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Abstract

This paper analyses sequences from the games Hellblade: Senuas sacrifice and What remains
of Edith Finch. This paper investigates how the games promote what Martha Nussbaum’s
calls narrative imagination, it also examines the relevancy of using narrative computer games
alongside literature in the school subject of Swedish in the Swedish upper secondary school.
The paper stipulates a terminology for situations within games where the intermediated
control enhances the experience or applies meaning: Control enhanced affect, Control
enhanced immersion, Control enhanced meaning and Control situated metaphor. Through
these terms and Keens terminology surrounding strategic empathy the paper finds that the
games studied has potential to promote narrative imagination and that it is enhanced through
the medium specific intermediated control. The magnitude of the potential remains unknown.
The paper poses an argument for narrative games relevancy to the Swedish school subject that
considers the large medial shift in society during recent years and the weight of multiple

narrative experiences in the class room.
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1 Inledning

1.1 Introduktion

Skonlitteraturens vérde i skolan har lange varit knuten till personlighetsutveckling (Widhe
2016). Med avstamp i personlighetsutveckling har Martha Nussbaum (1997; 2010)
argumenterat for humaniora och litteraturens vikt i unga vuxnas utbildning. Nussbaum menar
att utbildningsvasendet har ett uppdrag att forma varldsmedborgare. Med véarldsmedborgare
menar hon kortfattat kritiskt tankande individer som har férmaga att empatisera med en
mangfald av olika typer av manniskor. Den svenska skollagen har vissa delar som blir

relevanta i relation till Nussbaum och begreppet véarldsmedborgare, sérskilt i 4 §:

Utbildningen inom skolvéasendet syftar till att barn och elever ska inhdmta och utveckla
kunskaper och vérden. Den ska frdmja alla barns och elevers utveckling och larande samt en
livslang lust att lara. Uthildningen ska ocksa formedla och forankra respekt for de manskliga
rattigheterna och de grundldggande demokratiska varderingar som det svenska samhéllet
vilar pa.

[...]

Utbildningen syftar ocksa till att i samarbete med hemmen framja barns och elevers allsidiga
personliga utveckling till aktiva, kreativa, kompetenta och ansvarskénnande individer och
medborgare.

(Skollagen 2010:800, egen kursivering)

Positiv personutveckling kan saledes ses som nagot som larare maste ta i beaktning och
Nussbaum menar att litteraturen har ett sarskilt ansvar da den majliggor oss att uppleva
situationer vi kanske aldrig skulle hamna i, situationer som kanske drabbar andra men inte 0ss
sjalva. Hon menar att det kan 6ka var empati for manniskor som har det annorlunda &n fran
oss sjalva och saledes férhoppningsvis forhindra dikotoma uppdelningar som vi och dem.
Denna formaga att kunna empatisera med andra manniskor an de som ar lika oss sjélva kallar

Nussbaum for Narrativ fantasi (se 2.1).

Medan Nussbaum anvénder klassisk litteratur som exempel kan hennes argumentation mer
eller mindre appliceras pa fiktivt berattande oavsett medieformat. Detta gor det intressant att
se pa vilket satt andra medier &n skonlitteraturen kan formedla samma eller liknande

egenskaper som hon foresprakar. Sarskilt med den kritik som Magnus Persson (2012) riktat



mot myten om den goda boken i atanke. Darfor intresserar sig detta examensarbete for
datorspel som ar en kélla for underhallning hos manga ungdomar (Lundstrom & Svensson
2017; Statens medierad 2017). | svenskamnets @mnesplan namns dock aldrig spel specifikt

som nagot som bor ingd i undervisningen. | det centrala innehallet for Svenska 2 star det:

Undervisningen i kursen ska behandla foljande centrala innehdll [...] Svenska och
internationella forfattarskap, saval kvinnliga som manliga, och skonlitterara verk, vilket dven
inkluderar teater samt film och andra medier, fran olika tider och epoker. (Skolverket, GY11

egen kursivering)

| citatet syns att skonlitteratur anvands som ett begrepp som inkluderar ’teater, film och andra
medier”. Anvéndandet av orden “andra medier” kan hér tolkas som mer inkluderande an
begreppet bildmedier som istéllet anvandes i GY2000 da ett av kunskapsmalen for Svenska B
var “Eleven tillagnar sig litterara texter fran skilda epoker och kulturer via bocker, teater och
film och pavisar samband och skillnader.” (Skolverket, GY2000 egen kursivering). Detta
utesluter spelmediet och andra tankbara medier. Spelmediets roll i svenskamnet kan saledes

inte s&gas vara sjélvklar och behover utforskas.

1.2 Syfte och fragestallningar

Syftet med examensarbetet dr att bidra med kunskap om narrativa datorspels potential att

bidra till elevers empatiutveckling i svenskamnet.

Studien staller sig foljande fragor:
e Pa vilket eller vilka satt kan spelen Hellblade: Senuas sacrifice och What remains of
Edith Finch ténkas bidra till den spelande elevens empatiutveckling?
e Kan den mediespecifika spelkontrollen tdnkas ha en roll i en empatiutvecklande

process?

1.3 Urvalsdiskussion

Hellblade: Senuas sacrifice som slapptes i Augusti, 2017. Spelet skapades och publicerades
av spelstudion Ninja Theory, Ltd som arbetar fran Cambridge, England. Spelet blev
nominerad till nio utmaérkelser i BAFTA Game Awards och vann fem, bland annat



kategorierna Game Beyond Entertainment och Audio Achivement (BAFTA, 2018). Ninja
Theory anvande teknologi som mojliggor inspelning av tredimensionellt ljud, avancerad
ansiktsanimeringsteknik och spelmotorn Unreal vid skapandet av spelet (Summers, 2017,
Augusti; Thier, 2017, Augusti).

What remains of Edith Finch som slépptes i April 2017. Spelet skapades av spelstudion
Giant Sparrow som arbetar fran Santa Monica, USA och publicerades av Annapurna
Interactive som ar ett dotterbolag till Annapurna Pictures och verksamma i Los Angeles,
USA. Spelet nominerades till sju utmérkelser under BAFTA Game Awards och vann

kategorin Best Game.

Spelen har valts ut da de bada blev kritikerrosade under 2017, ar enspelarspel som inte ar
enorma rollspelsaventyr och skapade av mindre spelstudios relativt till de storre
produktionerna. Under 2018 har bada spelen prisats av BAFTA Game Awards. Trots detta har
de inte uppmarksammats av den stora publiken pa samma satt som storre spel. Dessa spel kan
saledes sdgas vara uppskattade spel av spelindustrin och spelare men relativt okanda av den
storre massan. Detta innebar att de flesta med ett 6ra mot populédrkulturen kan ha hort talas
om spel som Grand Theft Auto, World of Warcraft, Assassins Creed, Call of Duty, Battlefield
m.fl. men aldrig hort talas om dessa tva spel. Medan ingen generalisering kan dras av
spelmediet i stort kan dessa tva spel atminstone jamféras med den bild av spel som
populariserats av storspelen och eventuellt belysa en annan potential av mediets narrativa

formaga som kan sta i kontrast med den allménna bilden av spelmediet.

1.4 Uppsatsens disposition

Efter inledningen (1.0) kommer den teoretiska bakgrunden att presenteras (2.0) innan en
forskningsoversikt presenteras (3.0), darefter forklaras analysens metodik (4.0) innan sjalva
analysen presenteras (5.0) och sedan fors en slutdiskussion kring det som berérts (6.0).
Anledningen till att den teoretiska bakgrunden presenteras innan forskningsoversikten &r att
det &r ett brett antal falt som ber6rs av examensarbetet vilket gor att den teoretiska

bakgrunden kan bidra till att filtrera sarskilt relevanta studier.



2 Teoretisk bakgrund

| féljande avsnitt presenteras forst Martha Nussbaums begrepp narrativ fantasi och dess
relevans for skolan att presenteras i 2.1. Sedan presenteras Suzanne Keens begrepp kring
empati i 2.2 som i examensarbetet kommer att anvandas for att dels sarskilja pa empati som
leder till handling och empati som inte leder till handling. Efter det presenteras begreppen
ergodicitet och ludomekanik i 2.3. Dessa begrepp kommer att anvéndas i analysen. 1 2.4
introduceras begreppet intermedierad kontroll dar jag genom den cybernetiska loopen utifran
teorier fran Katherine Hayles och Dovey & Kennedy definierar begreppet, dar presenterar jag

aven olika begrepp for nar kontrollen kan tankas fa sarskild betydelse i spel.

2.1 Narrativ fantasi och skolan

Martha Nussbaum argumenterar i Cultivating Humanity (1997) for en reform av humaniora.
Hon menar att hégskolor och universitet ska utbilda kreativa tdnkare som kan se forbi
granserna mellan klass, kén, nation, etnicitet och kultur. Nussbaum féreslar en utbildning med
en grund i antika forlagor som Sokrates och romarrikets stoiker. Hon vill att humaniora ska
forma varldsmedborgare och hon menar att litteraturens roll i detta &r flerfaldigad. Den ska,
bland annat, lara ut det hon kallar for narrativ fantasi (narrative imagination) och kritisk
lasning eftersom att enbart fakta om livet och omvarlden inte skapar forstaelse for andra
manniskors motivationer och val i livet. Vidare menar hon att skillnader som nationalitet,
etnicitet, klass och kon mellan méanniskor gor det svarare att forsta dessa ting, vilket gor
berattelser som utgar fran manniskor skilda fran ens egna grupptillhorigheter desto viktigare

for att forsta andras innersta onskemal, tankar och vérldssyn.

| sin argumentation utgar Nussbaum (1997) fran romaner, skadespel och dikter. Hon menar
att litteratur som beskriver sérskilda specifika omstédndigheter och flera olika sorters
manniskors problem ar sarskilt viktiga. Dessa problem behover inte vara baserade pa verkliga
handelseforlopp. Det centrala &r att de representerar omstdndigheter som kan ténkas hénda.
Utvecklingsmassigt menar hon att visor som Blinka lilla stjarna ar bidragande da den
projicerar en livsvarld pa det himmelska objektet stjarnan vilket ger barnen som tar till sig

visan en kansla av nagot mystiskt som innefattar nyfikenhet och beundran.



