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Sammanfattning 

 

Denna undersökning avser finna gränserna för agensen spelare har i digitala spel 

och hur olika sorters agens påverkar varandra. Studien utgår från den akademiska 

diskussion som har förts om spels agens under större delen av spelbranschens 

existens. En enkät skickades ut med frågor 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 hög narrativ agens med låg 

ludisk agens eller vice versa, utan att det handlade mer om hur nära anknutna de 

narrativa och tekniska systemen i spelet var, och att alla gränser som fanns 

antingen var materiella eller systematiska.  

Nyckelord: Agens, upplevd agens, gränser, enkätstudie 
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1 Introduktion 

Målet med den här studien är att ta reda på var gränserna för spelares agens i digitala 

spel finns och vad som markerar dessa gränser. Denna studie kommer att genomföras 

med hjälp av analys och jämförelse i hur agens ges till och tas från spelaren i tre 

singleplayer-spel som har prisats för sin frihet av recensenter. Spelen i fråga är 

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

Fem texter är centrala för 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 Bódi (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 förklaring av mer specifika 

begrepp kommer också redogöras för i kapitel 2. 

Problemformuleringen kommer från ett behov att låta 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 ständigt utvecklas måste diskussioner för och 

mot spelares agens i spel också fortsätta utvecklas. Avsikten är att denna text kan 

indikera var de nuvarande gränserna existerar för att göra dem mer bekanta och tydliga 

för framtida forskning. 

Metoden består av en anonym kvantitativ studie som genomfördes online, analysens 

fokus var inte spelarens egentliga agens utan deras upplevda agens. Den behandlade 

också de stunder när spelaren inte känner agens eftersom de var väsentliga för att visa 

var den upplevda agensen försvinner och varför. 

Svaren kommer att analyseras för att finna gränserna för agensen som tilldelas 

spelaren, vilken sorts agens det är och om den är positivt eller negativt påverkad av 

andra sorters agens i spelet. 
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2 Bakgrund 

I detta kapitel definieras och problematiseras de två viktigaste begreppen för 

undersökningen, dessutom utförs en kort genomgång av studieobjekten. 

 

2.1 Begrepp 

Frihet som var den här undersökningens ursprungliga mått visade sig vara ett brett och 

problematiskt koncept som inte helt och hållet innefattar det som undersökningen 

avser att mäta. I stället kommer begreppet agens att användas då det passar 

bättre. Huvudskälet till att begreppet agens valdes i stället för 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 här 

studien letar efter agensens gränser, skulle det här påståendet kunna betraktas som 

motstridigt studiens syfte, men målet här är inte att hitta något fientligt system att 

bryta mot. Det är inte en aktiv antagonistisk kraft som har bildat gränserna, det är en 

fråga om hur långt spel som ett medium har kommit och vad som förebygger det från 

att komma längre.  

 

2.2  Agens  

Agens kommer att vara det mest centrala begreppet för den här analysen. 

Begreppet kommer här att redogöras för. 

2.2.1  Definition 

Murray (1997, s.342) definierar agens som följande: “the satisfying power to 

take meaningful action and see the results of our actions”. I den här analysen 

kommer denna definition att fungera som en utgångspunkt, men kommer att 

modifieras och specificeras till två olika definitioner för två olika former av 

agens som kan förekomma inom spel. 

2.2.2  Uppdelning  

Uppdelning av agens för spelanalys är inte unikt för den här studien, Bódi 

(2023) nämner att det i stora drag finns tre perspektiv att diskutera agens 

ifrån inom spel. Agens kan ses från ett perspektiv som fokuserar på 
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representation och mångfald.  

De andra använda perspektiven av agens är enligt Bódi (2023 ) den 

narratologiska hållningen, och den hållning som baseras på spelmekanik och 

de resurser som spelet ger spelaren. Dessa kommer att diskuteras som ludisk 

och narrativ agens i den här undersökningen. Uppdelningen beror på att 

formerna som agensen tar är väldigt olika i de två formerna och det skulle 

därför inte alstra nyanserade resulat att diskutera de som om de vore en och 

samma sak. Orden ludisk och narrativ har använts för att diskutera de olika 

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

Denna undersökning kommer bara att innefatta det andra och tredje 

perspektivet. Det första kommer inte diskuteras i det här arbetet men det är 

ett intressant perspektiv och identifiering med spelaravataren kan vara en stor 

faktor i agens enligt Zhang (2025). En studie om agens inom spel i förhållande 

till identitet skulle därför vara intressant. 

2.2.3  Ludisk agens 

Ordet ludisk härstammar från latinets ludus som betyder lek eller spel. Den 

ludiska agensen kommer här att definieras som förmågan att genomföra 

handlingar som påverkar spelvärlden men som inte nödvändigtvis påverkar 

spelets narrativ. Att välja ett material och bygga ett hus av det i Minecraft 

(2009) är ett exempel på ludisk agens.  

Det är värt att notera att i definitionerna som används för den här studien 

exkluderas tillfredsställelsen Murray (1997) inkluderar i sin definition: 

Motiveringen till detta är att tillfredsställelse inte nödvändigtvis behöver vara 

tillfredsställande för att kännas, det finns till exempel många stunder i Disco 

Elysium (2019) där spelaren ställs inför val där alla alternativ känns 

obehagliga, men det är fortfarande deras beslut att fatta. Agens är inte alltid 

ett nöje. 

2.2.4  Narrativ agens 

Narrativ definieras som strukturerade berättelser om sammanbundna 

händelser. Spel brukar ha ett centralt narrativ och i vissa fall finns det också 

mindre narrativ vid sidan om det centrala. Narrativ agens definieras i denna 

text som förmågan att påverka narrativen inom ett spel. Alla narrativ som är 

inprogrammerade i spelen kommer att räknas i denna analys.  
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Framväxande narrativ, narrativ som inte existerar i spelet utan i spelarens 

uppfattning kan också uppstå, särskilt i spel som Minecraft (2009) där det 

inte finns ett tydligt mål. Dessa narrativ existerar inte på spelets villkor och 

kommer inte att diskuteras till någon större utsträckning eftersom spelet i sig 

inte påverkar dess agens direkt, men en framtida studie om ämnet skulle vara 

intressant. 

2.2.5  Problematisering 

Det har alltid varit problematiskt att kalla den handlingsförmåga som tilldelas 

de som spelar digitala spel agens. Om spel betraktas som en konversation 

mellan spelare och spel som Crawford (2001) framställde det, kommer spel 

aldrig att kunna svara på tiltal med annat än de repliker som det har 

programmerats med. Med detta kommer också faktumet att spel i många fall 

utgår från spelarens passivitet och blir därför reaktiva snarare än proaktiva. 

Som svar till argumentet att det vanligtvis inte finns mycket agens i spel kan 

slutsatsen Zhang (2025) kom till användas; att egentlig agens inte är lika 

viktig som känslan av agens. Det gör sällan mycket skillnad om agensen är 

autentisk eller inte för majoriteten av spelare, fullständig agens är sällan vad 

spel spelas för.  

