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Abstract

The aim of this paper is to contribute with knowledge about games as fictional literature in
relation to the Swedish subject in the Swedish upper secondary school. My theoretical
framework draws from classical and cognitive narratology as well as game studies, and the
notions of defamiliarization and genre are also central. | use this framework to perform a
literary analysis of the zombie-survival game The Last of Us, and then | compare this to the
Swedish curriculum to understand which possibilities and differences games can bring to the
classroom.

My conclusions are the following: It is possible to use The Last of Us as a literary
work to teach literary analysis and central concepts in literary studies. But only using classical
narratology is not enough. Cognitive narratology and game studies are also needed to be able
to fully encompass the game as a work of fiction. The usage of this game is also, in some
aspects, more time consuming than other types of literature, and the teacher must broaden his
or her knowledge to be able to teach about the game. Games in general also require a different
type of reading comprehension than typographic literature, and therefore the teacher needs to
talk about new reading strategies. It is up to each teacher to decide if they are willing to spend
the additional time the game requires. If the teacher so chooses, he or she must also be
prepared to discuss the violent and disturbing contents of The Last of Us with the students.
The teacher must also take into consideration the risk of colonizing the students’ leisure time
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1 Disposition

| detta avsnitt ger jag en Oversikt dver foreliggande arbetes disposition. Avsnitt tva ger en
bakgrund till arbetet samt presenterar syftet och de fragestallningar jag utgar ifran. 1 avsnitt tre
redogor jag for vilka avgrénsningar som har gjorts, samt for materialet som anvénds. Avsnitt
fyra syftar i sin tur till att overblicka vilken tidigare forskning som finns pa de omraden som
ber6rs av mitt arbete, och i avsnitt fem presenterar jag mina teoretiska utgangspunkter. |
avsnitt sex introducerar jag sedan den metod jag anvant och vilka begrepp som é&r centrala for
den analys som utgor avsnitt sju. Jag vill redan hér férvarna om att uppsatsens d@mne och
fragor kraver en viss dubbelhet i bade teori och metod, varfor jag i dessa avsnitt har flera
utgangspunkter. I avsnitt atta diskuterar jag vad som kan sagas utifran analysen samt spelets
eventuella roll i undervisningen. Avsnitt nio sammanfattar avslutningsvis arbetet.

2 Bakgrund, syfte och fragestallningar

Enligt Statens medierads undersékning Ungar & Medier 2017 (2017) har andelen unga som
laser bocker och tidningar dagligen sjunkit mellan 2012 och 2016. Samtidigt lagger néstan
varannan 16-arig pojke® och var tredje 18-arig pojke mer &n tre timmar pa TV- och datorspel
varje dag. For flickor ar spelandet mindre. Endast tre till fyra procent anger att de spelar mer
an tre timmar per dag (ibid.).

En stor del av de manliga gymnasieeleverna i Sverige spelar alltsd mycket pa sin
fritid. Det ar darfor relevant att stalla fragan om spel kan ses som en alternativ typ av text som
manga elever viljer att tillagna sig. Utifran detta synsatt blir det dven relevant att fraga sig hur
undervisningen kan anpassas till elevernas intressen, och om ett led i detta &r den eventuella
mojligheten att anvanda sig av TV- och datorspel som en typ av fiktionstext i klassrummet.

Arbetet syftar darfor till att bidra med kunskap om spel som fiktionstexter i
forhallande till gymnasieskolans mal géllande litteraturundervisning och beréattargrepp. Med
utgangspunkt i bakgrunden och syftet, och med zombiespelet The Last of Us som exempel,
formuleras foljande fragestallningar for att precisera problemomradet:

e Vad kan man siaga om spelet The Last of Us utifran narratologi?

e Vad mer kan ségas om spelet utifran game studiesbegrepp?

e Hur forhaller sig ovanstaende tva fragestallningar till det styrdokumenten séger om
berattarteknik?

3 Avgransningar och material

3.1 Avgransningar

Intresseomradet for undersokningen ar som sagt spel som text och hur detta forhaller sig till
undervisning om berattargrepp i gymnasieskolan. Redan hér har jag valt att avgransa mig till
ett litet omrade av svenskamnet.

Undersokningen behandlar enkom TV-spel da det dels ar ett medium som séllan
anvands i undervisningen, dels ligger nara andra medier sa som film som redan &r
inkorporerade i undervisningen. Andra typer av spel, sa som brad- och rollspel ar darfor
uteslutna. Slutligen analyserar jag endast ett spel, vilket fungerar som exempel och ryms inom
ramarna for ett arbete av det hér slaget.

11 Ungar & Medier 2017 anvinds “pojke” och “flicka” for manliga respektive kvinnliga ungdomar.
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3.2 Material

3.2.1 Valet av spel

| artikeln “Biten av zombier” i Aftonbladet pekar Jerry Maatta (2015, 31 oktober) pa hur
populara olika verk med zombies har blivit. Maattd menar att de stora hoten mot var
civilisation, sa som terrorism, finanskriser och klimatférandringar, ar abstrakta men att vi med
zombier kan projicera var radsla pa nagot som istallet ar konkret. Att monstren ar konkreta,
men pahittade, kan hjalpa oss att hantera radslan menar Maatta. Vidare skriver han: "Méjligen
ror det sig dessutom om en langtan efter det kroppsliga och patagliga i en tid som i sa hog
grad praglas av det digitala, eller att zombieberattelserna gestaltar var radsla for identitets-
uppldsning.” (ibid.).

Detta kan vara nagra forklaringar till zombieberattelsers popularitet, och med
anledning av detta, tillsammans med att gymnasieelever idag spelar mycket, har just ett
zombiespel valts ut. Analysobjektet i undersokningen ar Naughty Dogs The Last of Us fran
2013, som ar tillgangligt pa den senaste generationens spelkonsol (i det har fallet Sonys
PlayStation 4).

Da intresseomradet dr spel som fiktionstext och dess formaga att formedla en
berattelse ar spelet dven ett gott val eftersom det har fatt god kritik gallande sin handling och
sitt berattande (se exempelvis Hegevall, 2013, juli). Spelet tar dessutom ungefar 15 timmar att
spela vilket kan sagas motsvara tiden for lasning av en roman dven for langsamma lasare.

The Last of Us representerar inte alla spel utan &r ett exempel av manga pa en
fiktionstext i form av spel déar ett beréttande synliggors. Jag vill darfor papeka att det finns
manga andra spel som ocksa skulle kunna anvandas som utgangspunkt for analysen, och
utifran The Last of Us kan det inte sdgas nagot om dessa.

3.2.2 Gymnasieskolans styrdokument

Laroplanens formuleringar ar vaga for att inte begransa den enskilde lararens autonomi nar
det kommer till utformning av undervisning, val av litteratur, samt beddmning av elevens
kunskaper och formagor. Forutom Laroplan, examensmal och gymnasiegemensamma amnen
for gymnasieskola 2011 (Lgyl11l) kommer har d&ven kommentarmaterialet till l&roplanen att
anvandas med forhoppning att tydliggora vad litteraturundervisningen forvantas omfatta. | det
foljande presenterar jag darfor relevanta punkter ur laroplanen och kommentarmaterialet.

Laroplan, examensmal och gymnasiegemensamma amnen for gymnasieskola 2011
I Lgyl11 skriver Skolverket (20114, s. 160) att:

“Undervisningen i dmnet svenska ska syfta till att eleverna utvecklar sin formaga
[...] att lasa och arbeta med texter, bade skonlitteratur och andra typer av texter.
Eleverna ska ges mojlighet att i skonlitteraturen se saval det sarskiljande som det
allmanmanskliga i tid och rum. Undervisningen ska ocksa leda till att eleverna
utvecklar formaga att anvanda skonlitteratur och andra typer av texter samt film
och andra medier som kalla till sjalvinsikt och forstaelse av andra manniskors
erfarenheter, livsvillkor, tankar och forestdllningsvirldar.”

Nar undervisningens innehall preciseras ar det punkterna 6 och 7 under amnets syfte som éar
relevanta for undersokningen. De formuleras som:

”6. Kunskaper om genrer samt berattartekniska och stilistiska drag, dels i
skonlitteratur fran olika tider, dels i film och andra medier.



7. Formaga att lasa, arbeta med och reflektera over skonlitteratur fran olika tider
och kulturer forfattade av saval kvinnor som méan samt producera egna texter med
utgdngspunkt i det ldsta.” (ibid.).

Det ar alltsa genrer och berattartekniska drag som lyfts fram som det viktiga, vilket senare
preciseras ytterligare i varje kurs inom &mnet. Punkt 7 kan tolkas som att det bland annat &r en
litterar analys eleverna ska lara sig att gora, da sarskilt detta att lasa, arbeta med och reflektera
over skonlitteratur och producera egna texter utifran litteraturen. Vidare kan det utifran det
ovanstaende tankas att spel som fiktionstext skulle kunna inkluderas i och med formuleringen
> [...] dels i skonlitteratur fran olika tider, dels i film och andra medier”.

Ser man till vad varje kurs ska innehélla framtrader en stegvis 6kning vad galler
innehallet, dar kursen Svenska 1 bland annat ska behandla ”Centrala motiv, berittarteknik och
vanliga stildrag i fiktivt berattande ” (Skolverket, 2011a, s. 162). | kursen Svenska 2 finns ett
storre fokus pa skonlitteratur och forfattarskap fran olika tider och epoker samt att relatera
litteraturen till samhéllsutveckling, men “Skonlitterdra verkningsmedel. Centrala litteratur-
vetenskapliga begrepp och deras anvindning” (ibid. s. 169) ska ocksa behandlas. | kursen
Svenska 3 lyfts sedan ™[...] Litteraturvetenskapligt inriktad analys av stilmedel och
berittartekniska grepp. Litteraturvetenskapliga begrepp och verktyg.” som centralt innehall.

Kommentarmaterial till Lgy112

Som jag namnt finns det flertalet vaga begrepp i dessa utdrag fran Lgyll. Skolverket har
darfor givit ut ett dokument med kommentarer till Lgy11 som syftar till att precisera vad som
menas.

I kommentarmaterialet skriver Skolverket att begreppet text primért anvénds for
”skrivna texter, men dven multimediala texter innefattas, dvs. texter som kombinerar till
exempel text, bild och ljud” (2011b, s. 3). Vidare skriver de att begreppet det vidgade
textbegreppet har anvants i tidigare laroplan, men att de i Lgyll istéllet valt att precisera
vilken typ av text som menas (ibid.).