Nussbaum vidareutvecklar sin teori om narrativ fantasi i boken Not for profit: Why
democracy needs the humanities (2010/2016):

Citizens cannot relate well to the complex world around them by factual knowledge and logic
alone. The third ability of the citizen, closely related to the first two, is what we can call
narrative imagination. This means the ability to think what it might be like to be in the shoes of
a person different from oneself, to be an intelligent reader of that person’s story, and to
understand the emotions and wishes and desires that someone so placed might have.
(Nussbaum 2010/2016, s. 95f)

Narrativ fantasi innebar formagan att kunna forstd andra manniskor som inte ar som en sjalv.
Det &r alltsa inte en fraga om identifikation, utan om empati och/eller sympati. Vidare menar
hon att litteraturen och konsten inte enbart ar av godo da dess retoriska drag kan
missanvandas av andra och att saker som pornografisk och rasistisk konst kan forvranga

utvecklingen av narrativ fantasi - om ett verk kan bygga karaktér kan ett annat fordérva den.

Att ett av skolans mal &r att “frimja forstdelse for andra minniskor och formaga till
inlevelse.” (GY11, s.5) kan jamforas med en av de saker som Nussbaum har att sdga om

litteratur:

Music, dance, painting and sculpture, architecture—all have a role in shaping our understanding
of the people around us. But in a curriculum for world citizenship, literature, with its ability to
represent the specific circumstances and problems of people of many different sorts, makes an

especially rich contribution (Nussbaum 1997, s. 86)

Nussbaum tycks mena att just formagan till inlevelse gor litteraturen sarskild lampad att lara
ut narrativ fantasi. Varfor hon inte ser musik, dans, malande, skulptering och arkitektur som
litteratur kan ifragasattas och fragan ar hur Nussbaum egentligen ser pa multimodal fiktion.
Det gar att tolka henne som nagon som naivt framjar den skrivna texten. Laroplanen tycks
halla med Nussbaum i hennes centrala budskap om att inlevelse, empati och sympati ar goda

saker att kultivera hos unga vuxna.

Det finns svenskdidaktisk forskning som har tagit upp Nussbaum och begreppet narrativ
fantasi, en redogorelse over de for examensarbetet relevanta studierna i detta omrade kommer

att presenteras i 2.2. Ingen av dessa svenskdidaktiska forskare har tidigare applicerat

begreppet pa spel.



2.2 Empati och narrativ

Att narrativ kan paverka lasare kanslomassigt ar allmant vedertaget, men klassificeringen av
dessa kanslor &r inte helt sjalvklara. Suzanne Keen (2006) menar att empati och sympati
ligger ndra varandra semantiskt och det gor dven personlig smarta (personal distress) som
Keen menar fokuserar pa upplevarens eget valmaende och leder till att upplevaren avviker
fran situationen for att fly fran kanslan. Keen (2006) formulerar en definition dar empati kan
leda till tva saker — personlig smarta eller sympati. Hon definierar empati som att kanna vad
nagon annan kanner, sympati som att kanna en uppmuntrande kansla om kénslan som nagon
annan kanner och personlig smarta som att k&nna en avvikande 6nskan gentemot den kansla
som du far som nagon annan kanner. For Keen (2006) ar den har distinktionen viktig eftersom
det innebdr att man kan empatisera utan att agera d.v.s. att &ven om man lider med manniskor
som ar hungriga och har det gott stallt ekonomiskt avstar man anda fran att skanka pengar till
valgorenhet da man upplever personlig smarta och undviker problemet. Den sortens empati
som Nussbaum (1997, 2010/2016, se 2.1) tanker sig att litteratur ska lara ut eller bidra till bor
likstallas med den variant som Keen (2006) kallar sympati da denna leder till nagon sorts
handling vilket bor ses som Nussbuams malsattning med att utveckla narrativ fantasi hos

unga.

Keen (2006, 2008, 2011) klassificerar &ven olika sorters strategier for empatisering gentemot
l&saren som forfattare kan sdgas anvénda sig av (“strategic empathizing” s. 215). | sin
enklaste form ser de ut pa detta sétt:

e Bunden strategisk empati (Bounded strategic empathy), nar ndgon i en ingrupp syftar
att stdrka bandet for personer inom ingruppen.

e Amassadorstrategisk empati (Ambassadorial strategic empathy), nar ndgon i en
ingrupp riktar sig mot andra i den ingruppen med syfte att 6ka deras empati for en
annan grupp.

e Breddstrategisk empati (Broadcast strategic empathy), nar nagon syftar att fa med alla
lasare for att kdnna med medlemmar av en specifik grupp genom att understryka
universella ting.

Keen (2006) menar att om en lasare inte lyckas empatisera eller k&nner sig alienerad av ett
narrativ kan det bero pa att det empatiska budskapet inte ar riktat mot henne, detta fenomen
kallar hon for empatisk missriktadhet (empathic inaccuracy).



2.3 Ergodicitet, Ludomekanik och tankandet i den digitala

tidsaldern

Espen Aarseth (1999) menar att man i spel, eller cybertexter som han kallar det, har en viss
grad av frihet till att géra icke-meningslosa val och saledes paverka flodet av ett spel. Denna
frihet kallar han for spelets ergodicitet. En spelare kan t.ex. tankas fastna i ett moment som
den inte &r skicklig nog att ta sig forbi, bara spela en viss niva om och om igen, vilja
utrustning, utféra sidouppdrag etc. Detta skapar en komplexitet dar det finns osékerheter kring

huruvida spel ens kan ses som litteratur.

Astrid Ensslin (2014) anvander begreppet ludomekanik (ludic mechanics) for de regler som
definierar och utgor spel, vilket &r en for henne viktig distinktion mellan spel och lek. Detta
kan i datorspel vara allt ifran hur en spelare tillats rora sin avatar till hur mycket skada
avataren tar av vissa attacker eller hur manga poang spelaren far nar den utfor ett visst
moment. Det gar att sdga att det ar hur spelet tolkar spelarens input som utgér spelets ludiska

mekanik.

N. Katherine Hayles (2007) illustrerar att det finns tva olika kognitionslagen: Hyperfokus
(Hyper attention) och djupfokus (Deep attention). Att inneha hyperfokus definierar Hayles
som nar man hastigt varierar fokus mellan olika uppdrag, foredrar flertal simultana
informationsfloden, stravar efter en hog stimulansniva och innehar en ldg tolerans for
uttrakning. Djupfokus menar Hayles ar formagan att fokusera pa ett enstaka objekt Gver en
langre tid. Man ignorerar andra sorters stimuli under tiden man fokuserar pa detta objekt,
foredrar det enda informationsflodet och har en hog toleransniva for att fokusera lange.
Hayles beskriver djupfokus som nér man laser en bra roman och hyperfokus som nar man
spelar ett spel som t.ex. Grand Theft Auto. Hayles (2012) har &ven skrivit boken How we
think som utforskar idéen om hur vi tanker i det nya medielandskapet. Hon menar att vi tanker
genom, med och bredvid media och att detta har en paverkan pa hur vi utvecklas. Hon
anvander begreppet technogenesis for att beskriva den utveckling av vart tankande som media
och ny teknologi paverkar. Hon framhéver att detta inte behdver vara utveckling i positiv

bemarkelse utan menar att hon talar om utveckling i en adaptiv bemérkelse.



2.4 Intermedierad kontroll och kontrollforstarkelse

Hayles (2007b) papekar att all modern litteratur ar intermedierad genom nagon sorts dator.
Alla texter som produceras idag, oavsett om de ar i tryckformat eller i digitalt format, har med
storsta sannolikhet ndgon gang passerat en dator. Hayles tinker att det finns ett sorts
feedbacksystem i litteraturen (analog och digital) dar det skrivna paverkar lasaren. Det finns
dock en viss skillnad mellan traditionella texter och digitala hypertexter da traditionella texter
ar slutna i den meningen att lasaren inte kan forandra den faktiska text som &r skriven. Den
har tanken ar inte helt olik Aarseths (1999) teori om cybertexter och ergodicitet. Men Hayles
(2007b) lagger vikten vid att det ar en dator som har en intermedierande funktion. Hayles
menar att detta system, som hon kallar for en dynamisk heterarki, gor att bade det som lases

och lasaren kan forandras i realtid. Man kan illustrera det pa detta vis:

Lésaren ger input -> Datorn gor en kalkyl av ldsarens input -> Datorn levererar ett output
baserat pa lasarens input pa en skarm -> Lasaren tolkar outputen fran datorn -> Lasaren ger ny
input -> Osv ...

Dovey & Kennedy (2003) kallar denna sortens loop for en cybernetisk loop och beskriver det
pa detta vis:

The cybernetic nature of gameplay and the interdependency of game and player is perhaps the
feature that distinguishes gameplay most clearly from other kinds of textual consumption or
play. The game signals its dependence on the player as (except during cut scenes) the avatar
will not move without some action on the part of the player. Significantly though, it must be
emphasized that the capabilities, the limits and the possibilities coded into our avatars also
determine the range and form of our activities — action and reaction are interdependent, with
agency flowing through the network in a constant loop. [...] in gameplay there is only player

and game, inseparable and irreducible. (Dovey & Kennedy, 2003. s.109)

Det Dovey & Kennedy menar i citatet ar att i den cybernetiska loopen som skapar spelflodet
existerar endast input fran spelaren och output fran spelet och att detta i sin tur skapar
spelandet. Detta synsatt kalkylerar inte in den kontext som spelet spelas i och for att forsta
den cybernetiska loopen behdver man forsta att kontexten som spelet spelas i ar av vikt da den
kan paverka spelarens tolkning av spelets output och saledes leda till att ett visst sorts input
gors. Kontexten kan alltsa paverka spelflodet dramatiskt och i spel med hog ergodicitet kan
sjalva informationsflodet bli drastiskt annorlunda beroende pa kontexten. Eftersom kontextens

paverkan inte &r ett studieobjekt for detta examensarbete hanvisas lasaren som vill fordjupa
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sig 1 kontextens betydelse for tolkning till Wolfgang Iser (1972) och Ludwig Wittgenstein
(1953:2012) som bada diskuterat det pa teoretisk niva.