Att upplevd agens kan kännas verklig trots att den inte är det härstammar från 

det faktum att spelare kommer in i spel med förväntningar. På samma sätt 

läsare förväntar sig ett fall i en deckare, förväntar sig spelare särskilda saker 

från de spel de spelar. Detta är värt att ha i åtanke när observationer om var 

och varför spelare anmärker på minskad agens ska göras. Det kan handla om 

fel förväntningar från spelet eller så kan det vara att spelet misslyckas med att 

leva upp till förväntningar. 

Agens är inte heller bara en extern förmåga utan påverkas också starkt av det 

interna. Även om det går att fatta vissa beslut i spel kan spelaren själv 

begränsa sig i sina val då besluten om besluten är allt för otänkbara etiskt sett 

för spelaren. En person som är stark motståndare till kommunism eller 

fascism skulle till exempel kanske inte interagera med de ideologierna i Disco 

Elysium. För att återvända till dialogmetaforen går det inte att ha en så 

fulländad konversation som möjligt om allt inte sägs.  

Om ett perfekt spel var ett spel där spelaren hade så mycket agens som det 

bara gick skulle det perfekta spelet helt sakna utmaning, det skulle förutsätta 

att spelaren alltid kunde göra precis vad de ville. De flesta skulle antagligen 
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tröttna på ett sådant spel eftersom agens inte är det som folk spelar för. De 

allra flesta vill ha någon form av motstånd och utmaning i sina spel. Därför är 

det viktigt att den här analysen inte förknippar agens med hög kvalitet på 

spelet, det finns spel med låg ludisk och narrativ agens som får positiva 

recensioner och som inte skulle gynnas av mer agens. 

 

 

 

2.3  Gränser 

Gräns kan innebära väldigt olika saker i olika kontexter, så att ge termen en 

tydlig definition som kan användas som utgångspunkt för den här 

undersökningen är hjälpsamt för att förtydliga eventuella resultat. Digitala 

spel är per definition begränsade upplevelser, de kan bara upplevas via det 

digitala och måste därför existera inom samma konventioner som alla andra 

digitala medier, det kommer till exempel aldrig vara möjligt att vidröra. Den 

magiska cirkeln är inte en perfekt liknelse till det som upplevs när ett spel 

spelas. Stenros (2012) beskriver olika former av vad Huizinga (1950) kallade 

”Den magiska cirkeln”, en psykologisk åtskild plats från den vanliga världen 

där olika regler gäller. Stenros (2012) finner tre uppfattningar av Huizingas 

koncept; den psykologiska bubblan som omringar någon som leker, det sociala 

kontraktet mellan lekande, och den kulturella platsen där lek förväntas. Att 

spela ett digitalt spel på egen hand klassas som den första uppfattningen.  

Den bubbla som skapas byggs på ett löfte från spelet, att spelaren ska få vara 

delaktig i det och i studieobjektens fall, åtnjuta en hög nivå av agens. När det 

löftet bryts så har den magiska cirkeln brustit.  

 

2.3.1  Skillnader 

Alla saker som får bubblan att spricka kommer inte att räknas som 

gränsöverskridande i den här analysen. Saker som buggar och kraschar räknas 

inte då de inte inträffar avsiktligen. Om spelet omedvetet förebygger saker som 

att karaktärer i vilda västern inte flyger till banken de ska råna är inte 

någonting som går att förvänta sig från tiden och platsen och bryter därför inte 
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mot spelarens agens på något sätt som är intressant för den här studien. 

Saker som räknas som gränsöverskridande är saker som osynliga väggar, 

dialogval som leder till samma konsekvens även om de borde leda till separata 

händelser, och så vidare.  

 

2.3.2  Definition 

Gränser kommer i det här sammanhanget att definiera de platser och 

situationer som inte kan överskridas eller mötas utan att ”bubblan spricker” 

2.4  Fallstudie: Minecraft 

I Minecraft (2009) placeras spelaren i en slumpmässigt genererad värld och 

får därefter total frihet att skapa exakt vad de vill. Det finns tre spellägen i 

spelet varav två är Creative mode, och survival mode. I survival mode måste 

spelaren själv samla in resurserna som behövs för att tillverka och bygga saker, 

de måste också ha sin hälsa och hunger i åtanke. I creative mode finns det inga 

gränser på resurser, spelaren har tillgång till nästan allt i spelet hela tiden, de 

är odödliga och har förmågan att flyga. Kort sagt finns väldigt få begränsingar 

på vad spelaren kan göra.  

Narrativet i Minecraft (2009) är litet och kan ignoreras utan konsekvens så 

när som på att spelaren inte får uppleva det. Det går ut på att hitta och 

färdigställa en portal som transporterar spelaren till en annan dimension där 

det finns en drake att döda, när den är död är spelet ”vunnet”. I creative mode 

kan portalen byggas på egen hand men i survival måste den hittas. 

Det finns också en stor mängd spelare som modifierar Minecraft (2009). 

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

Minecraft valdes ut på grund att det är ett spel med stora mängder frihet och 

möjlighet där spelaren bara släpps lös och får göra vad den vill utan tvång eller 

frestelse från narrativet. Det kommer antagligen få högst värde för ludisk 

agens men lägst narrativ agens av de tre studieobjekten. 
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2.5  Fallstudie: Red Dead Redemption 2 

Red Dead Redemption 2 (2018) utspelar sig runt slutet av 1800-talet och 

främst i USA. Spelet följer ett gäng brottslingar, i ständig flykt från lagen och i 

ständig jakt på rikedom. Protagonisten i spelet är Arthur Morgan och senare 

John Marston, båda två är skickliga ryttare och skyttar så bytet från en 

protagonist till en annan påverkar inte spelets gameplay påtagligt. Precis som 

i Minecraft (2009) placeras spelaren i en stor och öppen värld, men inte en 

som är lika öppen, spelets värld öppnas allt eftersom narrativet fortsätter och 

det är inte förrän i spelets epilog som det blir möjligt att utforska hela världen. 

Skulle en spelare komma in i ett ”förbjudet” område innan dess blir de jagade 

av prisjägare tills de dör eller återvänder till de områden som är tillåtna. 

Världen är inte heller slumpmässigt genererad som i Minecraft (2009) utan är 

skräddarsydd för spelets narrativ. 

Narrativet följer gänget på deras flykt och deras försök att samla ihop 

tillräckligt med pengar för att fly för gott. I den senare delen av spelet blir 

karaktären Arthur diagnostiserad med tuberkulos, något som spelet antytt 

med hjälp av eskalerande hostattacker fram tills den punkten i spelet. I det 

sjätte kapitlet omkommer Arthur på grund av sjukdomen och en rad olika 

skador, innan han dör råder han John att fly med sin fru och son. Epilogen 

följer John i hans försök att leva ett vanligt liv efter sin flykt från gänget.  

Det finns mycket att göra i den öppna världen, några av sidonarrativen som 

går att uppleva förändrar världen men inte i den enorma utsträckning som 

finns tillgänglig i Minecraft (2009). Världen är väldigt detaljerad och det finns 

otaliga saker att göra i den utanför huvudnarrativet. Så fort ett huvuduppdrag 

huvuduppdrag påbörjas tas mycket av den ludiska agensen bort från spelaren, 

alla uppdrag har ett förutfattat slut och ett sätt att ta sig till det slutet. Försök 

att göra andra saker än det uppdraget kräver leder till ett ”game over”, och 

spelaren måste upprepa sekvensen tills de gör den på rätt sätt.  

