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ABSTRACT

Titel: Digitala spel 1 konstens namn? En undersékning av det fenomenologiska motet med art
games.

Forfattare: Robin Alfengérd

Termin och ar: VT 2019

Institution: Kulturvetenskapliga institutionen

Handledare: Astrid von Rosen

Examinator: Karin Wagner

Nyckelord: phenomenology, posthumanism, new materialism, scenography, art games, digital

games,

In this thesis, I have investigated how artistic and cultural values are being produced in art
games. In my work I have analyzed four art games and these are That Dragon, Cancer,
Papers Please, Gone Home and The Stanley Parable. To dissect these digital games, I have
used a method based on phenomenology and game analysis linked to a set of theoretical
concepts characterized by posthumanism and scenography. Except from looking at how these
digital games produce artistic and cultural values, the study also focused on evaluating the
method and theory used in the thesis to contribute with a useful model for investigations of
similar phenomena. The study has shown that the selected study objects produce artistic and
cultural values linked to conceptualism and contemporary art themes. The study has also
shown that the method and theory proposed in this thesis are fruitful for examining digital

games and similar digital experiences.



1. Inledning

1.1 Introduktion

Tv- och datorspel eller digitala spel, som jag kommer bendmna dem i denna undersdkning,
har sedan de populariserats varit foremél for en rad olika debatter. Dessa debatter har ofta
handlat om spelmissbruk, det valdsamma innehéllet samt dess effekter pa beteende hos
spelare. Debatter med liknande innehéll har i princip alltid pagatt i relation till kulturella
produkter som populariseras, och detta fenomen har sedan 1960-talet bendmnts som
moralpanik.' Under senare &r har diskussionen @ndrat riktning och digitala spel figurerar i allt
fler positiva sammanhang. Dessa sammanhang innefattar bland annat digitala spel som
pedagogiska verktyg. | andra sammanhang diskuteras digitala spel med kopplingar till
fordndringar av fysiska rorelsemonster. Detta dr ndgot som Pokemon Go fungerade som
exempel pa under sommaren 2016 dé spelet pa ett radikalt vis forandrade hur stiders
befolkning rorde sig. Under tiden som digitala spel har véxt fram och blivit allt mer
accepterade som kulturform har dven en debatt kring kulturformens kategorisering tagit form.
Historien upprepar sig, och nu handlar debatten om huruvida digitala spel kan fungera som
konst eller inte.” Samma debatt har tidigare berdrt andra kulturformer, exempelvis fotografi,
som sedan 1980-talet forstas som en sjdlvklar del av konstvérlden, eller i1 varje fall som en
mer sjilvklar del av konstvirlden 4n tidigare.” Aven forskare har blivit intresserade av att
undersoka digitala spel och diskutera konstnérliga virden, och dven i dessa ssmmanhang gar
asikterna isar.* En forsta beskrivning av begreppet art game gjordes av Tiffany Holmes med
sitt paper ”Arcade Classics Span Art? Current Trends in the Art Game Genre” till Digital Arts
and Culture-konferensen i Melbourne 2003.” I texten presenterade Holmes ett antal krav som

madste uppfyllas for att ett spel ska kunna klassificeras som ett Art Game.

Samtidigt som yttre stridigheter pagér kring huruvida digitala spel kan forstas som konstform,

genomgar ocksd mediet en fordndring och inre kris. Denna kris bestér av skilda &sikter bland

1 Gustafsson Tommy, "Moralpanik och lgkultur: genus- och mediehistoriska analyser 1900-2012/2013” ur
Moralpanik Som Analytiskt Verktyg I Mediehistorisk Forskning (red Gustafsson Tommy, Arnberg Klara),
Bokforlaget Atlas, Stockholm, 2013 s, 132

? Bourgonjon Jeroen, Vandermeersche Geert, Rutten Kris. "Perspectives on Video Games as Art." ur CLCWeb:
Comparative Literature and Culture vol 19(4), 2017

3 Mankell Bia, Bild och Materialitet, Studentlitteratur AB, Lund, 2013, s, 195

* Bourgonjon; Vandermeersche, 2017, s, 3

> Holmes Tiffany, ”Arcade Classics Span Art? Current Trends in the Art Game Genre”, Proceedings of the 5th
International Digital Arts, Melbourne, 2003



spelutvecklare, spelare och spelforskare dver hur den konstnérliga aspekten inom digitala spel
bor behandlas och forstés. I diskussionen finns de som hédvdar att spelformen ér stark i sig
sjdlv och inte behover forhalla sig till, eller jaimforas med andra konst- och kulturformer. P&
andra sidan befinner sig de som ser ett vérde i att utveckla de digitala spelens kulturella
legitimitet genom att diskutera dem som konstnirliga objekt. I mitten av denna diskussion
aterfinns ocksa en av kulturformens storsta vattendelare, ndmligen forhéllandet till den
kulturella hierarkin. Med den kulturella hierarkin syftar jag pé relationen mellan hog- och
lagkultur. En oro kring en framvixande kulturell hierarki inom spelformen som kulturuttryck

fungerar som brinsle i diskussionen kring acceptansen av Art Games.

For att aterknyta till fotografiets framvaxande som konstform kan den framvéxande kulturella
hierarkin inom digitala spel jamforas med de olika kulturella varden som tillskrevs
fargfotografier i jaimforelse med de svart-vita fotografierna dar det under en period ansags
mindre virt att arbeta med fargfotografi.® Att arbeta med férgfotografi forstods som ett brott
mot den etablerade kanon som det fotografiska mediet etablerat.” Kanske kan dven kritiken
mot Art Games jamforas med kritiken mot fargfotografiet. Bade kritiken mot Art Games, och
tidigare mot fargfotografiet, bottnar i en férandring och utveckling inom de respektive
kulturformerna. En annan jamforelse mellan kulturyttringarna ar de mediespecifika funktioner
som fotografiet bidrog med, till exempel en ny niva av mimesis i kampen mellan méleri och
fotografi. Dessa mediespecifika funktioner gar att likna vid de mediespecifika funktioner,
exempelvis interaktivitet, som spelformen bidrar med i relation till andra konstupplevelser.
Mediateoretikerna Jay David Bolter och Richard Grusin har beskrivit hur begreppet
remediering fungerar som en forklaringsmodell for hur nya medier ér en forléngning av éldre
medier.® I detta ssmmanhang fungerar begreppet bra for att dversitta ambitionen med Art
Games, namligen att remediera en konstnédrlig upplevelse genom det digitala rummet och

interaktivitet.

Dessa skilda asikter kring Art Games, dess funktion som digitalt spel och huruvida Art Games
bidrar till en splittring inom spelkulturen eller inte uppmuntrar till att omradet bor undersdkas
betydligt mer. Hur fungerar begreppskombinationen konst och spel? Fungerar begreppet spel

i relation till konst som en popularisering av konsten, eller fungerar begreppet konst i relation

® Mankell, 2013, s, 195

’ Mankell, 2013, s, 195

¥ Bolter Jay David, Grusin Richard, Remediation: Understanding new media, MIT Press, Cambridge
Massachusetts 1999, s, 49-50



till spel som ett kulturellt erkdnnande av spelformen? Hur fungerar egentligen upplevelsen av

ett Art Game, &r det nadgot som spelas som ett spel eller upplevs som ett konstnarligt objekt,

eller bade och?

1.2. Syfte och fragestillningar

Syftet med undersokningen dr att analysera fyra digitala spel som bendmns som Art Games
for att undersoka vilka konstnérliga vdrden som produceras genom de olika spelen. Det ingér
dven 1 syftet med undersdkningen att bidra till ett nyanserat inslag i diskussionen kring hur ett
Art Game bor kategoriseras och om det bor kategoriseras. I undersdkningen kommer fyra spel
att analyseras. Det fOrsta spelet som analyseras dr That Dragon, Cancer, {0ljt av analyser av
Papers Please, Gone Home och The Stanley Parable. 1 relation till genren Art Games finns
det etablerade, men omdiskuterade, karaktéristiska drag som vanligtvis kdnnetecknar Art
Games, exempelvis att de ska utforska psykologiska och politiska fragor. Vidare blir det
fruktbart att undersoka hur de digitala spelen producerar konstnérliga véirden. Den andra delen
av syftet handlar om att bidra till en utvecklad metodik for att undersdka Art Games, men
forhoppningsvis dven andra digitala spel eller digitala upplevelser. Mitt syfte utmynnar i tva

fragestillningar som kommer att fungera som centrala verktyg under undersokningens gang.

Dessa fragestéllningar ar:
®  Hur producerar That Dragon, Cancer, The Stanley Parable, Gone Home och Papers
Please konstniérliga virden?
®  Hur kan teorier som innefattar fenomenologi, scenografiska perspektiv och post-

humanistiska perspektiv bidra till en 6kad forstielse for digitala spel?

1.3 Disposition

I ndsta avsnitt beskrivs den tidigare forskningen inom det digitala spelféltet. Har har jag valt
att beskriva hur det digitala spelmediet har undersokts utifran olika perspektiv for att ge
lasaren en insyn i hur omfattande spelforskningen har varit under de senaste 20 aren. Detta
avsnitt avslutas med en redogorelse for tidigare forskning som ligger mer i linje med min
undersokning som alltsd behandlar digitala spel som konstform. Dérefter foljer ett
metodavsnitt dar unders6kningens metodologi diskuteras foljt av ett teoriavsnitt, samt ett
avsnitt dir mina urval diskuteras. Sjdlva huvudtexten dr uppdelad i tvé delar.

I ”Konstbegreppet, och hur det fylls med vérde”, presenteras hur konstnérliga viarden
produceras genom att diskutera konstbegreppet och hur det skrivits fram genom konstteori.

Under detta avsnitt kommer dven andra konstnérliga fenomen kortfattat att diskuteras for att
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presentera hur de etablerats som konstobjekt. Anledningen till detta dr for att férankra min
diskussion kring hur digitala spel kan fungerar som konstform. I den andra, mer omfattande
delen av texten utfors sjdlva fallstudierna dér de digitala spelen: That Dragon, Cancer, The
Stanley Parable, Gone Home och Papers Please, undersoks niarmre. I fallstudierna beskrivs
forst spelupplevelsen varpd de analyseras utifran ett fenomenologiskt perspektiv med stod av
mina teoretiska analysverktyg. Efter fallstudierna foljer en analysdel dir de digitala spelen
jamfors med varandra, och diskuteras i relation till hur de producerar konstnérliga virden.
Slutligen avslutas undersdkningen med en redogorelse for resultatet genom en dterknytning
till syfte och fragestdllningar, samt ett diskussionsavsnitt dir eventuell vidare forskning
foreslas inom omrédet. Hir kommer dven min metodologi samt teori att utvarderas for att

undersoka hur fruktbar den varit vid analys av dessa fyra digitala spel.

1.4 Tidigare forskning

Inom ramarna for spelforskning har det under det senaste decenniet publicerats ett stort antal
vetenskapliga artiklar. Jag véljer att redogéra for forskning med kopplingar till spel som ett
pedagogiskt verktyg, effekter av spelande, spel och virtuella ekonomier, samt spel som

konstform for att pavisa hur omfattande forskningsfaltet for digitala spel har utvecklats till att

bli.

Spel som pedagogiskt verktyg

Mycket av den tidigare spelforskningen har behandlat huruvida digitala spel kan fungera som
pedagogiska verktyg. Paul Christensen och Dominic Machado behandlar hur
realtidsstrategispel som Rome och Age of Mythology kan fungera som pedagogiska verktyg i
historieformedling.” I “The potential of video games as a pedagogical tool” bidrar Brandon K
Ashinoff med fler exempel pa digitala spel och dess potential att fungera som pedagogiska.'’
Ashinoff reflekterar dver hur synen pa digitala spel har foréndrats fran att han vid sju érs alder
fick ett Nintendo Entertainment System, vilket da kallades “’the idiot box”, till att idag fungera
som ett pedagogiskt verktyg.'' I artikeln beskriver Ashinoff bland annat hur spel som

Civilization kan uppmuntra till ett historieintresse, hur World of Warcraft kan bidra till en

? Christensen Paul, Machado Dominic ”Video games and classical antiquity” ur The Classical World, vol 104(1),
2011

' Ashinoff Brandon K, *The potential of video games as a pedagogical tool” ur Frontiers in Psycology, vol 5,
september 2014

' Ashinoff, 2014, s, 1



utvecklad samarbetsformaga och hur pusselspel som Portal kan utveckla spelarens logiska

tinkande.'

Det kanske vanligaste spelet (av de spel som inte med sin ursprungsidé avser att fungera som
pedagogiska) som diskuteras i pedagogiska sammanhang dr Minecraft. Endast Minecraft har
genererat en uppsjo av forskningsartiklar som diskuterar, och argumenterar for hur Minecraft
pé olika vis kan bidra till utveckling hos elever i skolmiljo. Minecraft har kommit att bli ett av
vérldens mest populdra spel av flera anledningar. Dels pé grund av att det finns versioner av
spelet som ir tillgingliga utan kostnad, dels spelets enkelhet."> Minecraft har anvints i olika
utbildningssammanhang, men ofta inom bilddmnet. Det har till och med utvecklats en version
av spelet for utbildande &ndamal som kallas Minecraft EDU."* 1 artikeln “Investigating the
role of Minceraft in Educational Learning Environments™ listar Nolene Callaghan hur
Minecraft pa olika vis kan fungera som pedagogiskt verktyg och beskriver bland annat att det
kan fungera som en plattform for samarbete och ett nytt sitt att uttrycka sig.'> Faktum &r att
Minecraft som pedagogiskt verktyg anses sa pass anvindbart att handbocker for hur larare ska
anvinda sig av plattformen ocksa produceras. Ett exempel pa detta dr "Minecraft: Education

edition” av Jeff Kuhn.'®

Effekter av spelande

Ett annat stort forskningsfalt betrdffande digitala spel &r hur de paverkar spelaren. Detta
amnesomrdde har varit aktuellt 1 princip sedan digitala spel populariserades. Vad som é&r
intressant &r att det tidigare kritiserade vdldsamma innehallet i digitala spel nu har fatt
uppriéttelse av flera forskare. Elle Crump argumenterar exempelvis i sin artikel ”Turn That
Game Back On: Video Games, Violence and the Myth of Injury to the Public Good”, for att
det inte existerar nagra vetenskapliga bevis pd kopplingen mellan aggressivt eller antisocialt
beteende och valdsamma medier.'” Crump beskriver hur skolskjutningar ofta kopplats
samman med valdsamma medier, men motsétter sig alltsa att det ska finnas ndgon

vetenskaplig koppling mellan dessa. Men som Christopher J Ferguson beskriver i sin artikel,

' Ashinoff, 2014, s, 1-3

" Treek Frank, "THE WORLD OF MINECRAFT IS CUBIC”: LEGO BLOCKS FOR KIDS?” ur Teorija in
Praksa, vol 51,2014, s, 165

'* Callaghan Noelene, "Investigating the role of Minceraft in educational learning environments” ur Educational
media international, vol 53(4), 2016, s, 246

' Callaghan, 2016, s, 247

' Kuhn Jeff, "Minecraft:Education edition” ur CALICO Journal, vol 35(2), 2018

"7 Crump Elle ” Turn that game back on: video games, violence and the myth of injury to the public good” ur
Auckland University Law Review, vol 20, 2014



”Video Games and Youth Violence: A Prospective Analysis in Adolescents”, dr frigan om

huruvida vildsamma spel paverkar spelaren omdiskuterat bland forskare.'®

Forutom undersokningar kring hur vdldsamma spel paverkar spelarens beteende, har dven
forskning kring stereotyper i spel utforts. De stereotyper som undersdks gér ofta att koppla till
kon och etnicitet. Vad som édr intressevdckande med forskningen kring stereotyper i digitala
spel &r att det verkar finnas en 6verenskommelse mellan de som studerar filtet att
stereotyperna i digitala spel priglar spelarens forstaelse for etniciteter och kon dven utanfor
spelvirlden. Elizabeth Behm-Morawitz och David Ta har i sin artikel ”Cultivating Virtual
Stereotypes? The Impact of Video Game Play and Racial/Ethnic Stereotypes”, visat hur det
finns ett samband mellan fordomar och uppfattningar gillande olika etniciteter och hur dessa
etniciteter blir presenterade genom digitala spel.'” Melinda C. R. Burgesss, Steven Paul
Stermer och Stephen R. Burgess har i tvd olika undersokningar analyserat stereotyper i
digitala spel utifran olika perspektiv. I artikeln ’Sex, Lies, and Video Games: The Potrayal of
Male and Female Characters on Video Game Covers”, undersokte de hur manlighet och
kvinnlighet producerades genom en undersokning av 225 dator- och tv-spelsomslag.*’ I
artikeln ”Playing With Prejudice: The Prevalance and Consequenses of Racial Stereotypes in
Video Games”, utforskade de tillsammans med Karen E. Dill och Brian P. Brown hur etniska
stereotyper produceras genom omslag till tidskrifter som behandlar digitala spel.*' Det har
ocksa utforts forskning som visar hur spel kan fungera som ett rehabiliterande verktyg.
Exempelvis har spel med stod for Virtual Reality anvints for att rehabilitera motoriken for

personer som fétt en hjarnblddning.** **

Spel och virtuella ekonomier
Digitala spel och dess virtuella ekonomiska system dr ndgot som ocksa studerats. I dessa fall

undersoks ofta sd kallade MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role Playing Games).

'8 Ferguson Christopher J, ”Video Games and Youth Violence: A prospective Analysis in Adolescents” ur
Journal of youth and adolescents, vol 40(4), 2011, s, 377

' Behm-Morawitz Elizabeth, Ta David, ”Cultivating Virtual Stereotypes? The Impact of Video Game Play and
Racial/Ethnic Stereotypes”, ur Howard Journal Of Communications, vol 25(1), 2014

%% Burgess Melinda CR, Stermer Steven P, Burgess Stephen R, ”Sex, Lies, and Video Games: The Potrayal of
Male and Female Characters on Video Game Covers” ur Sex Roles, vol 57(5-6), New York, 2007

*! Burgess Melinda CR, Stermer Steven P, Burgess Stephen R, Brown Brian P, Dill Karen E ” Playing With
Prejudice: The Prevalance and Consequenses of Racial Stereotypes in Video Games” ur Media Psychology, vol
43(3), 2011

*? Virtual Reality, eller VR, ar en datorsimulerad verklighet som aterskapas genom exempelvis VR-glaségon.

» Anderson Kelly. R, Woodbury Michelle L, Phillips Kala, Gauthier Lynne V, ”Virtual Reality video games to
promote movement recovery in stroke rehabilitation: a guide for clinicians” ur Archives of physical medicine and
rehabilitation, vol 96(5), 2015, s, 996



Anledningen till att dessa spel fungerar bra vid undersdkningar av virtuella ekonomier &r for
att det i1 dessa spel skapas virtuella samhéllen pd grund av det stora spelarantalet. Spelet World
of Warcraft hade exempelvis tio miljoner aktiva spelare under en period runt 2010, vilket gor
att det gar att argumentera for att det digitala rummet som innefattar World of Warcraft
fungerar som en virld parallell med den fysiska.”* Carl D Mildenberger har i artikeln “The
Constitutional Political Economy of Virtual Worlds”, beskrivit det ekonomiska systemet som
upprittats i MMORPG-spelet Eve Online.” Mildenberger beskriver hur delar av spelet gar ut
pé att samla virtuella pengar, och de uppgifter som utfors for att samla in dessa virtuella
pengar resulterar i produktionstimmar.*® Ett alternativ for att slippa dessa produktionstimmar
ar att spelaren betalar med euro for att f4 tillgang till virtuella pengar i Eve Online.”” Denna
modell, dér spelare kan kopa in-gamevaluta for “riktiga” pengar, har blivit allt vanligare som
en genvag for spelare som inte vill spendera tid pa att samla virtuella pengar. Modellen har
ocksa bidragit till att det idag gér att jimfora hur mycket en euro motsvarar i den virtuella
valutan i de digitala spelen, samt hur mycket ett virtuellt guldmynt i exempelvis World of
Warcraft motsvarar i euro. Massiva spel med ménga anvéndare dir smd samhéllen uppréttas
med egna ekonomier likt Eve Online och World of Warcraft ar bra exempel pa

spelupplevelser dir gransen mellan spel och verklighet” blir allt mer otydlig.