Utifran tanken om en dynamisk heterarki eller en cybernetisk loop vill jag féresla en
definiering av begreppet intermedierad kontroll. Intermedierad kontroll, tillskillnad fran
vanlig kontroll, bor forstas som en dynamisk indirekt kontroll. Oftast sker inputen av spelaren
genom ett haptiskt instrument, &ven kallat for en kontroll, vilket ofta &r en sorts dosa man
haller i med bada handerna eller ett tangentbord och en mus. Eftersom spel skapas med ett
visst antal eller ett visst haptiskt instrument i atanke kan det haptiska instrumentets
inputfunktioner manipuleras beroende pa att kontrollen ar intermedierad. Den dynamiska
heterarkin tillater en input signal att betyda olika saker beroende pa vilket spel som spelas och
vad som hander i spelet. En inputsignal vid tillfalle 1 kan saledes ge ett annat output &n
samma inputsignal vid tillfalle 2. Detta skapar mojligheter att skapa upplevelser dér inte bara

kontrollen &r av vikt utan dven forandringar av kontrollen &r av vikt.

En kontroll tenderar att ha ett antal knappar vilket representerar olika slags
responsmojligheter hos spelaren. Ofta representerar knapparna nagon slags rorelse som den
karaktar som man styr utfor vid input. Mangden av olika inputfunktioner okar spelarens
ergodicitet, begreppet ergodicitet hjalper dock inte att beskriva férandringar i eller betydelsen
av en viss inputfunktion och dess paverkan pa upplevelsen. Samma sak géller Ensslins (2014)
begrepp ludisk mekanik, spelkontrollerna och dess férandringar ar forvisso en del av den
ludiska mekaniken, men det sager ingenting om alla de satt som en intermedierad kontroll kan
tankas paverka spelaren. Har behdvs en begreppsapparat och jag foreslar dar med foljande
begrepp:
= Kontrollférstarkt mening ar nér input-outputrelationen bidrar till 0ka, eller skapar,
forstaelse for nagonting i fiktionsvarlden. Det kan t.ex. vara att sjalva interaktionen
bidrar till sorts mening.
= Kontrollforstarkt inlevelse ar nar input-outputrelationen bidrar till att Oka, eller
skapar, inlevelse hos spelaren. All sorts interaktion inom spelet som for spelaren
narmare fiktionsvarlden kan raknas som kontrollforstarkt inlevelse.
= Kontrollforstarkt affekt &r nédr input-outputrelationen bidrar till att forstarka, eller
skapar, nagon sorts kansla hos spelaren. Den kanslomassiga responsen behover
korrelera med interaktionen for att man ska kunna s&ga att det ror sig om
kontrollforstarkt affekt.
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= Kontrollsituerad metaforik ar nar interaktionen i sig, eller sattet interaktionen sker pa,
kan sdgas fa metaforisk betydelse.

Begreppen kommer att appliceras i analyserna 5.1 och 5.2.

3 Tidigare forskning

Detta examensarbete innehar tre aspekter: Skolan, empatiutveckling och spel. Syftet med
empatiutveckling ar enligt Nussbaum (1997; 2010/2016) att skapa goda varldsmedborgare
som agerar val i ett samhalle vilket komplicerar laget da detta involverar manskligt
handlande. Samtidigt ar det inte enkelt att redogéra for forskning inom endast en av dessa
aspekter da dessa studier inte ar direkt relevanta for examensarbetets syfte. Det som
presenteras har ar saledes forskning som kombinerar aspekter av skolan och/eller
svenskamnet specifikt, empatiutveckling och/eller medborgarskap och/eller involverar spel i
nagon mening. Detta ger ett avgransat falt som har presenteras i tre omraden dar 3.1
presenterar studier berérande fritidslasning och spelstudier. Anledningen till att fritidslasning
ar med ar for att kvantitativt visa hur manga ungdomar som spelar och vilka ungdomar som
spelar da detta ar relevant for spels potentiella plats i svenskamnet. | 3.2 presenteras studier
involverande medborgarskap, empati och spel. Eftersom inga svenskdidaktiska studier som
kopplar Nussbaum (1997; 2010/2016) och narrativa datorspel har hittats presenteras det i 3.3
istallet svenskdidaktisk forskning berdrande Nussbaum och begreppet narrativ fantasi kring
andra lasupplevelser. Forskning berérande begreppet gamification, som &r nér man spelifierar
en tjanst eller lektion med syfte att motivera anvandaren/eleven, har inte tagits upp da
relevansen gentemot examensarbetets syfte ansetts vara lag och en avgransning har behovt

goras.

3.1 Skolan, Fritidslasning och Spelstudier

Olle Widhe (2016) har undersokt hur laroplaner historiskt, och idag, har anvant respektive
anvander begreppet laslust. Han ser att tidigare laroplaner haft en storre fokus pa laslust och
personlighetsutveckling, dir elever under Lgr62 bland annat skulle fa sitt ”legitima behov av
spanning och underhéllning tillfredsstéllt” (Widhe 2016, s. 98) medan nuvarande lidroplan inte

ser laslust som ett mal i sig.
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Statens medierad (2017) har i en undersékning om ungdomars medievanor funnit att 26% av
barn mellan 13-16 ar med lagutbildade familjer spelar ndgon form av datorspel varje dag. For
familjer med hogutbildade foraldrar ar siffran 28%. For lasning av tidningar och/eller bocker
ar motsvarande siffror 5% i familjer med lagutbildade foraldrar och 16% i familjer med
hogutbildade foraldrar. Medan det ar vanligare att barnen ser pa tv och/eller film varje dag ar
det fler barn som spelar mer an tre timmar om dagen an barn som tittar pa tv och/eller film
mer &n tre timmar om dagen. Samtidigt visar det sig att killar &r betydligt mer benédgna att
spela spel mer &n tre timmar om dagen &n tjejer och att nastan lika stor andel som spelar spel
varje dag anser att de spelar for mycket samtidigt som 52% av barn med lagutbildade
foraldrar och 58% av barn med hdgutbildade fordldrar anser att de laser for lite tidningar och
bocker. (Statens medierad 2017)

Skillnaden i fritidslasning mellan tjejer och killar bekraftas i en enkdtundersokning av Stefan
Lundstrom och Anette Svensson (2017). Lundstrom och Svenssons studie syftade pa att titta
narmare pa vilka medier ungdomar (17-18 ar) anvander for sin fiktionslasning under sin
fritid. Studien visar att killar & mer bendgna att spela datorspel an tjejer och tjejer &r mer
benagna att l1&sa skonlitteratur. Lundstrdm och Svensson séger foljande om skillnaden mellan
killar och tjejers medievanor under fritiden:

Mojligen ar denna skillnad ocksa orsaken till att kvinnor agnar mer skolarbete &n méan &t den i
skolan vanligare skonlitteraturen. | undersokningsgruppen &r tendensen dven att fritidens
lasning av skonlitteratur & mer utbredd hos kvinnorna. Aven om man sammanlagt anvander
mer fiktion &n kvinnor ligger de sistndmndas anvandning narmare skolans kulturella praktik.
Dessa resultat skulle kunna kopplas till betygsrelaterade resultatskillnader mellan mén och

kvinnor i skolan. (Lundstrém och Svensson, 2017, s.47)

Jonas Linderoth (2012) har undersokt huruvida spel innehar god laropotential. Genom ett
psykologiekologiskt perspektiv analyserar han spelprogressionen i ett antal spel och kommer
fram till att spelprogressionen i sig inte alltid leder till expansivt larande. Detta beror pa att
spel ibland introducerar nya verktyg som tillater spelaren att enklare hantera problem. Han
menar att det ar svart att saga att spelets svarighetsgrad okar bara for att t.ex. fienden blir
starkare nar spelarens avatar samtidigt far tillgang till starkare krafter. Han illustrerar detta
genom att jamfdra spelandet av ett rollspel dér spelaren kan repetera en enkel handling for att

hennes avatar ska bli starkare med att spela en not pa en gitarr for att bli béattre pa att spela
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gitarr. Spelaren blir inte battre pa spelet bara for att hennes avtar blir starkare, tvartom gor det
framtida hinder enklare for henne. Samtidigt menar Linderoth att spel inte automatiskt blir
lattare bara for att nya verktyg introduceras da svarare motstand kan halla svarighetsgraden pa

en likvardig niva.

Christian Mehrstam (2010) har analyserat spelet The World Ends With You ur ett
deltagarperspektiv. Spelet spelas pa ett Nintendo DS (en barbar spelkonsol) och anvander en
natverksfunktion som kopplar upp spelaren med andra spelare som befinner sig nara i det
fysiska rummet samtidigt som spelets intrig och spelmekanik kan tolkas koppla ihop
funktionssammanhang. Saledes existerar denna koppling pa tre nivaer genom spelet vilket
Mehrstam anvénder som en grund for att argumentera for att spelet innehar litteraritet. Han
skriver ”The World Ends With You framtrader i det ovanstaende inte som litteratur pa grund
av nagot en individ med viss litterar kompetens rakar géra med en befintlig text. Det sker
istallet da lasare och text konstrueras samtidigt pa ett sitt som ar specifikt for
funktionssammanhanget.” (Mehrstam 2010, s. 54, kursivering i citat) Detta kopplar Mehrstam
till skolan genom att anmarka att marknadsperspektivet later det matbara och det valbara
larandet vara av storre vikt an det larande som uppstar genom de socialiseringsprocesser som

uppstar i funktionssammahang.

Boltz et al (2015) har analyserat spelen Papers, please och Migrant trails i syfte om att
forsoka forsta spels empatiutvecklande potential. Bada spelen beror tematiken migration dar
Papers, please later spelaren agera passkontrollant och Migrant trails later spelaren agera

migrant.

3.2 Medborgarskap, Empati och Spel

Mark Coeckelberg (2007) ifragasatter huruvida det ar etiskt acceptabelt att spela valdsamma
datorspel. Han tanker att konsekvensetiska och pliktetiska argument i fragan kraver empiriskt
underlag eftersom de hanvisar till en kausal lank mellan spelandet och valdet. Han menar att
detta ar problematiskt da det finns studier som stodjer bada sidorna av myntet och filosofer
som ger sig in i fragan riskerar darmed att valja de studier de sjalva foredrar. Coeckelberg
lyfter fram att korrelation inte behdver implicera en kausal relation. Coeckelberg hénvisar till

McCormick (2001) som enligt honom menar att en Aristotelisk syn kan underlatta problemet,
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d.v.s. att det gar att se det som att datorspel fordarvar eller inte fordarvar spelarens
personlighetsutveckling. Utifran detta ser da Coeckelberg (2007) att Nussbaums (1997)
dygdetiska teori om narrativ fantasi och vérldsmedborgaren kan vara applicerbar. Det centrala
for honom ar hur spelstrukturer forhindrar utvecklingen av empatiska och kosmopolitiska

egenskaper.