Det finns begränsad narrativ agens i spelet i form av ett hederssystem. Om 

spelaren beter sig hederligt gentemot oskyldiga och väljer det sociala 

alternativet när de ställs in för dilemman får de hög heder, beter de sig illa och 

väljer de antisociala alternativen får de låg heder. Hedern påverkar slutet på 

spelet och hur spelaren behandlas mellan uppdrag.  

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

är Red Dead Redemption 2. Det sätter isär spelet från de andra två, ett av 



 

8 
 

huvudskälen till att detta spel valdes för studien är för att det antas vara en 

mellanposition i agens mellan de andra två. Spelet har en stor värld med 

mycket att göra, och har ett narrativ där vissa val kan påverka spelets 

berättelse. Det kommer förmodligen att ligga i mitten, både på narrativ och 

ludisk agens. 

 

2.6  Fallstudie: Disco Elysium 

Till skillnad från de två föregående spelen utspelar sig inte Disco Elysium 

(2019) i en stor öppen värld, utan begränsas till ett distrikt av en stad. Spelets 

protagonist har glömt allting när spelet börjar och är därför lika obekant med 

världen som spelaren är. Det blir snabbt tydligt att spelarkaraktären är en 

detektiv som har skickats ut för att lösa en lynchning. 

Spelets början begränsar spelaren mycket, protagonisten är extremt bakfull, 

utfattig, och har lyckats gå miste om sitt tjänstevapen. Dessutom är inte många 

av de civila som bor i området samarbetsvilliga. 

Medan spelaren tar sig fram i världen, observerar, och interagerar med den, 

dyker tankar och impulser upp som kan ge dem råd eller sända dem på 

villospår. Tankarna beror på vilka färdigheter spelaren väljer att investera i, ju 

högre poäng de har i en färdighet, desto oftare kommer den att komma med 

råd till spelaren. Med jämna mellanrum låser också spelaren upp nya tankar 

som de kan välja att internalisera. Både tankar och färdigheter kan låsa upp 

nya val i spelets många dialoger och förstärker eller skapar nya karaktärsdrag i 

protagonisten. 

Spelets narrativ har vissa fasta och oundvikliga händelser. Punkterna 

däremellan ger dock spelaren frihet att försöka lösa fallet (eller ägna sig åt 

annat) i den ordning de själva behagar och det finns ofta mer än en lösning på 

spelets många problem. Som tidigare sagt är spelaren mycket mindre 

handlingskraftig i Disco Elysium (2019) jämfört med de andra studieobjekten, 

världen som finns är fast, byggd av stål och betong. En ensam människa kan 

precis som i verkligheten inte göra mycket för att förändra världen på stora 

sätt som i Minecraft (2009) och Red Dead Redemption 2 (2018). Spelet 

handlar inte om att bana en väg utan att röra sig genom de system och 

strukturer som världen har satt upp. 

Disco Elysium valdes för den här studien då spelet är stort narrativt sett, 
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nästan alla interaktioner i spelet kan te sig på olika sätt beroende på vilka 

färdigheter som är spelarkaraktärens starka och svaga sidor. Hypotesen är 

därför att spelet kommer att betraktas som fritt narrativt sett men ludiskt 

restriktivt på grund av dess begränsade gameplay. 
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3 Problemformulering  

 

Mycket har skrivits om agens i spel och mycket kommer antagligen att skrivas om 

det i framtiden. Diskussionen kring ämnet är pågående och kommer antagligen att 

fortsätta pågå så länge spel studeras. Spel kommer alltid att ha begränsningar, de 

utspelar sig i ett begränsat område under en begränsad tid.  Det kommer troligtvis 

därför aldrig att finnas ett digitalt spel som ger spelaren ultimat agens och även 

om ett sådant fanns, skulle ytterst få, om någon alls faktiskt kunna åtnjuta den 

nivån av agens. Tills det hypotetiska perfekta spelet skapas kommer agens alltid 

att vara en dialog där all agens som läggs till i utbyte mot en annan del av spelet, i 

vissa fall, andra sorters agens. 

Att analysera och kategorisera två olika sorters agens i det här arbetet kan 

förhoppningsvis ge ett till perspektiv på den dialog om agens som pågått i mer än 

25 år ända sedan Aarseth (2001) publicerade Video Game Studies, Year One. Att 

ha de två formerna av agens tydliggjorda är också en metod för att observera hur 

de fungerar med och mot varandra vilket kan hjälpa framtida spelutvecklare att 

maximera eller minimera agens utifrån vad de vill skapa. 

Den frågeställning som valts ut är en som tros ge produktiv information till den 

pågående diskussionen. Frågeställningen lyder: 

”Var upplevs de nuvarande gränserna för agens i digitala spel och hur påverkar 

olika sorters agens varandra?” 

 

3.1 Metodbeskrivning 

 

För att få en överblick över spelares uppfattning av agens och dess gränser i spel har en studie 

genomförts där en serie frågor delades ut i form av en enkät. Frågeformuläret delades ut 

digitalt bland elever från Högskolan i Skövde och på Discord-servrar där spelintresserade 

samlas. Frågorna består av en blandning av öppna frågor och åsiktsfrågor. Enkäten är skriven 

på engelska för att göra den möjlig att svara på för så många som möjligt, oavsett modersmål. 

Målet var att erhålla minst 20 svar. Williamson (2002) påpekar hur viktigt det är att 

enkäternas frågor är lätta att förstå, med det i åtanke har frågorna skrivits kortfattat och utan 

vaga eller mångtydiga ord som skulle kunna komma i vägen för deltagarnas förståelse av 
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frågorna. 

Den första gruppen frågor formuleras så här: 

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 frågor upprepas för varje spel i studien. Efter dem kommer en sista fråga som 

inte är direkt kopplad till något av spelen: 

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

Den sista frågan är mer sluten än de första arton och är avsedd för att rent numeriskt se om 

respondenterna har en preferens för ludisk eller narrativ agens i sina spel. Denna information 

avses tydliggöra om det finns tendenser att ha i åtanke hos deltagarna när deras svar ska 

analyseras.  

Studiens svar kommer att analyseras utifrån de definitioner som bakgrunden fastställt. 

Analysen kommer att gå igenom svaren på de olika studieobjektens frågor var för sig och sedan 

observera trender och mönster för gränser och agens. 
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3.1.1 Urval 

Att urvalet var ett bekvämlighetsurval var avsiktligt för att få tillgång till svar 

som skulle vara givande för undersökningens syfte.  

Det finns naturligtvis problem med undersökningen, det är framför allt att 

enkäten bara kommer att nå personer från en viss bakgrund som begränsar 

förmågan att tillämpa informationen som utvinns mer universellt. Gruppen 

smalnar ner ännu mer eftersom personerna som kan besvara studien effektivt 

förmodligen har vissa preferenser som ledde dem till att spela just de spel som 

undersökningen berör. En grupp med liknande intressen har en tendens att ge 

liknande svar vilket leder till mindre hjälpsam information. Patton (2015) 

beskriver på sidorna 309 och 310 bekvämlighetsurval som informationsfattiga, 

farliga, begränsade i sin nytta, lata, ej trovärdiga och lätta att attackera. 