Med “andra typer av texter” (Skolverket, 2011a, s. 160) avses sakprosa, som
definieras som olika informerande texter eller texter som syftar till att paverka en viss grupp,
och alltsa inte texter som framst har ett estetiskt syfte (Skolverket, 2011b, s. 3). Skolverket
preciserar inte vad “film och andra medier” innebédr, mer an att det inkluderar film och
berattande i digitala och andra medier — vilket de menar pa har en given plats i
svenskundervisningen (ibid, s. 4).

Skonlitterara verkningsmedel forklaras som “berittartekniska och stilistiska medel
som har betydelse for det intryck texten gor pa lasaren” (ibid, s. 6), men preciseras inte vidare.
Det begrepp som mest utforligt forklaras i kommentarmaterialet &r Litterar analys, som
Skolverket (ibid, s. 7f) skriver féljande om:

»Tanken &r att eleven ska gora en textnara, litterar analys av en eller nagra fa
texter enligt nagon analysmodell. Den litterdra analysen gors med utgangspunkt i
ett visst tema, i nagot genretypiskt drag eller i ett forfattarskap, det vill sdga av en
eller ett par texter som &r centrala och/eller typiska for en viss forfattare, inte av
samtliga texter fran en viss forfattare. Oavsett vald modell/valda modeller &r det
anvandning av litteraturvetenskapliga begrepp och verktyg for att gdra en
textnara litterar analys som &r i fokus.”

2 D& dokumentet saknar en egen titel har jag valt att kalla dokumentet for Om &@mnet Svenska i referenslistan, da
det &r den dversta rubriken i dokumentet.



Aven om vissa fortydliganden gors i kommentarmaterialet lamnas fortfarande stort utrymme
for tolkning. Sammanfattningsvis har varje enskild larare fria tyglar att vélja vilka texter som
ska lasas (dar spel kan tidnkas vara inkluderat). Aven om frdgan om vad som ska g6ras med
lasningen ar mer styrd handlar det &nda om att eleverna ska lara sig berattartekniska grepp och
termer for att kunna utfora litterér analys. Vilka termerna &r, och vilken modell for analys som
ska anvéndas, ar dock fortfarande upp till varje larare att avgora.

4 Tidigare forskning

Min uppsats befinner sig i skarningspunkten mellan ett flertal forskningsfalt; skolforskning,
litteraturdidaktik, narratologi samt spelforskning. Detta ar stora falt och i foljande avsnitt ger
jag en 6verblick over tidigare forskning fran dessa falt som &r relevant for min uppsatsidé.

I Christina Olin-Schellers avhandling Mellan Dante och Big brother (2006) visar hon
att manga elever garna spelar TV-spel pa fritiden. Samtidigt finns det en diskrepans mellan
den litteratur eleverna véljer att lasa pa fritiden och den litteratur eleverna laser i klassrummet.
En viktig anledning till denna diskrepans &r att lararna anser att det eleverna laser och spelar
pa fritiden &r s kallad lagkultur, och att deras uppgift darfor ar att erbjuda eleverna delar av
det som ses som finkultur. Studien visar dven att larare ofta saknar medel for att arbeta med
ett vidgat textperspektiv, vilket skulle vara ett satt for larare att mota eleverna i deras
textvérldar.

Jonas Linderoth har i Datorspelandets mening — Bortom idén om den interaktiva
illusionen (2004) studerat strukturer i barns meningsskapande nér de spelar datorspel. Han
kommer fram ett flertal interaktionsmdnster som anvands fér meningsskapande dar den mest
framtradande innebér att barnen relaterar till olika funktioner i spelet — till spelets regler, till
spelets tema eller till spelets estetik. Linderoth menar pa att nar barnen interagerar och
relaterar till spelets regler handlar meningsskapandet om att se och agera utifran olika
mojligheter spelets regler erbjuder. Studien visar att spelaren inte ser grafik, ljud och text som
symboler, utan som interaktionserbjudanden, da barnen &r intresserade av vad som kan goras
med spelets olika element och inte vad dessa representerar. Dessutom skapar barnen egna sétt
att tala om spelet och ord som liv och att do far i viss man nya betydelser i spelsituationen.

Stefan Lundstroms forskning handlar till stor del om spel och litteratur. 1 exempelvis
Playing fiction: The use of semiotic resources in role play (2014) visar han tillsammans med
Christina Olin-Scheller hur olika semiotiska resurser anvands inom vissa kontexter, dar
exemplen som anvands &r rollspel som typer av narrativ som kraver mer deltagande fran
spelaren dn bara avkodning av den narrativa texten. Lundstrom och Olin-Scheller kommer
fram till att deltagarna i rollspelen aktivt blir en del av berattelsen nar de interagerar med den,
och att deltagarna i detta anvander exempelvis sina kroppar och olika artefakter som medel
for interaktion och forstaelse av beréattelsen. Detta ar semiotiska resurser som inte vanligtvis
ar en del av laskompetensen, vilket innebdr att den hdr typen av narrativ kraver nya
tillvagagangssatt for forstaelse.

Né&r det kommer till att plocka in spel i klassrummet visar Kurt Squire i Changing
The Game, What Happens When Video Games Enter the Classroom? (2005) att spelet, som
anvants i historieundervisning, framst tilltalar elever som har det svart i skolan, medan det
mottas med skepsis hos elever som klarar sig bra i klassrumsmiljon. Squire diskuterar har
utifran klassrumsobservationer for- och nackdelar med att anvanda ett spel i undervisningen,
och om hur laroplanen bor foréndras.

Det finns ett par tidigare studentuppsatser som berér &mnet, exempelvis Jon Alettes
Sa mycket pa spel och Linus Lekanders Att spela bocker, bada fran 2014. Den forstnamnda
diskuterar tidigare forskning med avseende pa spels narrativa formaga och behandlar sedan
sjalv amnet utifran ett receptionsteoretiskt perspektiv, dar Wolfgang Isers begrepp



strukturella luckor ar centralt for forstaelsen av spel som text. Den sistnamnda bygger istallet
pa klassrumsstudier, dar eleverna har fatt spela spel for att lara sig om myten om Orpheus och
Eurydike. Lekander menar, liksom Squire, att studiemotiverade elever ar tveksamma till
spelen, varfor det ar viktigt att knyta det till specifika kursmal.

Narratologiska teorier har tidigare applicerats pa spel. Teun Dubbelman skriver
exempelvis om berattandets representation och presentation i Playing the hero: How games
take the concept of representation to presentation (2011). Dubbelmans poang ar att en
strukturalistisk utgangspunkt till narratologi har begransningar nar det galler nyare former av
narrativ. Strukturalistisk narratologi forstar narrativ utifran begreppet representation, vilket
medfor uppfattningen att narrativ ar ndgot som formedlar riktiga eller pahittade handelser som
om de redan har hant. Den har uppfattningen blir problematiskt nar den appliceras pa
narrativa format utan en explicit berattare, sd som film och spel. I dessa format upplevs ofta
handlingen istéllet utspela sig framfor vara 6gon, i presens. | spel som i hog grad styrs av en
berattelse far spelaren dessutom (i manga fall) mer eller mindre paverka handlingen, och dven
uppleva egna aventyr i berattelsevarlden. Dubbelman foreslar istallet begreppet presentation
for den har typen av narrativ, for att man ska kunna skilja pa de olika formerna av narrativa
format.

Jonas Carlquist har i artikeln Att l&sa ett dataspel: Om digitaliserade rollspel som
berattelser undersokt interaktiva berattelser i form av just digitaliserade rollspel och menar,
precis som lararna i Olin-Schellers avhandling, att de undersokta spelen inte kan kallas for
god litteratur, men att de dnda ar en form av narrativ som tillhér en egen genre (2000).
Carlquist havdar aven att det &r svart att analysera spelen just som berattelser i traditionell
mening da bland annat temporalitet och berattarperspektiv skiljer sig fran traditionell
litteratur, varfor det i viss man kravs nya verktyg for att analysera spel (ibid.).

Jesper Juul gor en an striktare gransdragning mellan spel och narrativ i En kamp
mellem spil og forteelling - Et speciale om computerspil og interaktiv fiktion (1999), nar han
sager att spel inte ar narrativ, d&ven om manga spel innehaller narrativ i olika former. Men,
menar Juul, det &r inte det narrativa som gor spel till spel eftersom narrativet oftast ar isolerat
fran, eller till och med arbetar emot det som far spelet att vara ett spel (1999). Juuls poang ar
att spel och narrativ ar valdigt olika saker, vilket han forsoker visa genom att bland annat
beskriva hur spel ar uppbyggda strukturellt och genom att peka pa hur olika det ser ut nar en
person spelar ett spel jamfort med laser en bok.

Det finns alltsa motsattningar mot spel som narrativ, eller att tillampa litterara teorier
pa spel, vilket Julian Kicklich lyfter i artikeln Perspectives on Computer Game Philology
(2003). Kiicklich pekar pa tre problem med detta. Det forsta problemet ar att vissa havdar att
spel utgors av tva distinkta textnivaer: en direkt niva som utgor delar av spelets granssnitt, och
en medierad niva som utgors av programmets kod. Dessa nivaer antas motsvara nivaerna
historia och berattelse®. Detta ar dock felaktigt, da spelaren sallan eller aldrig interagerar med
koden, och om hen gor det sa sker det inte simultant med sjalva spelandet. Det andra
problemet handlar om beréttandet i spelet, som ses som nagot som utvecklar sig pa grund av
spelarens forsok att forsta spelet. Detta innebéar att en serie av orelaterade handelser
automatiskt kan uppfattas som spelets faktiska berattelse, vilket det inte nddvandigtvis ar.
Vidare maste narrativ och interaktivitet ses som 6msesidigt beroende av varandra. Det tredje
problemet &r att de istallet ofta ses som oftrenliga. Kiicklich menar alltsa att motsattningarna
beror pa felaktiga uppfattningar av spel som narrativ och méjligheten att tillampa litterara
teorier pa dessa, och att det ar mojligt att gora detta, sa lange man forst bedomer hur pass
lampliga teorierna och modellerna &r for den givna uppgiften.