Spel som konstform

Under de senaste 15 aren har de akademiska artiklarna kring spel som konstform okat.
Definitionen av ett art game nimndes forsta gangen av Tiffany Holmes 2003. Sedan dess har
en diskussion kring huruvida spel fungerar som konstform aktualiserats. 2005 skrev Aaron
Smuts artikeln ”Are Video Games Art?”, dar han argumenterar for att spelmediet bor
diskuteras som konstform.*® Smuts hévdar att spel bor anses som konst eftersom spel innehar
ett flertal karaktéristiska drag som gér att koppla till teorier som beskriver vad som innefattas
av konstbegreppet.”’ Faktum ir att diskussionen fortfarande ér aktuell vilket tydliggérs av
artikeln “Perspectives on Video Games as Art”, fran 2017.%° I artikeln redogér Jeroen

Bourgonjon, Geert Vandermeersche, och Kris Rutten for hur digitala spel bor diskuteras som

2 Bainbridge William, " Virtual worlds as cultural models” ur ACM Transactions on Intelligent Systems and
Technology, vol 1(1), 2010, s, 3:3

** Mildenberger Carl D, "The constitutional political economy of virtual worlds” ur Constitutional Political
Economy, vol 24(3), 2013

** Mildenberger, 2013, s, 242-243

*" Mildenberger, 2013, s, 242-243

¥ Smuts Aaron, ”Are video games art?” ur Contemporary aestethics, vol 3 2005

>’ Smuts, 2005

*% Bourgonjon, Vandermeersche, Rutten 2017,



konstform.”' De beskriver hur olika konstnirliga institutioner som exempelvis Smithsonian
American Art Institute bidragit till att digitala spel okat sitt kulturella kapital.** I slutet av sin
artikel argumenterar forfattarna for att digitala spel inte nddviandigtvis bor diskuteras i relation
till konstbegreppet utan att kulturformen snarare bor diskuteras som fri frdn den etablerade
forstéelsen for vad som innefattas av konstbegreppet. Bourgonjon, Vandermeersche och
Rutten mé ha en podng med att forstaelsen for ett digitalt spel kan dra fordel av att inte
jamforas med andra kulturformer som exempelvis konst. Men trots detta innehar spel, enligt
flera forfattare, konstnérliga virden vilka bor undersokas for att diskussionen kring digitala
spel och dess potential som kulturform aktualiseras. Risken med att argumentera for att spel
inte bor diskuteras med koppling till konstnérliga véirden ér att istéllet reproducera detta
kategoriska system dér konst och spel dr atskilda. En mer utvecklad diskussion hade innehallit
en kritik mot denna typ av kategorisering men samtidigt en forstdelse for att grainserna mellan
olika kulturformer ar otydliga. Ambitionen med min undersdkning &r att bidra till en mer
utvecklad forstéelse for hur spel forhaller sig till, och hur de producerar konstnéarliga virden

utan att de nddvandigtvis behdver kategoriseras som spel eller kategoriseras som konst.

J. R Parker bidrog med texten ”Video Games as Theatrical Performances” infor International
Games Innovation Conference 2013 och hade en annorlunda ingang till diskussionen kring
hur digitala spel bor diskuteras. I texten menar Parker att digitala spel snarare pAminner om
teater dn konst och foreslar hur ljud, mise-en-scéne och narrativ fungerar i teater och hur de ar

1.3 3% Innehallet i texten ir tinkvirt och har bra

jamforbara med upplevelsen av digitala spe
podnger men som Parker sjdlv padpekar saknar jimforelsen interaktivitetsaspekten som ér
avgorande for beskrivningen av spelupplevelsen. I min undersdkning av digitala spel kommer
jag att anvinda mig av teorier som innefattar scenografi vilket innebér att jag hiller med
Parker om att det finns gemensamma ndmnare mellan digitala spel och sceniska upplevelser.

Dock saknar Parkers exempel pé jimforelse de interaktiva aspekterna vilket kommer

innefattas i min undersékning.

Angaende begreppet Art Games utférde Carlos Mauricio, Castano Diaz och Worawach

Tungtjitcharoen en kvantitativ analys baserad pa 33 personers upplevelser av The Graveyard

*! Bourgonjon, Vandermeersche, Rutten 2017, s 2-3

*2 Bourgonjon, Vandermeersche, Rutten 2017, s 2-3

33 Hann Rachel, Beyond Sceongraphy, Routledge, Taylor & Francis, New York, 2019, s, 53-56, Mise-En-Scéne
ar ett komplext begrepp som enklast kan beskrivas som visuell dramaturgi eller iscenséttning

3 Parker J. R, ”Video Games as theatrical performance”, bidrag till International Games Innovation Conference
2013



(2008), ett digitalt spel som enligt forfattarna beskrivs som ett Art Game.> Syftet med
undersokningen var att utforska hur Art Games fungerar som konstform genom att undersoka
de kinslor som studiegruppen beskrev vid motet med spelupplevelsen.* I studien beskrivs
Art Games som spelupplevelser vilka bidrar till reflexiva upplevelser, ofta med politisk,
filosofisk eller psykologisk inriktning. Studien visar att majoriteten av studiegruppen
upplevde att The Graveyard bidrog till en kontemplativ sorgsen upplevelse.’’ Den sorgsna
upplevelsen beror formodligen pa innehdllet 1 spelet, och en bra poing som Diaz, och
Tungtjitcharoen papekar &r att huvudpersonen i spelet fungerar som en katalysator for
spelarens kanslor och upplevelser, nigot som de anser bor utforskas vidare.”® I min
undersokning avser jag att utforska just subjektspositioner och hur de foréndras i That

Dragon, Cancer, Papers Please, The Stanley Parable och Gone Home.

Felan Parker skriver i artikeln ”An Art World for Art Games” om hur Art Games har
utvecklats till en genre som reproducerar de etablerade karaktarsdragen inom konst, ndgot
som ocksd automatiskt utestinger manga andra digitala spel fran att sammankopplas med
konstbegreppet.’® Detta ir dterkommande i diskussionen kring Art Games och hur dem
virderas. Som ndmnts i inledningen finns det en viss ambivalens bland spelare, spelutvecklare
och akademiker nér det kommer till hur Art Games bor diskuteras. Parker avslutar sin text
med att beskriva Art Games som vérdefulla och fungerande digitala konstobjekt, men
forklarar ocksa som sagt att utvecklandet av denna genre har bidragit till en uppfattning om
att vissa spel innehar hogre kulturellt kapital &n andra.*® Hur dessa konstnérliga virden och
hur det kulturella kapitalet produceras genom Art Games dr ndgot som jag kommer att
undersoka. Det finns ett védrde i att undersoka detta eftersom det blir enklare att kritisera det
etablerade kulturella kapitalet om det presenteras hur dessa viarden produceras genom

spelupplevelser.

1.5 Metod
For att uppnd en sé stor forstaelse som mojligt for de digitala spel som jag avser att undersoka
krévs det en genomgdaende analys. Genom att beskriva de digitala spelen var for sig, for att

sedan analysera dem utifrin de teoretiska perspektiv som jag i ndsta avsnitt kommer att

% Diaz Carlos Castano Mauricio, Tungtjitcharoen Worawach, ”Art video games: Ritual communication of
feelings in the digital era” ur Games and Culture, vol 10(1), 2015

*® Diaz, Tungtjitcharoen, 2015, s, 7

" Diaz, Tungtjitcharoen, 2015, s, 16

%% Diaz, Tungtjitcharoen, 2015, s, 28

39 Parker Felan, ”An Art World for Art Games” ur Loading...,vol 7(11), 2013

0 Parker, 2013, s, 56-57



presentera, avser jag att ndrma mig dem for att undersoka hur de producerar konstnarliga
véirden. Jag kommer dven att jimfora de digitala spelen i relation till varandra for att
undersoka vilka likheter samt skillnader de innehdller. Eftersom jag kommer att undersoka
digitala spel, som alltsd innefattar rorlig bild, ljud, ljus och interaktivitet har jag inte kunnat
anvinda en traditionell bildanalys, utan istillet anvant delar av det system som utgor
bildanalysen. For att metodologin ska bli sa fullstindig som mojligt kravs det att jag dven
inkluderar metodologiska inslag som ringar in de element som fungerar som unika och
karaktéristiska for digitala spel. Eftersom en del av syftet med denna undersdkning innefattar
att arbeta fram en fungerande metod for att undersoka digitala spel, och frimst Art Games,
kréavs det att jag kombinerar de metoder som fungerar pa bista sétt for att uppna ett gott

resultat vid undersokningen av studieobjekten.

Fallstudie

Min metod i arbetet kommer att vara kvalitativ. Jag kommer att undersoka varje enskilt spel 1
separata fallstudier for att sedan sammanstilla likheter och skillnader, samt undersdka hur
dessa spel producerar konstnérliga viarden. Vendela Grundell har i sin avhandling, Flow and
Friction: On the Tactical Potential of Interfacing With Glitch Art, anvént sig av ett
inspirerande arbetssitt gillande fallstudie som metodologi.*' Hon har i sin tur himtat
inspiration frdn en hybridmodell som innefattar en kombination av fenomenologi och
fallstudier upprittad av Bengt Flyvberg. Han beskriver hur fallstudier fungerar som
metodologi och hivdar bland annat att enskilda fallstudier bidrar till en 6kad generell
forstaelse i kombination med andra metoder.** Vidare hivdar han att fallstudier, férutom en
mojlighet att testa en hypotes pé de utvalda studieobjekten, genererar kunskap om hur
metodologi fungerar tillsammans med teori vilket senare kan anvéndas i andra
sammanhang.* Detta ir en bra inramning for hur fallstudien fungerar i min undersokning,
ndmligen dels som en metod for att undersoka hur konstnérliga virden produceras, men ocksa
som en metod fOr att pa ett innovativt vis konstruera fungerande verktyg for att dissekera
digitala spel i en konstvetenskaplig kontext. Flyvberg menar ocksé att fallstudien tillsammans
med fenomenologi blir priglad av forutfattade meningar hos lisaren eller betraktaren.** I mitt
fall kommer de fenomenologiska analyserna i fallstudien bli priglade av min

konstvetenskapliga bakgrund, och dédrigenom generera ny kunskap om studieobjekten med

*! Grundell Vendela, Flow and Friction: On the Tactical Potential of Interfacing with Glitch Art, diss,
Stockholms Universitet, 2016, s, 12-19

** Grundell, 2016, s, 12-14

* Grundell, 2016, s, 12-14

* Grundell, 2016, s, 12-14

10



koppling till konstvetenskap som &mnesomrade. Med detta sagt vill jag podngtera att andra
fenomenologiska tolkningar av studieobjekten dr mdjliga vilket skulle generera nya
infallsvinklar och ny kunskap. Jag vill dirfor passa pd att strdcka ut min hand och uppmuntra
andra vetenskaper att fortsitta att utforska spelmediets mingbottnade betydelser. Att den
fenomenologiska forstaelsen for ett specifikt objekt préglas av betraktarens bakgrund eller
kunskap bor inte ses som ovetenskapligt utan snarare som ett exempel péd hur fordnderlig
forstaelsen for ett specifikt objekt eller fenomen kan vara. Men det dr viktigt ér att vara tydlig

med detta vid en fenomenologisk undersdkning.

For att mojliggora en undersdkning som behandlar hur de fyra studieobjekten producerar
konstnérliga virden krévs det forst en redogorelse for hur produktionen av dessa véirden
vanligtvis gér till. Detta kommer att behandlas under avsnittet ”Konstbegreppet,och hur det
fylls med vdrde”. Under denna rubrik kommer jag att redogora for texter som beskriver hur
konstnérliga virden produceras. Vidare kommer jag att anvéinda mig av komparativa studier
for att undersoka likheter och skillnader mellan de utvalda studieobjekten. Jag kommer ocksa
att anvinda mig av komparativa studier for att jamfora mina utvalda studieobjekt med
exempel pa hur konstnédrliga virden fungerar inom samtidskonsten och inom tidigare
konsthistoriska stromningar. Detta for att i slutet av texten jamfora hur mina studieobjekt i

relation till andra exempel, producerar konstnérliga vérden.

Komparativa inslag i fallstudier &r inte ndgot nytt for varken det konstvetenskapliga &mnet
eller Game Studies. Faktum é&r att den komparativa metodologin inom konstvetenskapen ér en
beprovad modell for att undersoka likheter och skillnader mellan olika konstverk. Detta
innebdr att den komparativa metodologin &r vél beprévad inom det konstvetenskapliga
amnesomradet vilket gjort att metodens grianser ockséd beprovats. Ett exempel pa detta ar hur
Mieke Bal anvénder sig av den komparativa modellen d& hon undersoker paralleller mellan
samtidskonst och barocken i Quoting Caravaggio: Conteporary Art, Preposterous History.*
Ett mer traditionellt sdtt att anvidnda sig av den komparativa modellen ir att jimfora flera
konstverk fran samma tidsperiod for att undersoka huruvida ett specifikt konstverk kan
tillskrivas en specifik konstnér eller inte. Det finns dven exempel pa hur komparativa studier

anvinds for att gora olika stiljimforelser. Oavsett fokusomrade for den komparativa modellen

* Bal Mieke, Quoting Caravaggio: Conteporary Art, Preposterous History, University of Chicago Press,
Chicago 1999
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sa bottnar den oftast i en analys av konstverket, och vid stillbild anvénds ofta metoden

bildanalys.

Bildanalys, vilket innefattar en rad olika metoder, har tidigare varit omdiskuterad pa grund av
ifrdgasittandet av dess vetenskaplighet ndgot som Seren Kjerup tar upp i boken
Méinniskorvetenskaperna: Problem och traditioner i humanioras vetenskapsteori. *® Seren
Kjerup beskriver bland annat hur det tidigare efterfragats en fullstdndig beskrivning av ett
objekt vid bildanalys, alltsa en beskrivning dér det inte gjorts nagon form av urval f6r den
presenterade informationen. Detta for att undersokningen ska fungera som vetenskaplig, ett
forhallningssitt som Kjerup kritiserar eftersom denna typ av beskrivning dr omojlig att
utfora.”’ Istillet menar Kjorup att beskrivningen kréver ett syfte, vilket resulterar i ett antal
beslut kring vilken information som presenteras och detta fungerar slutligen ocksa som

bedémningskriterier for hur vil beskrivningen har fungerat.*®

Ett liknande forhallningssitt till beskrivningen dr nérvarande i denna undersokning genom att
lyfta fram de element i beskrivningen som anses relevanta for fortsatt analys. Det urval av
information som presenteras genom beskrivningarna av objekten &r alltsa en fraga om
relevans. Eftersom studieobjekten inte heller &r stillbilder utan multisensoriska rumsliga
vérldar vilket dven inkluderar interaktivitet, skulle ”fullstdndiga” beskrivningar av de olika
studieobjekten resultera i enorma textstycken utan relevant information for undersékningen.
Anledningen till att jag véljer att viva in bildanalysen i min metod dr for att den ldmpar sig
bra fOr att dissekera enskilda sekvenser 1 spelet. Eftersom jag har en konst- och
bildvetenskaplig bakgrund ser jag ett stort virde av bildanalysens metodologiska angreppssatt
och har dérfor valt att inkludera dess noggrannhet vid beskrivningen av mina studieobjekt.
Beskrivningen fungerar dven som ett medskapande verktyg tillsammans med de interaktiva
spelupplevelserna. Precis som Astrid von Rosen beskriver i Dram-Playing Across Borders:
Accesing the Non-texts of Strindberg’s A Dream Play in Diisseldorf 1915-18 and Beyond, sa
handlar inte beskrivning som medskapande om att begrénsa forstdelsen for de olika
spelupplevelserna utan snarare om att bidra med en konst- och bildvetenskaplig kontext till

hur de kan forstés.®’

* Kjorup Seren, Problem och traditioner i humanioras vetenskapsteori, Studentlitteratur AB Lund, 2009

" Kjerup, 2009, s, 154

* Kjorup, 2009, s, 154

* von Rosen Astrid, i Dream-Playing Across Borders: Accesing the Non-texts of Strindberg’s A Dream Play in
Diisseldorf 1915-18 and Beyond, Makadam Forlag, Stockholm & Goteobrg 2016, s, 146
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Spelanalys

Som tidigare ndmnts bor dven inslag av Game Studies inkluderas i min metodologi. Frans
Mayra har skrivit An Introduction To Game Studies, dar han beskriver olika metoder for att
nirma sig det digitala spelmediet.”” I texten beskrivs hur sjilva spelandet fungerar som en
form av metod, och att spelandet kombineras med noggranna anteckningar.”' Vidare gérs
kopplingar mellan det digitala spelet som utforskas och konceptuella, historiska och sociala
kontexter vilket ocksa kriver att spelanalytikern ér responsiv och uppmérksam.>
Beskrivningen av genomspelandet som metod pdminner om hur arbetet fungerar vid analys av
ett konstverk. Spelanalysen paminner dock mer om utforskandet av ett performancekonstverk
eftersom det pdgar pé ett annorlunda vis dn exempelvis en oljemalning. Precis som att ett
performancekonstverk pdgar, sa pdgdr dven den digitala spelupplevelsen vilket som sagt
kréver att analytikern dr responsiv och uppmaérksam pa ett annorlunda vis én vid en
undersokning av exempelvis en oljemélning som &r konstant i sin uppenbarelse. Den
betydande skillnaden &r dels att spelupplevelsen dr tydligare multisensorisk, men ocksa att
den &r i behov av direkt interaktion. Visst gér det att argumentera for att en oljemélning
kréaver interaktion av betraktaren genom att exempelvis vara niarvarande eller att upplevelsen
av en oljemalning &r dynamisk betrdffande hur den forstas over tid, men det ar trots allt inte

samma responsiva interaktion som uppstér i motet med ett digitalt spel.

I Game Studies finns det dven skillnader i hur metoden kan fungera baserat pa fokusomrade.
Mayra beskriver skillnaden mellan strukturell spelanalys och tematisk spelanalys.” Den
strukturella spelanalysen gar ut pa att analysera strukturen i spelet, och da frimst hur
regelverket ser ut genom att utforska vad som &r mojligt att gora i spelet,
representationsaspekter likt hur spelvirlden 4r utformad och hur spelkaraktirerna fungerar.>*
Den tematiska spelanalysen behandlar spelupplevelsen i relation till de meddelanden och
symboler som det digitala spelet formedlar som kulturellt fenomen.> Vidare hanterar denna
analys snarare vad det digitala spelet formedlar i sin helhet genom spelupplevelsen, istillet for
att hantera hur spelets begridnsningar fungerar vilket snarare skulle tagits upp genom en

strukturell spelanalys.>

%0 Mayra Frans, An Introduction To Game Studies, London, 2008
> Mayra, 2008, s, 165

> Mayra, 2008, s, 165

> Mayra, 2008, s, 165-166

>* Mayra, 2008, s, 166

> Mayra, 2008, s, 166

* Mayra, 2008, s, 166
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I denna undersokning anvinds en hybrid med koppling till bdde den tematiska spelanalysen
och den strukturella spelanalysen. I den tematiska spelanalysen beskrivs de element i spelen
som behandlar hur hela spelupplevelsen fungerar som ett mote mellan spelare och
spelupplevelse samt som kulturellt fenomen vilket ppnar upp for ideologiska dimensioner.
Den strukturella spelanalysen fingar upp hur spelvirlden ar utformad samt hur
spelkaraktérerna fungerar. Jag har valt denna hybrid for min undersékning eftersom den
fungerar bra tillsammans med mitt syfte som dels behandlar hur studieobjekten 1
undersokningen producerar konstnérliga virden, vilket fingas upp av den tematiska
spelanalysen, och dels eftersom den fungerar bra tillsammans med undersdkningens

scenografiska utgdngspunkter vilket fingas upp genom den strukturella spelanalysen.