Att enkäten publicerades på discord-servrar för spelintresserade är inte bara 

negativt. Erfarna spelare borde vara mer medvetna om var gränser finns i spel 

och är därför bättre lämpade att svara på frågorna på ett hjälpsamt sätt för 

studien. Eftersom deltagarna förmodligen är erfarna spelare finns risken att de 

är för medvetna om gränserna som studien vill hitta samt sådana som inte är 

relevanta för undersökningen. För att kompensera för det betraktas alla 

resultat med den möjligheten i åtanke. 

Om undersökningen hade varit mer fokuserad på olika perspektiv skulle den 

kunna ha fångat bredare resultat genom att publiceras mer offentligt i 

utrymmen där icke-spelare också befinner sig. Problemet med det hade varit 

att informationen skulle löpt risken att bli mindre relevant eftersom 

sannolikheten att deltagarna spelat alla spel i undersökningen hade krympt. 

Trots den begränsade målgruppen undersökningen täcker borde 

informationen den alstrar fortfarande fungera bra för att urskilja om det finns 

mönster eller inte hos spelare som är intresserade av spel som liknar spelen 

som de har en preferens för.  

 

3.1.2  Metoddiskussion 

Enkäten innehåller både frågor som kräver kvantitativa och kvalitativa svar för 

att data av båda sorterna är behövliga. Om undersökningen ska liknas vid att 

dra gränser för ett område tjänar de kvantitativa svaren som ett sätt att rita 
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gränserna i tydliga drag och de kvalitativa utgör en mer detaljerad utritning av 

gränserna med hjälp 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 utförlig och fulländad bild av 

spelares agens än en underökning som bara höll sig till en av de två 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 enkäter som 

insamlingsmetod är att få svarar på dem eftersom ansvaret för att svara helt 

hänger på deltagaren och att de enkelt kan överges ofärdiga om de tas online. 

Det finns inte heller vidare möjlighet att kontrollera miljön de utförs i för att 

säkerställa att deltagarna förstår frågorna och kan svara på dem på ett 

ordentligt sätt vilket Williamson också påpekar.  

 Undersökningsmetoden valdes på grund av önskan att få in en spelerfaren 

samling deltagare. Studien gynnas av att ha en samling med svar som ger en 

bild av hur en större andel spelare betraktar sin agens och dess gränser 

snarare än en mindre provgrupp med mer utförliga åsikter. Den här 

undersökningen avser huvudsakligen att mäta ut gränserna för spelares 

upplevda agens snarare än vad de tycker om den agens de har eller saknar. En 

mer koncentrerad studie med mer kvalitativt inriktad metod skulle också 

producera användbar information, men det får lämnas till en framtida studie. 

En exklusivt kvantitativ studie hade inte hjälpt till med att ge svar på 

frågeställningen i annat än breda drag vilket inte hade varit hjälpsamt. 

Agensens gränser i digitala spel sitter ofta i detaljer som en exklusivt 

kvantitativ studie inte skulle ha lätt att märka av eller förmedla.  
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4 Resultatsredovisning och analys 

Den här sektionen har delats upp i tre delar. Den första är en redovisning av de kvalitativa 

svaren från undersökningen och är uppdelad efter spelen. Den andra delen är 

redovisning av kvantitativa data. Den sista delen är 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” då det inte verkar som att deltagarna haft 

någonting att säga om frågan.  

4.1 Resultatredovisning 

De kvalitativa data som undersökningen alstrade finns här. 

4.1.1 Minecraft 

10 deltagare hade spelat Minecraft, vilket innefattar alla som gjorde undersökningen. 

 

Fråga 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? 

Av de som svarade gjorde en deltagare bara det med ett bindestreck och en lämnade 

svarsfältet helt tomt. Fyra deltagare svarade nej och resterande fyra svarade att det 

kändes som att spelet begränsade deras frihet när de spelade det.  

Två av svaren för hur det spelet upplevdes begränsade handlade om att saker de ville 

bygga eller använda för att bygga inte fanns i spelet.  

De sista två deltagarna kritiserade spelets progression, den beskrevs som ”linear and 

obvious” av en deltagare som också upplevde att Minecrafts världsgenererande var 

förutsägbar vilket gav en känsla av klaustrofobi. Den andra ansåg att den var långsam 

och att processen för att samla material för stora byggen ofta blir enformig och 

uppmuntrar spelaren att bygga strukturer för att effektivt samla in resurserna som 

behövs. 

 

Fråga 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 på fråga 1.3 lämnades två svar blanka. Fem av de som fyllde i 

frågan svarade nej och en skrev att Minecraft inte hade ett narrativ bortsett från det 
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deltagaren själv gjorde.  

Den enda deltagaren som svarade ja förklarade att den upplevda begränsningen av 

narrativ frihet härstammade från hur spelets avsaknad av större narrativ, det fick 

deltagaren att känna sig riktningslös. 

 

Fråga 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? 

Alla tio deltagare lämnade svar. Två av dessa svar var blanka, fem svarade nej och tre 

svarade ja. 

Den första av de som svarade ja, skrev att det gick långsamt och var tråkigt att samla på 

vissa av spelets resurser. Den andra svarade att det i vissa fall saknades färger, former 

eller texturer som de ville använda för byggen och att det var utmanande och ibland 

frustrerande att försöka kringgå de begränsningarna. Det sista svaret nämnde att 

deltagaren använde mods för att kringgå de gränser som spelet annars upplevdes ha 

men att de gärna skulle se ett bättre gravitationssystem i spelet. 

Stapeldiagram av resultat för fråga 1.5 

 

Stapeldiagram av resultat för fråga 1.6 



 

16 
 

 

 

4.1.2 Red Dead Redemption 2 

Fem av deltagarna i undersökningen hade spelat Red Dead Redemption 2 

 

Fråga 2.2: 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? 

Alla deltagare som svarade på fråga 2.2 ansåg att det fanns saker i spelet som 

begränsade deras frihet. Spelets gameplay kritiserades för att vara sträng och enformig 

framför allt i interaktion med Non-player characters och protagonistens rörelser. 

Delar av spelvärlden var otillgängliga långt in i spelet. Uppdrag misslyckades om 

spelaren inte gjorde precis det spelet ville att de gjorde och att vissa saker som naturligt 

skulle kunna användas i spelet inte var tillgängliga, en vagn till exempel. Det sista 

svaret var att det tog lång tid att ta sig från en punkt till en annan i spelet men att den 

begränsningen inte nödvändigtvis var dålig. 

Fråga 2.3: 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? 

En deltagare kommenterade på avgränsningen av spelvärlden som omtalades i fråga 

2.2 men sa i stället att den var: ”fun and diegetic”. En annan av deltagarna nämnde 

också den här avgränsningen mindre positivt, denna hade önskat att den var tydligare 

än spelet gjorde den.  

Delar av narrativet där det enda som var möjligt göra var att gå eller följa en 

förutbestämd stig i långsam takt togs upp i ett annat svar, deltagaren som skrev det här 
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ansåg själv att det endast var ett litet problem.  