3 Se avsnitt 5.4.



Viss forskning handlar alltsa om vad elever gor pa fritiden kontra i klassrummet, och
om hur meningsskapande sker i spel. N&r vi borjar ndrma oss spel som litteratur ligger fokus
framst pa likheter eller skillnader mellan spelens och klassisk litteraturs berattande, eller pa
hur missuppfattningar har lett till att spel och beréttande ses som oférenliga. Och hos Alette
och Lekander, som plockar in spelen i klassrummet, saknas det ett fokus pa vad
styrdokumenten sager om spelens plats i klassrummet. Aven om Squires undersokning ligger
narmre min undersokning i det avseendet, tar den plats dels i ett annat skolamne och dels i en
annan skolmiljo med en annan laroplan. Nar det kommer till spel och berattarteknik i
forhallande till de svenska styrdokumenten kan det alltsa forskas mer. Det ar har jag ser att
min undersékning kan bidra.

5 Teoretiska utgangspunkter

| det héar avsnittet presenterar jag de teoretiska utgangspunkter jag har i arbetet. Avsnittet
inleds med perspektiv pa hur spel kan forstas som en typ av fiktionstext. Darefter redogor jag
for begreppen genre och frammandegdring. Avsnittet avslutas sedan med en redogorelse for
omradet game studies och de olika typer av narratologi som jag anvander mig av i arbetet.

5.1 Spel som fiktionstext

I Narratology — Introduction to the Theory of Narrative definierar Mieke Bal begreppet text
som “en finit strukturerad helhet bestiende av tecken” (2009, s. 5). Tecknen kan vara
lingvistiska enheter sa som ord och meningar men de kan ocksa vara andra typer av tecken, sa
som bildrutor och sekvenser i en film, malade prickar och linjer osv. Bal skriver vidare att
aven om helheten ar finit betyder det inte att texten ar det eftersom exempelvis olika lasningar
och tolkningar expanderar den. Att helheten &r finit betyder bara att det finns ett forsta och
sista ord, bildruta eller liknande som maste identifieras (ibid.).

En narrativ text ar i sin tur en text 1 vilken en agent formedlar en beréttelse till en
adressat inom ett visst medium” (Bal, 2009, s. 5). Som jag har visat finns det motséttningar
gallande huruvida TV-spel kan rdknas som narrativa texter eller inte*. Utgangspunkten i den
har undersokningen &r att TV-spel kan rdknas som det, dock utan att missa att det givetvis
finns skillnader mellan en traditionell text i form av exempelvis en roman och ett TV-spel.
Den mest uppenbara skillnaden ar att TV-spelet inte &r tryckt pa papper, sa som en traditionell
roman eller novell, utan ar en form av digital text som maste lasas pa en skarm med hjalp av
en spelkonsol, dator eller mobiltelefon. Bell, Ensslin och Rustad (2014) definierar digital
fiktion som fiktion vars struktur, form, och mening styrs av, och arbetar med, den digitala
kontexten i vilket den ar producerad och mottagen. Detta innebar ocksa att fiktionen skulle
forlora nagot av sin estetiska och semiotiska funktion om den plockades bort fran mediet
(2014, s. 4).

Espen Aarseth ar forvisso gammal pa omradet, men hans teori anvands i dagsfarsk
forskning och ar darfor relevant att lyfta har. TV-spel kan aven forstas utifrdn begreppet
cybertext, vilket Aarseth i sin avhandling Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature
forklarar som ett koncept vars fokus &r riktat mot textens mekaniska organisation genom att ta
i beaktande mediets svarigheter som en vasentlig del av det litterara utbytet. Dessutom
fokuseras dven anvandaren av texten som en hogst integrerad karaktar da hen inte bara
presterar inuti sitt huvud utan dven utanfor sin kropp. Aarseth menar att anvandaren, under
den cybertextuella processen, har satt igang en forstaelsesekvens som dessutom ar fysisk,
vilket andra teorier om lasning inte tar i beaktande (1997, s. 1).

4 Se Tidigare forskning.



Nar nagon anvander sig av och forsoker forsta en cybertext anvands inte bara hjarnan
utan aven kroppen for att skapa betydelse, eftersom anvandaren pa ett annat satt kan utforska
textens varld genom att med en kontroll, mus och tangentbord eller liknande navigera i den. |
och med detta &r aven begreppet ergodisk text viktigt. Aarseth definierar ergodisk text som en
texttyp dar icke-triviala lasaraktiviteter kravs for att lasaren ska kunna ta sig runt i texten. Det
handlar alltsa inte om de 6gonrorelser som kravs for att avkoda tecknen pa pappret eller
handrorelsen for att byta sida, utan om aktiva val for att navigera i texten (1997, s. 1f).

Astrid Ensslin lyfter i boken Literary gaming andra faktorer som ar viktiga for att
forsta hur spel forhaller sig till traditionella tryckta texter. Till att borja med maste man skilja
mellan spel och lek, da spel dr en underkategori till lek. Skillnaden ar att spel ar hogst
strukturerade och regelbundna, vilket lekar inte ar. Att spela ett spel innebéar att man forsoker
uppna ett visst mal endast genom att anvanda sig av de medel som reglerna tillater. Reglerna
forhindrar anvandandet av mer effektiva tillvagagangssatt for att skapa en utmaning, och
accepteras av spelaren eftersom de mojliggor sjalva aktiviteten (2014, s. 8). En del av
upplevelsen &r alltsa att folja spelets regler. Om malet ar att utforska spelets berattande, och fa
veta vad som hander i slutet, maste spelaren folja reglerna for att na dit. Detta innebar ocksa
att om spelaren inte lyckas att ta sig vidare i spelet pa grund av att reglerna sétter upp for stora
hinder, kommer spelaren inte att kunna na slutet. Vid lasningen av en bok kan forvisso en
mening eller ett stycke erbjuda motstand, men det gar alltid att bladdra till nasta sida och
fortsatta lasningen dar for att pa sa satt na slutet.

Vidare kréaver spel till viss del andra typer av l&sstrategier &n vad tryckta texter gor.
Det handlar inte bara om att forstd orden och meningarna, satta sig in i intertextuella
kopplingar och sa vidare utan aven om fysisk interaktion med saval hard- som mjukvaran.
(Ensslin, 2014, s. 11). For att ta sig vidare i spelet maste spelaren utfora vissa aktiviteter som
kraver antingen mental eller fysisk formaga, dér det forsta kan handla om att I6sa ett pussel
for att 6ppna en dorr och det senare kan handla om att reagera vid ratt tidpunkt for att undvika
ett hinder (ibid, s. 40).

Detta att spel i hogsta grad ar interaktiva gor det mindre sannolikt att spela samma
spel tva ganger an vad det ar att lasa samma text tva ganger, menar Ensslin (ibid, s. 28),
eftersom spelens struktur ofta erbjuder och kraver variation, valmdjligheter och utforskning
av varlden. Traditionella texter erbjuder oftast inte detta utan det finns endast en vag att ga,
aven om omlasning och nya intertexter naturligtvis kan forandra tolkningen av texterna.

| undersokningen ar det saledes viktigt att vara vaksam pa att spel pa olika satt skiljer
sig fran andra narrativa texter, och att ha dessa skillnader i atanke vid saval analys som
diskussion. Detta far jag anledning att aterkomma till.

5.2 Genre

Begreppet genre ar svardefinierat, men som Ann Steiner skriver i Klassiker, fantasy och
sanna berattelser ar det for litteraturvetare allt som oftast grundat i textens form, stil, innehall
och karaktar (2010, s. 6). FOr bokforlag och handeln &r genre ett sétt att klassificera olika
texter, men det handlar snarare om hur texterna tas emot av kunderna. Genre blir for den héar
gruppen ett satt att marknadsfora olika verk genom att placera dem i sérskilda kategorier for
att signalera till den tankta malgruppen att verket ar riktat till dem, vilket inte nédvandigtvis
maste anknyta till verkets faktiska stil, innehall osv. (ibid.). Steiner menar alltsd att
bokforlagens anvandning av begreppet ligger langt ifran litteraturvetenskapens, men papekar
att lasarna daremot ligger nara litteraturvetenskapens anvandning da aven lasarna forhaller sig
till stil och innehall (2010, s. 10).

Andrew Burn och Diane Carr menar att TV-spel ar svarplacerade nar det kommer till
att anvanda sig av genre som ett klassifikationssystem (2008, s. 19). Samtidigt som det gar att



placera ett TV-spel i en viss genre utifran vilken miljo spelvarlden utspelar sig i (som
exempelvis en fantasy- eller science fiction-miljo), gar det ocksa att klassificera spel utifran
andra faktorer. Dessa kan handla om att ett spel placeras i en viss genre utifran antalet spelare,
spelarens perspektiv (dvs. var kameran befinner sig), vilken plattform spelet spelas pa
(PlayStation, Xbox, PC osv.) och ett antal andra faktorer. Ofta klassificeras spel utifran flera
av ovan namnda faktorer samtidigt. Burn och Carr havdar dock att det frdmst ar spelets regler
(se avsnitt 6.2.1) som avgor genren (ibid, s. 17).

Begreppet genre kan alltsa anvandas pa flera sétt. Dels ar det ett satt att klassificera
och kategorisera olika texter utifran ett antal faktorer. Men genre kan &ven ses som en social
handling enligt Carolyn Miller. I den har meningen forstas genre som en typifierad retorisk
respons till en dterkommande retorisk situation, en pragmatisk, icke-formell talakt, en social
handling som skapar mening och slutligen en mediering mellan privata intentioner och socialt
objektifierade behov (2014, s. 56f). Vidare skriver Miller att typifieringen beror pa kulturen
och att retoriska genrer ar 6ppna. Eftersom de &r 6ppna férandras de, och utgor darfor inte en
exklusiv taxonomi (ibid, s. 57). Genre &r dock inte bara en mediering mellan intentioner och
behov, utan utgér en multidimensionell konstruktion dar dven polerna form och innehall,
produkt och medium, symbolik och material, handling och struktur och slutligen individuellt
och kollektivt ingar (ibid, s. 69).

The Last of Us’ tillkomst kan forstas utifran dessa poler. Det kan utifran avsnitt 3.2.1
och 5.3 nedan antas att det finns ett behov av att hantera svara fragor, sd som varldens
undergang, liv och dod osv, och att zombiegenren kan méta detta behovet. Intentioner hos
spelskapare och forsaljare &r naturligtvis att sélja spel for att tjana pengar, och kan produkten
de saljer mota dessa behov, samtidigt som de andra polerna Miller lyfter &r tilltalande for
kunderna kommer spelskaparna och forséljarna att lyckas.