Fenomenologi

Fenomenologi som metodologi fungerar vél vid konstvetenskapliga undersékningar som
behandlar kroppen i relation till miljon, miljon 1 relation till kroppen, samt hur betraktaren
forkroppsligas av motet med ett specifikt konstverk. Aven till mina fenomenologiska
utgangspunkter i denna undersokning har jag hamtat inspiration frdn Vendela Grundell och
hennes undersokning av Glitch Art.”” Jag gor likt Grundell da jag anvinder fenomenologin

for att utvinna, problematisera och artikulera delar av upplevelsen for ett specifikt fenomen.”®

I Art and Thought ger ett antal etablerade forfattare exempel pd hur konstvetenskapen och
filosofin kan fungera i samsprak.” I boken forfattas bland annat ett kapitel av Amelia Jones
dér hon anvénder sig av Gustave Courbets L 'Origin du Monde, och undersoker den med hjilp
av Maurice Merleau-Pontys filosofiska termer.®” Jones anvénder sig frimst av Merleau-
Pontys begrepp embodiment (forkroppsligande), och begreppet chiasm (sammanflitning).”'
Att forkroppsligas 1 ett digitalt spel dr patagligt d& spelaren forkroppsligas genom att
interaktionen med spelet antyder nagon form av respons gentemot de interaktiva handlingar
som spelaren utfort. Vidare sammanflitas ocksd spelarens digitala identitet genom att den
kommenteras och uppméarksammas. Jones forklarar att Merleau-Ponty utvecklade en modell

som utmanade intersubjektiviteten genom att konstruera ett mer komplext system dér ett

*” Grundell, 2016, s, 14-19

> Grundell, 2016, s, 14

> Arnold Dana, Iversen Margaret, 7t and Thought, Blackwell Publishing, Oxford UK, 2008

% Jones Amelia "Meaning, Identity, Embodiement: The uses of Merleau-Ponty’s Phenomenology in Art
History” ur Art and Thought (red: Arnold Dana, Iversen Margaret), Blackwell Publishing, Oxford UK, 2008, s,
71-90

*! Jones, 2008, s, 73-76
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forkroppsligande sker i relationen mellan subjektet, objektet och visuella bilder.®* Merleau-
Ponty gav dven ut texten, “The Interwining — The Chiasm” i vilken han forklarar att subjektet
och objektet snarare fungerar i samsprak med varandra vilket resulterar i ett forsok att [dmna
subjekt/objekt-dikotomin.®® Begreppet chiasm fungerar som en beskrivning av bryggan som

sammanflitar subjektet med objektet.**

I Chiasms har ett antal forfattare undersokt hur anvandbart Merleau-Pontys begreppet chiasm
kan vara for att undersoka en rad olika fenomen.® Bland annat ger forfattaren Edith
Wyschogrod, med texten ”Blind man seeing: From Chiasm to Hyperreality”, exempel pé hur
chiasmbegreppet kan vara fruktbart att anvinda sig av for att diskutera upplevelsen av VR,
eller Virtual Reality.®® Wyschogrod hivdar i texten att den synliga vérlden har reducerats till
kod genom informationssamhéllet och att detta 1 sin tur har genererat en upplevelse av att
minnen i form av bilder inte endast cirkulerar i vdra minnen utan dven i det elektroniska
minne som existerar i datorer.”” Vidare forklarar Wyschogrod att Merleau-Pontys
chiasmbegrepp dr anvindbart vid forklaringen av VR som fenomen dd VR mg;jliggér en
upplevelse av att befinna sig pa tva platser samtidigt.® En liknande platsorientering, och
upplevelse av att befinna sig pd tvd platser samtidigt, menar jag gér att finna i upplevelsen av
ett digitalt spel som inte nédvéndigtvis krdver VR. Det dr ocksa darfor som chiasmbegreppet
(sammanflédtning) ar anvandbart for att diskutera de fordndrade subjektspositioner som sker i
motet med en digital spelupplevelse, och da inte endast i relationen mellan ménniska och
teknik, utan dven i relationen mellan de olika subjektspositioner som existerar i de digitala

spelupplevelserna.

Vid undersdkningen av digitala spel blir begreppet sammanfldtning anvindbart pa flera
nivaer. Merleau-Pontys idéer om att subjekt och objekt dr sammanflatade och att subjektets
mote med det visuella resulterar i ett forkroppsligande fungerar som ett utmérkt
forhallningssatt vid motet med digitala spel. I en digital spelupplevelse sammanflitas och
forkroppsligas relationen mellan subjektet (utdvaren) och objektet (det digitala spel som

spelas) i samma stund som subjektet kopplas samman med objektet. Det blir ocksé fruktbart

% Jones, 2008, s, 73-76

% Jones, 2008, s, 73-76

% Jones, 2008, s, 73-76

%5 Evans Fred, Lawlor Leonard, Chiasms, State University of New York, 2000

%6 Wyschogrod Edith, ”Blind man seeing: From Chiasm to Hyperreality”, ur Chiasms (red Lawlor, Evans), State
University of New York, 2000, s, 165-176

7 Wyschogrod, 2000, s, 172

% Wyschogrod, 2000, s, 174

15



att diskutera subjektspositioner utifran detta perspektiv eftersom granserna for vad som

fungerar som objekt och subjekt blir otydligare i situationer dér spelaren blir medskapare.

Idéer likt dessa, kring objektets relation till subjektet, pdminner om de posthumanistiska
perspektiv som Donna Haraway presenterade 1 texten ”A Cyborg Manifesto: Science,
Technology and Socialist-Feminist in the Late Twentieth Century” som ursprungligen
publicerades 1985.%° Reflektionen kring hur ett objekt kan fungera som en forlingning av
ménniskan diskuterades redan kort av Merleau-Ponty i Phenomenology of Perception.” 1
texten beskrivs ett scenario med en blind man och hans képp. Merleau-Ponty forklarar att
képpen inte ldngre fungerar som ett objekt for denne blinda man utan istédllet som en
forlingning av mannens kénsel vilket blir ett exempel pa da subjekt och objekt
sammanflitas.”' Donna Haraway kom som sagt att utveckla teorier om cyborgbegreppet vilket
bidrar till en utvecklad diskussion kring hur ménniska och teknik sammanldnkas, men mer om
detta i teoriavsnittet som bland annat behandlar posthumanistiska perspektiv och

nymaterialism.

1.6 Teori

De teoretiska perspektiven inkluderas i denna undersokning ligger i linje med den inkluderade
metodologin. Mélet har varit att de teoretiska perspektiven ska fungera tillsammans med
metoderna for att vicka tankar och idéer for hur en metodologi i kombination med en
teoribildning kan fungera vid undersdkningen av digitala spel. I urvalet av teorierna har jag
valt teorier som hjilper mig att analytiskt problematisera de element som fungerar som
karaktéristiska for det digitala spelmediet. Dessa teorier har tidigare fungerat vid analyser av
scenografi, digitala fenomen, kroppen i relation till rummet och undersékningen av

subjektspositioner. Hir under presenteras de olika teoretiska utgadngspunkterna var for sig.

Posthumanistiska perspektiv, forliingningen av jaget och nymateriella perspektiv
I ssmmanhang som innefattar digitala spelupplevelser ar det lampligt att nimna Donna
Haraway och cyborgbegreppet. I Haraways text, ”A Cyborg Manifesto: Science, Technology

and Socialist-Feminist in the Late Twentieth Century”, presenterar hon tankar och idéer om

% Harraway Donna A Cyborg Manifesto: Science, Technology and Socialist-Feminist in the Late Twentieth
Century” ur International Handook of Virtual Learning Enviroments: vol 1, (red: Weiss Joel, Nolan Jason,
Hunsinger Jeremy, Trifonas Peter), Springer, 2008

7% Merleau-Ponty Maurice, Phenomenology of Perception, Taylor and Francis Group, 1982, s, 127

n Merleau-Ponty, 1982, s, 127
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hur cyborgbegreppet kan fungera som ett anvandbart verktyg i kritiken av det konsbestdmda
samhillet.”” Haraway forklarar att begreppet kan anvindas som ett argument for att limna det
konsbestdmda samhéllet och istdllet trada in 1 ett cyborgsamhille dir spelplanen for
konstruktionen av identitet ritats om betriffande sjilvuppfattning i relation till teknik.”
Haraway beskriver tre granser vilka hon anvdnder som grund i sin senare argumentation.
Dessa granser dr ménniska i relation till djur, organism i relation till maskin och fysiskt i
relation till icke-fysiskt.”* I denna undersokning kommer jag att fokusera pa grinserna mellan

organism 1 relation till maskin samt det fysiska i relation till det icke-fysiska.

Relationen mellan organism och maskin gar att lanka samman med Merleau-Pontys
tankeexperiment om den blinde mannens relation till sin kdpp som redogjordes for i
metodavsnittet. Eftersom Donna Haraway skrev sin text 1985, till skillnad fran Merleau-
Ponty som skrev sin text 1945, hade tekniken avancerat da Haraway skrev sin text vilket
innebdr att hennes exempel pad ménniskans relation till tekniken ter sig en aning mer lik hur
den ser ut idag Den andra grénsen som diskuteras i undersokningen &r det fysiska i relation
till det icke-fysiska. Haraway beskriver denna relation som otydlig och menar att
mikroelektronisk teknik existerar verallt, &r osynlig och att méanniskor hela tiden dr i kontakt
med den.”” Haraway syftar i detta exempel pa tekniken som var modern 1985. Jag foreslar att
gransen mellan det fysiska och icke-fysiska i termer av teknologi &r &nnu mer utbredd idag,

vilket for mig in pd nésta teoretiska utgdngspunkt som behandlar nymaterialism.

Nymaterialism ingar precis som cyborgbegreppet i de posthumanistiska perspektiven.
Nymaterialism dr en teoribildning som kompletterar de tidigare posthumanistiska
perspektiven med insikter om hur osynlig eller digital materialitet kan forklaras och
diskuteras. En av nyckeltexterna som bland annat diskuterar materialitetens performativitet ar
Meeting the Universe Halfway: Qantum Physics and the Entanglement of Matter and
Meaning av Karen Barad.”® Barad anvénder sig av en disciplinir hybrid genom att inkludera
performativitet och diskuterar det i relation till kvantfysik.”” Hon anvinder sig av

performativa teorier himtade frn Judith Butler tillsammans med kvantfysiska teorier

> Haraway, 2008, s, 118

7 Haraway, 2008, s, 145-147

™ Haraway, 2008, s, 119-120

> Haraway, 2008, s, 120

76 Barad Karen, Meeting the universe halfway: quantum physics and the entanglement of matter and meaning,
Duke University Press, North Carolina, 2007

7 Barad, 2007, s, 97-185
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hidmtade fran Nils Boer for att konstruera begreppet agentiell realism som Barad anvénder for
att beskriva omforhandlingen av materialitet.”® Barad presenterar tre centrala begrepp, och
dessa dr intra-aktion, agentiell realism och agency. I sin forklaring av intra-aktion och
agentiell realism beskriver Barad skillnaden mellan interaktion och intra-aktion och forklarar
att dd tva enheter mots via interaktion sa behaller dessa enheter sjdlvstindighet som enheter
eftersom det existerar en forstielse for att dessa enheter fungerar som atskilda.” Men i den
agentiella realismen dér verkligheten inte bestar av atskilda enheter mots enheterna istéllet via

intra-aktion vilket bryter ner enheternas hierarki eftersom de nu ingér i samma system.*

Agency ir enligt Barad den stindiga omforhandlingen av vérlden da enheter mots genom
intra-aktion som hela tiden omskapar systemet vilket ocksd gor det till ett dynamiskt,
sammankopplat nitverk.® En tankevickande gemensam ndmnare mellan Barad, Haraway och
Merleau-Ponty ér att deras teoretiska utgangspunkter alla fungerar som alternativ till den
Cartesianska subjekt-objektdikotomin, dock pd olika vis. Vidare fungerar diskussionen kring
materialitet, eller avsaknaden av materialitet som ett av de mest omdiskuterade omradena
inom dagens konstteori och samtidskonst.** Detta dmne aktualiseras dven av de studieobjekt
som jag valt att studera i denna undersokning dir jag anvinder mig av intra-aktion som
introducerats hdr ovan. Intra-aktionen som Barad beskriver fungerar i denna undersdkning
som en fruktbar tankekonstruktion for att bryta ned hierarkin mellan digitalt spel och
spelaren, och istéllet hélla bdda ansvariga for den resulterade spelupplevelsen som dessa tva

enheter tillsammans konstruerar.

Scenografi

I Beyond Scenography forklarar Rachel Hann under kapitlet ”Scenographic Cultures” hur
scenografiska kulturer stindigt dr ndrvarande pa olika platser som inte innefattar en scen i
traditionell bemirkelse.” Ett liknande perspektiv presenterades tidigare under
forskningsoversikten med texten ”Video Games as Theatrical Performances”, och min kritik
var att den saknade de interaktiva aspekterna som utgdr en stor del av en digital
spelupplevelse. De scenografiska perspektiven dr anvéndbara vid analysen av specifika scener

eller situationer i de digitala spelen. Hann forklarar att det existerar en rad olika situationer

7 Barad, Karen, ”Posthumanistic Performativity: Toward an Understanding How Matter Come to Matter” ur
Signs, vol 28(3), 2003, s, 810

7 Barad, 2003, s, 815

% Barad, 2003, s, 815

*! Barad, 2003, s, 817

%2 Lange-Berndt Petra, Materiality, Whitechapel Gallery, London, MIT Press, Cambridge, 2015

% Hann, 2019, s, 108-117
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som kan fungera som scenografiska, men detta innebér inte att dessa situationer
nddvindigtvis bor bendmnas som scenografi.** Hann gér alltsa skillnad pa scenography och
scenographics da det senare syftar pa produktionen och mobiliseringen av platsorientering
eller kinslan av en konstruerad plats.®” I denna unders6kning anvinder jag begreppet
scenografiska samspel da jag diskuterar detta. Hann argumenterar for att scenografi som
koncept och som analysmodell kan vara anvéndbar for att belysa och ifrdgasétta normativa
fenomen. I kapitlet ”Scenographic cultures” anvénder sig Hann av inredningsdesign,
konstinstallationer, marknadsforing, protestaktioner samt tridgirdsarbete for att exemplifiera
hur scenografiska samspel bidrar till att dessa situationer producerar en kéinsla av scen eller

platsorientering for betraktaren.®®

Dessa platser behdver inte nddvéndigtvis vara fyllda med objekt utan dven en tom plats &r ett
exempel pa en scenografisk komponent da det faktum att den ar tom kan fungera som en
manifestation av ideologi.’” Exempel pa da detta sker dr tomma utstillningsrum pa museum
dir idéer om den vita kuben mobiliseras.* Dessa platser och hur vi forstar dem bygger pa vad
vi vet om dem. Vid métet med exempelvis den vita kuben, kopplas betraktarens forstdelse for
den vita kuben samman med tomheten i rummet och kombinationen av forstaelsen for
rummet och sjilva rummet utgér dérigenom en dynamisk scenografisk forstdelse for den vita

kuben.

Denna platsorientering bygger pa othering (frimmandegdrande process), alltsa da en
foreteelse upplevs som annorlunda gentemot det normativa.* Begreppet othering upprittades
ursprungligen av Sara Ahmed i1 den queerfenomenologisk boken Queer Phenomenology:
Orientations, Objects, Others, men anvinds av Rachel Hann och da inte for att beskriva de
situationer da en atmosfér avviker och irriterar det normativa utifran ett queerperspektiv utan
for att analysera atmosfarer utifran ett scenografiskt perspektiv.”’ Dessa situationer r

exempel pa begreppet worlding (vérld i tillblivelse), ett begrepp som betyder en vérld/system

** Hann, 2019 s, 107

*> Hann, 2019, s, 99-100

*° Hann, 2019, s, 108-117

*” Hann, 2019, s, 86

% Den vita kuben #r ett musealt utstillningskoncept som bygger pa stora rum med stora vita viggar, men endast
ett fatal malningar eller utstéllningsobjekt. Konceptet bygger pa att betraktaren inte ska bli stord i motet med
konstverken, ddrav denna minimalistiska utstallningsmiljo.

* Hann, 2019, s, 37

** Hann, 2019, s, 32-37
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som ir i konstant tillblivelse.”' En virld i tillblivelse och dess system med rorliga grinser kan
sedermera utmanas och undersokas genom en analys av de scenografiska samspelen som
utgor dem.”” En virld i tillblivelse innefattar scenografiska samspel som tillsammans skapar
en scen vilket innebér att de inkluderar miljo, ljud, ljus, atmosfir, kroppar och kostymer.
Dock bor en vérld i tillblivelse och dess system forstds och diskuteras som en helhet istéllet
for en uppsittning olika delar. Det finns inte heller endast en vérld i tillblivelse utan det finns
snarare en stor uppséttning flera virldar i tillblivelse som fungerar simultant och parallellt.

I Rachel Hanns text Beyond Sceongraphy fortydligas séledes hur var virld ér fylld av ett stort
antal vérldar som &r fordnderliga och hela tiden aktualiseras i relation till varandra. Texten
paminner i min ldsning om situationisterna, Guy Debord och texten Skddespelsamhdillet dir
ett liknande forhallningssitt anvdnds gentemot hur samhéllet dr konstruerat, dock med ett
betydligt storre marxistiskt perspektiv.”® Rachel Hanns perspektiv skulle kunna diskuteras

som en vidareutveckling av dessa idéer.

Genom att undersoka digitala spel ur det scenografiska perspektivet med betoning pa
scenografiska samspel mojliggors en analys av vilka element det 4r som bidrar till skapandet
av systemet/virlden i det digitala spelet som undersoks. Dessa element innefattar, som
tidigare ndmnts, ljud, ljus, atmosfér, kroppsorientering, textur, minne, miljé och rum men det
ar helheten av dessa enheter som utgor den affektiva upplevelsen av ett digitalt spel. Detta ér
aspekter som mina respektive analyser av spelen kommer att ta hinsyn till for att undersoka
hur dessa vérldar konstrueras genom spelupplevelsen. Vidare blir det intressant att undersoka
hur dessa olika scenografiska samspel bidrar till produktionen av konstnérliga viarden for de

olika digitala spel som undersoks.

1.7 Urval

Anledningen till att jag valde just That Dragon, Cancer, The Stanley Parable, Gone Home
och Papers Please som digitala spel att undersoka i denna studie &r att de kategoriseras, eller
diskuteras som, Art Games. Eftersom undersdkningen delvis handlar om att undersdka hur
digitala spel producerar konstnérliga virden fann jag det givande att borja med att studera hur
fyra Art Games gor detta. Deras kategorisering vittnar redan om nagon form av forstaelse for

att dessa spel fungerar som konstnirliga spel. Jag har ocksé en forforstdelse for att dessa spel

*! Stewart Kathleen, "Worlding refrains” ur The Affect Theory Reader, Duke University Press, North Carolina,
2010, s, 339-353

*? Hann, 2019, s, 79

% Debord Guy, Skddspelsamhiillet (red Ericson Bengt, Hyllienmark Olov), Daidalos, Goteborg, 2002
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behandlar olika &mnen, men anvénder sig av olika estetik vilket ocksa ligger till grund for
mitt urval. Detta for att undersokningen formodligen inte skulle bli sarskilt givande eller
intressant om de fyra studieobjekten var allt for snarlika. Jag har valt att undersoka fyra spel
eftersom detta har gett mig mojlighet att undersdka varje separat spel mer analytiskt, till

skillnad frén om jag inkluderat ett betydligt storre antal digitala spel.

Jag har ocksa valt att anvidnda mig av presenterade metoder och teorier d& de fungerar vél {for
denna typ av undersokning eftersom de bryter ned de digitala spelupplevelserna pé ett
fruktbart vis. Det finns sjélvklart en uppsjo av metoder som passar en ndrmre undersdkning av
Art Games. Exempelvis skulle en utvecklad diskursanalys med inriktning mot text fungera for
att undersoka hur det digitala spelmediet skrivs fram som konstform i relation till de
etablerade konstformerna. Detta har jag sjdlv varit inne pa tidigare, d4 med fokus pa
kvillspress, men omradet til att utforskas vidare.”* Med en diskursanalys skulle jag inte
kunna undersdka hur konstnérliga virden produceras genom sjilva spelupplevelsen vilket &r
fokus for denna undersokning. Det skulle dven fungera att anvidnda sig av kvantitativa studier
dér en fokusgrupp far mojlighet att spela de digitala spel som jag valt ut for att sedan besvara
frdgor med fokus pa hur spelen producerar konstnirliga virden. Jag har dock valt att arbeta
med den presenterade metodologin d& den fungerar bra for att besvara de fragestillningar som

ar centrala for undersdkningen.

% Alfengard Robin, “Det dr ju bara ett spel!”, En diskursanalys av Aftonbladets och Dagens Nyheters virdering
av tv- och datorspel, Goteborgs Universitet, C-uppsats, 2017
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2. Konstbegreppet och hur det fylls med virde

Eftersom denna undersdkning delvis handlar om att underséka hur mina studieobjekt
producerar konstnérliga virden diskuterar jag under detta avsnitt hur konstnérliga virden
tidigare producerats genom bland annat konstteori. Jag beskriver ocksé ett antal exempel pa
hur konstbegreppet har skrivits fram baserat pa vad som fungerat som viktigt for olika
konstnérliga inriktningar. Med risk att g i fallan och redogora for konstnérer och
konsthistoriska drag som reproducerar en okritisk historieskrivning vill jag reservera mig
genom att forklara att de exempel som hér redogors for endast ar ett fital konstnérer och
inriktningar plockade ur en betydlig mycket mer komplex konsthistoria. Jag gor detta urval
for att 1 stora drag kontextualisera vad konstbegreppet har inneburit och innebér. Det ar inte
heller min avsikt att begrénsa konstbegreppet genom att lasa det vid en specifik definition,

utan istdllet redogora for begreppets mangtydighet med ett antal exempel.