Det kändes enligt ett av svaren också som att agens togs bort av narrativet under ett 

kapitel i spelet som utspelade sig på en helt annan plats än resten av spelet vilket gjorde 

att spelaren fick överge allt annat de höll på med. 

Det sista svaret på frågan lämnades blankt. 

Fråga 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 begränsande att inte kunna ha en vagn att förvara 

saker i refererade till sitt svar på den fråga 2.2 som svar på 2.4. 

En annan kritik som återkom var det begränsade sättet spelaren kunde interagera med 

karaktärerna i spelet, vilket den som skrev svaret tyckte krävde väldigt lite engagemang 

och sa att det kändes som ”fancy visual novels”. I det här svaret skrevs det också att 

kontrollerna i spelet ofta motstod spelarens försök att kontrollera protagonisten. 

En deltagare svarade nej på frågan.  

De två sista gav exempel på gränser men talade positivt om dessa, den ena skrev mer 

om den avstängda delen av kartan och tyckte att när de faktiskt fick utforska den 

kändes det belönande att få besöka ett område de längtat efter att få utforska. Det 

andra svaret var att det begränsade antal vapen som kunde bäras och att hårfrisyrer 

som begränsades av tid förekom men att det skapade mer uppslukande känsla i spelet 

och att det inte kändes arbiträrt. 

 

Stapeldiagram av resultat för fråga 2.5

 



 

18 
 

 

Stapeldiagram av resultat för fråga 2.6 

 

 

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 yes, what did you want to do and what did the game do to prevent 

it? 

Två av deltagarna skrev att spelets agens begränsades till spelarkaraktärens 

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

En spelare hade inte förväntat sig att spelet skulle vara lika öppet som det var, 

men anmärkte också på spelets beroende av dialogsystem, på grund av det 

fanns det vissa saker spelaren inte kunde göra trots en önskan att göra dem. 

Det sista svaret var att spelet kändes öppet och aldrig tvingade spelaren att gå 

efter huvudnarrativet. Att en av de sista scenerna i spelet alltid inträffade, 

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

 

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? 



 

19 
 

Den första deltagaren i studien svarade ja och tillade: ” What is life without 

obstacles?” Narrativets gränser betraktades som gränser som borde finnas i ett 

scenario som efterliknar riktiga mänskliga förhållanden. 

Den andra påpekar att det finns en bro som är avstängd under spelets första 

dagar, detta kan få spelaren att känna sig sysslolös om de inte har någonting att 

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

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

omöjliga vid senare tillfällen. 

Den sista deltagaren svarade ja och hänvisade till sitt svar på det föregående 

svaret där denna skrivit att det kändes att dialogalternativen var begränsade av 

karaktären 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? 

Två av deltagarna svarade nej på frågan, men en av dem nämnde att spelet kan 

vara beroende på slumpen vid vissa tillfällen, men detta upplevdes som en 

positiv aspekt av spelet. 

Det tredje svaret handlade om slumpsystemet och talade också om det på ett 

positivt sätt och påstod att det bidrog till att spelet kändes verklighetstroget. 

Den sista deltagaren refererade även här till sitt svar på fråga 3.2 om de 

dialogval spelet gav dem. 

 

Stapeldiagram av resultat för fråga 3.5 
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Stapeldiagram av resultat för fråga 3.6 

 

 

 

4.2  Kvantitativa data 

Minecraft: 

10 deltagare har spelat spelet 

Medelvärde på upplevd ludisk agens: 8.5/10 

Medelvärde på upplevd narrativ agens: 6.7/10 
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Red Dead Redemption 2: 

5 deltagare har spelat spelet 

Medelvärde på upplevd ludisk agens: 7.6/10 

Medelvärde på upplevd narrativ agens: 4.8/10 

Disco Elysium: 

4 deltagare har spelat spelet 

Medelvärde på upplevd ludisk agens: 7.5/10 

Medelvärde på upplevd narrativ agens: 9.25/10 

Preferenser inom spel: 

Öppen värld: 20% 

Öppet narrativ: 60% 

Ingen stark åsikt: 20% 

Cirkeldiagram av fråga 4 

 

 

4.3  Analys 

Analysen kommer att börja med att bearbeta svaren från varje spel och 

avslutas med observationer om agens och gränser som kan dras från 

resultatet. 

4.3.1  Minecraft 

Det går att dela upp gränserna spelarna i Minecraft upplevde i två kategorier: 
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begränsade resurser och problem med spelets struktur. Gränserna var i båda 

fallen framför allt ludiska snarare än narrativa. Detta är en intressant 

datapunkt eftersom Minecraft trots detta fick det högsta värdet i ludisk agens. 

Skälet till det här kan handla om de förväntningar spelare går in i Minecraft 

med, få spelare förväntar sig mycket annat än en sandlåda. Kritiken av spelets 

bakomliggande system handlar vid flera fall om långsam progression och hur 

progressionen är enformig och uppmuntrar till en särskild sorts spelande om 

spelaren vill bygga större strukturer. Resursgränserna är lättare att lösa än de 

systematiska gränserna. Dessa är lätta att lösa genom att lägga till fler objekt i 

spelet, ett av svaren erkände till och med att resursgränsen de pekade ut 

mycket väl kan ha lösts vid det här laget då det var länge sedan de spelade 

Minecraft. 

 

Medelvärdet på narrativ agens i spelet är en kombination av extrema svar, 

svaren låg antingen precis i mitten eller vid utkanterna av spektrumet på hur 

mycket narrativ agens spelaren har i Minecraft. Dessa extrema resultat kan 

ha sin bakgrund i spelets modularitet, en av deltagarna nämnde till och med 

att mods var ett sätt att motverka de brister de upplevde. Minecraft har en 

spelarbas som länge har modifierat spelet både på ytliga och dhupgående sätt. 

Det betyder att spelet lätt blir det spelaren vill. Ett annat svar på varför svaren 

var så extrema kan vara hur frånvarande ett inneboende narrativ är i spelet, 

detta kan i vissa ögon verka som att spelet överger spelaren så fort en ny värld 

genereras, men i andras ögon låter det spelarna skapa sina egna mål och 

narrativ oberoende av det som finns i spelet. Ett så kallat framväxande 

narrativ. I en kontext där det bara är spelaren själv som skapar narrativet har 

denne i sådant fall full förmåga att påverka narrativet i fråga precis som de 

vill. Det kan förklara de som gav Minecraft höga poäng. De som gav det lägre 

poäng skulle kunna vara de som betrakta frågan om den handlade om det 

narrativ som faktiskt finns i spelet vilket de i sådana fall inte verkar betrakta 

som vidare fritt. 

 

4.3.2  Red Dead Redemption 2 

Den narrativa agensen i Red Dead Redemption 2 fick det lägsta medelvärdet i 

narrativ agens, som det ser ut beror det på att spelet i och utanför dess 

narrativ är mycket annorlunda. Utanför uppdrag tillbringar spelaren den 
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större delen av sin tid med att ensam färdas genom spelets värld där få saker 

hindrar spelaren från att fritt interagera med sin omvärld. När ett uppdrag 

påbörjas blir spelet plötsligt stramt och det är lätt för den som spelar att 

misslyckas med ett uppdrag för att spelaren gjorde fel som de själva inte anser 

stora nog för att orsaka en ”game over”. Det blir nästan två separata spel som 

då och då slås ihop när konsekvenser från ett uppdrag i huvudnarrativet 

drabbar spelaren medan denne utforskar på egen hand. Alltså försvagas 

spelarens narrativa agens på grund av de förväntningar som den höga ludiska 

agens de tilldelas i resten av spelet.  