Soetaert och Bourgonjon (2011) har analyserat spelen Civilization och Heavy rain dar de
forsoker att se dem som “redskap for levande” (Equipment for Living) utifran Kenneth
Burkes pendantteori (att allt manskligt handlande utgar fran: akt, agent, scen, agentskap och
syfte) och forsoker forsta sig pa spelens lardomar. Vad det géller Civilization kommer de fram
till att spelets retorik behover analyseras for att kunna pavisa dess funktion som redskap for
levande. | deras analys av Heavy rain finner de bland annat att spelet utforskar tanken att
empati dr baserad i letandet efter motiv for handlande. Baserat pa det finner de att det finns en
pedagogisk nytta i att se beréattelser fran olika medier som symboliska handlingar vars retorik

kan analyseras. Detta kan jamféras med Keens (2006) tanke om empatistrategier (se 2.2).

Amanda Lenhart et al (2008) har utfort en enkétstudie som kartlagger spelvanor och kopplar
spelvanor med medborgerliga aktiviteter. | studien finner de bland annat att 97% av
amerikanska tonaringar spelar spel i nadgon form (99% av killarna och 94% av tjejerna), att
spelandet ofta ar en social upplevelse for tonaringarna, att mer speltid inte korrelerar med
hogre intresse for medborgliga och politiska aktiviteter, att spelets karaktaristik och kontext
innehar en stark korrelation till tonaringars intresse och engagemang for politiska och
medborgerliga aktiviteter. De sdg aven att spela spel med andra fysiskt narvarande korrelerade

med medborgerlighet medan att spela spel med andra online inte gjorde det.

Belman (2016) har skrivit en doktorsavhandling berérande empati och spel dar han bett 81
personer spela spelet Layoff och gav nagra spelare instruktionen att spela spelet empatiskt.
Resultatet visade att spelare som blivit instruerade att spela empatiskt behandlade och
upplevde spelet annorlunda fran spelare som inte blivit instruerade att spela empatiskt. Det
visade sig dven att spelare som blivit uppmuntrade att spela empatiskt donerade mer till en
valgorenhet som berorde spelets tematik. Detta indikerar pa att spelare behover uppmuntras
till att spela empatiskt for att uppna hog empatisk potential och att spelare som spelar
empatiskt faktiskt agerar altruistiskt. Detta kan jamforas med Keens (2006) distinktion mellan

empati och sympati (se. 2.2), Keens terminologi anvénds dock inte éverhuvudtaget i studien.
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3.3 Nussbaum och svenskdidaktisk forskning

Eva Nilsson (2017) har i sin doktorsavhandling Att skapa en lasare studerat lasprovsdelen av
nationella prov och funnit en koppling mellan vissa fragor och narrativ fantasi (Nussbaum
(1997; 2010/2016). Hon finner att nationella proven tycks efterfraga en viss empatisk formaga

hos eleven och uttrycker sig sa har:

Litteraturen ska skapa ett medborgarsubjekt med varderingar som stdimmer val med skolans
vardegrund. Skolan har pa sa satt ett visst perspektiv pa litteraturen vilket ocksa lyfts fram i
hur examinationen av litteratur kan ga till. Dessutom ska litterar lasning ga att examinera,
vilket betyder att eleven maste ges information om vad som ska lyftas fram i texten i de svar
som eleven forvantas ge. Denna information styr med nédvandighet hur litteraturen kan l&sas.
Det ar darfor tydligt att litteraturens mojlighet till identifikation, perspektivskifte, narrativ
fantasi och annat som lyfts fram som litteraturlasningens fortjanster ocksé ar reglerade i hur

skolan konkretiserar litteraturlasningens mal i dessa prov. (Nilsson, 2017, s. 173)

Nilsson (2017) visar att narrativ fantasi inte bara ar en egenskap som elever ska

forskaffa utan dven nagot som direkt involveras vid provtillfallen.

I antologin Konst och larande — Essdre om estetiska larprocesser (Burman et al, 2014)
aterfinns studier som involverar Nusshaum och begreppet narrativ fantasi. Bland annat Paul
Moerman (2014) som har studerat begreppet narrativ fantasi i relation till dans i skolan och
Britt-Marie Jansson Meyer (2014) som har undersokt hur elever i hennes egna klassrum
producerar och tar del av berattelser berérande etik, moral och lag pa ett satt som hon menar

leder till utveckling av narrativ fantasi.

Katharina Dahlbéck (2017) har i sin avhandling Svenskdmnets estetiska dimensioner — i
klassrum, kursplaner och larares uppfattningar bland annat undersokt laroplaners syn pa
estetik och sett att Lgr 80 boérjade lagga in vikten av demokratiutveckling for att fostra goda
medborgare genom litteraturen. Aven larare hon intervjuat argumenterar for vikten av

sprakutveckling i och med skolans demokratiuppdrag.

Magnus Persson har anmarkt en godtrogenhet gentemot litteraturen vilket han diskuterar i
Den goda boken (2012) och i sin avhandling Varfor lasa litteratur? (2007). Han menar att

skolan har en okritisk syn pa litteraturens formaga att gora ldsare “empatiska, toleranta och

16



demokratiska” (s. 16). Han kallar denna uppfattning fér myten om den goda litteraturen. I ett
kapitel om kanondebatten noterar han att ingen i debatten tycks ifragasatta huruvida
litteraturen ar god eller inte utan snarare vilken litteratur som ar god eller inte. Han instammer
aven i kritik om Nussbaums litteratursyn som uttalats vara naiv och idealistiskt, dock finner
han henne tilltalande da han menar att hennes litteratururvalsdiskurs hade varit vidgat och
forhandlingsbart jamfort med de nationella kanonféresprakarnas syn pa litteratururval. Han

argumenterar aven for vikten av lustfyllt lasande.

4 Metod

4.1 Plattform

Spelen har spelats pa plattformen Playstation 4 dar de har laddats ner digitalt via den
handelsfunktion som finns pa plattformen. En standardkontroll for Playstation 4 har anvants.

Spelen finns dven tillgangliga pa andra plattformar.

4.2 Analys

Analysen dr mestadels utford som en speltextanalys dar spelen som text star i fokus, men
vissa aspekter kring den intermedierade kontrollen forutsatter att aven spelarens upplevelse ar
av relevans. T.ex. vad det galler kontrollforstarkelse da dessa komponenter inte nddvandigtvis
ar textuellt bundna utan &r en del av upplevelsen av texten genom den intermedierade
kontrollen. For att redogo6ra for dessa potentialer i spelet har saledes viss introspektion av min

egna spelupplevelse under spelandet och efter spelandet gjorts.

For Hellblade: Senuas sacrifice har forst en dvergripande redogorelse for beréttelsen gjorts
foljt av en 6verblick av spelets ludomekaniska aspekter och sedan har fokus legat pa tva olika
spelsekvenser (pusselsekvenser och stridssekvenser). | de tva spelsekvenserna undersoktes
hur den intermedierade kontrollen paverkat upplevelsen av spelet. Fér What remains of Edith
Finch har ett handelseforlopp i berdttelsen analyserats och den intermedierade kontrollen i det
handelseforloppet undersokts. Utifran Keen (2006) har foljande begrepp applicerats for att

belysa pa vilket satt narrativ fantasi formedlas till spelaren (se 2.2):
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Keens (2006) distinktion mellan Empati och Sympati
Bunden strategisk empati

Amassadorstrategisk empati

Vad det galler den intermedierade kontrollen har foljande begrepp anvénts (se 2.4):

Kontrollforstarkt mening
Kontrollforstarkt inlevelse
Kontrollforstarkt affekt

Kontrollsituerad metaforik

UtOver det har det dven begreppen ergodicitet, ludomekanik, djupfokus och hyperfokus
(se. 3.3) applicerats for att mojliggora analyser av mediespecifika aspekter.

5 Analys

5.1 Hellblade: Senuas sacrifice

| 6.1.1 kommer beréttelsen att presenteras med korta analytiska inslag, i 6.1.2 presenteras en
ludomekanisk éverblick dér spelets interna regler analyseras ndrmare med syfte att tydliggora
analyserna av den intermedierade kontrollen i 6.1.3. Analysen av den intermedierade
kontrollen presenteras i tva delar. I 6.1.3.1 granskas pusselsekvenserna i spelet och i 6.1.3.2

analyseras spelets stridssekvenser. Till slut ses spelets empatiska strategier éver i 6.1.4.

5.1.1 Berattelsen om Senuas uppoffring

Hellblade: Senuas sacrifice handlar om en keltisk krigarkvinna vid namn Senua. Senua har
forlorat sin man i en rad utférd av nordiska vikingar och beslutar sig for att resa mot
asagudinnan Hel for att radda hans sjél. Berattelsen kan sdgas efterlikna en klassisk hjaltesaga
eller ett epos i stil med de klassiker som ofta presenteras i skolan, t.ex. Odyssen och Dantes
Inferno. Skillnaden &r dock att protagonisten i det har fallet lider av psykoser och schizofreni.
Spelets perspektiv ar i tredjeperson och det forekommer filmsekvenser, pusselsekvenser och

stridssekvenser.
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Hellblade: Senuas sacrifice inleds med att Senua, huvudkaraktéren, sakta ror igenom dimma
ombord ett urholkat trad. Spelaren introduceras av en rést som ror sig ndrmare spelarens éron
genom det tredimensionella ljudrummet tills det upplevs som att rosten ar precis bredvid
spelaren. Senua lider av vanforestéliningar vilket tydliggors genom att spelaren hor olika
réster som genom det tredimensionella ljudet later som att de kommer fran olika distanser och
riktningar. Rosten som valkomnar spelaren hors nagot tydligare &n Gvriga roster och kan
tolkas som en karaktar i sig. Det kan tolkas som att spelaren tas emot som en av rgsterna
vilket kan ses som ett forsok av spelet att eliminera likhetstecknet mellan spelaren och
karaktaren. Spelaren far saledes en plats i fiktionsvarlden genom att bli en av de roster som
styr och foljer Senua. Alla handlingar spelaren gor kan darmed tolkas vara uppmaningar som
végleder Senua, denna dimension gor att den intermedierade kontrollen (se 2.4) forklaras i
fiktionsvérlden vilket tydliggor att Senua ar den som agerar, inte spelaren.