2.1 En Kkort och anvindbar historisering — fran mimesis till konceptualism

Att bendmna nagot som konst istéllet for att benimna det som hantverk populariserades forst
under 1700-talet. Det dr en anviandbar borjan for denna historisering eftersom ambitionen inte
ar att kartligga hela den etablerade konsthistorien. Generellt efterstrdvades realism och
mimesis fram till modernismen, och dé frimst genom maleriet, vilket ocksa lett till att
maleriets status placerades framst i det klassiska genresystemet.”” Vidare in i modernismen
forandrades uppfattningen om det konstnérliga vardet och snart efterstrivades istéllet det rena,
och i viss man, det konceptuella maleriet.”® Aven de fotografiska inslagen forandrade
uppfattningen av mimesis inom maleriet da det fotografiska mediet atergav verkligheten mer
exakt.”” Under modernismen experimenterades det dven med kollage och skulpturala
konceptinstallationer likt Marcel Duchamps Fountain.”® I slutet av modernismen diskuterades
maleriets dod i samband med att andra medier vixte fram, exempelvis konceptkonsten,
installationskonsten och det digitala mediet som alla efterstravade konceptuella idéer istéllet
for mimesis.”” En klassisk och forenklad forklaringsmodell i konsthistorieskrivningen &r att
konceptkonsten kan ses som en forldngning av minimalismen da det konstnérliga virdet

snarare handlade om att bidra med en konceptuell idé i kombination med en estetisk

%% Mankell, 2013 s, 86

% Mankell, 2013 s, 86

°7 Stecker Robert, “Definition of Art” ur The Oxford Handbook of Aesthetics, 2005, s, 138

% Stockstad Marilyn, Cothern Michael W, Art History, Pearson Education, INC, Boston, 2014, s, 1038-1040
% Mankell, 2013 s, 87
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nedbrytning.'® Exempel pa konceptkonstverk som forhaller sig till dessa konstnirliga virden
och idéer dr Robert Rauschenbergs Erased de Kooning och Yves Kleins utstdllning The Void.
En kort sammanfattning av den tidiga konceptkonsten &r att den pa ett eller annat vis
fungerade som en institutionell kritik.'”! En utveckling av konceptkonsten kan diskuteras som
performancekonsten d& den ocksa bygger pa koncept, och att mediets roll i den konstnérliga

formedlingen &r fordndrad och omférhandlad.

For installationskonsten fungerar de konstnérliga vardena pé ett liknande vis som inom
konceptkonsten. Idéerna eller sjdlva konceptet stér i fokus och presenteras genom
installationens olika delar, och forutom att installationskonst fungerar som en presentation av
idéer eller koncept fungerar dven den konstruerade rumsligheten som ett konstnérligt virde.'*
Det existerar dven temporala egenskaper hos installationskonstverken som bidrar till ett
konstnérligt virde. Ett exempel pé ett installationskonstverk som bidrar med en konceptuell
idé, fordndring av rumsligheten samt temporalitet dr Felix Gonzalez-Torres verk Untitled
(Placebo). 1 verket placerade Gonzalez-Torres ut godis 1 ett utstillningsrum vilket besdkare
av verket uppmanades att plocka med sig. Dérefter 14t Gonzalez-Torres det forsvinnande
godiset fungera som en metafor for sin bortgangna pojkvén Ross Laycock. I relation till
installationskonsten har dven stromningar som land-art utvecklats. Land-art presenteras ofta
utomhus, men fdljer liknande konstnirliga prioriteringar som installationskonstverken. Aven i
dessa sammanhang blir det temporala en avgorande aspekt for upplevelsen av konstverket. I
vissa fall planeras land-art att existera under en lang tid likt Spiral Jetty av Robert Smithson.
Detta verk, som é&r placerat i Stora Saltsjon 1 Utah, konstruerades 1970 och utgor idag en del

av miljon langs kusten till Stora Saltsjon.

Inom digital konst star de mediespecifika dragen for det digitala i fokus for de konstnérliga
virdena.'” Artificiellt liv, databasestetik, virtuella virldar, hacktivism, hypermediala miljder,
deltagande och sociala nitverk #r alla smnen som ir centrala for den digitala konsten.'** De
teman som &r aktuella inom digital konst stér i direkt relation till sin egen materialitet vilken
ar den digitala. Detta gér att jimfora med hur den tidigare konceptkonsten har fungerat dir

avsaknaden, eller omforhandlingen av materialitet snarare har fungerat som en del av

1% Wallenstein Sven-Olov, Konceptkonst, Skriftserien Kairos 11, Raster, Stockholm, 2011, s, 11

"'Wallenstein, 2011, s, 12

192 Suderberg Erika, Space, Site, Intervention: Situating Installation Art, University of Minnesota Press,
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konceptet. Men trots att materialiteten dr av stor betydelse for den digitala konsten prioriteras
anda det konceptuella i de digitala konstverken. Ett exempel som tyder pé detta 4r Benjamin
Frys projekt Valence som illustrerar hur datainformation interagerar.'” Valence fungerar som
en mjukvara fOr att visualisera olika delar av digital information och den visuella
representationen ar foranderlig beroende p4 vilken data som anvinds.'*® Som ndmnts fungerar
visualiseringen av det digitala som en konstnérlig upplevelse dér den digitala materialiteten
visas genom en mjukvara, men trots att denna visualisering &r synlig och kan diskuteras som
ett estetiskt objekt i sig virdesitts fraimst konstverkets konceptuella idé om att materialisera

immateriell informationsdata.

Sammanfattningsvis har det konstnérliga vérdet gatt fran mimesis till konceptualism. Som de
f4 exemplen hir ovan visat ges den konceptuella idén hogt konstnarligt viarde. Men de
estetiska faktorerna &r inte ldngre totalt nedvarderade likt i borjan av konceptkonsten. Som
exemplet med Valence visade vdrdesitts bade det estetiska uttrycket tillsammans med den
konceptuella idén. Vad som skiljer sig frén tidigare &r att ett estetiskt objekt inte 1dngre
nodvéndigtvis behover sta i samband med efterliknande eller mimesis for att erhélla
konstnérligt virde. Vidare har det dven uppréttats ett antal konstnérliga virden i den

samtidskonstnérliga diskursen.

2.2 Samtidskonstens stromningar

Den konceptuella grenen har vuxit vidare in i vad som vanligtvis bendmns som
samtidskonsten. Terry Smith har i boken What is Contemporary Art forsokt konstruera en
forstaelse for samtidskonstbegreppet.'”” Smith forklarar att det existerar tre aktuella teman for

198 Detta faktum dr

det samtidskonstnérliga som ligger i linje med aktuella &mnen i samtiden.
egentligen inte unikt for samtidskonsten utan gar dven att applicera pa dldre konst genom att
diskutera konst som en social produkt likt Janett Wolf i The Social Production of Art.'”
Smiths teman blir viktiga i min undersokning for att nirma mig vad som utgdr konstnérliga
virden inom samtidskonsten. Smiths forsta tema bestar av den spektakuldra konsten som séljs
dyrt pé auktionshus och konstméssor, exempelvis konst av Damien Hirst och andra konstnérer

110

1yBas.” " Det andra temat inom samtidskonsten fungerar enligt Smith som motsatsen till den
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forsta da det istdllet handlar om postkoloniala teman, anti-globaliserande varderingar och
stills ofta ut pa biennaler.''' Det tredje temat enligt Smiths beskrivning ar konstnirer som
med sina konstverk forsoker formedla en kénsla av det omedelbara nuet, det fordnderliga i tid
och rum samt ett intresse for de interaktiva mojligheterna som erbjuds genom att anvénda sig
av olika medium och material.''* Dessa tre strémningar gar att sammanfatta som spektakular,
politisk och filosofisk. Med utgdngspunkt i Smiths tre exempel pé samtidskonst &r det tydligt
att de olika inriktningarna vilar pa konceptuella konstruktioner. Framforallt den andra och den
tredje delen av Smiths exempel som handlar om det politiska och den filosofiska aspekten
géllande det temporala och utforskandet av tid och rum. Den spektakuldra konsten forhaller
sig till en annan form av konceptuell konstruktion, ndmligen den som vilar pa de ekonomiska
aspekterna inom samtidskonsten. Vidare har Robertson och McDaniel papekat att den
samtidskonstndrliga scenen dr priglad av en rad olika omrdden som framst behandlar
identitetspolitik, globalisering, migration, teknologi, kultur i relation till tid och minne samt

institutionell och kulturell kritik.'"?

Dan Karlholm har ett tankevickande perspektiv pa hur samtidskonst kan fungera genom att
foreslé att konstverken som ingér i samtidskonst inte nddvéndigt behdver vara producerade 1

!4 Istillet menar Karlholm att ett konstverk kriiver en aktiv betraktare som

samtiden.
realiserar konstverket, alltsa fyller det med virde, vilket bidrar till att dldre konst kan fungera
som samtidskonst genom att den aktualiseras.'"” Tankekonstruktionen bidrar till att limna
den kronologiska forstaelsen av den etablerade konsthistorien och istéllet anvéinda sig av

116 Detta kriver att betraktaren eller institutionen som

anakronismen som ett verktyg.
aktualiserar konstverket eller konstnérskapet fyller det med funktion. Karlholm motsétter sig
Smith upprepade ginger i sin bok Om samtidskonstens historia och framtid, men trots det kan
Smiths tre exempel pa vad som utgor samtidskonst fungera som underlag for det som
Karlholm menar att konsten aktualiseras med. Trots att Smith forhaller sig till en kronologisk
konsthistoria framstar hans beskrivning av teman for samtidskonsten som fungerande. 1

Karlholms aktualisering av Hilma Af Klimt paminner beskrivningen av konstnarskapet bade

om de politiska och de filosofiska aspekterna som Smith tar upp som exempel pa

"' Smith, 2009, s, 7-8

"2 Smith, 2009, s, 8

' Robertson Jean, McDaniel Craig, Themes of Contemporary Art: Visual Art after 1980, Oxford University
Press, New York, 2013
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samtidskonst.''” Skillnaden #r att Karlholm aktualiserar ett ldre konstverk samtidigt som
Smith diskuterar betydligt nyare konstverk. Med andra ord fungerar aktuella
idékonstruktioner och teman som verktyg for att fylla samtidskonst med konstnérligt virde.
Vidare kommer det undersokas hur dessa konstnérliga virden kan knytas samman med de

digitala spel som undersokts i foljande fallstudier.

7 Karlholm, 2014, s, 299
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3. Fallstudier
3.1 That Dragon, Cancer

Beskrivning

That Dragon, Cancer ér ett digitalt spel som slépptes 1 januari 2016 till PC och Mac. Spelet
utvecklades av Ryan Green, Amy Green, John Larsson samt utvecklare frén spelstudion
Thank You For Playing under tiden som Ryan och Amy Greens fyraariga son Joel Green var
svart sjuk i cancer.''® Spelet innefattas av en samling olika scener fran familjen Greens
hantering av Joels insjuknande. I de olika scenerna dr beréttelsen i behov av interaktivitet fran
spelaren for att aktivera spelupplevelsen. That Dragon, Cancer ir, trots sitt behov av aktiv
interaktivitet fran spelaren, en linjdr upplevelse 1 bemérkelsen att spelet slutgiltiga utfall ar
forbestimt. That Dragon, Cancer bestar inte endast av visuella inslag, utan dven av musik,
ljud, samt interaktivitet vilket gor att spelet gér att diskuteras som en multisensorisk
upplevelse som knyter an till den scenografiska teoribildningen. De ljud som é&r inspelade &r
delvis hamtade fran de stunder som familjen delade med Joel, samtidigt som andra sekvenser

ar aterskapade i efterhand.'"”

Jag har analyserat och spelat That Dragon, Cancer pa Mac. Spelet bestar av 14 olika
sekvenser som behandlar olika perioder under Joels cancerinsjuknande och jag kommer hér
nedan att utgd fran fyra olika sekvenser. Nigra av sekvenserna dr mer surrealistiska
exempelvis ”Adrift”, ”Drowning” och ”Peace, Be Still”. Andra sekvenser fungerar mer som
atergivanden av minnen och situationer fore Joels insjuknande, exempelvis ”Bread On The
Water”, och under familjens kamp med Joels cancersjukdom ”On Hospital Time” och
”Dehydration”. Spelets visuella utformning &r relativt enkel. Det &r tillrdckligt utformat for att
spelaren i de olika sekvenserna ska forstd vilken miljé som é&r tinkt att avbildas (sjukhus,
park, kyrka med mer), men de inkluderade karaktdrerna exempelvis Joel, Ryan och Amy
Green ér avbildade utan ansikten. Till beskrivningen av detta spel har jag valt ut sekvenserna
”The Park At The Edge Of The World”, ”Sorry It’s Not good”, ”Dehydration” och “’Picnic At
the End of The World” for vidare analys.

Sekvensen ”The Park At The Edge Of The World”, som é&r spelets andra sekvens, borjar med

att en man sitter pa en bénk i en park och forklarar vad Joel uppskattar pé ett l4ttsamt och

"8 Eilon Shoshana, "That Dragon, Cancer: Video Game as Art Form [Leading Edge]," in IEEE Technology and
Society Magazine, vol 37(2), June 2018.
9 Eilon, 2018
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filosofiskt vis. Jag uppmanas sedan att klicka mig vidare genom parken och befinner mig sa
sméaningom pa en lekplats. P4 vigen mot lekplatsen viskas meningar som Do you think they
can sense it?”” och ”No one ever realizes how short the time is”. Under denna vandring
aterkommer dven morka tradliknande objekt pa flera platser. Vil framme pé lekplatsen
uppmanas jag att leka med Joel genom att exempelvis gunga honom eller 14ta honom dka
rutschbana (se fig.1). Precis som 1 tidigare delar av spelet dr spelupplevelsen i behov av att
aktiveras genom spelarens interaktivitet. De olika aktiviteter som spelaren har mojlighet att
delta i pa lekplatsen aktiverar i sin tur olika minnen som spelas upp via ljud. I denna sekvens
spelas dven ett intalat telefonsamtal upp dar Amy forklarar att hon har varit pa sjukhuset med
Joel, men att lékarna inte hittat ndgot fel pa honom utan istéllet skrivit ut medicin till honom.

Sekvensen slutar med att spelaren uppmanas att klicka sig vidare ner till en sandstrand dir en

sjukhussing dr placerad. I sdngen ligger Joel och bredvid honom finns en skédrm placerad.

(fig. 1) Ur ”The Park At The End Of The World”

I sekvensen ”Sorry Guys, It’s Not Good” befinner sig Joel tillsammans med sin mamma, sin
pappa och en ldkare i ett sjukhusrum. I denna sekvens berittar ldkarna for familjen att Joels
cancer har blivit vdrre och att han inte har lang tid kvar att leva. Joel har blivit tilldelad en
leksak for att underhalla sig sjidlv. Symbolerna pa leksaken byts under sekvensen ut till
symboler for de olika familjemedlemmarna samt lékaren och sjukskdterskan som befinner sig

1 rummet. Genom att jag trycker med muspekaren pa leksaken forflyttas pilen till en av dessa
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personer i rummet. D4 pilen hamnar pa en av personerna forflyttas perspektivet till ett

forstapersonsperspektiv fran den person som pilen pa leksaken pekar pa. (se fig. 2).

(Fig. 2)

Nir perspektivet forflyttas mellan de olika familjemedlemmarna far jag ta del av de tankar
som Joels mamma och pappa upplevde da de fick informationen om att Joels
sjukdomstillstand blivit virre. Spelaren far ocksa ta del av de tankar som ldkaren och
sjukskdterskan har. Dessa tankar behandlar hur informationen om att ndgons barn dr doende
aldrig kan delges pa ett bra sitt. Tankar som &r aterkommande for familjemedlemmarna 1
denna sekvens dr bland annat att Joels mamma funderar pa vilka hogtider de kan fira pa den
korta tid som &r kvar och att Joels pappa inte kan tro att det som sker dr sant vilket leder till
att han fortfarande viljer att tro att Joels dod gar att forhindra. Allt eftersom sekvensen
utspelar sig fylls rummet av vatten, ndgot som personerna i rummet inte anmérker pa. Nar
rummet dr fyllt med vatten forflyttas perspektivet till mitt egna och jag placeras i en liten bét 1
mitten av rummet tillsammans med Joel. Sekvensen avslutas med att jag befinner mig i baten
tillsammans med Joel samtidigt som rdster hors 1 bakgrunden dér delar av konversationen

mellan Joels familj, ldkaren och sjukskoterskan spelas upp.

I sekvensen ”Dehydration” har Joels sjukdomstillstdnd blivit betydligt vérre. I denna sekvens
indikerar ljudet pa att Joel befinner sig i en sjukhusséng trots att Joel inte befinner sig i

sjukhussdngen visuellt samtidigt som Joels pappa befinner sig i rummet. Denna sekvens
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upplevs fran Joels pappas perspektiv och borjar med att han beskriver sina tankar kring
situationen och hur urvalet gér till kring vilka féarger och mdbler som inkluderas i en
sjukhusmiljo. I sekvensen &r Joel mycket sjuk och uttorkad vilket ocksa gor att han skriker
och gréter. Jag som spelare far ta del av Joels pappas tankar kring hur mycket han hatar sin
hjalploshet i situationen och hur mycket han hatar att hora Joel grata. Jag far som spelare
mojlighet att som Joels pappa forsoka ge Joel juice vilket till en borjan verkar fungera
trostande, men han kriks s& sminingom upp juicen pd grund av sin sjukdom. Jag fir ocksa i
rollen som Joels pappa mojlighet att leka med Joel, vilket gér honom glad i nagra fa sekunder
foljt av fortsatt gratande. Vidare plockar pappan upp sin son som dr arg och fortsétter skrika.
Joel slér sitt huvud mot gallret som tillhor sjukhussdangen samtidigt som Joels pappa ber
honom att sluta. Vidare ber pappan till gud om hjélp att lugna sin son vilket i slutet av

sekvensen gar i uppfyllelse da Joel till slut somnar.

I spelets sista sekvens ”Picnic At the End of The World” placeras jag i en bt tillsammans
med Joel och ett brev. Brevet r fran Joels pappa till Joels mamma och innehéller tankar och
funderingar som indikerar att Joel nu har avlidit. Samtidigt som innehéllet i brevet beréttas av
Joels pappa forflyttas baten ndrmre en 6 som pdminner mycket om miljon i den forsta
sekvensen som beskrevs, "The Park At The End Of The World”. Jag gér i land och klickar
mig vidare till en 6ppen dng ddr Joel sitter pd en filt tillsammans med en hund och stora
méngder pannkakor och juicepaket. Nér jag kommit ndrmre platsen kdnner Joel igen mig och
bdrjar berdtta om hur mycket han tycker om pannkakor samt att han alltid velat ha en hund.
Efter att Joel har forklarat hur mycket han uppskattar pannkakor fors ett plastforemal fram
och han uppmanar mig att blasa sapbubblor genom det, vilket jag har mojlighet att gora via
interaktivitet. Sekvensen avslutas med att perspektivet panoreras ut och upp mot himlen och

dérefter foljer eftertexter.

Fenomenologisk analys i relation till teoretiska utgidngspunkter

Som jag har fortydligat hdr ovan &r narrativet i behov av interaktion vilket ocksa
forkroppsligar spelaren. I exempelvis “The Park At The Edge Of The World” forvintas jag
klicka mig vidare for att driva narrativet framéit. Jag forvéntas ocksé klicka for att aktivera
olika minnen varpé ljudklipp som innehéller situationer frén Joels liv spelas upp. Narrativet i
That Dragon, Cancer ér redan fardigkonstruerat vilket innebér att min interaktion inte
paverkar utvecklingen eller slutet av spelet, men interaktiviteten inbjuder till att utforska

spelet 1 olika takt genom att undersoka olika mycket detaljer vilket i sin tur genererar skilda
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spelupplevelser for olika spelare. Den interaktiva mekaniken blir i detta spel, trots sitt linjdra
narrativ, pataglig och avgorande for upplevelsen av spelet. Exempelvis spelar interaktiviteten
en avgorande roll 1 sekvensen ”Dehydration”. Spelaren brukar via interaktivitet ha mojlighet
att fordndra olika situationer i digitala spel, men i denna sekvens kan inte interaktiviteten
hjélpa Joel, precis som Joels pappa inte kunde hjilpa honom i denna situation da den skedde 1
verkligheten. Jag har mdjlighet att utforska sjukhusrummet och interagera med olika féremaél,
men inget som jag kan interagera med kan direkt trosta Joel vilket fungerar som ett

anvandbart sétt att inkludera interaktivitet for att illustrera kdnslan av hjalploshet.

