som gar att folja da ar att idealet ar att de har tva aspekterna av digitala spel bor
vara sa nara varandra som mojligt for att skapa bra spelarupplevelser vad agens
betraffar. Det ma alltsa finnas tva delar av digitala spel, men att striva efter att

gora dessa tva till en skulle kunna vara ett sétt att innovera.

Stang (2019) skriver om agens som spelare har bortom spelet som ett alternativ
pa den begrinsade agens de har i spelviarlden. Det kanske inte dr mojligt att gora
nagot at slutet pa ett fardigskrivet spel nir det upplevs. Det finns dock fall da
tillrackligt med konsumenter inte har accepterat spelforetags fardiga slut pa
berittelser att foretagen har skrivit nya slut och lanserat dem som DLC till det

ursprungliga spelet. Det gar att betrakta det hir som ett cyniskt sitt for bolagen
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att sdlja mer produkter, men oavsett om det stammer eller inte gjorde det

fortfarande att spelarna i fraga fick vad de ville.

Agens utanfor spelet berors bara i form av den spelarbas som moddar Minecraft i
den hir texten, men likheterna finns fortfarande dér. Att ta saken i egna hander
och skapa mer agens for sig sjalv som spelare ar mojligt om moddaren ser

bortom spelvirlden.

Bodi (2023) fraimjar ocksa agensens vasentlighet i spel, vilket den héar studien
inte gor, den haller med Zhang om att uppfattningen av agens ar mer visentligt,
men att Bodi har ratt om att det finns olika sorters agens i spel och att de gar att
forstiarka pa olika satt. Men det ar vart att papeka att om narrativ och gameplay
befinner sig tillrackligt nara varandra for att fungera i tandem ar det majligt att

det gar att 0ka det ena genom att 6ka det andra.

En av de storsta faktorerna som skadar resultatets troviardighet ar urvalet som
gjordes i metoden. Bekvamlighetsurval har délig trovardighet och det skriver

Patton (2015) om vilket omnamndes under rubrik 3.1.1.

Det kan ocksa bli svart att generalisera resultaten fran den hiar undersékningen
eftersom det inte var sarskilt manga deltagare i den, det kan betyda att de
preferenser som uppvisats som resultat har inte reflekterar preferenser hos
spelare over lag. Fraga fyra pa enkaten visar att gruppen som svarade verkar ha

en viss tendens.

5.3 Sambhalleliga och etiska aspekter

Denna undersokning utfordes i enlighet med de forskningsetiska kraven pa konfidentialitet,
samtycke, information och nyttjande. Det skulle ha kunnat utféras med mer hansyn till
informationskravet genom att lagga till en tydlig beskrivning av vad undersokningen berorde
i informationsbiten innan fragorna, men ett fortydligande skrevs i meddelandet linken
skickades med, meddelandet i fraga 16d: ” This survey is meant to see where agency is lost in
games which are otherwise praised for having a lot of it. The results submitted will help me
reach conclusions in my bachelor's thesis about videogame agency and it's limits. The survey
is completely anonymous and should take somewhere around 5-10 minutes to complete. I'm

looking for people who have played the games Minecraft, Red Dead Redemption 2, and Disco

Elysium.”

Samtyckeskravet uppfylls pa en digital enkdt som denna, om deltagaren inte langre har lust att

svara pa enkiten gar det att stanga fliken undersokningen var 6ppen i.
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Konfidentialitetskravet ar ocksa uppfyllt eftersom enkéten inte stiller personligare fragor.

Nyttjandekravet uppfylls ocksd da den information som undersokningen samlat in inte

kommer att publiceras via nigonting annat dn detta examensarbete, och detta gors i
akademiskt syfte.

5.4 Framtida arbete

Om det har arbetet skulle fortsatta hade en battre metod varit av hogsta prioritet.
Eftersom amnet ar upplevelsen av agens ar den personliga upplevelsen hos deltagaren
den mest vasentliga informationen, och darfor skulle en metod battre lampad for
kvalitativa data sdsom intervjuer ge mer information. Dessutom har enkiaten som
insamlingsmetod visat sina brister under detta arbete, precis som Williamson (2002)
varnade om kom det inte lika manga svar som forhoppningen var. Dessutom verkar
nagra av deltagarna ha missforstatt hur de skulle besvara fragor och hoppade helt 6ver
vissa fragor. Urvalet kunde ocksa ha gjorts battre, bekvimlighetsurvalets forhoppning
var att de som faktiskt spelat alla spelen skulle svara. Trots det hade bara hilften av
deltagarna i enkiten spelat Red Dead Redemption 2 pch endast fyra hade spelat Disco
Elysium. Ett kriterieurval dar forutsattande kriterier var att ha spelat alla spel i

undersokningen hade tjanat den har undersokningen mycket battre

Det mest tydliga sattet den har undersokningen skulle kunna fortsatta ar genom att
ocksé berora den tredje kategorin av agens Bédi (2023) namner, den som beror
representation och méangfald. Det var huvudsakligen for att inte gora detta arbete for

stort som det inte diskuterades och identitet ar en viktig del av upplevd agens.

Med det har arbetet som utgangspunkt skulle ocksa en undersokning av hur langt det
gAr att tinja pa grianserna i spel rent realistiskt. Aven motsatsen, hur begrinsad en
spelare kan vara utan att kdnna sig begriansad dr &mnen som skulle vara intressanta att

se efterforskade.

Om endast Minecraft och dess resultat i denna studie observeras skulle en studie runt
modding och annan meta-agens i spelarbaser och hur det forhaller sig till annan agens

vara intressant att studera.
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