5.3 Frammandegoring

Frammandegdring innebar skildringar som forvranger bilden av samtiden och det vardagliga
sa att vi kan se pa den fran nya perspektiv, men ocksa att vi genom det ovanliga &n mer kan
kanna igen oss i samtiden. Det exempel Jerry Maéttad (2016) lyfter i Framtiden i ruiner —
forfallen modernitet och frammandegéring i den postapokalyptiska berattelsen &r just
skildringar av ruiner. | kapitlet lyfter han ett flertal exempel pa filmer och litteratur som pa
olika satt skildrar framtiden efter civilisationens undergang, men gemensamt for exemplen &r
att de alla innehaller stader eller kianda landmarken som ligger i ruiner. Maatta menar att det
vi tar for givet, sa som tillgang till rent vatten, elektricitet och fungerande infrastruktur, i
dessa skildringar framstar som nagot som nar som helst kan ga oss miste (2016, s. 56). Nér vi
i en film exempelvis far se en dversvammad stad &r detta en bild som star i bjart kontrast till
var verklighetsuppfattning. Men detta kan ocksa fa oss att kanna igen oss i en samtid med
klimathot dar dversvdmningar kan vara en foljd, samtidigt som det skapar en distans till
verkligheten (ibid, s. 57).

Men det &r inte bara skildringar av framtida ruiner som kan ha den har effekten. |
Askadare eller medspelare? Roller och positioner i var tids skrackfiktion redogér Yvonne
Leffler (2015) for hur saval karaktirernas som publikens roller delvis har forandrats nar
skrackfiktionen har utvecklats, vilket ocksa kan innebara en frammandegéring.

Leffler skriver att det som utgor hotet i skrackfiktion har en viktig funktion, bade
beréttartekniskt och strukturerande eftersom det ar det som ar handlingens drivkraft (s. 430).
Och, som hon skriver; ”Spéanningen skapas av att publiken dnskar att huvudpersonen ska
segra, trots att det mest troliga ar att motstandaren ska ta hem spelet” (ibid.). I de klassiska
skrackromanerna far lasaren folja berattelsen ur huvudpersonens perspektiv, vilket for lasaren
innebédr en saker fokalisationsposition (s. 432). Eftersom huvudpersonen &r god, och att



berattelsen ofta aterberattas av huvudpersonen efter sjalva handelseforloppet, innebar det att
lasaren vet att det kommer sluta nagorlunda val (s. 433).

| och med filmmediets intag har dock en forandring skett, menar Leffler. | de tidiga
skrackfilmerna aterberéttas inte langre handelseforloppet utan publiken far folja det medan det
sker, vilket skapar en nérvarokéansla, samtidigt som publikens position fortfarande &r utanfor
sjalva fiktionen. | de moderna skrackfilmerna har aven detta forandrats, da det ar vanligt att
man som askadare far se handelserna ur saval hjaltens som monstrets perspektiv (ibid.), vilket
romanforfattare som till exempel Stephen King har tagit efter. Leffler skriver: ’Den moderna
skrackberéattelsen placerar ocksa publiken i en alltmer hotfull och oséker lasar- och askadar-
position” (s. 440), eftersom publiken blir konfronterad med handelserna pa ett annat sétt. |
och med detta okar forstaelsen, och ibland sympatin, for monstret vilket anda in i slutet av
berattelsen gor tolkningen av handelserna mer ambivalent. Nar avstandet mellan publiken och
monstret minskar (s. 441) &r det inte lika latt att avgdra rétt och fel.

Det ar alltsa relevant att forhalla sig till detta i analysen av The Last of Us da
potentiell frammandegoring i form av spelets postapokalyptiska miljo, tidsforlopp och
positionering av spelaren kan paverka hur spelaren distanserar sig till eller kanner igen det
vardagliga i berattelsen.

5.4 Narratologi och game studies

| den kommande analysen anvéander jag mig av begrepp fran klassisk och kognitiv narratologi
samt fran game studies. Nar det galler klassisk narratologi utgar jag fran Gerard Genettes
analysmodell sa som den presenteras i Narrative Discourse — An Essay in Method (1980),
eftersom det &r den analysmodell jag har fatt med mig fran min utbildning. Genette anger tva
betydelser for ordet narrativ. Den ena betydelsen dr ”den muntliga eller skriftliga diskursen
att berdtta om en hdndelse” (1980, s. 25) medan den andra betydelsen istdllet &r ”den foljd av
handelser, verkliga eller fiktiva, som &r foremal for denna diskurs, och till deras relationer i
form av ldnkning, motsittningar, repetition osv.” (ibid.). Narrativanalys for Genette innebér
studiet av relationen mellan historien och berattelsen, mellan beréattelsen och berattandet och
mellan historien och berattandet (ibid, s. 29).

Den narrativa texten delas alltsd upp i tre nivaer: historien, det vill sdga vad som
beréttas, berattelsen — hur historien berattas, och slutligen berattandet som &r sjalva
handlingen att berétta (ibid, s. 27). Analysmodellen kan sedan i sin tur delas in i tre klasser; 1.
Tempus, som handlar om de tidsliga relationerna mellan berattelse och historia 2. Modus,
som handlar om berattelsens satt att aterge historien, och 3. Rést, som handlar om hur sjalva
beréttandet kommer till uttryck.

Eftersom Genettes begreppsapparat ar narmare 40 ar gammal kompletterar jag den
med nyare begrepp hamtade fran kognitiv narratologi. Kognitiv narratologi fokuserar pa
mentala tillstdnd och dispositioner som grundar sig i narrativa erfarenheter. Tva fragor &r
centrala for omradet; Hur hanger berattelser ihop med tolkarnas mentala tillstand och
processer, och pa sa satt ger upphov till narrativa erfarenheter? Och; Hur stéttar narrativ
olika forsok att forstd erfarenheter? Kognitiv narratologi handlar alltsa dels om hur
berattelser kan anvandas for att skapa varldar och dels om hur detta kan hjélpa oss att forsta
oss sjalva och var omvarld (Herman, 2013a).

Da analysobjektet ar ett spel hamtar jag dven begrepp fran game studies. Som avsnitt
4 och 5.1 visar handlar det inte enbart om spel, utan disciplinen lanar dven teorier fran
exempelvis litteraturvetenskap och psykologi. Att anvanda game studies som en utgangspunkt
i min undersckning motiveras aven utifran Kiicklich (2003), och da sarskilt hans slutsats att
man noga maste tanka igenom analysmodellernas lamplighet vid analys av spel.
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Det finns manga olika typer av spel, och de innehaller mer eller mindre narrativa
inslag. For att forsta vilket matt av narrativa inslag ett spel har ar det Ensslin kallar ett ludiskt-
litterart spektrum tillampbart. Spektrumet ror sig fran det helt och hallet ludiska (fran latinets
ludere = att spela) till det helt och hallet litterdra pa andra sidan (2014, s. 44ff). Ett spel som
exempelvis Tetris, som endast bygger pa spelarens skicklighet men saknar narrativa inslag,
placerar sig langst at vanster pa spektrumet.

6 Metod

En analytisk l&sning av spelet The Last of Us kommer att goras. | analysen applicerar jag be-
grepp fran klassisk och kognitiv narratologi, samt game studies, for att undersoka vilka
berattartekniska drag som spelet innehaller. Jag for sedan samman analysen med Skolverkets
skrivningar om berattarteknik och litterér analys inom &mnet Svenska i gymnasieskolan, for
att pa sa satt se vilka eventuella ber6ringspunkter och motsattningar som finns mellan spelet
som fiktionstext och det litteraturundervisningen i gymnasieskolan @mnar uppna enligt
styrdokumenten. Nedan redogér jag for vilka begrepp som &r relevanta.

6.1 Klassisk narratologi

Som namns i avsnitt 5.4 delar Genette (1980) upp den narrativa texten i tre nivaer och
analysmodellen i tre klasser. Jag kommer héar att kort utveckla detta, men da analysmodellen
snarast kan ses som allméan vetskap kommer inte alla begrepp att forklaras i detalj. Vid behov
gors detta istallet i analysen (avsnitt 7.1). Vidare anvénder jag inte heller hela
begreppsapparaten eftersom den i vissa fall inte ar tillampbar och eftersom analysen da skulle
bli allt for omfattande.

Né&r det géller tempus delas detta upp i ordning och hastighet, dar ordning handlar
om hur beréttelsen ordnar handelserna i historien, samt eventuella otverensstammelser
mellan detta och historiens faktiska ordning (ibid, s. 35ff). Hastighet avser istéllet
forhallandet mellan hur mycket tid som forflyter i historien jamfort med i beréattelsen.

Modus handlar om pa vilket satt berattelsen berattar historien. 1 analysen handlar det
i det har fallet om perspektiv som ar utifran vilken rumslig position historien berattas, vilket
kan variera inom en beréttelse (ibid, s. 162). Begreppet Genette anvander for perspektiv ar
fokaliseringar.

Rost handlar om att underséka hur berattandet forhaller sig till berattelsen och
historien, och man kan da undersdka berattandets tempus, berattandets nivaer och den som
berattar. Berattandets tempus ror vilket grammatiskt tempus beréttandet anvénder (ibid, s.
215ff). Berattandets nivaer avser istillet det rumsliga forhallandet mellan berattandet och
historien. Beréattaren kan antingen vara intra- eller extradiegetisk, vilket innebar att berattaren
befinner sig i, eller utanfor, historiens vérld (ibid, s. 228f). Har ar &aven begreppet metaleps
relevant, vilket innebar en 6vergang fran en niva till en annan (ibid, s. 234). Den som berattar
kan vara narvarande i berattelsen som en karaktir och ar dd homodiegetisk. Om sa inte ar
fallet ar beréattaren istéllet heterodiegetisk (ibid, s. 244). Berattaren kan slutligen ha olika
funktioner (ibid, s. 255).

6.2 Kognitiv narratologi

Ett grundantagande inom kognitiv narratologi ar att lasaren kartlagger textuella ledtradar
géllande vad, vem, var, hur och varfér nér hen skapar sig en bild av berattelsevarlden.
Foljande punkter nar det kommer till sjalva beréttelsevarlden och hur den produceras ar darfor
relevanta att forhalla sig till i analysen enligt Herman (2013b, s. 105):
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- Relationen mellan handelsernas tidsram i beréattelsevarlden och den beréattande eller
varldsskapande handlingen.