En annan tankevickande aspekt i That Dragon, Cancer dr hur jag i spelupplevelsen forflyttas
mellan olika subjektspositioner. I sekvensen ’Sorry Guys It’s Not Good” tar jag exempelvis
del av perspektiven frn Joels pappa, Joels mamma, ldkaren och sjukskoterskan i den svara
situationen da familjen informeras om att Joel inte har lang tid kvar att leva. Situationen
tydliggér med sin forflyttning av perspektiv hur svar denna situation ér for alla inblandade.
Ett annat exempel pa subjektspositionering i That Dragon, Cancer @r de situationer dé jag
som spelare inte tydligt driver narrativet framét utifran ndgon av de inblandades perspektiv,
utan istdllet fungerar som en aktiv dskédare genom att driva narrativet framat utifrén ett
personligt perspektiv. Exempel pé detta dr i sekvensen “The Park At The Edge Of The
World” da jag har en egen roll i de olika situationerna och uppticker och upplever pa egen
hand. I sekvensen gungar jag Joel och later honom aka rutschbana, men inte i rollen som Joels
pappa eller Joels mamma, utan som en digitalt forkroppsligad betraktare som far mojlighet att
uppleva nagra av familjens finaste 6gonblick med Joel innan han blev allvarligt sjuk. Denna
subjektsposition forstérks i den sista sekvensen, ”Picnic At The End of The World” da jag
aterigen har rollen som mig sjélv och vandrar fram till Joel varpa Joel igenkdnnande séger "I
remember you. You made it too”, och fortsétter med att berétta hur mycket han uppskattar
denna plats med pannkakor, sépbubblor, och en hund. Joel antyder i denna sekvens att jag
som spelare existerar och inte endast har rollen som exempelvis ndgon av hans fordldrar
genom spelet. Sekvenserna fortydligar att jag som spelare genom spelet forflyttas mellan
olika subjektspositioner sa som Joels fordldrar, men alltsa ocksa innehar en egen

subjektsposition.

Cyborgbegreppet blir ett anvindbart perspektiv att aterkoppla till vid analysen av That
Dragon, Cancer. Begreppet belyser min relation till det digitala genom att betona hur min

identitet i termer av sjdlvuppfattning sammanflatas med det digitala vilket &r ett exempel pa
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dé en chiasm uppstér. I detta exempel forlanger spelupplevelsen spelaren genom att iscensétta
ett scenario som &r i behov av att spelaren ska interagera for att narrativet ska drivas framat. |
spelupplevelsen skapas en identitet- och perspektivforskjutning som aktualiseras genom
spelarens mote med den digitala tekniken, med andra ord sammanflidtandet mellan organism
och maskin. Hér ovan har jag redogjort for ett antal av de subjektspositioner som aktualiseras
1 That Dragon, Cancer och dessa ér alla tankevédckande, men det mest givande perspektivet
att diskutera med anknytning till cyborgbegreppet ér det sistnimnda dér spelarens
subjektivitet uppmirksammas av Joel. I den sista sekvensen antyds alltsa att spelaren har en
digital identitet genom att den uppmérksammas av en karaktér i spelet vilket fungerar som ett
exempel pa d& That Dragon, Cancer bryter den fiarde viggen.'*” Denna sekvens
forkroppsligar spelaren genom att Joel belyser spelarens digitala identitet, eller rittare sagt,

spelet skapar en illusion av spelarens digitala forkroppsligande.

Sekvensen indikerar att intra-aktion istéllet for inter-aktion dr nidrvarande i motet mellan
spelaren och den digitala spelupplevelsen. Genom att diskutera situationen som en intra-
aktion s& mojliggors det faktum att den humana parten (spelaren) tillsammans med den
digitala parten (det digitala spelet) bidrar till att fenomenet (spelupplevelsen) dr ett resultat av
enheter som ingdr i samma system. Intra-aktionen problematiserar den klassiska interaktionen
dér spelaren interagerar med spelet genom att istéllet framstdlla dem som parter i samma
system. Med andra ord &r dem som spelar That Dragon, Cancer och dessa personers
erfarenheter och tidigare upplevelser i kombination med det digitala spelet bada ansvariga for
det resultat som bestar av spelupplevelsen. Intra-aktionen blir ett verktyg for att ldmna
konstruktionen dir upplevelsen av ett spel med interaktion &r 1ast vid spelets tekniska
mojligheter, och blandar istéllet in spelarens personliga erfarenheter och kénslor vilket gor

spelupplevelsen dynamisk och forédnderlig.

De scenografiska metoderna for samspel som utgor virlden i That Dragon, Cancer ar stindigt
nirvarande och mojliggor en resa i tid och rum. Ljuden bestér bdde av de ljudklipp med roster
som aktiveras genom spelaren men ocksa, i flera sekvenser, av bakomliggande musik som

bidrar till olika stdmning i de olika sekvenserna. Denna musik paverkar hur spelaren upplever

'20>Den fjirde viiggen” 4r ursprungligen en term hamtad frén teatern. Med denna term menas den osynliga vigg
som existerar mellan publiken och det drama som utspelar sig pa scenen. Den fjarde viggen bryts da nagon del
av den konstruerade verklighet som handlingen i exempelvis en teater utger sig for att vara kritiseras av
exempelvis en skadespelare pa scenen vilket ddrigenom blottldgger begransningarna for den 6verenskommelse
som finns mellan betraktare och skadespel.
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de olika sekvenserna och dr infogad i linje med narrativet. De sekvenser som innehéller
tragiska situationer dr ocksd sammankopplade med musikslingor som har kontemplativa men
dystra egenskaper, samtidigt som de sekvenser som dr betydligt mer positiva innehéller
musikslingor som #r mer upplyftande. Aterigen ir min upplevelse ett exempel p4 intra-aktion
och att resultatet av ljudbilden tillsammans med spelaren dr fordnderlig beroende pd vem som
spelar spelet. Forutom de olika musikslingorna innehéller spelet en stor samling ljudklipp
med roster vilka aktiveras av spelaren i olika delar av spelet. Ljudklippen ir inspelade av
familjen Green som ocksa ligger bakom spelet. Aven rdstklipp med Joel ir inkluderade da
han leker och pratar i spelet vilket fungerar som ett tidsdokument med tanke pa att Joel senare
avled pa grund av sin cancersjukdom. De olika ljudklippen aktiveras antingen av att spelaren
tar sig framdt genom narrativet eller att spelaren tar ett aktivt beslut genom att klicka pa nagot
objekt i1 en specifik situation. Exempelvis som i sekvensen “The Park At The Edge Of The
World” dér spelaren kan klicka pa Joel i olika situationer for att aktivera olika rostklipp

kopplade till de klickbara aktiviteterna pa lekplatsen.

Vidare kan de olika sekvenserna som utgor spelet diskuteras i scenografiska termer som olika
akter eller orienteringar i sdvil tid som rum och dessa utgor i sin tur en helhet. Urvalet av de
sekvenser som utgdr helheten dr en stor del av hur virlden i That Dragon, Cancer ar
konstruerad och skapar en specifik och affektiv atmosfar. De olika sekvenserna &r i sin tur
konstruerade pa ett vis for att delvis fungera i samsprak med spelarens referensramar vilket
konstruerar denna specifika atmosfér. Exempelvis ér sjukhusscenen i sekvensen
”Dehydration” konstruerad sa att spelaren kan kénna att scenen utspelar sig pé ett sjukhus.
Det intressanta med denna sekvens &r att Joels pappa, i denna sekvens, kommenterar den
nedtonade inredningen och de uttrycksldsa malningarna, ndgot som har kommit att fungera
som typisk och neutral sjukhusinredning, alltsa en normalitet. Med andra ord kommenterar
alltsd en av spelkaraktérerna hir den scenografiska relationen och alltsd dven i1 forlingningen
spelskaparens urval for att aterskapa en sjukhusmilj6. Den andra aspekten av detta som tal att
belysas ir att det dr Joels pappa som, tillsammans med andra, skapat spelet vilket innebér att

han statt for urvalet av sjukhusinredning for sekvensen.

Det finns dven sekvenser, som jag tidigare ndmnt, vilka dr betydligt mer surrealistiska och
snarare har som ambition att illustrera familjen Greens personliga upplevelse av en specifik
situation under Joels insjuknande. En sekvens som fungerar som exempel pa detta &r ”Sorry

Guys, It’s Not Good” dir familjen i forsta delen av sekvensen fér reda pé att Joels cancer ar sé
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illa att han dessvirre inte kommer overleva. I denna forsta del av sekvensen ér den
scenografiska aspekten, vilken bidrar till en specifik atmosfdr som kan relateras till spelarens
referensramar, hogst narvarande och fungerar som interventioner for att skapa en affektiv
atmosfar. Sekvensen 6ppnas av ett rum fyllt med Joels familj, lakare och sjukskdterska i total
tystnad, ingen musik och inga ljud, utan istéllet en tystnad som infaller i ett rum fyllt av
spanning. Vidare dr rummet konstruerat pa ett vis sa att spelaren ska forstd att detta ir en
sjukhusmiljo, precis som i ”"Dehydration”. Men i den andra delen av sekvensen fylls rummet
med vatten och spelaren finner sig sjdlv i en bét tillsammans med Joel samtidigt som de
Ovriga personerna i rummet verkar oberdrda av att rummet fylls med vatten. Denna del av
sekvensen fungerar som ett exempel pa en frimmandegdrande process, d4 platsorienteringen
fordndras sa att det normativa som utgor en specifik atmosfar bryts. Detta scenografiska drag
anspelar bdde pa det digitala rummets fysiska utformning som en referens at spelaren, men
ocksa som en surrealistisk atmosfér vilken fungerar som en illustration av kénslan hos tva
fordldrar som precis fatt informationen om att deras barn inte har ldng tid kvar att leva. Det
finns flera exempel pé dé sekvenser innehaller surrealistiska inslag, ibland som en del av en
specifik sekvens, exempelvis de morka traden som &r ndrvarande 1 ”The Park at The End of

The World”, och ibland fungerar hela sekvenser som surrealistiska.

Forutom den scenografiska rumsligheten som bygger pa igenkdnning och mobiliseringen av
personliga minnen for familjen &r det ocksd vért att ndimna urvalet som gjorts kring de
visuella aspekterna. Som jag tidigare varit inne pd dr objekt, personer och detaljer
igenkdnnbara vilket innebdr att spelet inte dr direkt abstrakt och de visuella aspekterna ér
enkelt utformade och inte sérskilt detaljerade. Detta scenografiska grepp med avskalad grafik
fungerar ocksd som en del av urvalet for hur vérlden 1 That Dragon, Cancer konstruerats.
Exempelvis har inte ndgon av karaktéirerna i spelet nagra 6gon, forutom hunden i sekvensen
”Picnic At The End Of The World”. Detsamma géller miljoerna i That Dragon, Cancer som
spelaren befinner sig i vilka minst sagt dr avskalade, vilket innebér att spelaren forstér i vilken
miljo sekvensen utspelar sig men inte mer. Detta, tillsammans med spelaren och de olika
aspekterna som jag redogjort for hir ovan &dr det scenografiska samspel som skapar vérlden 1
That Dragon, Cancer. Det faktum att karaktdrernas uttryck ar abstraherade forstarker andra
delar av den affektiva atmosfdaren som mobiliseras, exempelvis de inspelade ljudklippen. Det
minimalistiska bildspréket vicker dven fragor kring varfor detta visuella urval gjorts.
Anledningen till varfor detta urval gjorts ar spekulativ frdn min sida, men vad som &r sékert ar

att de begransade detaljerna hos karaktédrerna bidrar till en visuell anonymitet som
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frimmandeg0rs genom den personliga inblicken som spelaren fér ta del av i den dvriga
spelupplevelsen. Tillsammans med spelaren som &r medskapande i upplevelsen via intra-
aktion skapas en unik upplevelse, invavd i normalitet, av den digitala spelupplevelsen vid

varje nytt mote.

3.2 Papers Please

Beskrivning

Spelet Papers Please utvecklades av Lucas Pope 2013 och ér ett relevant studieobjekt i
sammanhanget eftersom spelet vann ménga priser da det slédpptes, samt att det ocksa fungerar
som ett av de spel som exemplifieras i diskussioner kring spel som konstform. Spelet ar
uppbyggt kring att spelaren framst anvander sig av muspekaren for att klicka sig fram genom
spelet. De audiovisuella aspekterna i spelet dr primitiva i jamforelse med de tekniska
mojligheter att producera grafiska miljoer som existerade 2013 da spelet slapptes. Ljudsparen
bestar av musikslingor samt ljud som aktiveras genom spelarens interaktion. Bdde musiken
samt ljuden anspelar pd en retroestetik som upprittats inom tv- och datorspelsmediet och

pdminner om ljud till spel som utvecklades under 1980-1990-tal.

Spelaren tar rollen som passkontrollant i det fiktiva landet Arstotzka. Spelaren arbetar som
passkontrollant pé grinsen mellan Vist-Gretzin och Ost-Gretzin, en situation som inte ir helt
olik den som forekom i Ost- och Vistberlin under andra delen av 1900-talet. En annan aspekt
som bidrar till en jimfdrelse med Ost- och Vistberlin ir att den forvalda tidsperioden som
spelet utspelar sig i dr fran 1982. Spelets narrativ bygger pé att huvudpersonen, vilken styrs
av spelaren, 1 borjan av spelet fir information om att denne vunnit ”oktoberlotteriet™ vilket
innebér en chans att arbeta for den fiktiva nationen Arstotzka. I borjan av spelet informeras
spelaren dven om att dennes familj fatt mojlighet att hyra en ligenhet inne 1 Arstotzka istéllet
for att bo 1 den by som de tidigare levde i. Det arbete som huvudpersonen blir tilldelad ar
alltsd som passkontrollant och detta arbete bestér av att ta emot de personer som ska passera
grinsen mellan Vist- och Ostgretzin for att fatta beslut om vilka som fir passera. Spelarens
arbetsinstruktioner fordndras ofta eftersom reglerna i Arstotzkas gillande vilka som fér
passera gransen fordndras dagligen och spelaren far varje dag information om vilka regler

som géller.(se fig. 3).
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Arstotzlka LA R
HMinistry of Admission
official BEulletin

Inspector,

Welcome o your new position at
Grestin Border Checkpaint.

Stamp passport EHTRY VISA and
return documents to entrant.

stricted to Arstotzkan

Deny all foreigners.

Glory to Arstotzka.

(fig. 3) Daglig instruktion om vilka regler som giller for vilka som fir passera griansen.

Forsta dagen fir endast personer med pass fran Arztotzka intrdda, andra dagen far personer
med giltiga pass fran andra ldnder passera men da krivs ocksa att de har ett visum med sig
med korrekt information. I dessa fall fir jag som spelare mojlighet att godkédnna eller neka.
Viljer jag att godkdnna giltiga dokument eller neka ndgon med ogiltiga dokument blir det
ingen anmirkning, men véljer jag att godkdnna ett ogiltigt dokument pa grund av personens
argument fOr att f4 passera gransen blir jag som spelare varnad av nationen Arstotzka dé det
ar en regelovertradelse. Far jag fler dn tvd varningar pa en dag forlorar jag pengar dd mina
misstag resulterar i avdrag frdn dagslonen. Dagslonen som sammanfattas efter varje arbetad
dag anvénds for att forsorja min familj, som i spelet bestér av son, fru, sviarmor och farbror.
En del av 16nen gér till virme, mat och hyra samtidigt som olika hindelser kan intréffa
exempelvis att spelarens son blir sjuk vilket innebér att pengar behover anvindas for att betala
medicin for sonens tillfrisknande. Papers Please forsitter ofta spelaren i situationer dir denne
madste vilja pa att géra ndgot moraliskt korrekt gentemot de personer som vill passera gransen
och viga det mot hur viktigt det dr att ta hand om sin egen familj. Papers Please har 20 olika
slut, och vilket slut man som spelare nar fram till &r beroende pa vilka beslut man tagit i olika
situationer som uppkommit. Med andra ord far sma beslut under spelets gdng stora
konsekvenser for spelets slut. I relation till dessa slut fungerar moral samt beslut om vad som

ar ratt och fel 1 olika situationer som nérvarande.
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Forutom att jag i Papers Please har rollen som passkontrollant pagér politiska konflikter som
1 spelet dr fardigskrivna, vilket innebér att jag inte kan styra dem, men i vissa fall d&nda
paverka dem. Exempelvis sker en terroristattack i borjan av spelet vilket gor att
granskontrollen stédnger for dagen, och attacken beskrivs i tidningen dagen efter. Ett annat
exempel dr d& jag moéter en kvinna i granskontrollen som ber mig att hélla utkik efter om en
man vid namn Dari Ludum f6rsoker ta sig forbi passkontrollen eftersom han lovat kvinnan
och hennes syster arbete, men istéllet tvingat dem att sélja sex. Jag far dérefter mojlighet att
neka mannen, trots att han har korrekta dokument, eller slippa igenom honom. Slépper jag
igenom Dari Ludum anmérker inte Arztotzka pa detta, men kvinnan som varnat mig forsétts i

fara.

Ett exempel pd dé jag som spelare forsitts i en moraliskt tankevéckande situation ar i
terroristattackens efterspel nir den skyldige hirstammar fran den fiktiva nationen Kolechia.
Da uppmanas jag av Arztotzka att be alla personer med pass fran Kolechia att klé av sig och
skannas fOr att undersoka sa att personerna inte har med sig vapen eller bomber 6ver grénsen.
Situationen pdminner om hur flygplatssdkerheten fungerar dér personer genom rasprofilering
kan bli “randomly selected” for en extra sikerhetskontroll.'*' Huvudkaraktéren som spelaren
har rollen som péstér till och med att personerna fran Kolechia dr “randomly selected” trots
att varje person med pass fran Kolechia blir utvalda for denna sékerhetsatgérd. Situationen
pdminner spelaren om att dven i fiktiva och digitala vérldar som Papers Please existerar
nationella och kulturella granser. Hann diskuterar intressant nog hur landsgréanser ar ett
exempel pa fenomen som &r fruktbart att undersoka utifran ett scenografiskt perspektiv.'* I
exemplet forklarar hon hur dessa grinser dr laddade med ideologiska konstruktioner kopplade
till nationstillhorighet, historia och hur dessa grinser upplevs fysiskt och psykiskt.'* I Papers
Please iscensitts hur granser mellan nationer fortsitter att vara en samtidspolitisk fraga

genom att exemplifiera hur granser aktualiseras pa olika vis.

Fenomenologisk analys i relation till teoretiska utgidngspunkter
Genom att jag som spelare driver narrativet framat fungerar jag som en katalysator for
spelupplevelsen. Spelupplevelsen drivs sdledes inte framat utan spelarens interaktivitet. Da

jag som spelare interagerar med Papers Please tvingas jag forhalla mig till ett antal olika

"2!Gabbidon Shaun L, Higgins Geroge E, Nelson Matthew, *Public Support for Racial Profiling in Airports:
Results From a Statewide Poll” ur Criminal Justice Policy Review, vol 23(2), 2012

'22 Hann, 2018., s, 134-135

'2 Hann, 2018, s, 134-135
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moraliska dilemman. Nagra av dem presenterade jag i beskrivningen av spelet.
Spelupplevelsen 6ppnar upp for en kidnslomissig reaktion genom att bidra med interaktivitet.
Jag som spelare tvingas vélja bland de moraliska besluten for att narrativet ska drivas framat,
och det &r 1 dessa val och beslut som det blir fruktbart att viva in de posthumanistiska
perspektiven som innefattar nymaterialism och cyborgbegreppet. Genom interaktiviteten
forkroppsligas spelaren digitalt och subjektspositionen forskjuts. Spelupplevelsen bidrar
tillsammans med spelaren till en sammankoppling mellan maskin och ménniska och det
viktiga som denna forskjutning bidrar med &r att subjektspositionen hamnar i obalans.
Spelaren tar aktiva beslut under spelets gdng, men behdver inte nddvindigtvis ta beslut som
ligger i linje med de som hade fattats i verkligheten utanfdr spelet. Aterigen sitts
subjektspositionen ur spel och spelupplevelsen Gppnar upp ett grinsland mellan spelaren 1

verkligheten i relation till den subjektsposition som utvecklas under spelets gang.