Den största skillnaden mellan medelvärden på narrativ och ludisk agens är i 

Red Dead Redemption 2 och spelet fick lägst och näst lägst medelpoäng i 

narrativ respektive ludisk agens. Det stred mot de förväntningar som gjordes i 

bakgrunden. Att framträdande narrativ och moddning i Minecraft skulle 

bidra till hur deltagarna uppfattade sin narrativa agens var inte i åtanke då 

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

Det avstängda området i spelvärlden omtalades mycket, och i de flesta fall som 

en positiv aspekt av spelet, förutom hos de som upplevde avgränsningen som 

för sträng och otydlig. Hos deltagarna som upplevde det som positivt beskrevs 

det som digetiskt och belönande att faktiskt få utforska den delen av världen 

under spelets epilog. Detta kan tolkas som att spelarna tyckte om att spelet 

blev mindre och mindre begränsat ju längre fram de kom i det, att de kände att 

de blev belönade för den tid de tillbringat med spelet.  

4.3.3  Disco Elysium 

Det som var intressantast med svaren angående Disco Elysium var att spelarna 

ofta var väl medvetna om de gränser som spelet hade men trots det tycktes 

uppskatta vad dessa gränser bidrog till spelet. Det var inte förvånansvärt att 

spelet fick så höga betyg vad beträffade den narrativa agensen heller. Spelet 

verkar ha givit spelarna en känsla av frihet som sällan bröts. Den största gränsen 

som deltagarna tycktes märka är de spelade en karaktär med specifika drag 

vilket satte en gräns på vad spelaren kunde göra och säga. En deltagare 

reagerade negativt på den här gränsen, men den verkar inte ha påverkat resten 

av spelarna negativt. Det fanns andra gränser som omnämndes, dessa 

påverkade både det ludiska och narrativa, den främsta är bron som spärrar 

spelarens väg till den andra halvan av spelets värld. På grund av den går det inte 

att uppleva hela spelet under de första dagarna då spelaren i många fall 



 

24 
 

fortfarande famlar omkring innan de får ett ordentligt fotfäste i världen. Det är 

möjligt att gränsen finns för att nya spelare inte ska bli överväldigade av 

världens storlek eller upptäcka vissa delar av narrativet för tidigt.  

Ludisk och narrativ agens är nära sammanbundna i Disco Elysium eftersom 

det huvudsakliga sättet spelaren interagerar med omvärlden är via spelets 

dialogsystem. Dialogsystemet är inte begränsat till andra karaktärer utan kan 

också vara mellan olika aspekter av spelarkaraktären eller mellan 

spelarkaraktären och livlösa objekt som dörrar och soptunnor. Dialog är alltid 

en del av narrativ, oavsett om det är meningslös eller betydelsefull dialog, och 

om dialog är den huvudsakliga mekaniken ett spel använder för att spelaren ska 

kunna interagera med sin omvärld blir narrativet och spelmekaniken en och 

samma sak. Det blir svårt att främja eller försvaga det ena utan att göra samma 

sak med det andra så länga de är så sammankopplade. Skulle en ny mekanik 

implementeras skulle den ludiska agensen kunna stärkas utan att den 

narrativa agensen också gör det. Många spel, bland dem Red Dead 

Redemption 2 har narrativ som känns separata från spelets centrala 

”gameplayloop” men i Disco Elysiums fall är det inte fallet, gameplayen och 

narrativet är ett och det samma. Det blir en mer sammanhängande upplevelse 

där spelarens ludiska agens och narrativa agens stärker varandra. 

 

 

 

4.3.4 Observationer om gränser  

Gränserna i spel är ofta inte samma sak som gränser i verkligheten, här 

placeras de på en redan existerande verklighet, i digitala spel finns det 

ingenting innan gränserna dras, när gränserna har dragits fylls de i och börjar 

utgöra den verklighet som är spelet. Gränserna i spel omfattar vad som är 

möjligt, gränserna i verkligheten utesluter ofta i stället det som inte är möjligt. 

Det som utesluts av gränserna i ett spel finns inte, resten av Revachol går inte 

att utforska, resten av staden finns inte, går spelaren utanför det utvecklarna 

placerat in möts denne bara med tomhet. Spelvärlden är en förberedd magisk 

cirkel, men till skillnad från en magisk cirkel i verkligheten finns ingen större 

verklighet utanför spelets magiska cirkel.  

I alla undersökta spel fanns det två sorters gränser som spelarna verkade stöta 
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på i breda drag: materiella och systematiska gränser. De materiella gränserna 

var saker som inte fanns med i spelet men som spelarna tyckte borde ha 

funnits. De systematiska gränserna låg i hur spelen var uppbyggda. Exempel 

som Minecrafts progressionssystem och sättet det uppmuntrade spelare att 

samla resurser om de ville bygga stort eller Red Dead Redemption 2s 

enformiga dialogsystem för att interagera med karaktärerna.  

Materiella gränser finns för det mesta inte för att spelutvecklarna har haft för 

avsikt att begränsa spelarnas frihet. De existerar oftast antingen för att 

utvecklarna inte var medvetna om att det som saknades skulle önskas av 

någon, eller för att resurserna helt enkelt inte funnits där för att lägga till det 

innan spelet skulle släppas. De flesta spel uppdateras idag efter att de släppts, 

som en av deltagarna skrev angående att en bit de gärna använt för att bygga 

med men som inte fanns i Minecraft när de spelade: ” I think they've added it 

now but I don't really play as much anymore so.” Ett spel som fortsätter 

uppdateras är ett spel där de materiella gränserna fortfarande kan utökas. Ett 

spel med en spelarbas varav många moddar spelet på egen hand kan bidra till 

att gränserna utökar ännu mer. 

Systematiska gränser är svårare att lösa eftersom de tyder på att en 

fundamental del av spelet ofta är begränsande på ett eller annat sätt. Om det 

betraktas som ett problem av utvecklarna går det ofta inte att åtgärda om 

spelet redan har släppts, det får de i stället göra ett försök att lösa om de gör en 

uppföljare till spelet i fråga. 

Spelare verkar inte uppleva gränser de förstår som begränsningar på deras 

agens i spel, om de får goda förklaringar blir gränsen en accepterad del av 

spelupplevelsen. I vissa fall kan dessa gränser till och med förbättra 

spelarupplevelsen. Klagomålet över att inte kunna utforska en stor del av 

världen i Red Dead Redemption 2 kan bero på att prisjägarna får korn på 

spelaren den stund då denna tar sig över gränsen till det förbjudna territoriet. 