- Forhallandet mellan var beréattade handelser sker och berattandets plats, samt till
tolkarens nuvarande situation.

- Den rumsliga utformningen av de berattade hé&ndelsernas varld och eventuella
forandringar i utformningen.

- Hur presentationen av den berattade varlden formas av en eller flera karaktérers
utgangspunkt gallande situationer, objekt och handelser.

- Hur handlingar i berattelsevarlden supervenierar pa beteenden sa att det blir relevant att
titta narmre pa vilken orsak som producerar vilken effekt och pa vem som gor vad, med
vilka medel och av vilka anledningar.

Det finns likheter mellan begreppen tagna fran Genette och dessa punkter men punkterna

vidgar analysen i och med att fokus ligger pa hur beréttelsevérlden skapas genom beréattandet.

Avslutningsvis kan en lasare anvénda sig av olika strategier for att skapa
berattelsevarldar. Herman skiljer pa tva strategier; endo- och exoforiskt varldsbyggande. Den
exoforiska strategin gar ut pa att relatera berattelsevarlden till miljon i vilken den
kommunikativa interaktionen tar plats. Den endoforiska strategin gar istallet ut pa lasaren
bygger sig en mental bild av berattelsevérlden pa ett satt som inte ar kontextuellt forankrat

(2013Db, s. 109). Nar det galler spel ar mycket av varldsbyggandet redan givet i och med det

audiovisuella mediet. Det ar anda relevant att forhalla sig till dessa strategier da motet med

spelvérlden kan paverkas av vilken miljo det sker i och darmed vécka olika konnotationer hos
spelaren.

6.3 Game studies

I en tredimensionell berattelsevarld kan spelaren utforska varlden och se objekt fran olika hall
utan att illusionen bryts. Samtidigt finns det element pa skarmen som bryter mot detta, vilka
ar en del av granssnittet (engelska; interface). Ett exempel Daniel Punday lyfter ar ndgon form
av métare eller siffra som representerar hur mycket liv spelkaraktéren har (i den meningen att
nar spelkaraktaren tar skada sjunker méataren och om den nar noll dor karaktaren och spelaren
tvingas borja om) (2014, s. 59). Trots att element som dessa bryter mot berattelsevérldens
utformning ar de alltsd viktiga informationsbarare, och det ar darfor vart att analysera
granssnittets utformning i forhallande till hur det paverkar berattandet och hur tillganglig
varlden ar for spelaren.

For att forsta och analysera spel ar begreppen metaludicitet och illusoriskt agentskap
(engelska: illusory agency) hjalpsamma (Ensslin, 2014b, s. 77). Metaludicitet innebér de satt
ett spel tematiserar och problematiserar spelmekaniska funktioner som ofta forekommer i
kommersiellt framgangsrika spel, sa som action, utforskningsmojligheter, prestationer och
beloningar, och vaver in dessa i handlingen och karaktdrernas utveckling. Illusoriskt
agentskap handlar i sin tur om pa vilket satt spelet projicerar falska intryck av frihet och
paverkan pa handlingen och beréttelsevarlden.

Avslutningsvis behdver en lyckad ludo-narratologisk analys, dvs. en analys som
kombinerar ludologi och narratologi, forhalla sig till foljande punkter enligt Ensslin (2014b, s.
83f):

- Den underliggande beréttelsevarldens och beréttelsens betydelse for spelandet och
spelarens underhallning.

- Hur spelarens handlingar baddas in i narrativet och vilka handlingar spelaren maste
utfora for att driva narrativet framat.

- Balansen spelet visar mellan spelande, mellansekvenser och andra icke-interaktiva
narrativa funktioner.
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- Forhallandena och interaktionerna mellan spelarens karaktar(er) och icke
spelarkontrollerade karaktérer och hur de bidrar till berattelsens utveckling.

- Speldesigners anvandande av olika aspekter av gameplay® och textualitet for att uppna
vissa estetiska och mediekritiska effekter.

- Det estetiska anvandandet av textuella (och specifikt lingvistiska) grepp som typiskt gar
att hitta i fiktion, poesi och drama.

- Den attityd gallande spel som behdvs av spelaren for ett lyckat litteréart spelande.

7 Analys

Innan analysen bérjar ska jag forst sammanfatta historien i The Last of Us. Ar 2013 har ett
stort antal mé&nniskor blivit infekterade av svampsporer, som gjort dem till zombieliknande
varelser. Joel, huvudpersonen i spelet, forsoker fly sitt hem tillsammans med sin dotter Sarah.
| flykten blir Sarah skjuten av en soldat och avlider.

Spelet utspelar sig sedan 20 ar efter sjukdomsutbrottet och Joel har nu tagit sig till
Boston och bor i en av de sista intakta karantanzonerna i landet. Civilisationen har nast intill
gatt under, och naturen har tagit dver i de delar dar méanniskor inte langre lever. Utanfor
karantdnzonerna finns de infekterade, som har blivit zombieliknande varelser. Joel lever som
smugglare, och nar spelaren far borja spela (som Joel) &r han pa jakt efter en last med vapen.
Det visar sig att ledaren for den militanta gruppen Fireflies, som motsatter sig den
militardiktatur som nu rader i karantdnzonerna, har kopt vapenlasten. Ledaren, Marlene,
erbjuder Joel att fa tillbaka lasten om han hjélper henne att smuggla ut en 14-arig flicka ur
staden.

Det visar sig att flickan, Ellie, & immun mot infektionen och hon kan darfor vara
nyckeln till att hitta ett botemedel. Spelet, och historien, gar sedan ut pa att Joel ska hjélpa
Ellie att ta sig till Fireflies hogkvarter dér det finns lakare som arbetar pa botemedlet. Joel och
Ellie reser darfor genom USA, fran Boston via Pittsburgh, Jacksonville och Universitetet i
Colorado for att ta sig till Salt Lake City. Pa vagen stoter de pa hinder i form av trasig
infrastruktur som tvingar dem att ta farliga omvagar samt fiender bestaende av saval zombies
som banditer och plundrare.

7.1 Klassisk narratologi

Tempus

Nar det kommer till tempus utgors storre delen av spelet av en blandning mellan spelbara
sekvenser och mellansekvenser®, vilka bada i det har fallet motsvarar scener. Berattelsens tid
ar alltsa den samma som historiens tid (Genette, 1980, s. 109ff). Dessa avbryts da och da av
tidshopp mellan varje kapitel i spelet, dar den helt klart storsta & den mellan prologen i
Austin som utspelar sig 2013 och héndelserna i Boston som utspelar sig 2033. Dessa ellipser
(ibid, s. 106) markeras med att skarmen blir svart och en text visas som talar om vilken arstid
det &r (och for den stora ellipsen dven texten 20 years later””). Bal menar att ellipser ofta ar
svara att marka for lasaren (2009, s. 101), vilket alltsa inte &r fallet i The Last of Us.

Det gar aven att hitta en del summeringar (ibid, s. 95f), exempelvis i de nyhetsinslag
som visas i borjan av spelet eller i de fall Joel forklarar for Ellie vad som hande under de
forsta aren efter utbrottet. Aven lappar och ljudinspelningar som spelaren kan hitta i
spelvérlden kan ses som summeringar da aven de sammanfattar vad som hant i varlden efter
utbrottet.

> Gameplay saknar en egentlig svensk Gversattning, varfor det engelska begreppet anvands. Gameplay handlar
om spelande, och om upplevelsen spelandet ger.
® Detta ar min Gversattning av Britta Neitzels (2014) begrepp playscene och cutscene.
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Nar det kommer till de forklaringar till olika funktioner i spelet som finns i
pausmenyn kan dessa tolkas som deskriptiva pauser (ibid, s. 99f), da historiens tid stannar av
helt samtidigt som information ges om varlden. Men da de snarare handlar om funktioner i
spelet an om sjélva historien ar en sadan tolkning inte helt solklar.

Vad galler ordningen saknas det nagra egentliga oOverensstaimmelser, eller
anakronier (ibid, s. 35ff) mellan historien och beréttelsen da historien berattas helt och hallet
linjart.

Modus

| spelet ser spelaren historien fran en tredjepersonsvinkel i bade spelsekvenserna och
mellansekvenserna. Hur oOversétts da detta till fokalisation? Jo, eftersom spelaren far veta
mindre dn vad karaktérerna vet i och med att deras tankar och kénslor bara stundtals uttrycks
ror det sig om extern fokalisation (ibid, s. 193). I de fall da Joel berattar om varlden skulle det
kunna tolkas som att fokalisationen istallet ar intern (ibid.), men eftersom spelaren inte ens da
helt delges Joels tankar och kénslor utan istéllet far uttolka dessa sjalv handlar det &nda om
extern fokalisation.

Rost

Analysen utifran rost ar i det har fallet en svar fraga, och féljande ar darfor en méjlig tolkning
som kan goras utifran spelet och Genettes analysmodell. Berattandet sker till storre delen
simultant (i presens) i och med att spelet mestadels utgérs av scener. Det finns dven inslag av
berédttande som sker senare (i preteritum) (ibid, s. 255), nar Joel beréttar for Ellie om vad som
hant under de 20 ar som gatt sedan utbrottet bérjade.

Historien berattas av spelforfattarna. Detta innebar ett extradiegetiskt berattande som
ocksa ar heterodiegetiskt. Men det spelkaraktéarerna berattar for varandra, och de lappar som
spelaren kan hitta, innebar istéllet ett metadiegetiskt berattande (ibid, s. 228f) eftersom de
utgor historier i historien.

Hur &r det dd med spelaren, som kan styra karaktarerna? Spelaren & mottagaren av
beréttandet. Trots att spelaren kan styra karaktarerna innebar detta inte att hen blir en berattare
eftersom hen standigt maste forhalla sig till den spelvarld karaktarerna befinner sig i och till
spelets regler. Det handlingsutrymme som ges &r ett illusoriskt agentskap (se avsnitt 7.3) da
spelaren i realiteten inte kan paverka spelets handling mer an pa vilket satt Joel och Ellie tar
sig an olika hinder.