Senua bar vid midjan med sig ett huvud inlindat i tyg och mitt under den inledande farden
borjar huvudet att andas. Rosterna informerar om att det &r Dillion och den introducerande
rosten beréttar att de Ovriga rosterna varit med sedan “tragedin”. Dillion verkar ha haft en
relation med Senua och under spelets gang forekommer analepser i form av filmsekvenser dar
spelaren ser och hor det Senua minns. Under spelets gang framkommer det att Dillion blivit
mordad av vikingar under ett vikingarad mot deras gemensamma by. En tid innan rédet hade
Senua flytt till skogen da hon inte velat vara en bérda for familjen med det de kallar for
“hennes moérker”. Senua bar dven pa en forruttnelse som sakta men okontrollerat vaxer langst

med hennes arm under resans gang.

Under Senuas resa mot Hel behéver hon besegra eldjatten Surt och illusionsméstaren Valravn.
Nar hon besegrat dem behdver hon slass for att ta sig 6ver en bro som leder till portarna mot
Hel. Hon kommer fram mot portarna men mats dar av Hel och i ett 6gonblick av tvivel slas
hon ner fran bron och hennes svard forstors. Senua far sedan hjalp av en andeliknande
skepnad, som hon uppfattar vara Dillion, med att hitta ett trdd som innehar ett trasigt svérd.
Svérdet kallas Gramr. Hon behdver anta utmaningar som tar henne in i hennes forflutna for att
reparera svardet. | denna sekvens har Senua inte tillgang till nagot vapen och alla
stridsfunktioner ar avstangda. Detta kan ses som kontrollforstarkt affekt och mening (se 2.4)
da avsaknaden av inputmojligheter forstarker kanslan och forstaelsen av den utsatthet som

Senua befinner sig i. Det forekommer dven manga analepser i sekvensen som aterger vad som
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hant Senua. Till exempel aterges nar Dillion dyker upp i Senuas liv och hur han inte ser
Senuas egenskaper som en forbannelse utan istallet som nagot speciellt, ndgot som &r en del
av henne. Senua och Dillion blir forélskade men samtidigt ar Senuas fader, Zynbel, negativ

och Senua bér pa sitt morker.

Pa vagen mot Hel far spelaren, i en filmsekvens, se hur Senuas far, Zynbel, branner upp
hennes mor, Galena, pa bal for att hon visat tecken pa psykos. Tragedin som spelaren forst
kan ha trott varit Dillions dod visar sig nu vara denna tragedi istillet. Nar hon nar Hel
forsvinner rosterna och istéllet tar hennes faders rost plats. Det &r en antagonistisk rost som
Senua verbalt slass med samtidigt som en oandlig hord av fiender kommer mot henne. Hon
ryter mot rosten samtidigt som hon slass i en oandlig strid. Under stridens gang aterkommer
ett par roster, men de har blivit mjuka och hjalpsamma. Striden gar inte att vinna och nar
Senua misslyckats uppmuntrar résterna henne om att ge upp. Sedan fdljer den sista
filmsekvensen dar spelaren far se hur Senua ligger ner i smarta, besegrad, medan Hel gar mot
henne och lyfter upp Senuas svérd. Senua kralar mot Dillions huvud som ligger i ndrheten
varpa Hel hukar sig ned. Senua lyfter blicken upp mot Hel och for en monolog dar hon
forsoker forhandla med henne varpa Hel tar ett strypgrepp om Senua och kor svardet genom
Senuas mage. Senua faller till marken samtidigt som en analeptisk skepnad av Dillion dyker
upp bredvid henne som aterger nagot tréstande som han tidigare sagt om doden, mojligtvis

géllande Senuas forlorade moder.

Efter det har omvarlden forandrats och Senua och Hel befinner sig pa toppen av ett berg. Hel
cirkulerar Senuas kropp som ligger livlios. Hel tar upp Dillions huvud och gar mot kanten och
slapper Dillions huvud mot avgrunden. Kameran féljer huvudet medan den faller ned och nar
den ar utom synhall vander kameran upp mot personen som slappte huvudet. Nu &r det inte
Hel som star dar. Det & Senua som sidger "Good bye my love” reser sig upp och beundrar
landskapet. Precis da kommer rosterna tillbaka och det ser ut som att forruttnelsen borjar véxa
ldngst med hennes arm igen men hon spénner sin kropp och trycker tillbaka forruttnelsen.
Rosterna uttrycker forvirring och sager att nagot ar annorlunda. Hon verkar kunna kontrollera
den nu. Senua vander sig mot spelaren och sdger ”Come with us. We have another story to
tell” och den vidlkomnande rosten fran borjan av spelet uppmanar spelaren att félja med henne
och sager att det nu ar din berattelse att vittna samtidigt som kameran ror sig bort fran Senua

och eftertexterna borjar rulla. Denna motségelse konkretiserar tanken om att den rést som
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spelaren kan sdgas vara ar en egen karaktar i fiktionsvarlden eftersom den faktiska spelaren

lamnar Senua medan rosten foljer med henne.

5.1.2 Ludomekanisk overblick

Under Stridsekvenserna i Hellblade: Senuas sacrifice har spelaren foljande funktioner till sitt
forfogande: en snabb attack, en hard attack, en parerings- och blockmekanik, en
undvikningsmandver, en spark som bryter sig igenom forsvar och en speciell kraft som saktar
ner fienderna och Senuas omgivning. Dessa funktioner presenteras dock aldrig for spelaren
nagon annanstans an i menyerna vilket betyder att spelaren som direkt hoppar in i spelvérlden
behdver upptacka dessa funktioner samt nar och hur de bér anvandas pa egen hand. Senuas
hogra arm bar pa en sorts forruttnelse och denna forruttnelse véaxer upp langst med armen for
varje gang som spelaren misslyckas. Spelaren far reda pa detta efter sin forsta strid. Denna
strid ar ludomekaniskt designad for att spelaren ska misslyckas. D& meddelas dven att om
forruttnelsen nar Senuas huvud kommer spelaren inte att kunna fortsatta resan utan att borja
om fran borjan, denna varning verkar dock vara falsk, da spelaren kan misslyckas otaliga
ganger och kan sagas existera mer for att manifestera en viss press hos spelaren. Saledes
bidrar det till inlevelsen. Om Senua blir traffad av fiendernas slag flera ganger i rad under
stridssekvenserna faller hon till marken och skarmen far en rédfargad ton. Om hon blir tréffad
strax efter att hon aterhamtat sig fran detta faller karaktaren ihop och vaknar sedan pa en
narliggande plats, varpa spelaren far se forruttnelsen sprida sig upp en liten bit langst med
armen innan hon far forséka med utmaningen pa nytt. Utéver detta finns det aven vissa
pusselsekvenser som kraver att Senua antingen inte ska bli upptéckt, att denne ska utfora vissa
saker under en viss tid eller att denne endast far befinna sig i vissa zoner under en begransad
tid. Misslyckas man genom att bli upptéckt, inte hinna med att I6sa pusslet i rattan tid eller att
vara i en zon for lange, spelas en kort filmsekvens som slutar med att Senua faller ihop och

sedan vaknar upp for att se forruttnelsen véxa. Spelaren far forséka igen.

Senua och spelaren bar med sig rosterna som ibland ar elaka och missvisande. Da och da
sager nagon rost att man gar fel trots att man ar pa vag at ratt hall och ibland uttrycker de
tvivel kring Senuas formaga att hantera vissa situationer (och implicit da dven spelarens), men
ibland &r rosterna dven hjalpsamma. | stridssituationer har rdsterna en ludomekanisk funktion
dar de varnar nar en fiende anfaller bakifran vilket tillater spelaren att undvika attacker som

annars inte skulle kunna undvikas. Samtidigt varierar kansloyttringarna beroende pa hur
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skadad Senua blir. Om Senua faller i marken kan t.ex. en rost siga ”Get up! Get up!” med en
viss kansla av panik och omedelbarhet i rosten. Rosterna fyller dar med funktioner som
annars skulle fyllas av information pa skarmen i form av diverse informationsrutor. Det finns
ingen sadan generell skarminformation i spelet. Istallet anvands rosterna och visuella effekter
for att formedla all central information. Det ludomekaniska doljs for att inte distrahera
spelaren fran upplevelsen, detta 6kar inlevelse hos spelaren i stridssekvenserna.

5.1.3 Den intermedierade kontrollen av Senua
5.1.3.1 Pusselsekvenser

En av de aterkommande pusselsekvenserna i spelet inleds med att Senua nar en port som hon
behover fokusera pa, vilket spelaren gor genom att anvanda R2-knappen pa sin kontroll. Efter
det lyser en, tva eller tre olika bokstaver i runskrift upp. Senua behover nu leta upp stallen i
narheten dér dessa bokstéver existerar, inte som bokstdver utan som monster skapat av
omgivningen. Det kan t.ex. handla om att en skugga av ett eller flera foremal formar
bokstaverna eller att ett eller flera foremal efterliknar symbolerna om man ser dem fran en
viss vinkel. Senua behdéver fokusera pa dessa genom att anvanda samma knapp, och nar hon
har gjort det for alla bokstaver kan hon atervanda till porten for att 6ppna den. Det ar omojligt
att 6ppna porten dessférinnan. Hanteringen av pusslen kan ségas innehalla kontrollforstéarkt
mening och kontrollforstarkt inlevelse da det aktiva letandet och hittandet av tillsynes
godtyckliga symboler i eller via arbitréra och ibland oberoende objekt kan ségas 6ka spelarens
forstaelse for Senua och hennes psykologiska tillstand, samtidigt som upplevelsen av den
forstarks.