Den relation mellan intra-aktion och interaktion som presenterats i teoriavsnittet blir &ven
relevant i denna diskussion. Interaktion bygger enligt Barad pé en relation mellan tva enheter
dér hierarki dr etablerad mellan dem. Vid intra-aktion existerar inte denna hierarki utan dessa
enheter ingér redan i samma system.'** Spelarens forskjutning av subjektsposition vid métet
med Papers Please kan diskuteras som intra-aktion. Spelupplevelsen bor ocksé diskuteras
utifran cyborgbegreppet dd spelupplevelsen forsétter spelaren i situationer som utan
spelupplevelsen varit svéra att uppleva. Upplevelserna &r visserligen digitala, men
interaktiviteten som genererar de dubbla subjektspositionerna bidrar dnda till att spelarens
forhéllande till de moraliska dilemman som utvecklar sig under spelupplevelsen ér ytterst
verkliga. Detta gor ocksa att situationen som upplevs via Papers Please gér att diskutera som
en chiasm, alltsd d4 den subjektiva upplevelsen sammanflitas med objektet i form av Papers
Please. Detta resulterar i en upplevelse av att befinna sig, i sitt handlande, pé tva platser

samtidigt.

Vidare genererar spelupplevelsen intressanta fragor kring vad som utgor verklighet. De
digitala avatarer som spelaren i Papers Please nekar intrdde 6ver den fiktiva grinsen bestir av
kod och pixlar, men den eventuella kénsla som uppstér hos spelaren av att neka en digital
avatar intrdde &r ytterst verklig. Det &r darfor meningsfullt att diskutera relationen mellan det

digitala och det fysiska fran en nymaterialistisk utgdnspunkt. Dikotomin mellan de tva

124 Barad, 2003, s, 815
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“verkligheterna” &r inte ldngre hallbar och genom att anvinda sig av teorier som Barads
agentiella realism mdjliggors en kritik av just denna dikotomi. Intra-aktionen som uppstér i
motet med Papers Please exemplifierar detta. Den exemplifierar ocksa hur tva, eller flera,

subjektspositioner kan vara nérvarande simultant vid mdtet med digitala spel.

Négot som &r viktigt att lyfta vid analysen av digitala spel 4r att spelen Adnder, de ér
dynamiska och gar inte att analysera som en stillbild om inte ambitionen &r att undersdka en
specifik frame, eller snapshot av en spelsekvens. Det scenografiska skapandet av atmosfar
som bestér av audiovisuella upplevelser ér hela tiden pdgdende och fungerar som en del av
processen for att skapa det affektiva assemblage som utgdr Papers Please. Ljud och bild
paverkas i1 Papers Please av spelarens interaktion, ndgot som &r centralt for alla de
spelupplevelser som analyseras i denna undersokning. Den audiovisuella estetiken 1 Papers
Please ér som sagt primitiv i jimforelse med den grafiska teknik som ar mgjlig att
implementera i digitala spel 2013 da spelet slapptes. Den primitiva grafiken utgor 1 sig ocksa

en del av det affektiva assemblaget och bidrar till en forstirkt kidnsla av en retroestetik.

Genom att klicka pa olika delar av skdrmen aktiveras narrativet och spelupplevelsen
fortsdtter. Genom att exempelvis klicka pd hogtalaren, som &r placerad ovanpa det bas som
spelaren befinner sig i, uppmanas nésta person som forsoker ta sig over gransen att ga fram
till passkontrollen for att fa sina dokument undersokta. Ljudet som dr menat att komma fran
hogtalaren dr ohorbara ord och ljudkvalitén bidrar till en kénsla av dldre ljud. Detta samspel,
mellan den politiska situationen som utspelar sig i spelet, att Papers Please utspelar sig 1982,
och det avskalade ljud som spelas upp frdn hogtalaren konnoterar pa en niva situationen 1
Berlin och griinsen mellan Vist- och Osttyskland. Detta gér att situationen fungerar som en
del av det scenografiska skapandet av atmosfdr dér spelarens referenssystem fungerar i dialog
med spelupplevelsen. For en spelare som inte har tillgang till den historiska referensen skapar

eventuellt atmosféren en kénsla av politiskt fortryck.

I samtal med de personer som forsoker passera griansen dr orden som personerna yttrar
ohorbart mummel. Istillet forstar spelaren kommunikationen genom att den ocksé visas som
text. De enda ord som dr horbara, dr de som yttras dr av spelarens karaktir dd denne ber om
inresedokument med frasen “’Papers Please”, vilket ocksa ir titeln pd spelet. Efter varje

arbetsdag mots spelaren av en skdrm med en sammanfattning av dagens arbete. Hér redovisas

39



hur mycket pengar spelaren tjinat under dagen samt utgifter for spelarens familj.

Wickersham, Aleksandr
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(Fig. 4) Mote med en person som forsoker ta sig dver griansen i Arztotzka.

De visuella inslagen i spelet dr begriansade. Spelets visuella estetik &r utformad i morka féarger
och utomhusestetiken bestar av gré betong. Personerna som stér i kon till gransen utgors av en
svart massa vilket anonymiserar dem samtidigt som varje individ blir betydligt mer detaljerad
1 mdtet med personerna vid passkontrollen. De ohdrbara ord som varje individ bemoter
spelaren med resulterar i ett gemensamt uttryck vilket anonymiserar dem igen. Denna
anonymisering som skapas av ljud och bild i Papers Please mobiliserar och aktiverar det
affektiva assemblage som i kombination med spelaren produceras genom upplevelsen. Vidare
bestar spelets huvudsakliga scen av tre delar (se fig. 4). Den 6vre delen bestar av
utomhusmiljon med grd betong, en ldng ko fram till granskontrollen samt militdrer med
vapen. Den vinstra, nedre delen bestdr av den person som spelaren tar emot vid
granskontrollen och den hdgra, nedre delen bestér av de dokument som spelaren har i uppdrag
att undersoka for att bedoma om de &r giltiga sé att personen kan ta sig 6ver griansen. Urvalet
av visuella inslag tillsammans med urvalet av ljud fungerar som en representation och skapar
saledes en ideologisk forstaelse for hur ett arbete som grénskontrollant kan se ut, och detta

fungerar i sin tur som en mobilisering av arbetsplatsatmosfaren.

Den virld som ar konstruerad i Papers Please bygger pé gra betong och associeras till krig

och politiska konflikter. Spelarens mojlighet till medskapande utgor en stor del av den
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scenografi som aktivt konstruerar denna vérld. Premissen, miljon och den politiska
situationen &r konstruerad och ramar in sammanhanget och atmosfaren, men i Papers Please
har spelaren mojlighet att pdverka denna konstruerade dystopi genom att interagera och vara
uppmarksam pa detaljer som nationen Arztotzka inte uppmanar spelaren att uppmirksamma
eftersom det inte ingdr 1 arbetsuppgifterna. Som ndmnts i beskrivningen har spelaren
exempelvis mojlighet att stoppa Dari Ludum, mannen som tvingade kvinnor att silja sex,
genom att vara uppmérksam. Men detta dr ndgot som spelaren sjélv far ta ansvar for eftersom
spelet inte bestraffar den som slédpper igenom Dari Ludum. Hér blir cyborgbegreppet och
relationen mellan organism och maskin, eller det fysiska och det icke-fysiska, aterigen
anvindbart for att belysa hur spelaren viljer att forhdlla sig till situationen. Aktiveras
spelarens moraliska kompass som anvénds utanfor spelet eller har spelaren 1 motet med
Papers Please intagit en alternativ subjektsposition i rollen som passkontrollant pa gransen
mellan Vist- och Ostgretzin? Oavsett generar mdtet med Papers Please en upplevelse dir
spelaren dr medskapare av narrativet och dir grinslandet mellan identiteter och
subjektspositioner for spelaren blir ytterst ndrvarande. Sjédlvklart kan spelarens instillning till
spelupplevelsen ocksa paverka denna forédnderliga subjektsposition. Detta innebir att spelaren
kan inse det moraliskt felaktiga i ett specifikt beslut i Papers Please men dnda vilja detta utan
att detta beslut hade fattats 1 situationen 1 verkligheten”. De moraliskt grundade besluten i
spelupplevelsen star alltsa inte 1 direkt relation till hur dessa beslut hade fattats utanfor
spelupplevelsen. Men de dr dnda tankevéickande da de bidrar till att ett beslutsfattande

aktiveras i en situation som for manga aldrig upplevs utanfor det digitala rummet.

En annan situation kopplat till narrativet dr, som jag ndmnde i1 beskrivningen, dé en
terrorattack utfors av en person med pass frin den fiktiva nationen Kolechia och spelaren
uppmanas att utfora extra sikerhetskontroller pa alla personer med pass frén Kolechia.
Narrativet paminner som sagt om hur flygplatssidkerhet fungerar da det utfors extra
sakerhetskontroller pd personen som blir "randomly selected” genom rasprofilering.
Begreppet “randomly selected” sammankopplats ofta med rasprofilering pa flygplatser och

'% Detta faktum kastar nytt ljus pa situationen

utgoér en omdiskuterad frdga i bland annat USA.
1 Papers Please da spelaren tvingas trdda in i rollen som en del av den systematiska
sakerhetsmaskin som bedriver rasprofilering. I den scenografiska atmosfaren existerar alltsd

referenser som striicker sig dver tid och rum dér bade referenser till Vist- och Ostberlin

125 Gabbidon, Higgins, Nelson, 2012
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kombineras med den strukturella rasismen som pagér vid sékerhetskontroller pa flygplatser.
Kombinationen av dessa referenser far fungera som scenografiskt skapande for att belysa
dystopin i den fiktiva nationen Arztotzka. Aterigen fungerar intra-aktionen som nirvarande i
spelupplevelsen da spelarens referenssystem ér avgorande for den resulterande
spelupplevelsen. Det scenografiska samspelet i motet mellan referenserna till Vést- och
Ostberlin som historiska platser, rasprofilering som pagar vid sikerhetskontroller idag och

spelaren fungerar som en ideologisk kommentar till hur nationsgrinser fungerar.

3.3 Gone Home

Beskrivning

Gone Home ir ett digitalt spel som slédpptes 2013 av Fullbright Company och bygger pé
utforskande. Spelet dr anvédndbart att ta upp 1 denna undersdkning eftersom dess mottagande
delvis handlade om huruvida Gone Home kan beskrivas som spel eller inte.'** Ofta handlade
detta mottagandet om att Gone Home inte innehéller de egenskaper som ett traditionellt spel
gor utan utmanar spelaren pa andra sitt.'”” Gone Home utspelar sig i Boon County, Oregon

1995 och skildrar en familjesituation genom spelarens utforskande och interaktivitet.

Gone Homes forsta scen innehaller ett intalat meddelande dar Kaitlin, vilken ar karaktiaren
som jag som spelare tar rollen som, beréttar for sin familj att hon planerar att komma hem
tidigare @n avtalat. Spelet borjar med att spelaren star utanfor ett hus med sin
backpackerryggsack. Huset dr last s& 1 denna situation krivs det av jag utforskar omgivningen
for att hitta nyckeln in till huset. Vil inne i huset, som dr tomt pad ménniskor, har jag mojlighet
att interagera med olika objekt. Dessa objekt kan vara foremél som koppar, pennor, brev och
jag kan dven gé in och ut genom olika rum. Genom att interagera med specifika foremal far
jag tillgang till ”Sams Journal”. Sam, som é&r Kaitlins yngre syster, beskriver i det forsta
rostmeddelandet att hon dessvirre inte &r hemma nér Kaitlin kommer hem och att Katilin

istéllet far ta del av Sams meddelanden for att forstd hur situationen i familjen har utvecklat

sig.

Huvudfokus i Gone Home ir presentationen av Sams berittelse, men genom att jag i rollen

som Kaitlin fortsétter att utforska huset framtrader &dven relationerna mellan familjens andra

126 Crecente Brian, "When is a game not a game” ur Polygon, 2014-03-31, (Hamtad 2019-03-01)
"2 Kohler Chris, ”Gone Home: A video game without all that pesky videogame in the way” ur Wired, 2013-08-
15, (Hémtad 2019-03-01)
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medlemmar. Jag far insyn i vilka typer av liv de olika familjemedlemmarna har baserat pé de
olika objekt som indikerar vilken typ av arbete som forédldrarna har samt vilka
fritidsaktiviteter familjemedlemmarna dgnar sig t. Exempelvis mélas fordldrarnas relation
upp som problematisk vilket kopplas till sjalvhjalpsbocker dér fokus ligger pé hur en relation
ateruppbyggs. Detta meddelas ocksé i form av brev dér en relation mellan Janice (Sam och
Kaitlins mamma) och en kollega till henne mélas upp. En annan familjemedlem som
presenteras 1 form av objekt i huset &r Sam och Kaitlins pappa Terrence som arbetar som
forfattare och frilansande skribent. Objekten 1 huset indikerar att Terrence tidigare har skrivit

deckare samt populérvetenskapliga bocker om mordet pa John F Kennedy och strivar efter att

leva upp till sin egen pappas status som doktor i amerikansk litteratur (se fig.5).

(fig. 5) Terrence pappas kommentarer om sin sons senaste bok.

Det finns dven foreméal som indikerar pa fordldrarnas oro 6ver deras yngsta dotter Sam som,
sedan hon trdffade sin nya vin Lonnie, fordndrats. Denna oro illustreras av sjélvhjilpsbocker
som handlar om att hantera tondringar. De ouppackade ladorna som é&r placerade dver hela
huset indikerar pd att familjen 4r nyinflyttad och dokument visar att huset har drvts av en
slakting. En annan detalj som é&r viktig i utforskandet av huset ér de olika objekt som indikerar
att spelet utspelar sig i mitten pa 1990-talet. Objekt som indikerar pd detta dr exempelvis
biobiljetter till filmen Pulp Fiction (1994), och den teknik som férekommer i spelet
(kassettband, dldre tv-spel, handskrivna brev och telefonkiosker).
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Den karaktér som beréttelsens fokus tydligast riktas mot dr systern Sam som &r 17 r. [ ”Sams
Journal” fér spelaren information om Sams svérigheter med att anpassa sig och finna vénner i
den nya skolan som hon bdrjat i efter familjens flytt. Dessa svarigheter kvarstér fram till att
Sam triaffar Lonnie, en klasskamrat som delar Sams intresse for tv-spel. Sam och Lonnie
borjar umgés mycket och utforskar paranormala aktiviteter i Sams hus, spelar tv-spel samt
smyger ut for att ga pa konserter thop. Allt eftersom Sam och Lonnies umgénge intensifieras
borjar de bdda uppleva att de kédnner att de 4r mer &n bara vanner vilket leder till att de inleder
en kérleksrelation. Under tiden de tillbringar tillsammans som par skriver de feministiska
fanzines, lyssnar pa punk, tar del av riot grrrl-rérelsen samt bryter mot olika typer av

128 porildrarna

skolregler vilket senare leder till att Sams foréldrar uttrycker oro for Sam.
pratar om Sams fordandring vilket leder till att Sam beriéttar for sina forédldrar att hon ér
homosexuell, ndgot som fordldrarna fornekar och menar endast dr en utvecklingsfas vilket gor
Sam upprord. Sommaren narmar sig och Lonnie berittar for Sam att hon kommer att ge sig av
eftersom hon har valt att g med i den amerikanska armén, ndgot som inte gar ihop med Sams
planer dd hon har blivit antagen till en universitetsférberedande sommarkurs. Sam och Lonnie
tillbringar den sista natten ihop hemma hos Sam da hennes foréldrar inte & hemma, och
morgonen dérefter vaknar Sam upp i ensamhet. Tva dagar efter att Lonnie har ldmnat Sam for
att tjinstgora i den amerikanska armén ringer Lonnie fOr att beritta att hon hoppade av bussen

och befinner sig i Salem, Oregon och vill att Sam sétter sig i bilen och hdmtar upp henne sa

att de kan starta ett liv tillsammans nédgon annanstans, nagot som Sam viljer att gora.

Fenomenologisk analys i relation till teoretiska utgidngspunkter

Precis som i dvriga exempel drivs narrativet i Gone Home framat genom att spelaren utforskar
och aktiverar det genom att interagera med olika objekt som finns placerade i spelvirlden.
Spelets narrativ &r fardigstillt vilket innebér att spelaren inte kan forédndra hur spelet slutar,
men spelupplevelsen kan variera beroende pé hur mycket av virlden som spelaren viljer att
utforska samt vilka referenser som spelaren forstar. Subjektspositionen i Gone Home ér
bestdmd da spelaren tar rollen som Sams hemkomna syster Kaitlin. Spelupplevelsen
mojliggor ett utforskande av den specifika familjesituationen som maélas upp genom Gone
Home och det blir produktivt att vdva in de scenografiska aspekterna som bidrar till att ringa
in den kulturella och tidsperiodiska sfiren som spelet utspelar sig i. Subjektspositionen dr

bestimd genom rollen som Kaitlin, men dynamisk eftersom den kan upplevas pa olika vis.

128 Riot Grrl-rérelsen utvecklades pa 1990-talet i USA och framst i nordvistra USA dér Gone Home utspelar sig.

Rorelsen kombinerar musikgenren punk med feministisk politik.
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Spelaren kan vilja att utforska huset som spelaren forestéller sig att Kaitlin skulle gjort, eller
helt fritt for att driva narrativet vidare. Cyborgbegreppet blir anvindbart i redogorelsen for hur
den digitala spelupplevelsen forsitter spelaren i en situation dar mojligheten finns att inta
subjektspositionen som Kaitlin. Spelaren har mdjlighet att inta en egen roll genom att
exempelvis striva efter att avklara spelupplevelsen sa fort som mdjligt, eller anvinda sig av
rollen som Kaitlin for att utforska spelet. Oavsett hur spelaren véljer att forhélla sig till vilken
position som intas dr sammankopplingen mellan det fysiska och det icke-fysiska nédrvarande
dé den mojliggdr utforskandet av det digitala rummet som Gone Home bestér av. Det dr ocksé
produktivt att diskutera hur Gone Home forkroppsligar spelaren, och da inte som i fallet med
That Dragon, Cancer didr spelarens digitala identitet uppmérksammas av Joel, utan snarare
genom att spelarens interaktivitet padverkar varlden i Gone Home genom utforskande och

undersokande av objekt.

I spelet existerar ett flertal objekt som pd olika vis samspelar med spelarens referensramar.
Nir spelaren far information om vilka filmer, vilken musik och vilka tv-spel som refereras till
kréavs det att spelaren forstér eller ldr sig, genom sitt eget referenssystem vilken typ av
ungdomskultur som spelskaparna forsoker att ringa in. P4 ett liknande vis som i Papers
Please ér denna kommunikation mellan spelare och digitalt spel betrdffande referenssystem
viktig i frdgan om hur Gone Homes scenografiska innehall konstrueras. Exempelvis finns det
gamla biobiljetter till filmen Pulp Fiction utplacerade i Gone Home. Pulp Fiction som 2013
dé spelet slépptes ansdgs vara en kultfilm &r bra exempel pa hur spelskaparna har valt att
iscensitta det 1990-tal som Gone Home utspelar sig i. I detta urval av vilka referenser som
inkluderas 1 spelupplevelsen blir konstruktionen av 1990-talet i Gone Home préglad av hur
spelutvecklarna till Gone Home vill kommunicera 1990-talet vilket tydliggdrs av
inkluderingen av biobiljetter till Pulp Fiction. Ett annat exempel pa dessa referenser dr den
musik som Sam lyssnar pa och som spelaren har mojlighet att ta del av i olika sekvenser av
spelupplevelsen. Dessa aspekter bidrar till att utforma en specifik atmosfar vilken

spelupplevelsen forankras i.

Musiken och den livsstil som Sam tar del av kan beskrivas som en del av subkulturen riot
grrrl-rérelsen som véxte fram i nordvéstra USA under 1990-talet. Hér fungerar alltsd inte bara
referenserna for att ringa in en tidsperiod eller en specifik identitet utan bidrar dven till en
avgransning for var ndgonstans spelet utspelar sig geografiskt. Detta utgor ocksa en del av

den scenografiska konstruktionen for Gone Home. Forutom att dessa detaljer mobiliserar den
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scenografiska aktiviteten, vars delar utgor en helhet, blir resultatet av dem ett mdte dar intra-
aktion dr ndrvarande. Den resulterande spelupplevelsen dr dels beroende av vilken
information som Gone Home innehéller, men den &r ocksé beroende av spelarens eget
referenssystem. Med andra ord kan motet diskuteras som en intra-aktion eftersom bada parter
(spelare och digital spel) bér ansvar for spelupplevelsen. Det scenografiska samspelet i intra-

aktionen leder i sin tur till att upplevelsen av spelet blir dynamisk beroende pd vem det dr som

spelar Gone Home samt hur denna persons referenssystem ser ut.