Vilken funktion far da slutligen beréattaren? Berattaren har, som Genette skriver,
alltid en narrativ funktion (ibid, s. 255). Beréttaren ar den som beréttar. Men Joel och Ellie
som homodiegetiska karaktdrer som ger ett metadiegetiskt berattande intar &ven en
vittnesfunktion (ibid, s. 256) eftersom de héanvisar till sig sjalva och sina kunskaper och
erfarenheter. Trots att spelaren inte &r en beréttare, och trots det begrénsade
handlingsutrymmet, intar spelaren regifunktionen (ibid.) i spelsekvenserna eftersom hen &nda
ges visst utrymme att styra Over vad karaktirerna gor och pa sa satt paverka historiens
utformning.

Vilka slutsatser kan da dras utifran klassisk narratologi? Nar det kommer till tempus
finns det skillnader jamfort med tryckt litteratur i och med avsaknaden av egentliga
deskriptiva pauser. Eftersom spelet kan visa hur nagot eller nagon ser ut behéver historiens tid
inte stanna upp for att nagot ska beskrivas. Att spelet istéllet till storsta delen utgors av scener
foljer av att det ar just ett TV-spel, dar spel- och mellansekvenserna behover vara scener for
att det ska vara mojligt for spelaren att kunna styra spelet. Det kan visserligen ténkas att
spelaren sjéalv kan skapa deskriptiva pauser genom att lata karaktéaren sta still for att spelaren
ska kunna titta pa nagot sarskilt, men detta forsvaras av element i spelet som tvingar spelaren
till handling (exempelvis fiender som forsoker doda karaktérerna).
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Ellipserna har snarast som funktion att skynda pa berattandet for att spelaren ska
makta med att sétta sig in i handlingen, da de allt som oftast innebér att spelaren sjalv slipper
spela eller titta pa nar karaktarerna aker bil eller rider mellan tva platser. Detta innebér dock
inte att spelaren inte forstdr vad som hant i handlingen trots att inte allt visas eftersom
ellipserna ar tydligt markerade och latta for spelaren att fylla i sjalv.

Né&r det galler modus innebdr Oversdttningen av kameravinkeln till Genettes
fokalisationsbegrepp att spelet foljer samma sorts modus som ar vanligt i filmmediet, vilket
gor att analysen pa den har punkten inte borde vara mer avancerad &n vad som redan gors i
skolan eftersom filmer redan anvénds.

Vidare ar det intressant att spelaren kan inta en av de funktioner som vanligtvis &r
forbehallna berattaren, eftersom detta innebar att spelmediet tillfor ett annat berattartekniskt
grepp an vad mycket typografisk litteratur gor. Skiftet mellan spelsekvenser och
mellansekvenser innebér ocksa att The Last of Us stiller hogre krav pa spelaren, da hen
mentalt maste stalla om mellan att stundom ha en viss paverkan pa handlingen och stundom
helt och hallet vara en askadare. Mellansekvenserna ger pa sa satt spelaren en mojlighet att ta
en paus fran regifunktionen samtidigt som historien anda ror sig framat.

7.2 Kognitiv narratologi

Som analysen utifran klassisk narratologi visar ar berattandet i The Last of Us for det mesta
diakront med handelseférloppet. Det audiovisuella mediet visar spelaren vérlden samtidigt
som handelseforloppet sker, och berattelsevarlden byggs darfor upp samtidigt som spelets
handelser. Spelaren utvecklar darmed sin forstaelse av varlden och foreteelser i den i samband
med att hen méter dem, pa samma satt som att forstaelse av den verkliga varlden utvecklas i
motet med den.

De delar som inte visas, det vill sdga det som sker i ellipserna, ar for det mesta resor
mellan de olika platserna i spelet. Spelaren kan anda forestalla sig hur de skulle se ut eftersom
de flesta har &kt bil p& motorvég eller vandrat i skogen. Aven om végar kan se olika ut kan
spelaren anda bygga upp en mental bild av hur en motorvag ser ut utifran tidigare
erfarenheter. Visserligen utspelar sig spelet i en apokalyptisk vérld, vilket i det har fallet
innebar att vagarna ar fyllda med Overgivna bilar och pa vissa stillen igenvuxna. Men
spelaren kan anda utveckla en forstaelse av hur detta ser ut, dels genom att en av
mellansekvenserna faktiskt visar en bit av en bilresa och dels genom intertextualitet — det &r
nagot manga har sett i filmer och andra spel.

Klassisk narratologi visar ocksa att berattandet sker pa samma plats som handelserna.
Daremot kan berattandet tankas ligga langt ifran spelarens situation i och med att berattandet
och handelserna utspelar sig i framtiden. Dessutom har ingen varit med om en
zombieapokalyps vilket ocksa okar avstandet mellan handelserna och spelarens situation.
Samtidigt kan de som besokt nagon av staderna i spelet kanna igen delar av dem eftersom
spelets stader ar utformade efter sina verkliga motsvarigheter. Inte minst kan kénda
landméarken skapa en igenkdnning. Detta skapar salunda en storre geografisk narhet till
berattelsevarlden. Det innebar ocksa en stérre majlighet till fraimmandegoring eftersom
spelets vérld innebar en forvridning av den verkliga vérlden (Méaatta, 2016). Vidare har de
flesta nog tagit del av andra narrativ som innefattar samma estetik och problematik som spelet
vilket i sin tur skapar en erfarenhetsmassig nérhet mellan spelets vérld och spelarens situation.

Berattelsevarlden utgors som sagt av ett par stader i USA, och nar spelaren far styra
Joel eller Ellie gors detta stundom i storre 6ppna utomhusmiljoer s som gator och torg och
stundom i trangre, morka utrymmen sa som kloaker och forfallna hus. Visserligen forandras
utformningen av utrymmena genom spelet nér karaktarerna forflyttar sig mellan de olika
staderna men dverlag kan anda berattelsevarlden delas upp i dessa tva kategorier. Miljoerna
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medfor olika mojligheter och begransningar for spelaren att navigera i varlden, da dppna
miljoer ger storre mojligheter att angripa fiender fran flera hall och pa flera satt medan de
trangre utrymmena nastan alltid tvingar spelaren till att smyga en viss vdg. Spanningen som
byggs upp beror véxlingarna mellan dessa kategorier, men dven pa vilken typ av fiender som
finns i de olika milj6erna.

Typen av fiender formar ocksa presentationen av varlden, da avsaknaden av direkta
hot innebar storre mojligheter for spelaren att styra karaktarerna fritt i varlden utan att behdva
oroa sig for vad som finns runt nasta horn. Dessutom &r det sa att en viss typ av fiender nastan
alltid aterfinns i en viss milj6. Exempelvis finns s& kallade “Clickers” (zombies som
lokaliserar sig med hjalp av ljud) i mérka utrymmen.

Utgangspunkten for hur varlden formas ar dock framst Joels och Ellies.
Karaktérernas dialog med varandra och kommentarer om vad de ser och upplever bidrar till
spelarens forstaelse av varlden men ger ocksa ledtradar om vad som behdver goras for att ta
sig vidare i spelet. Joel kan exempelvis peka pa en avsats och saga att de behover en stege for
att na dit, vilket informerar spelaren om att det finns en stege i narheten som hen behéver leta
reda pd. Aven spelarens forestallningar och tidigare erfarenheter paverkar framstallningen
eftersom de innebér en utgangspunkt for forstaelse av vérlden genom exempelvis intertexter
till andra verk eller hur val spelaren kan hantera spelets kontroller.

Den grundlaggande drivkraften bakom handelserna och karaktarernas handlande éar,
som Leffler (2015) skriver, det hot zombieapokalypsen utgdr — var och en kdmpar for
overlevnad i en svar vérld. Joel och Ellie dodar zombier och manniskor utan storre
samvetskval eftersom det innebér att de sjalva far leva, och likasa stoter karaktarerna pa en
grupp manniskor som hangett sig at kannibalism eftersom detta innebar att de har en tillgang
till foda. Den grundlaggande forklaringen till de olika karaktérernas handlade &r darfor
overlevnad, vilket sitter sin pragel pd berattelsevarlden. Aven zombiernas handlande kan
forklaras av att de forsoker dverleva, men med det tillagget att svampinfektionen som muterat
dem till zombier driver dem till att 4ta manniskor. Zombiernas ofta irrationella handlingar
forklaras ocksa av infektionen, da svampsporerna ater pa zombiens hjarna sa att formagan till
konsekvenstdnkande helt forsvunnit.

Mer intressant &r spelarens handlingar och varfor spelaren valjer ett visst tillvaga-
gangssatt framfor ett annat. Spelets regler och miljoer erbjuder som sagt bade mojligheter och
motstdnd och formodligen valjer spelaren det satt som upplevs som lattast. Har spelaren
plockat pa sig vapen och ammunition kan hen vélja att skjuta fienderna om det verkar vara
lattare dn att smyga sig forbi fienderna. Det kan dven vara sa att man ar trott pa smygandet
och istallet véljer ett mer hogljutt tillvagagangssatt. Spelarens handlingar paverkas alltsa
visserligen av det motstand beréattelsevarlden erbjuder, men i slutdnden handlar det anda om
vad spelaren kanner for, upplever som mest underhallande och uppfattar som majligt att
genomfora inom spelets ramar.

Nér det kommer till vilken strategi for skapandet av beréttelsevarlden &ar det framst
den exoforiska som &r tillampbar— jag kan pausa spelet och koppla upplevelserna darifran till
min verklighet genom att till exempel titta ut genom fonstret och forestalla mig hur Goteborg
skulle se ut om samma sak hade hant har som i spelet, och pa sa satt bygga vidare pa
berattelsevarlden. Detta forstarks av att spelvarlden bygger pa verkliga miljéer (Herman,
2013b). Den endoforiska strategin ar daremot mindre tillampbar eftersom spelaren i och med
det audiovisuella mediet tvingas in i varlden. Det ges lite utrymme for tolkning av hur saker i
varlden ser ut och spelaren behdver inte bygga sig en mental bild av varlden eftersom den
visas. Spelberattandet erbjuder pa sa sétt en snavare bild av en beréttelsevarld an vad som ges
via en tryckt text eftersom lasaren da faktiskt behover forestalla sig hur varlden och
karaktdrerna ser ut.
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Hur stottas da forstaelsen av erfarenheter av det narrativ som spelet utgor? | och med
den potentiella frammandegoring som utgdrs av att spelet utspelar sig i en framtida
zombieapokalyps stélls fragor om moral, tillit och identitet men &ven resurshantering,
foraldraskap och samhallet pa sin spets. Spelet kan darfor bidra med nya perspektiv pa dessa
fragor enligt mig.