5.1.3.2 Stridssekvenser

Innan Senua hamnar i en stridssituation blir hon omgiven av en mork storm och
manniskoliknande skepnader i varierad form med masker materialiserar sig fran ingenstans.
Pa grund av Senuas psykologiska tillstand ar det svart att avgora vad som ar verkligt och vad
som dr skapat av Senuas tankar och kanslor. Det gar att tolka dessa skepnader som Hels
soldater med fantastiska egenskaper, eller som att det ar ndgot som Senua konstruerar under
mentalt pafrestande situationer. Med Senuas psykos i bakhuvudet ar det latt att tanka sig att
dessa skepnader, atminstone symboliskt, ar representanter for Senuas morker som uppkommit

efter tragedin dar hennes fader brande hennes moder pa bal. Detta forklarar t.ex.
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progressionen av fiender. | borjan ar det bara en sorts skepnad man slass mot, men vart efter
Senua ror sig narmare Hel kan flera olika typer av skepnader materialisera sig. Varje typ har
nagot speciellt rorelsemonster. Ludomekaniskt fyller de en funktion som innebér att spelaren
maste anpassa strategier dels for respektive typ men ocksa for olika kombinationer av typer da
de sallan kommer ensamma mot Senua. Det gar att se dessa strider som en metafor for Senuas
inre strid med sina tankar. Dé&r varje mental strategi behdver anpassa sig till olika sorters
tankar och koordineras nar tankarna blir 6verméaktiga och att de mentala kamperna blir svarare

och mer diversifierade desto mer hennes forflutna vacks till liv.

Senuas specialkraft anvands med R2-knappen pa spelarens kontroll. Senuas specialkraft gor
att omvarlden saktas ner. Givet den tidigare tolkningen gar det att se anvandandet av
specialkraften som en metaforisk funktion dar det gar att tolka det som Senuas férmaga att
rationalisera mot sina odnskade tankar vilket gor att de lattare kan besegras. Genom Hayles
(2007) begrepp kan man ténka sig att Senua befinner sig i hyperfokus under stridsekvenserna
da hon maste fokusera pa att undvika anfall, anvanda ratt strategi mot ratt typ av fiende,
samtidigt som hon behéver halla flera olika fiender under uppsikt pd en gang, men nar hon
anvander specialkraften skiftar hon kognitionslage till djupfokus. Detta tillater henne att
fokusera pa en tanke i taget och utmandvrera denne fullstandigt innan hon fortgar till nésta
tanke och tanken efter det. Man kan sdledes finna en kontrollsituerad metafor i
stridssekvenserna dar kontrollen av Senua i strid & en metafor for kontrollen av hennes

interna strid.

5.1.4 Empati

Eftersom spelet hela tiden forsoker fa spelaren att uppleva Senuas psykiska tillstand genom
saker som tredimensionellt ljud, sékandet efter arbitrara symboler, dédandet av symboliska
gudar, radslan for att behdva boérja om fran borjan o.s.v. kan spelet sédgas anvanda
ambassadorstrategisk empati. Detta syns tydligt i det extramaterial som spelet har i form av
en kort dokumentdr. Skaparna berattar i denna paratext hur manniskor som upplevt psykoser
bidragit med erfarenheter och asikter under spelets skapande for att realisera framstallningen
av dem i spelet. Hur effektiv denna ambassaddrstrategi &r skulle en receptionsstudie kunna

undersoka narmare.
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Psykisk ohéalsa ar nagot som okat i samhallet pa sistone. Socialstyrelsen (2017) har varnat att
psykisk ohéalsa bland barn mellan 10 - 17 ar har ¢kat med 100% mellan aren 2006 — 2016.
Totalt handlar det om 190 000 barn och unga vuxna som idag lider av psykisk ohélsa. Medan
psykisk ohélsa och psykiska sjukdomar som schizofreni och psykoser inte bor forvirras sa har
psykologiska besvar blivit ett reellt problem bland elever. Detta kraver att folk kan forsta och
empatisera med manniskor som genomgar psykiskt svara problem for att minska
stigmatisering. Spel som Hellblade: Senuas sacrifice kan tankas 6ppna upp en forstaelse som

manga psykiskt friska elever, och larare, kan tankas sakna.

5.2 What remains of Edith Finch

| 6.2.1 presenteras spelets overgripande handling och i 6.2.2 presenteras en specifik del av
berattelsen som berdr en central karaktar. | 6.2.3 presenteras ett nytt perspektiv pa den delen
av berattelsen som presenterades i 6.2.2 tillsammans med en analys av spelets empatiska

strategi.

5.2.1 Det som finns kvar av Edith Finch

Medan Hellblade: Senuas sacrifice kan ses som en berattelse om Senuas forflutna och hennes
inre mentala strid & What remains of Edith Finch ett spel som handlar om att upptécka en
familjs forflutna och deras interna konflikt. Spelet borjar med att spelaren i forstaperson far se
hur spelarens avatar sitter bak pa en farja pa vag nagonstans. | knét har avataren en bukett vita
liljor och ett anteckningsblock med namnet “Edith Finch” skrivet pa framsidan. Nér spelaren
Oppnar upp boken finns det text och en kvinnlig beréattarrdst laser upp raderna A lot of this
isn’t going to make sense to you and I’m sorry for that. I’'m just going to start at the
beginning, with the house”. Spelet byter perspektiv medan berattarrsten fortsétter att lasa.
Samtidigt som berattarrGsten talar manifesterar sig text av det som ségs i spelvarlden pa olika
ytor vilket sker genom hela spelet. Spelaren ror sig pa en évergiven vag mot ett markligt och
évergivet hus med en rad utbyggnationer gjorda pa hojden. Perspektivet ar utifran Edith Finch
som beréattar att hon fatt arva huset. Spelaren styr Edith Finch medan hon upptacker sin
familjs forflutna genom att ta sig in i respektive familjemedlems rum, ibland pa ett ovantat

satt eller genom att I6sa ett pussel da alla dorrar lastes igen av hennes moder.
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Edith har arvt en nyckel som tillater henne passage till ett gdmt utrymme i huset som gor
hennes utforskning av de lasta rummen mgjligt. 1 rummen hittar Edith ofta nagon sorts
efterlamnad artefakt som férmedlar vad som har hént, en ny berattarrdst hors och perspektivet
skiftar till den familjemedlem som artefakten beror och spelaren far spela utifran den
familjemedlemmens perspektiv. Den centrala konflikten berdr ett spanningsfalt som existerat
mellan mormor Edith den é&ldre (kallad Edie) och hennes dotter Dawn (Den bortgangne
modern till Edith den yngre). Edie vill beratta och dela med sig av det hon kallar for familjens
forbannelse genom att fantasifullt aterge berattelser om familjemedlemmarnas déd medan

Dawn &r Overtygad om att myten om forbannelsen ar en sjalvuppfyllande profetia.

Det finns manga nivaer och aspekter av What remains of Edith Finch som hade varit
intressanta att utforska, t.ex. ar berattelserna om familjemedlemmarnas dod ofta fantasirika
vilket skapar en opalitlig berattare som spelaren kan avkoda genom att t.ex. undersoka
detaljer i familjemedlemmens rum. For denna analys syfte racker det dock med att ndrmare
studera en specifik familjemedlem. Spelet i sig tar cirka tva timmar att spela och har ingen
direkt svarighetsgrad att tala om vilket underlattar mojligheten att lyfta fram spelet i

klassrummet.

5.2.2 Det som finns kvar av Lewis Finch

Lewis Finch var Ediths bror och dog néar han var 22 ar. Eftersom mormor Edie var besatt av
att bevara familjemedlemmarnas berattelser och valde att bevara respektive familjemedlems
rum har huset tvingats byggas ut pa hojden for att gora plats at den senare generation dit
Lewis tillhor. Lewis rum ar darfor i en bat fast pa taket. Edith anmérker att doften av Lewis
rum fortfarande ar sig lik och syftar pa doften av cannabis, nagot spelaren kan lista ut genom
att notera vattenpipan pa Lewis bord och affischen pd véaggen som forestéller ett
marijuanablad tillsammans med orden ”Legalize” och ”it”. | rummet finns tv med tillhérande
tv-spel, en dator och en del skollitteratur. Om spelaren véljer att interagera med tv-spelet
berattar Edith att de brukade spela tillsammans men att Lewis var dalig pa det da han ofta
dog. Vid skrivbordet finns en lada med ett brev i som spelaren kan interagera med och nar
hon gor det tar Edith upp brevet fran ladan som ar adresserat till Dawn Finch och visar sig
vara fran Lewis psykiatriker. Edith borjar lasa brevet varpa en ny kvinnlig berattarrost som
antas vara psykiatrikern tar vid, och sedan sker en 6vergang med perspektivskifte till Lewis

perspektiv.
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Lewis star i en industrilokal dar den ena fisken efter den andra anlander framfor honom. Det
visar sig snart att spelaren med den hdgra styrspaken kan styra Lewis hogra hand mot fisken
for att greppa tag i den och sedan féra den mot en maskin som hugger huvudet av fisken.
Psykiatrikern berattar att problemet borjat kort efter att de Overtygat Lewis om att ta emot
vard for sitt substansmissbruk. Samtidigt som spelaren gor den enformiga rorelsen med att dra
Lewis hand fran fisk till maskin, fran fisk till maskin siger psykiatrikern “Newly sober, I
believe Lewis first noticed the monotony of his daily life”. Spelaren far hér inte bara héra och
se Lewis monotona vardag utan direkt kanna den via den intermedierade kontrollen, det &r en
kontrollforstarkt inlevelse. Psykiatrikern berattar hur Lewis sinne borjat att vandra vidare och
en liten bubbla dyker upp pa skarmens Gvre vanstra sida. | bubblan syns en karaktéar ovanifran
och enkla vita linjer, nastan handritande sadana, kontrasteras mot en helsvart bakgrund. Med
den vénstra styrspaken kan nu spelaren kontrollera karaktéren i bubblan simultant som den
hogra styrspaken fortfarande aktiveras genom att géra samma rorelse som forut for att
fortsatta halshugga fiskar. Spelaren far nu uppleva hur den vanstra sidan ar mycket
intressantare att utforska men kan inte helt slappa fokus fran det andra da nya fiskar inte
anlander i ndgon forutbestamd rytm, utan ibland maste spelaren vénta en liten stund innan
nasta fisk anldnder. Spelaren kan k&nna att Lewis verkliga liv stor dagdrommandet och
mycket riktigt ar det samma sak som psykiatrikern beskriver hande Lewis. Denna forstaelse
som uppstar for Lewis situation harstammar till stor del fran den kontrollférstarkta meningen
som uppstar nar spelaren simultant far styra Lewis arbetsliv och hans dagdrémmande. Under
tiden utvecklas dagdrommen och istéllet for att vara i en linjebaserad labyrint &r Lewis avatar
i en grotta med animationer. Ibland stoter han pa en fisk som ar i vagen men den forsvinner
direkt nasta fiskhuvud hugs av i den verkliga vérlden vilket vidare illustrerar hur verkligheten

forsoker inkrakta pa Lewis dagdrommande.