(fig. 6) Sams rum.

En annan avgorande detalj i upplevelsen av Gone Home ér de multisensoriska aspekterna i det
scenografiska skapandet. Dessa bestar bland annat av ljudet av regn och dska som hela tiden
utgdr en ljudbild 1 bakgrunden. De bestir dven av knarrande dorrar, Kaitlins fotsteg, ljud fran
tv-apparater och kassettbandspelare. Aven spelupplevelsens narrativ 4r beroende av dessa
aspekter dd ”Sams Journal” dr inspelade ljudklipp vilket innebir att spelupplevelsen dr oerhort
beroende av ljud. Detta gar dock att stélla in sa att informationen frdn ”Sams Journal” istéllet
kan upplevas via en textruta, men originalidén dr att den ska upplevas via ljudklipp. Den
information som Sam delar med sig av 1 ”Sams Journal” aktiveras som sagt av att spelaren
interagerar med rétt objekt. Den information som formedlas via brev, lappar, kldder, musik
tillsammans med ”Sams Journal”, bidrar till att spelaren far mer information om Sams
karaktir &n om de 6vriga familjemedlemmarna. Det finns som sagt objekt som ger

information om béde Terrence (Sam och Kaitlins pappa) och Janice (Sam och Kaitlins
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mamma), men dessa personportrétt blir inte lika intima dé de inte kompletteras med en rost
som i fallet med Sam. I 6vrigt dr miljoerna spelaren upplever realistiska (se fig. 6). De
innehéller mycket detaljer och de tekniska aspekterna i form av ljud och grafik &r inte

avskalade utan har en relativt hog detaljniva.

Den scenografiska mobiliseringen 1 Gone Home ir viktig utifran flera perspektiv vid analysen
av spelupplevelsen. Pa grund av att de olika rum som spelaren har mojlighet att utforska
bestar av objekt och detaljer som ir utplacerade for att upptéckas bidrar de till konstruktionen
av de olika familjemedlemmarna som bebor hushallet. De olika rummen framstér som olika
scener (se fig. 6) och de informerar om hur iscenséttning av inredning, men ocksé de sma spar
som méanniskor ldmnar efter sig som lappar, kvitton, biljetter med mer, bidrar till
konstruktionen av en identitet. I Gone Home iscensitts inte endast audiovisuella
konstruktioner utan dven ett narrativ som bygger pa ung kérlek, sociala normer och sexuell
laggning vilka fungerar som huvudsakliga teman i gestaltningen av Sams identitet i Gone

Home.

3.4 The Stanley Parable

Beskrivning

The Stanley Parable ér ett digitalt spel som slépptes i sin slutgiltiga version &r 2013 av
spelforetaget Galactic Café. I spelet leder spelaren Stanley genom en interaktiv beréttelse.
Spelet upplevs framst fran ett forstapersonsperspektiv. Spelet dr relevant att diskutera i
sammanhang dir spel diskuteras som konstform da The Stanley Parable bland annat har
forklarats som en brygga mellan forstaelsen av digitala spel som underhallning och

forstaelsen av dem som respekterad konstform.'*’

De aspekter som ofta beskrivs som unika
for The Stanley Parable ér dess avancerade relation mellan berédttare och spelare samt hur

spelaren forhaller sig till spelets narrativ. The Stanley Parable utspelar sig i ett surrealistiskt
kontorslandskap vilket visar sig ha manga dolda hemligheter, ndgot som spelaren upptiacker

genom utforskande av spelets narrativ.

I spelets forsta scen meddelar en beréttarrost att The Stanley Parable handlar om en
kontorsanstélld vid namn Stanley vars enda arbetsuppgift bestar i att trycka pa knappar pa sin

dator. Det forklaras ocksa att Stanley uppskattar sitt arbete véldigt mycket vilket gor att han

12 Aagaard Alejandro, "Why *The Stanley Parable’ Almost Granted Videogames ’Art’ Status” ur Whatculture!,
2012-09-21, (Hamtad 2019-03-05)
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inte heller spekulerar speciellt mycket dver sin situation. En dag inser Stanley att han ér
ensam pa arbetsplatsen vilket gor att han vill ta reda pa varfor. Efter introduktionen fortsatter
spelupplevelsen med att spelaren har mdjlighet att styra Stanley. Berdttarrsten berittar att
Stanley, som undrar dver sina kollegor, bestimmer sig for att uppsoka moétesrummet for att
undersdka om det dir finns ndgon information kring var kollegorna befinner sig.
Berittarrosten ger instruktioner om hur Stanley bor rora sig genom kontorslandskapet for att
nd sitt mal. Pa végen till motesrummet finns det andra rum att ga in i samt andra végar att ga
vilket spelaren har mojlighet att utforska, men om detta sker kommenterar berittarrdsten
Stanleys (spelarens) beslut. Exempelvis kan spelaren vélja att gé in i ett stddskdp istdllet for
att ga i den riktning som berittarrdsten instruerat vilket leder till att beréttarrosten séger
”Stanley stepped into the broom closet, but there was nothing here. So he turned around and
got back on track”. Om spelaren viljer att std kvar 1 stadskapet fortsdtter berdttarrosten att

kommentera Stanleys dumbhet att std kvar i stadskapet.

(fig. 7) En av ménga situationer i The Stanley Parable dér spelaren uppmanas att vélja pd att
folja berdttarens direktiv eller inte.

Vidare har spelaren genom hela spelupplevelsen mdjligheter att antingen folja beréttarrdstens
direktiv eller géra ndgot annat 4n vad berittarrdsten instruerar om. Dessa beslut far ibland
direkta konsekvenser for hur spelet utvecklar sig, och ibland inga storre konsekvenser.
Exempelvis paverkar spelarens val att sta stilla inte narrativets utveckling, men det leder till

att beréttarrdsten kommenterar att spelaren inte ror pa sig. Spelaren moéter under spelets gang
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ett antal olika situationer som kréver att beslut fattas vilket ocksa far konsekvenser pa hur
spelets narrativ utvecklar sig. Den spelare som véljer att folja beréttarrdstens direktiv tar sig
genom kontorslandskapet och s& sméningom in pa kontoret till Stanleys chef. Genom att
skriva in en pinkod som meddelas av berédttarrosten lyckas Stanley ta sig ner i kdllaren vilket
ocksa ger honom information om att han har blivit manipulerad till att uppskatta sitt liv och
arbete genom arbetsplatsen. Denna information gor att Stanley vill bli fri fran kontrollen som
han upplever att foretaget har utsatt honom for, ndgot som uppnds genom att fortsétta folja

instruktionerna som ges av berittarrosten.

Spelaren behover dock inte folja berdttarrdstens instruktioner for att spelupplevelsen ska
fortsdtta. Ett bra exempel pé detta dr en sekvens nir spelaren hamnar i ett rum och uppmanas
att vélja den roda, vinstra dorren ut fran rummet (se fig. 7). Viljer spelaren istillet att ga ut
genom den hogra, bld dorren hamnar spelaren aterigen i rummet med mojligheten att vélja
mellan den rdda och den bla dorren. Berdttarrdsten uppmanar Stanley att lyssna och vilja den
roda, vénstra dorren. Viljer spelaren aterigen att g& ut genom den blé dorren kommer spelaren
tillbaka till samma rum, men nu med en rdd dorr samt en stor skylt som indikerar att spelaren

ska vélja att ga genom just denna dorr varpd berdttaren utrycker irritation Gver att Stanley inte

foljer direktiven.(se fig. 8).

(fig. 8) Resultatet om spelaren viéljer att inte folja berdttarens instruktion.
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Aven i denna situation har spelaren mojlighet att vilja en annan viig genom att viinda sig om
och promenera ut genom en dorr som finns placerad pa andra sidan rummet. Véljer spelaren
denna dorr blir beréttaren dnnu mer upprord och forklarar hur mycket tid som lagts ned pd att
konstruera berittelsen i The Stanley Parable. Vidare placerar beréttaren spelaren i tva andra

spel (Minecraft och Portal) och menar att spelaren kan spela dessa om inte konstruktionen

eller berdttelsen som utgor The Stanley Parable uppskattas.

(fig. 9) Den ringande telefonen som spelaren uppmanas att besvara

Ett annat exempel pa nér spelarens beslut paverkar narrativet &r i en situation nér spelaren &r
placerad i ett rum med endast en ringande telefon, varpa berdttarrdsten uppmanar spelaren att
besvara samtalet (se fig. 9). Viljer spelaren att istéillet dra ut sladden till telefonen blir
berdttaren dterigen upprord och forklarar att Stanley aldrig skulle kunna fatta ett sddant beslut
vilket leder till att beréttaren anar att det &r ndgon som styr Stanley. Efter detta forklarar
berdttaren hur viktigt det dr att fatta rétt typ av beslut for att sedan placera spelaren i en
situation ddr denne uppmanas att folja de direktiv som berédttaren beskriver. Berdttarrdsten
forklarar dven att spelaren bor agera som Stanley skulle agerat vilket innebér att flja
berdttarrostens direktiv. Véljer spelaren att trotsa direktiven hamnar denne sa smaningom i en
kontorsmiljo dér beréttarrosten beklagar sig over att beréttelsen nu dr forstord. Berdttarrsten
beklagar sig med orden: "Why!? For what!? What did you think was so special about seeing
the game undone?”. Sekvensen fortsétter med att beréttaren avslgjar det planerade slutet for

spelaren om direktiven hade foljts. Efter detta stélls spelaren dterigen infor valet att gé in
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genom dorren till vinster eller dorren till hoger. Foljer spelaren dérefter beréttarens direktiv
hamnar spelaren i ett av méinga slut pa spelet. I denna sekvens placeras spelarens perspektiv
ovanfor Stanley och i bakgrunden uppmanar berittarrosten Stanley att utfora olika uppgifter,

men eftersom spelaren inte lingre kontrollerar Stanley paverkas han inte av uppmaningarna.

Vad som ir viktigt att belysa med upplevelsen av The Stanley Parable ir att det innehaller ett
flertal olika slut som paverkas av spelarens olika beslut genom spelupplevelsen. Vad som
ocksa belysts genom de olika exemplen hér ovan ér hur relationen mellan spelare och
berittare fungerar i denna spelupplevelse samt hur spelupplevelsen i ett flertal tillfdllen bryter

den fjirde vaggen.

Fenomenologisk analys i relation till teoretiska utgdngspunkter.

Som framkommit i beskrivningen ligger tyngdpunkten under upplevelsen av The Stanley
Parable pa relationen mellan spelare och berittare, samt hur The Stanley Parable ironiserar
over tv- och datorspel som medium genom att belysa dess begransningar géillande skrivet
narrativ och digitalt fysiska begransningar. Vid ett flertal tillfdllen tydliggors att spelaren styr
en karaktdr som &r en del av ett fardigskrivet narrativ, ndgot som vanligtvis forsoker maskeras
1 andra spelupplevelser genom att spelaren ges stora mojligheter att utforska miljoer, samt
mojligheter att paverka spelets utfall pa ett flertal olika vis. I The Stanley Parable har spelaren
mojlighet att utforska miljoerna och péverka slutet samtidigt som spelarens handlingar &r i

direkt dialog med beréttaren som avrader eller uppmuntrar spelaren att goéra pé olika vis.

Cyborgbegreppet blir i detta spelexempel anvindbart likt vid studien av That Dragon, Cancer
som ocksd i en sekvens av spelet bryter den fjirde viggen genom att bendmna spelaren som
subjekt. The Stanley Parable blir ocksé ett bra exempel pé spelarens digitala forkroppsligande
genom de aterupprepade ginger som spelet bryter den fjarde viggen och kommunicerar direkt
med spelaren istdllet for att skapa illusionen av att kommunicera med en karaktar som
spelaren styr. Detta forkroppsligande fortydligas i The Stanley Parable dér spelarens beslut
om att exempelvis stilla sig i ett stidskép eller sta stilla kommenteras av berittaren pa ett vis
som skapar kénslan av forlorad kontroll hos spelaren. Det finns till och med exempel i The
Stanley Parable da berittaren kritiserar spelaren da denne inte foljt direktiven vilket innebdr
att beréttaren startar om spelupplevelsen sé att spelaren maste borja om fran borjan. Trots att
upplevelsen av att spelaren ar kontrollerad av spelet endast dr en illusion eftersom spelet trots

allt ar en fardig konstruktion av kod, &r illusionen 6vertygande och tankevéickande.
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Cyborgbegreppet fungerar bra for att belysa den illusionen da upplevelsen bygger pa en
sammanflitad relation mellan organism och maskin, eller med andra ord dé en chiasm

uppstar.

Forutom att spelupplevelsen i The Stanley Parable dr fruktbar att diskutera med anknytning
till cyborgbegreppet sé dr det dven produktivt att belysa spelupplevelsen utifran de forflyttade,
och dubbla subjektspositioner som utvecklar sig under upplevelsen av spelet. [ borjan av
spelet intar spelaren rollen som Stanley och uppmanas av beréttaren att f6lja de direktiv som
beskrivs. Hir pdgar en dubbelsubjektivitet dir spelarens identitet forskjutits till digital genom
rollen som Stanley. Spelaren har mdjlighet att folja de direktiven som spelaren uppmanas till i
spelet, men samtidigt existerar den fysiska subjektiviteten vilket innebér att spelaren inte
nddviandigtvis maste folja dessa direktiv. Istéllet upprittas en illusionen av mojligheten att
gora ett aktivt val genom dé spelaren inte foljer berdttarens direktiv. Vad som gor The Stanley
Parable intressant dr att den dubbla subjektiviteten kommenteras av spelet vilket belyser
spelarens digitala forkroppsligande och bidrar dnnu mer till upplevelsen av att spelet

kontrollerar spelaren.

De scenografiska aspekter som ér narvarande 1 The Stanley Parable for att skapa atmosfar
bygger till stor del pa en virld i tillblivelse 1 form av en kontorsmilj6. De miljéer som
spelaren befinner sig i under spelupplevelsen ér till en borjan konstruerade av vita véggar, ett
stort antal kontorsrum och 0vriga kontorsdetaljer som datorer, telefoner whiteboards, med
mera. Denna milj6 fordndras beroende pd hur spelaren viljer att spela spelet och da forandras
dven den digitala miljon som spelaren befinner sig i. Vad som ocksé utgor en del av
atmosfaren for sjdlva spelupplevelsen ér illusionen av forlorad kontroll som infinner sig i flera
situationer i spelet. Som tidigare ndmnts finns det situationer da beréttaren forsoker styra
spelaren genom att instruera spelaren till att fatta olika beslut och det finns dven situationer da
berdttaren startar om spelet s att spelaren méste borja om fran borjan. Dessa element
konstruerar en del av atmosféiren som utgdr The Stanley Parables metaniva. I detta
sammanhang blir den multisensoriska upplevelsen avgorande for spelaren. Beréttarrdsten som
kommunicerar via ljud &r stdndigt ndrvarande 1 spelupplevelsen och &ven avgdrande for det
multisensoriska skapandet i The Stanley Parable. Precis som i Gone Home kommuniceras
berdttarrosten dven via text vilket innebar att spelaren kan uppleva The Stanley Parable utan
ljud, men dé gér nigot forlorat eftersom beréttarrostens tonfall med mera, dr avgdrande for

kommunikationen mellan spelare och beréttaren. Den metaniva som hir ovan exemplifierades
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kort &r dterkommande i spelupplevelsen och dr en del av den atmosfér som utgdr The Stanley
Parable. Metanivin handlar i huvudsak om att narrativet formedlar en tydlig bild av att
spelupplevelsen dr konstruerad men att spelaren har mojlighet att fatta egna beslut. Dessa
egna beslut uppmuntras aldrig av beréttaren utan fattas i vissa fall av spelare som viéljer att
gdra motsatsen till det som berédttaren instruerar om. D4 spelaren fattar beslut som inte ligger i
linje med beréttarens instruktioner fortsitter spelet vilket ger en illusion av att spelaren tar sig
utanfor spelets grinser, trots att dven dessa sekvenser &r konstruerade av spelutvecklarna och
utgor alltsd dven de en del av den scenografiska virld i tillblivelse som The Stanley Parable
tillsammans med spelaren konstruerar. D detta sker uppstar dven en upplevelse av
frimmandegorande. Detta gors genom att de visuella elementen i form av design kollapsar

och upplevelsen av spelets begransningar blir nidrvarande.

I The Stanley Parable upprittas dven referenser till andra digitala spel vilket dr intressant
eftersom det dr ett inslag ddr spelarens referensram ér avgorande. Som nédmnts i beskrivningen
finns det en situation i The Stanley Parable dir spelaren gjort motsatsen till vad berdttaren
instruerat vilket leder till att beréttaren blir upprord dver att spelaren inte vill uppleva The
Stanley Parable sa som det var ”planerat”. Detta leder till att spelaren placeras i tva andra
spel, och dessa dr Minecraft och Portal. Trots att spelarens mdjligheter till interaktion med
dessa spelvérldar dr begransad sa placeras trots allt spelaren en kort stund i dem. I dessa
situationer fungerar kommunikationen mellan spelet och spelaren likt en intra-aktion dir
spelarens referenssystem ér avgorande for spelupplevelsen. Forstar spelaren dessa
spelkontextuella referenser fordndras spelupplevelsen jaimfort med om spelaren inte forstar

dem.

3.5 Komparativa studier mellan de olika digitala spelen

Relationen mellan det fysiska och det digitala
Slutligen blir det produktivt att undersdka hur dessa digitala spelupplevelser liknar varandra

respektive skiljer sig at. Nagot som under undersdkningens ging varit dterkommande och som
bor belysas ér hur interaktiviteten fungerar i de olika spelupplevelserna. For det forsta ér alla
dessa spelupplevelser i behov av att spelaren &r aktiv och interagerar med de olika
situationerna. Detta uttrycker sig pa lite olika vis, men Barads begrepp intra-aktion samt
Haraways cyborgbegrepp dr anvindbart i flera exempel. I That Dragon, Cancer fungerar dessa
tva begrepp vl dd de belyser spelarens dubbla subjektivitet. Det tydligaste exemplet pd detta

ar dé spelarens digitala identitet uppmérksammas i sekvensen “Picnic at The Edge Of The
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World ”. Illusionen av spelets identifiering av spelaren, och dirigenom dven dé den fjarde
viggen bryts, liknar upplevelsen av The Stanley Parable. 1 The Stanley Parable kommenterar
berdttarrosten aterkommande ganger spelarens olydnad. Det finns dven en sekvens i spelet da
berdttarrosten misstanker att huvudpersonen Stanley kontrolleras av ndgon och syftar da pa
spelaren. I bada dessa exempel bryts den fjirde viggen genom att spelaren tilldelas en egen
roll som kommenteras i spelets narrativ, och detta &r ett tydligt exempel pd hur
spelupplevelsen blir ett resultat av min interaktion med spelet. Detta blir anvindbart att
anknyta till cyborgbegreppet vilket belyser sammankopplingen mellan organism och maskin.
Trots att koden i dessa spelupplevelser ér fardigskriven, och att jag viljer att bendmna den
digitala identifieringen av spelaren som en illusion, kdnner 4nd4 maskinen av min méanskliga
interaktion och &r responsiv. Detta innebér att cyborgbegreppet fyller en tydlig funktion i
detta sammanhang dé det fysiska och det digitala sammanflitas genom att spelaren

forkroppsligas digitalt vilket resulterar i en chiasm.