Den här världen begränsades men uppskattades dock också av några deltagare 

som ansåg att det kändes belönande att kunna utforska den när den blev 

tillgänglig. Med ett fåtal undantag (de flesta från en deltagare) kritiserades inte 

de märkbara gränserna i Disco Elysium utan betraktades positivt för hur de 

skapade unika situationer och återspeglade verkligheten på ett realistiskt vis.  
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4.3.5  Observationer om narrativ och ludisk agens 

Spelet som uppfattades ha högst narrativ agens och lägst ludisk agens var 

Disco Elysium. Detta kan bero på att deltagarna i studien över lag visade en 

preferens för narrativt öppna spel snarare än ludiskt öppna spel vilket 

framgår i cirkeldiagrammet för fråga 4 i enkäten. Denna preferens kan ha 

påverkat deras svar. En annan förklaring kan vara att den narrativa och 

ludiska agensens medelvärden låg närmare varandra i detta spel än i de andra. 

Det här kan påverka spelarens generella upplevelse av agens på ett positivt 

sätt. Om den ludiska och narrativa agensen befinner sig på samma nivå 

behöver inte spelaren höja och sänka sina förväntningar beroende på vilken 

del av spelet de upplever utan kan hålla sina förväntningar på en jämn nivå. 

En av de tydliga faktorerna som begränsar agensen inom Read Dead 

Redemption 2 och Disco Elysium är att spelaren är en etablerad karaktär som 

påverkar vad spelaren kan göra. Som en bandit i vilda västern och en detektiv 

som förlorat minnet finns det saker som helt enkelt inte går att göra, det går 

inte att överlämna sig och sitt gäng till polisen, det går inte att bränna ner hela 

”Martinique”. Dessa gränser har satts dit avsiktligen för att upprätthålla de 

berättelser spelet har att förtälja. De existerar inom ett komplext socialt 

system precis som människor i den verkliga världen, precis personer i 

verkligheten begränsas de därför på olika sätt narrativt, men som personer är 

spelare bekanta med gränserna de existerar inom och uppfattar de inte som 

någonting utöver det vanliga och förväntade. 

Att spela en etablerad karaktär påverkar därmed direkt hur mycket narrativ 

agens som spelaren har. Det kan både påverka spelet på ett positivt och 

negativt sätt beroende på vad spelaren värnar om. Det bereder väg för ett 

specifikt narrativ men kan också begränsa förmågan spelaren har att skapa 

sina egna. Spelaren kan inte gå runt och omotiverat skjuta på civila i Disco 

Elysium, inte bara för att det inte finns en mekanik för att göra det utan också 

för att det inte är vad karaktären som spelas skulle göra. Det finns ett sätt att 

skjuta en oskyldig i spelet, men det leder till en omedelbar ”game over”. Trots 

denna begränsning är det inte många som faktiskt kritiserar spelet för den 

begränsningen, därför att Disco Elysium inte tillhör den spelgenre där 

spelaren förväntas få skjuta mängder med fiender. 

Stang (2019) skriver också om spelares agens på en metanivå, vilket moddare 

av spel som Minecraft har, men fallen hon tar upp är när spel har skrivit om 
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sina slut för att spelarna var så missnöjda med dem. Denna meta-agens tas 

inte upp mycket i denna undersökning men det är också ett intressant 

perspektiv. 
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5  Sammanfattning och diskussion 

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

5.1  Sammanfattning 

Frågeställningarna för denna uppgift var: ”Var upplevs de nuvarande gränserna för 

agens i digitala spel och hur påverkar olika sorters agens varandra?” 

Frågeställningarna baseras på den långa diskussion om digitala spel som förts 

sedan nittiotalet och har för avsikt att fortsätta den diskussionen. 

För att försöka besvara den skickades en enkät med frågor som var avsedda att 

skapa både kvalitativa och kvantitativa data om spelares upplevda agens i 

Minecraft, Red Dead Redemption 2 och Disco Elysium till Discord-servrar där 

spelintresserade och studerande spelutvecklare befann sig. Tio personer svarade på 

enkäten, varav hälften bara hade spelat Minecraft, fem hade spelat Red Dead 

Redemption 2 och fyra hade spelat Disco Elysium. När resultaten kom in räknades 

medelvärdet på deras narrativa och ludiska agens ut och de kvalitativa svaren 

analyserades. 

Resultaten från enkäten visade att gränserna som uppstår i spel antingen är 

materiella, och kan lösas av utvecklarna om de fortsätter att ta hand om spelet när 

de har lanserat det, eller systematiska och därför svårare att åtgärda. Materiella 

gränser är till exempel föremål som spelare gärna hade använt i spelet men som 

inte finns eller som inte går att använda. Systematiska gränser är exempelvis 

spelets progression eller hur spelare utvinner resurser i spelet.  

Det verkade också som att en sorts upplevd agens hos spelare inte påverkades 

positivt eller negativt av sin motpart utan att det handlade om hur nära 

sammankopplade de narrativa och ludiska systemen i spelet var. Ju närmare de 

låg varandra, desto mer gynnades det ena av att gränserna på det andra utökades. 

Det motsatta syntes i fall där de två aspekterna var avlägsna från varandra. 

 

5.2 Diskussion 

Diskussionen om agens i spel har pågått ända sedan Murray skrev om det 1997 

och i all sannolikhet innan dess också. Skälet till att det så ofta omtalas är för att 

agensen är att den mest unika faktorn i digitala spel är deras interaktivitet och 
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interaktivitet påverkas starkt av agens. I stort sett all annan digital media 

konsumeras passivt. Spel är en av de få formerna av narrativ media där 

konsumenten också blir producent till en viss grad, de får förmågan att forma 

upplevelsen efter sitt eget behag.  

Zhang (2025) förklarar i sin text att vikten Murray och andra placerar på agens i 

spel är onödig och att känslan av agens är viktigare för spelaren än den äkta 

varan. Det verkar som det påståendet stämmer överens med det den här studien 

har funnit, Disco Elysium är ett spel med begränsad narrativ agens och ett antal 

delar där spelaren tvingas in i vissa situationer, trots det fick spelet högst 

medelvärde i narrativ agens under enkäten, och det här är kan bero på att det så 

skickligt döljer detta. Bara en av deltagarna hade ett konkret exempel på en scen 

som spelaren föstes till oavsett hur förtjänt eller inte den var.  

Stenros (2012) s text om den magiska cirkeln var väldigt relevant för den här 

undersökningen. Gränserna i spelets agens är i stort sett synonyma med 

kanterna på den magiska cirkeln. Spel som fortsätter att utvecklas eller moddas 

av spelarbasen är ständigt växande magiska cirklar i digitala utrymmen. Det finns 

en gräns i dessa utrymmen för hur mycket de kan rymma, den gränsen är 

utvecklarnas eller moddarnas förmåga att tänja på gränserna och deras fantasi. 

Det finns fortfarande en maximalpunkt för den här hypotetiska gränsen som de 

rör sig mot, men den gränsen kommer nog aldrig att nås i de flesta fall. En sådan 

ansats skulle kräva flitigt arbete och livlig fantasi i årtionden om inte mer, men 

det går aldrig att säga säkert. 

Aarseths (2001) artikel är inte längre debatterad, de flesta håller nu med om att 

det finns både en ludologi och narratologi i digitala spel. Det stöder den här 

undersökningen inte helt, ju närmare dessa två aspekter är varandra, desto bättre 

verkar spelarnas upplevelser bli om enkäten ska betraktas som pålitlig. Logiken 

som går att följa då är att idealet är att de här två aspekterna av digitala spel bör 

vara så nära varandra som möjligt för att skapa bra spelarupplevelser vad agens 

beträffar. Det må alltså finnas två delar av digitala spel, men att sträva efter att 

göra dessa två till en skulle kunna vara ett sätt att innovera. 