Nar Lewis avatar tagit en fackla och tant en pyr i sin fantasivarld skiftar perspektivet fran
direkt ovanifran till ett isometriskt perspektiv och spelaren far se att fantasivarlden nu har fler
dimensioner dn tva nar denne ror sig upp for en trappa och stoter pa musikanter och
manniskor som borjar folja efter honom. Psykiatrikern berattar att Lewis forstatt att hans
dagdrommande var i hans fantasi och att han saledes kunde styra handelseforloppen i sitt
dagdrommande. Han bestamde sig for att i dagdrémmen stélla upp i borgmaéstarvalet, vilket
han forstas vann. Psykiatrikern erkénner éven att hon varit orolig men att Lewis samtidigt

varit en exemplarisk arbetare, vilket gjort att hon inte bara latit honom fortsatta utan direkt
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uppmanat honom till det. Bubblan i det véanstra hornet vaxer nar Lewis blivit borgmastare av
Lewistopia och snabbt beslutat att han maste fara vidare. Psykiatrikern anmarker att fantasin
hade blivit en lek for honom. Perspektivet i bubblan forandras nu ytterligare an gang och
fyller vid det har laget tva tredjedelar av skarmen. Lewis avatar syns inte langre utan han styr
nu istallet en bat som han tidigare bestigit. Baten aker pa vatten och bakgrunden &r
kartliknande. Psykiatrikern beskriver att han erdvrar stdder vartefter han passerar dem, New
Lewisville, ST. Lewis och Minneapolewis, tills han en dag glomde att ga hem fran arbetet.
Bubblan forsvinner for ett dgonblick, och spelaren far se den nedre halvan av en frustrerad
Dawn (Lewis mor) samtidigt som psykiatrikern sager "Even as his mother pleaded with him,

part of Lewis kept sailing on” och bubblan tar éver igen.

Ergodiciteten okar nar spelaren nu far ta kontroll Gver Lewis val i fantasin. | den nya bubblan
delar sig floden dar spelaren och Lewis far vélja huruvida han ska aka pa sidan som leder mot
”a handsome queen” eller sidan som leder mot a beautiful prince”. Sedan far spelaren gora
ett val huruvida denne prins eller prinsessa dr pa uppdrag att fanga “sinister serpents” eller
“radiant rainbows” och till sist om Lewis f6ljer ljudet av prinsen eller prinsessans “electric
sitar” eller “silver harp”. Vdagskalen forédndrar det som héander i Lewis fantasi men i
spelvarlden &r det fortfarande Lewis fantasi och Lewis val vars konsekvenser inte paverkar
berattelsens slut, men den paverkar berattelsens resa. Att Lewis i spelvérlden far gora dessa
val i dagdrommen kan tankas illustrera den makt Lewis har 6ver sin fantasi tillskillnad fran
makten i hans arbete, dar han inte har nagot inflyttande om hur det ska ske eller att det ska
ske. Ergodiciteten kan alltsa tankas fa metaforisk betydelse, men eftersom spelaren har kan
sagas kontrollera Lewis ergodicitet dd denne styr Lewis avatar far den intermedierade
funktionen en sarskild vikt. Det kan tankas att det &r pa tal om en kontrollsituerad metaforik
eftersom Lewis val bestdims genom spelarens kontroll vilket implicerar att Lewis inte ens gor
egna val i sin egna fantasi. Utifran detta kan man tolka det som att Lewis kropp och fantasi ar
lika bundna till en och samma maktldsa verklighet.

Lewis anlander till prinsens eller prinsessans palats efter att ha fangat “sinister serpents” eller
“radiant rainbows” och bubblan tar vid denna punkt 6ver skarmen helt, det enda som syns
utover fantasin &r fiskarna och Lewis arm. Perspektivet &r nu i tredjeperson samtidigt som
Lewis gar fran skeppet mot palatset. Vid porten till palatsgarden dyker en jattelik fisk upp
som inte forsvinner forran han, likt forut, hugger huvudet av en fisk i sin verkliga varld. Han

gar forbi soldater och gar mot palatsentrén samtidigt som psykiatrikern berattar hur Lewis nu
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insett att det dr avataren i fantasin som ar den sanna Lewis och psykiatrikern beréttar hur han
har sagt att ”"My imagination is as real as my body”. Avataren gar igenom en dorr, handen och
fiskarna forsvinner och samtidigt skiftar perspektivet till forstaperson. Doérren leder till
fiskfabriken. Den nye Lewis gar forbi den gamle Lewis skap. Han gar in i fabriksdelen dar
han kan se den gamle Lewis sta likt en zombie med 6gonen mot fiskarna pa sin arbetsbank.
Framfor den gamle Lewis aker ett rullband upp mot en dorr. Den nye Lewis gar upp for
rullbandet, igenom ddrren och moter dar en firande publik. Lite langre fram star prinsessan
eller prinsen och Lewis kommer att belonas med en kroning. Nar han anlander star en giljotin
framfor prinsen eller prinsessan. Nar han bojer sig for att ta emot kronan blir skarmen svart
samtidigt som samma ljud som den fiskhuvudhuggande maskinen tidigare gjort nér det skart
av huvudet pa fiskar spelas upp. Lewis kan séledes tankas ha valt att sluta leva i sitt verkliga

liv till forman for hans fantasivarld.

5.2.3 Lewis allegori

Det finns nagra pusselbitar i berattelsen om Lewis dod som gor att berattelsen gar att tolka
allegoriskt for att representera datorspelsberoende. Framforallt ar det foljande bitar som kan
ségas argumentera for den tolkningen:

a) Lewis var substansberoende

b) Lewis spelade tv-spel

c) Lewis fantasivarld innehaller en rad alluderingar till spel

d) Den monotona aspekten av Lewis arbete
Vikten av (a) ar att det tyder pa att Lewis ar en beroendeméanniska och det finns gott om
forklaringar varfor han skulle kunna ha blivit det, men eftersom han slutat med substansen ar
det latt att tdnka sig att han hittat eller sokt efter ett nytt beroende. Detta gor (b) relevant. |
hans rum finns en spelkonsol men aven i det segment dar Lewis i sin fantasivarld gar in i
fiskfabriken finns en bérbar spelkonsol i hans skap. Detta indikerar att spelandet kan ha tagit
en relativt stor del av hans fritid. Vad det géller (c) &r de olika perspektiven som forekommer i
fantasin relevanta da dessa kan sagas representera en rad olika genrer for spelmediet. T.ex. &r
perspektiven som anvands relativt populdra perspektiv pa spelmarknaden och det enda
populdra perspektivet som saknas ar egentligen det klassiska 2D-perspektivet populariserat av
Super Mario-serien dar karaktaren gar fran ena sidan till andra sidan. Istallet forekommer
dock en homage till Super Mario. Aven forekomsten av en rad bindara val med minimal

paverkan kan ses som en referens till alla de spel som innehaller en rad val men alla med
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samma eller valdigt snarlika slutscen. Aven erdvringarna av staderna och dépandet av dem

forekommer i vissa spel i strategigenren.

Det intressanta med (d) ar att Lewis arbete skapar en representant for perspektivet gentemot
den spelberoende utifran sett. For icke-invigda spelare ser spelandet valdigt monotont ut. Den
som spelar klickar pa samma knappar under en lang tid ofta pa ett tillsynes repetitivt vis och
det som inte forstds av den som ser pa kan sdgas vara just den intermedierade kontrollens
paverkan som forandrar betydelsen for knapptrycken under spelets gang. Interaktionen bidrar
till att separationen mellan fantasi och verkligheten minskar. Har kan man alltsa tanka sig att
spelet ger spelaren en upplevelse av, att bade inifran och utifran, se hur ett spelberoende kan
se ut. Ur detta perspektiv blir inte de fiskar som manifesterar sig i fantasivéarlden hinder utan
istallet forstarkare av upplevelsen och en representant for den intermedierade kontrollen.
Samtidigt som det aven ar en monoton handling. Tillfallet da Lewis mor kommer och ber
honom komma hem blir da en scen man kan tankas ha utspelat sig hemma hos elever runt om
i vastvarlden de senaste decennierna i och med att spelandet har dkat, med en eller flera

foraldrar som bett sitt barn att sluta spela.

En konsekvens av denna tolkning av spelet ar att den empatiska strategin férandras i allegorin
fran ett ambassadorstrategisk till en bundenstrategisk sadan (Se 2.2) riktad mot
spelintresserade eftersom tolkningen forutsatter viss forstaelse for de mediespecifika

referenserna.

6 Slutdiskussion

| foljande avsnitt presenteras och diskuteras slutsatserna utifran analyserna fran 5.1 och 5.2. |
6.1 sammanfattas slutsatserna gallande berattelsernas empati och i 6.2 sammanfattas
slutsatserna géllande den intermedierade kontrollen i spelen. 1 6.3 gors en diskussion kring
examensarbetets betydelse for svensk&mnet och skolan. Till sist diskuteras laster i spelen och

examensarbetet i 6.4.

6.1 Den spelande elevens empati genom spelberattelserna

Att Hellblade: Senuas sacrifice har en berattelsestruktur som kénns igen fran andra
hjéltesagor kan tankas tillata den spelande eleven att gora en djupare lasning av berattelsen. |
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det bekanta finns nagot nytt som tvingar spelaren att tinka. Det &r nastan som att spelet bjuder
in spelaren till djupfokus samtidigt som den ger gott om 6gonblick for hyperfokus (Hayles
2007, se 2.3). Genom att samtidigt illustrera symptom foér psykoser och schizofreni for
spelaren dras spelaren bade in i fiktionsvarlden men far aven en direkt upplevelse dver hur det
kan vara att befinna sig i Senuas skor. Att faktiskt fa uppleva roster som rér sig runt en i ett
tredimensionellt rum vacker affekt. Samtidigt presenteras Senuas forflutna pa ett satt som gor
att spelaren sympatiserar med hennes tillstdnd. Det gar att gora egna forklaringar till varfor
hon upplever det hon upplever. Medan skaparna har tagit hjalp av en psykolog och en grupp
manniskor som drabbats av psykisk sjukdom verkar dock skaparna sjélva inte vara drabbade.
Den ambassadérstrategiska empatin som forsoker formedlas kan da ifragasittas. Ar
upplevelsen verkligen genuin? Om den spelande eleven skulle agera som att denne forstod
psykiskt belastade manniskor efter att ha spelat spelet, kommer denne da agera pa ett satt som
faktiskt hjélper de drabbade? Nussbaum menar att &ven maénniskor i en utgrupp kan
representera manniskor i ingruppen (1997). Hon anser att efterforskning och forstaelse
gentemot upplevelserna av en viss grupp kan racka for att formedla ett budskap som skapar
personlighetsutveckling och under ljuset av det ar det inte orimligt att anta att Ninja Theory
skapat ett spel vars berattelse atminstone har potential att bidra till att den spelande eleven kan

utveckla narrativ fantasi.