7.3 Game studies

Nagot av det forsta en spelare behdver bekanta sig med i ett spel ar spelets granssnitt. | The
Last of Us &r detta minimalistiskt. Forutom att kameravinkeln &r i tredjeperson snett bakom
Joel, och det gar att styra at vilket hall man vill titta (s& att man ocksa kan se Joel framifran)
finns det i nedre hogra hornet en ruta som ger information till spelaren. Rutan visar vilket
vapen spelaren for tillfallet har valt och hur mycket ammunition vapnet har. Dessutom finns
dar en gron matare som representerar hur mycket liv Joel har. Vidare visas det &ven en liten
vit cirkel i mitten av skdrmen som indikerar vart man siktar med det vapen man har valt —
dock endast nar knappen for att sikta halls in.

Joel har aven formagan att skérpa sin horsel for att lokalisera fiender, och nar man
haller in knappen for detta Gvergar spelvarlden till svartvit samtidigt som fiender inom en viss
radie i synféltet indikeras med en vit aura runt dem.

Nar spelaren styr Joel och passerar féremal som gar att interagera med, sa som dorrar
och avsatser visas dven vilken knapp spelaren ska trycka pa for att anvianda foremalet.
Behover man trycka upprepade ganger pa knappen for att exempelvis knuffa upp en dorr
indikeras aven detta. Det finns dessutom olika foremal som Joel kan plocka upp for att
tillverka olika saker, sa som r6kbomber och bandage, och dessa foremal indikeras av en vit
cirkel med symbolen for foremalet inuti nar Joel befinner sig tillrackligt nara. Vidare finns det
ocksa en meny for att 6ppna och ga igenom Joels ryggsack, dar man kan se vilka foremal man
plockat upp och vad som kan tillverkas av dessa. Dessutom finns det en lista 6ver de lappar
och ljudinspelningar som har samlats in och man kan ldsa dem i den har menyn.

En valvillig tolkning av de olika symbolerna i grénssnittet ar att de ar direkta
representationer av Joels tankar som férmedlas till spelaren via intern fokalisation. Men man
kan ocksd se det som att granssnittet utgor ett filter varigenom spelaren tolkar
berattelsevarlden och da ar de olika symbolerna egentligen extraheterodiegetiska och noll-
fokaliserade (de beréttas av en allvetande berattare som befinner sig utanfor beréttelsevérlden
(Genette, 1980, s. 189f)).

Granssnittet innebar alltsa olika informationsbarande symboler pa skdarmen, men
markerar en distans mellan berattelsevarlden och spelaren. Detta skulle kunna innebdra att
illusionen bryts eftersom vi, som Punday (2014) péapekar, aldrig ser en liten ruta som
exempelvis indikerar var hélsa i den verkliga varlden. Samtidigt vanjer man sig snabbt vid hur
granssnittet ser ut, det kanns som en naturlig del av spelskarmen pa samma satt som ett par
glasdgon snabbt blir en naturlig del av ens synfalt efter en kort tids anvandning. Grénssnittet
fungerar da som det Bell kallar for metaleptiska muspekare (2014, s. 28f) eftersom
informationen som ges far spelaren att réra sig fran sin varld till spelvarlden da en battre
uppfattning av spelvérlden ges, utan att illusionen bryts.

I manga spel forekommer det att olika typer av prestationer belonas pa olika sétt, sa
aven i The Last of Us. Genom att noga utforska alla méjliga skrymslen och vrar o spelet kan
spelaren hitta piller, skrot och bocker som later en uppgradera Joels formagor och vapen.
Spelet uppvisar darfor metaludicitet, eftersom utforskning som en prestation belénas med
nagot konkret. Istallet for att som i vissa spel ge spelaren en beléning i form av ett
achievement (vilket innebér en viss podngsumma i ett system utanfor spelet) som inte har
nagon paverkan pa sjalva spelet, lanar The Last of Us element fran rollspel da
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uppgraderingarna innebér att spelet kan bli lattare. Pa sa satt problematiseras beloningar som
inte har ndgon paverkan pa spelandet i sig samtidigt som en annan sorts spel hyllas.

En stor del av spelsekvenserna och handlingen utgdrs av action och vald, vilket ofta
forekommer i TV-spel. Man kan se det som att spelet delvis problematiserar detta genom att
erbjuda alternativet att smyga. Detta &r dock inte alltid ett alternativ och i manga av mellan-
sekvenserna, dar spelaren inte har kontroll 6ver karaktarernas handlingar alls, ar spelet ratt
och valdsamt. Valdet bidrar till den potentiella frammandegoringen i spelet och
problematiseras darmed, eftersom det kan fa spelaren att ifrdgasatta om det verkligen &r
nodvandigt.

Spelet innehéller dven ett méatt av illusoriskt agentskap. Aven om man kan styra Joel
fritt lamnas det egentligen inte mycket utrymme till utforskning. De omraden i spelet som
spelsekvenserna utspelas pa ar inhagnade av staket och fordon vilket gor att spelaren alltid
maste folja en viss vag, aven om visst utrymme for att ga runt objekt ges. Dessutom har
spelaren inte nagon majlighet att paverka handlingen, d&ven om det kdnns som det i och med
att man styr karaktarerna. De olika omradena och staderna kommer alltid att komma i den
ordning som ar programmerad, och handelseférloppet kommer alltid att vara det samma.
Moijligtvis kan tolkningen av handelserna paverkas i och med de lappar och ljudinspelningar
som gar att hitta i spelvarlden. 1 slutet av spelet finns det exempelvis en ljudinspelning som,
om spelaren hittar den och lyssnar pa den, forandrar hur den sista dialogen tolkas. Men
dialogen ar dnda den samma.

Berattelsevarldens paverkan pa spelandet ska kort namnas. Berattelsevarlden och
historien ar naturligtvis oerhort viktiga for spelandet eftersom de ger en kontext till spelandet
och forklaring till varfor man ar dar man ar och vad man ska gora. | och med att det ar sa pass
manga mellansekvenser visas spelaren dven varlden pa ett annat satt &n om hen hade fatt
upptacka den helt sjélv, och detta bidrar till att befasta varlden och historiens utveckling.

Mellansekvenserna och berattelsevarlden fungerar ocksa som ett satt att badda in
spelarens handlingar i beréttelsen i och med den kontextualisering som dessa tva innebar.
Manga mellansekvenser visar Joel eller Ellie som pekar pa ett landmarke dit de ska ta sig,
eller att de gdmmer sig bakom nagot for att de upptéacker fiender. Nar det sedan 6vergar till en
spelsekvens ar det klart for spelaren vad som maste goras — eliminera fienderna eller styr
karaktarerna mot landmaérket. For att starta ndsta mellansekvens, och darmed driva narrativet
framat behdver spelaren utfora de handlingar som i manga fall indikerats i den tidigare
mellansekvensen.

Som tidigare ndmnts interagerar Joel och Ellie ofta med varandra i form av samtal.
Samtalen handlar inte bara om vad som behdver goras for att de ska ta sig vidare. Ofta
berattar de &ven for varandra om vad de upplever i stunden eller om vad de har varit med om
innan de traffades. Ju langre de kommer pa sin resa och ju mer de samtalar, desto narmre
kommer de varandra. Fran att ha varit hogst motvillig till att hjalpa Ellie och darfor kort och
otrevlig mot henne 6vergar Joel till att allt mer tycka om henne, och mot slutet ser han henne
nastan som en dotter som han gor allt for att skydda.

Genom spelets gang stoter huvudkaraktarerna aven pa andra karaktarer spelaren inte
styr over, som pa olika satt bidrar till berattelsens utveckling. Fran Marlene, som startar
handelseforloppet, via exempelvis enstoringen Bill som hjalper dem att hitta en fungerande
bil sa att de kan aka till Pittsburgh och sa vidare. Interaktionen mellan de karaktirer som
spelaren kontrollerar och de 6dvriga karaktérerna bidrar darfor i hdg grad till beréttelsens
utveckling. Det ska dock papekas att denna interaktion ar helt och hallet manusstyrd, spelaren
har (som ar fallet i vissa andra spel) ingen paverkan pa vad karaktarerna sager.

Var placerar sig da avslutningsvis spelet pa ett ludiskt-litterart spektrum? Som
tidigare nédmnts uppvisas en stor blandning mellan spel- och mellansekvenser dar
fordelningen mellan de bada ar ungefar lika stor. I och med detta, och att det saknas storre
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mojligheter till utforskning av en 6ppen varld eller mojlighet att paverka handlingen gor att
spelet placerar sig en bit at hoger pa ett ludiskt-litterart spektrum. Att det dessutom ar de olika
karaktarerna snarare an spelaren sjalv som driver handlingen framat bidrar ytterligare. Sett till
Dubbelman (2011) innebar detta &ven att spelet visar pa representation snarare an
presentation.

Ludiskt Litterirt

<= ™ =>

The Last of Us

Bild 1. Spelets placering pa ett ludiskt-litterart spektrum.

Den har placeringen innebér att spelaren maste vara beredd pa att spelet i hog grad utgors av
beréttande, och for ett lyckat litterart spelande krévs en attityd som &r accepterande gentemot
detta. FOrvantar man sig mer spelande innebar de manga berattande inslagen irritations-
moment som istéllet stor spelupplevelsen och gor att man inte till fullo kan tillgodogora sig
narrativet.

8 Diskussion och slutsatser

Att spelet borjar med zombieutbrottet, och att spelaren dar far spela som Joels dotter Sarah
precis innan hon dor ar typiskt for skrackgenren. Som Leffler (2015) skriver skapar detta en
narhet mellan publiken och hotet eftersom publiken pa satt och vis sjalva blir drabbade. Det
kan tankas att den har effekten forstarks av att The Last of Us &r ett spel. Och spelets borjan
med ett sjukdomsutbrott och sedan ett tidshopp till civilisationen i ruiner och sokandet efter
ett botemedel ar ocksa typiskt for genren spelet tillhor. Dartill innehaller spelet givetvis en
stor portion potentiell frimmandegéring vilket ocksa ar vanligt inom genren. Utifran klassisk
narratologi uppvisar alltsa spelet vanliga drag gallande strukturen i zombieberattelser och med
kognitiv narratologi synliggors aterkommande drag gallande berattelsevarldar inom genren.
Detta ar tva argument for att man skulle kunna anvanda The Last of Us i undervisningen.