Stang (2019) skriver om agens som spelare har bortom spelet som ett alternativ 

på den begränsade agens de har i spelvärlden. Det kanske inte är möjligt att göra 

något åt slutet på ett färdigskrivet spel när det upplevs. Det finns dock fall då 

tillräckligt med konsumenter inte har accepterat spelföretags färdiga slut på 

berättelser att företagen har skrivit nya slut och lanserat dem som DLC till det 

ursprungliga spelet. Det går att betrakta det här som ett cyniskt sätt för bolagen 
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att sälja mer produkter, men oavsett om det stämmer eller inte gjorde det 

fortfarande att spelarna i fråga fick vad de ville.  

Agens utanför spelet berörs bara i form av den spelarbas som moddar Minecraft i 

den här texten, men likheterna finns fortfarande där. Att ta saken i egna händer 

och skapa mer agens för sig själv som spelare är möjligt om moddaren ser 

bortom spelvärlden. 

Bódi (2023) främjar också agensens väsentlighet i spel, vilket den här studien 

inte gör, den håller med Zhang om att uppfattningen av agens är mer väsentligt, 

men att Bódi har rätt om att det finns olika sorters agens i spel och att de går att 

förstärka på olika sätt. Men det är värt att påpeka att om narrativ och gameplay 

befinner sig tillräckligt nära varandra för att fungera i tandem är det möjligt att 

det går att öka det ena genom att öka det andra. 

En av de största faktorerna som skadar resultatets trovärdighet är urvalet som 

gjordes i metoden. Bekvämlighetsurval har dålig trovärdighet och det skriver 

Patton (2015) om vilket omnämndes under rubrik 3.1.1. 

Det kan också bli svårt att generalisera resultaten från den här undersökningen 

eftersom det inte var särskilt många deltagare i den, det kan betyda att de 

preferenser som uppvisats som resultat här inte reflekterar preferenser hos 

spelare över lag. Fråga fyra på enkäten visar att gruppen som svarade verkar ha 

en viss tendens.  

5.3  Samhälleliga och etiska aspekter 

Denna undersökning utfördes i enlighet med de forskningsetiska kraven på konfidentialitet, 

samtycke, information och nyttjande. Det skulle ha kunnat utföras med mer hänsyn till 

informationskravet genom att lägga till en tydlig beskrivning av vad undersökningen berörde 

i informationsbiten innan frågorna, men ett förtydligande skrevs i meddelandet länken 

skickades med, meddelandet i fråga löd: ” 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 på en digital enkät som denna, om deltagaren inte längre har lust att 

svara på enkäten går det att stänga fliken undersökningen var öppen i. 
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Konfidentialitetskravet är också uppfyllt eftersom enkäten inte ställer personligare frågor. 

Nyttjandekravet uppfylls också då den information som undersökningen samlat in inte 

kommer att publiceras via någonting annat än detta examensarbete, och detta görs i 

akademiskt syfte. 

5.4  Framtida arbete 

Om det här arbetet skulle fortsätta hade en bättre metod varit av högsta prioritet. 

Eftersom ämnet är upplevelsen av agens är den personliga upplevelsen hos deltagaren 

den mest väsentliga informationen, och därför skulle en metod bättre lämpad för 

kvalitativa data såsom intervjuer ge mer information. Dessutom har enkäten som 

insamlingsmetod visat sina brister under detta arbete, precis som Williamson (2002) 

varnade om kom det inte lika många svar som förhoppningen var. Dessutom verkar 

några av deltagarna ha missförstått hur de skulle besvara frågor och hoppade helt över 

vissa frågor. Urvalet kunde också ha gjorts bättre, bekvämlighetsurvalets förhoppning 

var att de som faktiskt spelat alla spelen skulle svara. Trots det hade bara hälften av 

deltagarna i enkäten spelat Red Dead  Redemption 2 pch endast fyra hade spelat Disco 

Elysium. Ett kriterieurval där förutsättande kriterier var att ha spelat alla spel i 

undersökningen hade tjänat den här undersökningen mycket bättre 

Det mest tydliga sättet den här undersökningen skulle kunna fortsätta är genom att 

också beröra den tredje kategorin av agens Bódi (2023) nämner, den som berör 

representation och mångfald. Det var huvudsakligen för att inte göra detta arbete för 

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

Med det här arbetet som utgångspunkt skulle också en undersökning av hur långt det 

går att tänja på gränserna i spel rent realistiskt. Även motsatsen, hur begränsad en 

spelare kan vara utan att känna sig begränsad är ämnen 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 förhåller sig till annan agens 

vara intressant att studera. 

  



 

32 
 

Referenser 

Aarseth, E. (2001). Computer Game Studies, Year One Game Studies 1 (1). 

Bódi, B. (2023). Videogames and agency. London, Storbrittanien: Routeledge. 

Crawford, C. (2001). Understanding interactivity. San Francisco, Cal: No Starch Press. 

Disco Elysium (2019). [Spel]. London, United Kingdom: ZA/UM. 

Huizinga, J. (1950). Homo Ludens: a study of the play element in culture New York City NY: 

Roy Publishers. 

Minecraft (2009).  [Spel]. Stockholm, Sverige: Mojang studios. 

Murray, JH. (1997). Hamlet on the holodeck: the future of narrative in cyberspace [Internet]. 

Cambridge, Mass.: MIT Press; pp.342.  

Nicoll, B. (2025). Latent Freedom in Videogames. Theory, Culture & Society, 42(5), 21-37. 

Red Dead Redemption 2. (2018). [Spel]. New York City NY: Rockstar Games.  

Stang, S. (2019). “This Action Will Have Consequences”: Interactivity and Player Agency 

Game Studies 19 (1). 

Stenros, J. (2012). In Defence of a Magic Circle: The Social and Mental Boundaries of Play 

Tillgänglig: https://dl.digra.org/index.php/dl/article/view/605/605 (Hämtat: 30 april 

2026). 

Williamson, K. (2002). Research Methods for Students, Academics and Professionals: 

Information Management and Systems. Second edition. Wagga Wagga, N.S.W.: Chandos 

Publishing. Tillgänglig på: https://research-ebsco-com.libraryproxy.his.se/plink/9917483f-

d5a3-3100-8bf9-469791e7b1e8 (Hämtat: 5 maj 2026).  

Zhang, H. (2025). Does Choice Matter? Investigating Perceived Agency and Actual Control in 

Interactive Game Narratives. Communications in Humanities Research, 79, 188-195. DOI: 

10.54254/2753-7064/2025.BJ28848 

 

 

https://dl.digra.org/index.php/dl/article/view/605/605
https://research-ebsco-com.libraryproxy.his.se/plink/9917483f-d5a3-3100-8bf9-469791e7b1e8
https://research-ebsco-com.libraryproxy.his.se/plink/9917483f-d5a3-3100-8bf9-469791e7b1e8
https://doi.org/10.54254/2753-7064/2025.BJ28848


 

I 
 

 