Lewis Finch dde i What remains of Edith Finch har visats ha flera empatiska strategier. | och
med att den bundna strategiska empatin ligger i det allegoriska levererar beréattelsen tva
strategier samtidigt. Detta 0kar spelets potential till empati utan att rora till det for lasaren. En
lasare som inte forstar allegorin kan &tminstone forsta Lewis som en méanniska drabbad av
psykisk ohalsa grundat i verklighetsflykt medan den spelintresserade kan se den andra nivan
och inte bara fa vidare forstaelse for Lewis utan potentiellt &ven sig sjalv och sin egna relation

till spelandet da man far uppleva spelandet utifran.

6.2 Den spelande elevens empati genom den intermedierade
kontrollen

Det &r svart att sdga huruvida den intermedierade kontrollen direkt kan sagas paverka empatin
hos den spelande eleven. Det man kan séga ar att den intermedierade kontrollen har potential
att bidra till inlevelse, forstaelse och affekt, vilket i sin tur dr saker som kan ténkas bidra till

empati beroende pa hur de anvands. | What remains of Edith Finch fall bidrar det till att forsta
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Lewis situation genom att placera spelaren i hans skor. Saledes far den spelande eleven hjalp
med att kdnna med Lewis och ldra sig nagonting om hur det ar att forlora sig sjalv i en
fantasivarld. | Hellblade: Senuas sacrifice bidrar den intermedierade kontrollen till att forsta
Senuas sjukdom och den far aven en betydande roll for berattelsen da det kan tolkas som att
spelaren inte styr Senua utan nagon annan del av henne. Detta kan leda till djupare analyser av
handelseforloppet vilket i sin tur kan leda till djupare forstaelse for Senua och hennes plagor.
Det ar dock svart att saga att den intermedierade kontrollen i Hellblade: Senuas sacrifice kan
paverka den spelande eleven lika mycket som den i What remains of Edith Finch da
Hellblade: Senuas sacrifice narrativ till stor del berdttas med hjalp av filmsekvenser och
diverse rostinspelningar medan What remains of Edith Finch berattas vartefter spelaren
upptécker narrativet genom att vandra runt, hitta beréttelser och agera i dem. Hellblade:
Senuas sacrifice innehar betydligt fler ludomekaniska element medan What remains of Edith
Finch inte har samma sorts ludomekaniska funktioner. Bada beréattelserna integrerar den
intermedierade kontrollen pa nagot satt men What remains of Edith Finch har inte nagon sorts
genretypiska drag vad det géller ludomekaniken. Detta kan sagas bero pa att What remains of
Edith Finch utnyttjar de sédregna mojligheterna som spel har att bidra till berdttandet (den
intermedierade kontrollen) pa ett satt som inte drar ut spelaren fran upplevelsen genom
genretypisk ludomekanik. Hellblade: Senuas sacrifice har gott om sekvenser dér den
intermedierade kontrollen bidrar till 6kad inlevelse framforallt under spelsekvenserna efter det
att Senua forst stétt pa Hel och aven under de sekvenser dar ludomekaniken ar genretypisk
presenteras dem pa ett satt som drar in i, eller atminstone inte drar ut spelaren fran,
fiktionsvérlden. En receptionsjamforanade studie mellan ett spel med mycket
kontrollforstarkelse och ett spel eller en berattelse i annat medium hade potentiellt kunnat

fylla i en viktig kunskapslucka.

6.3 Narrativa spel och svenskdmnet

Utifran Widhes fynd (2016) (som kort atergavs i 4.4) kan det sdgas att skolans laroplaner
presenterat nagon sorts tanke om att framhava personlighetsutveckling och laslust hos
eleverna. Jag vill har argumentera for spelet som en vég till laslust genom att utifran Hayles
(2007) tanke om djupfokus och hyperfokus se elever idag som mer hyperfokusorienterade an
djupfokusorienterade pa grund av det hyperorienterande medielandskap de vuxit upp i. Spel
som innehar djupfokuskvalitéer (likt de som har presenterats i detta arbete) kan ses som en

vag in till den sortens kognitiva formaga som kravs for att eleverna ska orka lasa och ta till sig
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backer. Persson (2012) pekar pa att de flesta ar 6verens om att boken som medium ar bra och
viktig, men han lyfter ocksa fram vikten av det lustfyllda lasandet. En grund for att kunna
uppna lust ar att man klarar av att gora det som kan vara lustfyllt, d.v.s. man behdver klara av
att befinna sig i kognitionslaget djupfokus for att kunna l&sa lustfyllt. Om Hayles (2007,
2012) har ratt behover inte datorspel ses som nagot att bara arbeta mot eller med utan istéllet
ses som utgangspunkten eftersom det ar dar eleverna bérjar kognitionsmassigt. Man lar sig
idag att folja narrativ via film och spel innan man lar sig att lasa och langt ifran alla elever har
lyxen att ha foraldrar eller andra vuxna som l&ser for en. En bryggning kan potentiellt
forenkla resan for eleven, sérskilt for den oprivilegierade eller den spelintresserade samtidigt
som det skapar en konsekvent fiktionslust dar boklasning inte behdver vara sddant som gor i

skolan — fiktionslasning blir istéllet det som gors dverallt.

Analysen i detta examensarbete har visat att den intermedierade kontrollen och de begrepp
som anvants for att forklara hur den paverkar spelaren och narrativet ar anvandbara. Dessa
kan anvandas i framtida analyser av spel och i klassrummet for att forklara och illustrera en
central skillnad mellan spelmediet och 6vriga medier samt hur denna skillnad kan bidra till en
fordjupad upplevelse. Samtidigt som fordjupad forstaelse for den intermedierade kontrollens
betydelse for empatiutveckling behdvs. Spel &r relativt outforskad mark for skolan men det
finns potential att leverera empatiska upplevelser pa ett satt som litteraturen inte kan. Det &r
skillnad i att lasa om Odysseus resa och att styra Odysseus i hans dventyr. Genom Hellblade:
Senuas sacrifice ges mojligheten att kliva in i skorna pa nagon som upplever en psykos och
genom What remains of Edith Finch ges mojligheten att uppleva hur en deprimerad méanniska
missbrukar tillflyktsmekaniker. Konsekvenserna av dessa lardomar kan endast spekuleras
kring, men det ar rimligt att anta att det finns en potential for att en disponering for forstaelse
gentemot psykisk ohalsa skapas i spelaren i bada fallen. Huruvida den ar mer eller mindre
stark &n den i t.ex. Dostojevskijs verk eller ej behdver inte vara relevant eftersom
upplevelserna &r radikalt olika. Det ar mojligt att bada upplevelserna ar centrala och viktiga
for att fostra narrativ fantasi hos eleven. Det ar aven mojligt att vissa elever behdver mer av
en sorts upplevelse och att Hayles (2012) tanke om hur medier paverkar var utveckling kan
innebara att spelupplevelser kommer bli viktigare och viktigare da det nya medielandskapet
tvingar den yngre generationen att gora anpassningar som helt enkelt gor det svarare for dem
att empatisera genom traditionell litteratur. Oavsett vilket hade det varit bra om svensklarare
hade en kompetens gentemot spelfiktion, annars riskeras uteslutning av en viss sorts

upplevelse fran klassrummen som kan ha stora vinster. Detta kan dock forst krava ett storre
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skifte i samhallssynen pa fiktion for att fa politiker och allménheten att se vinningen med

narrativa spelupplevelser i skolan da det kan kréva extra resurser.

Detta examensarbete har stravat efter att undersoka huruvida spelen som analyserats kan
ségas vara empatiutvecklande. Arbetet har inte undersokt huruvida spelen kan ségas vara
fordarvande i den mening att de skulle kunna inneha lastutvecklande egenskaper. Hellblade:
Senuas sacrifice innehaller valdssekvenser och sekvensen i What remains of Edith Finch &r
inte explicit kritisk till Lewis val att fly verkligheten. Dessa aspekter &r utdver den tunga
tematiken i bada spelen nagot som man behover reflektera kring innan man anvander dem i
undervisning. Bada fallen som precis namnts kan forklaras och pa nagon niva i berattandet sa
forsvinner just dessa problem, Senuas vald kan tolkas vara en metafor for hennes inre strid
och Edith Finch redogor for sin sorg gentemot Lewis bortgang, men det forutsatter dock att
spelaren forstar det goda och inte soker sig till det onda.

Examensarbetet har gett exempel pa hur den intermedierade kontrollen kan tankas bidra till
den empatiska upplevelsen av en beréttelse och darmed existerar en potential for att anvanda
spel for att utveckla elevers disposition gentemot att bli goda manniskor och medborgare pa
ett satt som differentierar sig fran andra medier. Effekten av den intermedierade kontrollen
behover dock studeras ndrmare genom t.ex. receptionsstudier. Det ar inte heller omojligt att
andra dygder med fordel kan kultiveras i spel. Lehnart et al (2008) visar att det kan finnas
kopplingar mellan spelare av vissa sorters spel och medborgarskap som &r vérda att
undersodkas narmare. Vissa sorters spel kanske kan kultiverar vissa sorters dygder som i sin
tur Okar dispositionen for gott gemenskapsdeltagande och dven om Belman (2016) ovetande
hittar en empirisk grund for Keens (2006) tanke om att sympati leder till handling &r det
fortfarande en liten studie. Det &r inte heller omgjligt att den intermedierade kontrollen
innehaller lastutvecklande egenskaper Det existerar helt enkelt ett fragetecken kring den fulla
potentialen av empatiska upplevelser genom spel och dess paverkan pa elevers

personlighetsutveckling vilket behdver utforskas vidare.
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