Jag har i avsnitt 5.1 visat att spel kan anses vara en typ av fiktionstext, varfor det gar
att motivera anvandandet av The Last of Us utifran amnets syfte (Skolverket, 2011a, s. 160).
Det gar aven att finna stod i kommentarmaterialet da formuleringarna dar visar pa att snart
sett alla typer av texter kan inkluderas i undervisningen. Det mest relevanta begreppet darifran
torde vara “film och andra medel” som inkluderar berdttande i digitala och andra medier
(Skolverket, 2011b, s. 4), vilket jag i hogsta grad anser The Last of Us tillhora.

Som jag visat synliggor klassisk och kognitiv narratologi vanliga drag gallande
berdttande. Analysen visar dven att det & mojligt att tillampa en vanligt forekommande
analysmodell pa spelet och da eleverna i Svenska 3 ska kunna utféra en litterar analys utifran
nagon modell (Skolverket, 2011b, s. 7f) moter alltsa spelet ett flertal krav for att det ska
kunna anvandas. Att spelet dessutom bidrar med nya berattargrepp i form av exempelvis
spelarens regifunktion ar att se som en bonus.

Daremot framgar det ocksa att klassisk narratologi i viss man &ar begransad. Hos
Genette ligger fokus pa hur beréattelsen och historien framfors och lite utrymme ges for vad
dessa egentligen innehaller. Eftersom &ven innehallet ar av intresse kan det darfor vara
givande att vidga analysen med begrepp och fragestallningar fran kognitiv narratologi och
game studies, vilket analysresultatet visar. Game studies bidrar dven med begrepp for att tala
om spel som inte narratologi gor. | min analys utifran narratologi uppstod behovet av dessa
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begrepp, exempelvis illusoriskt agentskap, och det &r hogst troligt att detta aven &r fallet i
undervisningen.

Detta innebar ocksa att larare som vill anvéanda spel i undervisningen behover vidga
sin kompetens. Det &r inte sakert att de analysmodeller som jag har anvant ingdr i varje larares
utbildning, sérskilt inte game studies. De larare som ar villiga att anvénda spel som litterar
utgangspunkt behover darfor lasa pa om nya analysmodeller och inkorporera dessa i sin
undervisning. Att endast sammanstélla en analysmall for eleverna &r inte heller tillrackligt,
utan lararen behdéver undervisa eleverna om de nya begreppen och peka pa skillnaderna
mellan spel och typografisk litteratur.

Larare forvantas ha last och spelat den litteratur eleverna arbetar med for att kunna
gOra en rattvis beddmning av elevernas prestationer. En invdndning mot anvandandet av spel
skulle da kunna vara att det tar langre tid att spela ett spel &n att lasa en bok, men som jag
papekat i avsnitt 3.2.1 kan speltiden for just The Last of Us sagas motsvara tiden for lasningen
av en roman. Det &r dock fortfarande upp till varje enskild larare att avgéra om hen vill
anvanda sig av den har typen av litteratur eftersom det kan innebédra att bade nya
analysverktyg och nya arbetssatt behdvs, vilket i sig kan vara tidskravande.

Aven om speltiden kan sdgas motsvara tiden det tar att lisa en roman ar analysen mer
tidskravande. Eftersom det inte gar att sétta ett bokmarke pa en viktig sida ar det svarare att
atervanda till en specifik handelse. Man maste darfor pa ett annat satt soka igenom materialet,
och i hogre grad anteckna under spelandets gang. Behdver man ga tillbaka till en viss
handelse kraver detta att man far spela om spelet fram tills den punkten. Alternativet &r att
hitta spelet i form av en video pa exempelvis YouTube men det tar ocksa tid och det ar inte
alltid en sadan video finns.

Nagot som talar emot anvandandet av just The Last of Us ar spelets aldersgrans. |
och med de manga valdsamma inslagen och ofta upprérande handling ar aldersgransen satt till
18 ar. Véljer man att ta hansyn till detta passar sig spelet endast for de elever som laser
Svenska 3 eftersom den kursen lases under sista aret pa gymnasiet da de flesta elever har fyllt
just 18. Samtidigt &r det vanligt att yngre personer anda spelar spel, laser bocker eller ser
filmer med en aldersgrans som de inte uppnér. Aldersgranser maste inte utgéra ett problem sa
lange man som ldrare ar beredd att diskutera innehallet med eleverna, och vara medveten om
att det kan vécka starka kénslor.

Utrustningen som kravs for att spela ett spel ar ocksa nagot som man som larare
behdver ta hansyn till. Alla elever ager inte en spelkonsol och det kan darfor bli svart att
anvanda ett i undervisningen tillsammans med alla elever. Det lampar sig darfor battre att
erbjuda spel som ett alternativ till typografisk litteratur for de elever som har intresset och
mojligheten. Dock behover lararen da ta i beaktande att detta kan upplevas som oréttvist.
Vissa bibliotek erbjuder spelkonsoller att lana, vilket kan vara en majlig I6sning for de elever
som inte ager en spelkonsol. Och om eleverna har tillgang till skoldatorer kan man &ven
anvénda sig av emulatorer, det vill sdga program pa datorn som latsas vara en spelkonsol.

| spel kan spelaren kora fast pa ett annat satt an vid lasning av en tryckt text. Det kan
vara att spelaren inte hittar vart hen ska ga for att nasta del av historien sattas igang men det
kan ocksa vara sa att spelaren har svart att ta sig forbi exempelvis en fiende som kréaver
snabba reflexer av spelaren. | en bok kan man som l&sare fastna vid en viss mening eller ett
stycke men det gar att sla upp vad orden betyder och man kan aven helt enkelt ga vidare till
nasta sida och fortsatta dar. Sa enkelt ar det inte i ett spel. Detta innebér att spelet kraver en
annan typ av lasformaga an den som tryckt litteratur gor, dar lasaren endast behover fokusera
pa en sak — sjalva texten. Det &r alltsa inte bara i rollspel som nya typer av lasformagor
behdvs (Lundstrém & Olin-Scheller, 2014), utan dven i vissa TV-spel. En larare som véljer
att anvanda The Last of Us i sin undervisning maste vara medveten om detta da spelet skapar
ett behov av att lara ut nya lasstrategier. En strategi skulle exempelvis kunna vara att vanda
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sig till YouTube for att titta pa spelet i videoform, dven om detta innebér att man forlorar de
ludiska elementen.

Intressant har ar dven spelets uppgraderingssystem, med de bocker och skrot som gar
att hitta. Man kan se det som att om spelaren ar villig att &gna tid at att leta upp dessa féremal
for att forbattra Joels formagor medfor det att spelaren ocksa uppgraderar sin egen lasformaga
eftersom spelet kan bli lattare att slutféra om Joel exempelvis har mer liv eller kan skjuta fler
skott innan man behdver ladda om.

Auvslutningsvis vill jag dven lyfta risker med att anvanda TV-spel i undervisningen.
Linderoth visar i sin undersékning att barnen som spelar skapar egna satt att tala om spelen de
spelar, och att olika begrepp far nya innebdrder vid speltillfallena. Squire och Lekander visar i
sin tur att spel kan motas med skepsis fran eleverna da de kan uppleva det som oseriost. Det
ar darfor viktigt att man som l&rare ar tydlig med vilka begrepp som ska anvandas och hur de
ska anvandas, men &ven med syftet med undervisningsmomentet. Detta ar inte unikt for just
spel i undervisningen utan géller for alla aktiviteter i klassrummet.

Ett satt att motivera spelet for eleverna &r genom att hanvisa till deras fritidsintressen.
Som Statens medierad papekar har manga gymnasieelever spel som fritidsintresse. Det kan
darfor vara ett sétt att gora undervisningen mer intressant. Men samtidigt kan det fa negativa
konsekvenser eftersom eleverna kan uppleva det som att lararen och skolan inkréktar pa deras
privata tid. De ldarare som valjer att anvanda TV-spel i sin undervisning behdver darfér gora
en avvagning mellan elevernas fritid och malet med undervisningen, och vara forsiktiga sa att
de inte koloniserar elevernas fritidsintressen.

8.1 Forslag till vidare forskning

En av bristerna med min undersokning ar det magra materialet. Det gar inte att dra generella
slutsatser utifran endast ett spel. Darfor skulle en studie med samma fokus som mitt arbete
men som undersoker flera spel bidra med ytterligare kunskap. Det skulle da dessutom vara
givande att utga ifran ett material med storre bredd, det vill saga spel fran olika genrer som
dessutom placerar sig pa olika stéllen pa ett ludiskt-litterart spektrum.

9 Sammanfattning

Arbetet har syftat till att bidra med kunskap om spel som fiktionstexter i forhallande till
gymnasieskolans mal gallande litteraturundervisning och berattargrepp. For att undersoka
detta har jag spelat zombiedverlevarspelet The Last of Us fran 2013. Mina teoretiska
utgangspunkter &r att spel kan ses som en typ av fiktionstext och analysen har gjorts utifran
klassisk och kognitiv narratologi samt game studies. Aven begreppen fraimmandegéring och
genre &r centrala. Den litterdra analysen av spelet fordes samman med laroplanen for
gymnasieskolan samt det kommentarmaterial till denna som finns att tillga for att se vilka
ber6ringspunkter och motsattningar som finns. Slutsatserna jag drar utifran detta &r att The
Last of Us gar att anvanda som utgangspunkt for undervisning om litteraturvetenskapliga
begrepp och litterdr analys men att endast klassisk narratologi inte ar tillrackligt for att tala
om spelet. Aven begrepp och fragestallningar fran kognitiv narratologi och game studies
behdvs for att kunna tala om spelet som ett litterdrt verk och analysera det. Att arbeta med
spelet i undervisningen ar i viss man dven mer tidskravande for saval eleverna som lararen
och lararen behdver vidga sin kompetens for att kunna undervisa om spelet. Spel kraver
dessutom en annan typ av lasformaga an tryckt litteratur da det exempelvis gar att fastna i spel
pa ett annat sétt, vilket kraver att lararen undervisar om nya lasstrategier. Det blir darfor upp
till varje enskild larares intressen om hen vill anvanda sig av The Last of Us i sin
undervisning. Om man véljer att gora detta beh6ver man som larare dessutom vara beredd pa
att diskutera spelets innehall med eleverna eftersom grovt vald och andra element som vécker
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starka kanslor forekommer. Dessutom maste ldararen gora en avvagning mellan elevernas
intressen och undervisningens mal for att inte inkrakta pa elevernas fritid.
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