Flera av dessa spelupplevelser har dven vickt den filosofiska frdgan om vad som egentligen &r
pa riktigt och vad som kan bendmnas som en riktig kansla. Illusionen av att That Dragon,
Cancer och The Stanley Parable bryter den fjdrde viggen och forkroppsligar spelarens
digitala identitet dr trots allt en kénsla upplevd i verkligheten. Denna filosofiska friga ér dven
nagot som Papers Please belyser genom att inkludera moraliska dilemman 1 spelupplevelsen.
Som tidigare ndmnts uppstar ett flertal situationer i motet med Papers Please dér spelaren
sjalv far vilja hur denne ska hantera dessa moraliska situationer. Dessa situationer r fiktiva
och ingen drabbas egentligen av hur spelaren viljer att forhalla sig till dessa dilemman, men
trots det forhaller sig spelaren till sin moralkompass genom spelupplevelsen. Viljer spelaren
att inte investera kéinslor i spelupplevelsen s dr dven detta ett sitt for spelaren att forhalla sig
till moralkompassen i relation till spelupplevelsen. Aven i Papers Please blir det dérfor
produktivt att diskutera den dubbla subjektiviteten. Som nédmnts behdver inte spelaren gora
samma val i Papers Please som denne hade gjort i motsvarande situation utanfor
spelupplevelsen. I sin tur genererar detta en digital subjektivitet i spelupplevelsen och en
fysisk subjektivitet som bada verkar samtidigt. Denna dubbla subjektivitet &r dven nérvarande
1 Gone Home dér spelaren har mdjlighet att utforska spelupplevelsen pa ett eget vis utifran
sina egna perspektiv genom att exempelvis forsoka avklara spelet sa fort som mojligt, eller ta

rollen som Kaitlin och utforska huset som spelaren forestéller sig att hon hade gjort.
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Intra-aktion och det scenografiska samspelet

Spelupplevelserna har dven diskuterats utifran Karen Barads begreppskonstruktion intra-
aktion. Detta utbyte mellan spelare och spelupplevelse har varit ndrvarande i motet med de
olika studieobjekten. Begreppskonstruktionen har bidragit till en kritik mot den tidigare
hierarkin dér spelaren upplever spel pa spelets villkor, genom att inkludera spelarens
referensramar som avgorande for den resulterande spelupplevelsen. Denna intra-aktion &r
nédrvarande och avgdrande vid upplevelsen av Gone Home som bygger pa mycket olika
referenser for att tillsammans med spelaren konstruera en atmosfar. Pa ett liknande vis ar
intra-aktionen nérvarande vid upplevelsen av Papers Please vilket refererar till historiska
miljoer och samtidspolitiska hdndelser. Intra-aktion dr ocksa nédrvarande i That Dragon,
Cancer da motet med spelupplevelsen fungerar som ett bra exempel pa hur avgérande
spelarens tidigare upplevelser av liknande situationer som spelet beskriver paverkar den

resulterande spelupplevelsen.

Det dr inget nytt att en individs referenser och tidigare upplevelser paverkar dennes
upplevelser av en specifik situation, men detta tal att belysas, framforallt for att pavisa att
detta dven dr nirvarande i motet med digitala spel. I exemplet med Gone Home krévs det att
spelaren forstar den kulturella dualismen mellan vetenskapliga texter och
populédrvetenskapliga bocker for att forsta relationen mellan Terrence, forfattare till
populédrvetenskapliga bocker, och Terrence pappa, doktor i amerikansk litteratur (se fig. 5).
Ocks4 i motet med Papers Please kriivs att spelaren kiinner till situationen mellan Ost- och

Vistberlin for att forsta referensen som genereras genom Ost- och Vistgretzin.

Mina studieobjekt innehéller d&ven scenografiska samspel som konstrueras. Dessa
scenografiska samspel fungerar tillsammans med spelaren som en helhet for att skapa en vérld
i tillblivelse. Dessa vérldar bestér av ett samspel mellan miljo, ljud, ljus, atmosfér, kroppar
och kostymer, men som sagt ocksé spelaren. Ett tydligt exempel d& dessa samspel ér
nédrvarande i konstruktionen av atmosfar dr det kontorslandskap som spelaren utforskar i The
Stanley Parable. Detta kontorslandskap manifesterar och mobiliserar idén om den trikiga
miljo som ett gritt kontorslandskap innefattar. Pa ett liknande vis fungerar d&ven miljon i
sekvensen "Dehydration” i That Dragon, Cancer som typisk sjukhusmiljo vilket innefattar
neutrala médlningar som inte provocerar, exempelvis reproducerade tryck av Claude Monets
impressionistiska malningar. Detta urval av konstnérlig sjukhusutsmyckning kommenteras

aven 1 That Dragon, Cancer vilket gor sekvensen dnnu mer intressant. Bdda dessa miljoer ar
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laddade med ideologiska forstielser vilket kriver att betraktaren forstér, eller far en kédnsla
for, de idéer som formedlas. Pa sidorna 19-20 exemplifierades hur konceptet med den vita
kuben manifesterar och mobiliserar idéer om hur ett utstéllningsrum kan se ut. Detta koncept
bygger pa historia, tradition och en dvergripande forstaelse for konstvérlden i relation till
utstdllningssammanhang vilket gor att den ocksa kan fungera som ideologisk. Konceptet med
den vita kuben kraver en kunskap av betraktaren for att forstd varfor utstallningsutrymmet ar
konstruerat som det dr, men dven vid avsaknad av denna kunskap producerar
platsorienteringen en upplevelse. Exemplet med den vita kuben gér att jamfora med
upplevelsen och forstéelsen av dessa tva scener ur The Stanley Parable och That Dragon,
Cancer. Det bor dven anknytas till Barads tankekonstruktionen med begreppet intra-aktion.
The White Cube, That Dragon, Cancer och The Stanley Parable kraver ett utbyte av
betraktaren eller spelaren i dessa sammanhang och det dr forst i kombination med betraktaren
eller spelaren och dess referenser som den resulterande forstaelsen for miljoerna aktualiseras.
Dessa scenografiska samspel dr ocksa narvarande i motet med Gone Home dér atmosfaren i

stor utstrackning refererar till ungdomskultur under 1990-talet i nordvéastra USA.

I de ovanstaende exemplen fungerar interaktivitet som en viktig aspekt for att mobilisera
specifika atmosférer. Detta fungerar dven i motet med Papers Please. P4 ett liknande vis som
beskrivits hir ovan mobiliserar d&ven Papers Please en atmosfar vilken dr fylld av ideologiska
konstruktioner. Dessa bygger pd dystopi, referenser till terrorism, ménniskor pé flykt, grainsen
mellan Ost-Berlin och Vist-Berlin, och samtidspolitiska imnen som rasprofilering i
sakerhetskontroller pa flygplatser. Precis som 1 6vriga exempel krivs det en forstaelse for
dessa referenser av betraktaren for att detta scenografiska samspel ska fungera. Men i1 Papers
Please ingér dven ett scenografiskt medskapande i form av spelarens beslutsfattande. Som
forklarat anspelar miljon genom audiovisuella element pd dystopi, men spelaren har mdjlighet
att paverka detta genom att vara uppmaérksam och noggrann i sitt arbete. Detta gor att spelaren
tillsammans med Papers Please mobiliserar den scenografiska atmosfar som utgor Papers
Please. Spelarens aktiva deltagande bidrar ocksa i sin tur till att utvecklingen av spelets
narrativ ser olika ut vilket inte minst forstirks av de olika slut som spelarens beslut genererar

L.

Det finns en uppenbar skillnad pé grafiken 1 de olika spelupplevelserna och hur den samspelar
med spelaren. That Dragon, Cancer, Gone Home och The Stanley Parable efterstriavar en viss

realism genom mimesis trots That Dragon, Cancers relativt minimalistiska bildsprak. Dessa
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tre spelupplevelsers grafik stér i stark kontrast till hur grafiken édr utformad i Papes Please
som istdllet anvénder sig av en retrodesign. Detta anknyter till formspraket som genereras
genom 8-bitsprocessorer, vilket var formatet for spelutveckling till Nintendo Entertainment
System som lanserades 1985 1 USA och Japan, samt 1986 i Sverige. Den tidsforskjutning som
upplevs med referenser till 1980-talets teknik bidrar &nnu mer till kopplingen mellan Papers
Please och den politiska situationen som var aktuell under 1980-talet géllande Vést-Berlin

och Ost-Berlin.

Det anonyma och det personliga

En annan representativ ingdng i jimforelsen mellan de olika digitala spelupplevelserna ér det
anonyma i relation till det personliga och vad det &r som genererar dessa inslag. Detta blir
produktivt att belysa i relation till That Dragon, Cancer dir det minimalistiska bildspréket,
exempelvis att karaktdrerna dr avbildade utan 6gon, bidrar till anonymitet hos karaktarerna
samtidigt som informationen som delges genom ljud ar personlig for familjen. Som ndmnts i
analysen kan jag endast spekulera i varfor detta urval gjorts, men genom att delvis
anonymisera karaktirernas visuella drag 6ppnas mojligheten for spelaren att sjilv identifiera
sig med familjens situation. Ett annat exempel da ljud och bild arbetar i relation till varandra
for att mobilisera en kontrast mellan det personliga och det anonyma &r i exemplet med
Papers Please. Som namnts tidigare dr den digitala designen begrinsad och personerna som
koar for att fa sina dokument kontrollerade ar avbildade som svarta figurer som alla ser
likadana ut vilket anonymiserar dem. Denna anonymitet kommer i konflikt med det
personliga vid varje mote dd spelaren som passkontrollant far en betydligt mer detaljerad bild
av personen som forsoker passera gransen. Det personliga konstrueras genom den visuella
avatar som spelaren far ta del av vid varje moéte (se fig. 4). Samtidigt som det personliga
forstirks av det visuella vid motet, sa anonymiseras det igen da de ljud som uppstar da
karaktéren pratar endast dr ohdrbart mummel. Detta mobiliserar i sin tur en ideologisk bild av
migrationsverk, passkontroller och tullar dir det anonyma uppstir genom kder eller statistiska
kalkyler och det personliga uppstar i varje enskilt méte men snabbt blir anonymiserat igen da

dessa processer vid hog belastning riskerar att bli mekaniska.

Aven i Gone Home uppstar en konflikt mellan det anonyma och det personliga. I detta
exempel fér spelaren mojlighet att se familjemedlemmarna pa bild, och de enda résterna som
hors dr huvudpersonen Kaitlins och hennes syster Sams. Det personliga utforskas i Gone

Home istéllet genom att spelaren undersoker de olika rum och objekt som utgér miljon i Gone
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Home. Dessa objekt vittnar om olika konflikter inom familjen samt vilka olika intressen
familjemedlemmarna har vilket beskriver fyra olika identiteter. Den intima beskrivningen av
familjen som spelaren tar del av genom att utforska miljéer och objekt star i kontrast till
karaktédrernas kroppsliga identitet som dr avsaknad. Det blir produktivt att fundera 6ver vad
det dr som utgor det personliga i dessa spelupplevelser och varfor det drabbar oss som
upptéicker det. I motet med spelen s sammanflétas spelare och spelupplevelse genom
spelarens digitala forkroppsligande. Jag som spelare bir ansvar for migranterna i Papers
Please genom min interaktivitet. Jag bér ansvar for att trosta Joel 1 That Dragon, Cancer.
Sammanfldtandet mellan spelare och spel bidrar genom interaktiviteten till att spelaren
kommer det personliga i spelen ndrmre vilket konstruerar en chiasm. Négot som tidigare

diskussioner med koppling till cyborgbegreppet har pavisat.

Analyserna av studieobjekten vittnar ocksd om hur narvarande och viktiga inslagen av ljud ar
i spelupplevelserna. I That Dragon, Cancer fungerar ljudet som avgoérande for att
kontextualisera de olika sekvenserna spelupplevelsen ar uppbyggd kring. Ljudinslagen
beskriver genom beréttarrosten hur Joel mar, men ocksd mer personliga reflektioner hos de
olika karaktéirerna i spelupplevelsen. Dessa reflektioner, eller kdnslomissiga upplevelser hos
karaktérerna, illustreras ibland dven genom visuella inslag som d4 rummet fylls med vatten i
sekvensen ”Sorry Guys It’s Not Good”, eller i "Dehydration” da spelaren inte kan hjélpa Joel
genom interaktivitet trots att spelaren kan interagera med andra objekt i omgivningen. Men
oftast beskrivs de genom ljudklipp med roster som beskriver dessa kénslor och upplevelser.
Aven musiken i That Dragon, Cancer sitter prigel pa hur de olika sekvenserna upplevs dé
den varierar beroende pa de olika sekvensernas innehall. Gone Home ér pa ett liknande vis
beroende av ljud for att narrativet ska drivas framét. I denna spelupplevelse bidrar ljudet inte
endast till att driva narrativet framét utan rsterna nyanserar dven Kaitlin och Sams
identiteter. Hir fungerar &ven kombinationen av fotsteg, regn och dska som avgdrande for att
skapa en scenografisk kénsla for spelarens ensamhet i huset som upptécks. Som ndmnts i
beskrivningen finns det dven kassettband som innehéller musik utplacerade i huset. Dessa
kassettband tillhor Sam och bidrar till att vidare konstruera Sams identitet i Gone Home. Ljud
blir pé ett liknande vis avgdrande i motet med The Stanley Parable dar berittarrosten driver
narrativet framét. Aven i denna spelupplevelse ligger en tyst ljudbild i bakgrunden vilket
bidrar till en mystik som krockar med normaliteten i det kontorslandskap som

spelupplevelsen tar sin borjan i.
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I dessa tre spelupplevelser har ljud en liknande roll. Som ndmnts i beskrivningen till spelen
finns det dven textrutor vilket gor att spelen kan upplevas utan ljud, men da gar en viktig
aspekt forlorad eftersom rosterna i alla tre spelupplevelser bidrar till &nnu en dimension av
spelupplevelserna. I Gone Home ir exempelvis Sams ljudklipp inspelade likt hur en rebellisk
tondring kan lata, fylld av kidnslosamma funderingar och ilska mot vuxenvirlden. Dessa
kénslosamma reflektioner och irriterade utbrytningsforsok forstérks alltsd av rosten som talar.
Detta fungerar pa ett liknande vis 1 That Dragon, Cancer dar vissa inspelade ljudklipp med
Joel ir autentiska spar fran hans insjuknande. Aven ljudklippen som innehéller roster frin de
ovriga familjemedlemmarna bidrar s mycket mer till att tydliggéra vilken stimning de olika
sekvenserna genererar. I The Stanley Parable blir ljudet fran berdttarrosten ocksa viktigt
eftersom denna spelupplevelse till stor del bygger pa relationen och kommunikationen mellan
spelare och berittarrost. I flera olika sekvenser, beroende pé hur spelaren viljer att spela
spelet, s uppvisar beréttarrosten irritation, och till och med ilska da spelaren inte foljer de
direktiv som beréttarrdsten ger. Denna ilska eller irritation blir som tydligast genom hur
beréttarens rostmonster fordndras. Rostmonstret ser vildigt annorlunda ut beroende pa om
spelaren foljer berdttarens instruktioner eller inte vilket indikerar pd att rostmonstret fyller en
funktion i mobiliseringen av atmosfér och stimning. I Papers Please har ocksa ljudet en
viktig del i spelupplevelsen. Precis som grafiken i spelupplevelsen sa ér ljudet programmerat i
retroanda. Som tidigare ndmnts bestdr det ljud som spelaren blir bemott av vid varje enskilt
mote med dem som forsoker passera gransen av ohdrbart mummel, vilket bidrar till en
anonymisering av spelkaraktirerna. Den enda horbara mening som ocksé ér aterkommande &r

spelarens begiran av inresedokument genom uppmaningen “papers please”.

3.6 Komparativa studier i relation till konstbegreppet

Mimesis och det konceptuella
Som nidmnts under avsnittet "Konstbegreppet, och hur det fylls med virde” har det under de

senaste 100-150 aren pagétt en fordndring gédllande konstnérligt virde frén att prioritera
mimesis till att istdllet prioritera konceptualism. Detta faktum ter sig inte lika tydligt 1
spelformens uttryck, men gar trots allt att aterkoppla till. Spelformen, som inte &nnu fungerar
som en del av konsthistorien, har vanligtvis ett stort fokus pd mimesis som en del av
mattstocken for hur pass kvalitativt ett spel dr. En anledning till att spelformen oftast inte
diskuteras i relation till konstnérligt virde &r dess plats i den kulturella hierarkin, men detta &r
pd vag att forandras. Ofta foredras spel med bra grafik for att efterlikna det avbildade pé sa

detaljerat vis som mojligt, men detta ligger inte i fokus for de studieobjekt som jag i denna
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undersokning analyserat och fungerar séledes inte heller som ett krav for att ett digitalt spel
ska producera konstnérliga viarden. I Gone Home och The Stanley Parable finns det tendenser
till att efterstrdva mimesis i form av hur de olika miljoerna i spelen dr konstruerade. Men i
Gone Home blir mimesis istillet ett verktyg for att terskapa en atmosfar av 1990-talets USA
dér detaljerna i de olika rum som spelaren utforskar utgér en avgorande aspekt av de olika
identiteterna i spelet Gone Home. 1 The Stanley Parable ir mimesis ockséd nirvarande da de
olika milj6erna ar aterskapade med en relativt hog detaljniva. Trots att mimesis dr betydligt
mer nirvarande i Gone Home och The Stanley Parable sa ar dnda spelens visuella aspekter
begrinsade géllande mimesis i jimforelse med vad som var mdjligt da spelen sldpptes.
Spelens avsaknad av mimesis fungerar snarare som ett verktyg for att 6ka det konstnérliga
vérdet som produceras da huvudfokus istéllet ligger pa det konceptuella. Detta ndimndes dven
tidigare, fast da gillande utvecklingen mot att féredra det konceptuella inom konsthistorien.
Dessa digitala spel avgransar sig ocksé fran den generella forstielsen for digitala spel da de
héller ett 14gt tempo och fungerar som kontemplativa upplevelser, ndgot som vanligtvis inte
sammankopplas med digitala spel. Dessa faktorer bidrar till att spelupplevelserna kan
diskuteras som konstnarliga. Risken &r, som tidigare forskning visat, att en kulturell hierarki
upprittas inom spelmediet."*’ Genom att belysa hur dessa konstnirliga virden produceras
bidrar jag till att blottligga hur det kulturella kapitalet erhalls, vilket i sin tur kan diskuteras

eller kritiseras.

I That Dragon, Cancer prioriteras det konceptuella pa ett tydligt vis da tematiken som spelet
behandlar fér ett stort utrymme i relation till mimesis. Det visuella som utgér That Dragon,
Cancer ér som sagt avskalat, men dven detta bidrar i kombination med spelets tematik, till en
del av det konceptuella som utgdr det digitala spelet. Faktum &r att spelets avskalade estetik
utgor en vanlig aspekt av ett indiespel da budgeten for spelutvecklingen av indiespel kan vara

obefintlig eller vildigt liten."'

Detta innebdr att det inte alltid finns tid eller pengar for att
utveckla spel med samma tekniska forutsittningar som da ett stort spelforetag star bakom
spelutvecklingsteamet med ekonomiska resurser. Detta resulterar 1 att det konceptuella som
formedlas genom spelupplevelsen i ett indiespel fungerar som prioriterat framfor det visuella
som formedlas genom det digitala spelets grafik. Detta kan i sin tur kopplas till forstéelsen av

konstnérligt virde i konstsammanhang dér det konceptuella prioriteras framfor mimesis vilket

130Paurker, 2013, s, 56-57
BUEtt indiespel 4r ett spel utvecklat av ett litet sjilvstindigt spelutvecklingsteam eller spelutvecklingsforetag.
Detta skiljer sig fran storre produktioner som ofta har massiv finansiell uppbackning.
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4ven indikerar p& hur That Dragon, Cancer producerar konstnirligt viirde. Aven i Papers
Please ér grafiken avskalad och pdminner snarare visuellt om ett spel utvecklat pa 1980-talet.
Detta spel beskrivs som ett indiespel utvecklat av en liten spelutvecklingsstudio med
begrinsade ekonomiska resurser, i alla fall i jimforelse med den budget som storre
spelutvecklingsstudios har mdjlighet att arbeta med. Precis som i fallet med That Dragon,
Cancer blir resultatet att det konceptuella som formedlas genom Papers Please prioriteras
framfor spelets visuella aspekter vilket ocksa indikerar pa hur spelet producerar konstnirligt
véirde. Som tidigare ndmnts géllande Papers Please bidrar spelets avskalade retrografik ocksé
till en del av det konceptuella som formedlas genom spelupplevelsen. I detta fall anknyter

grafiken till tidsperioden dé spelet utspelar sig.

Forutom spelens relation till mimesis och konceptualism berér de dven en rad olika
samtidskonstndrliga teman. Som ndmnts under rubriken “Konstbegreppet, och hur det fylls
med vérde”, har inriktningen mot konceptualism ocksa bidragit till att framforallt tre teman
vixt fram som typiska for samtidskonsten enligt Terry Smith. Dessa tre teman beskriver
Smith som den spektakuldra konsten som siljs dyrt pd konstméssor och pa auktionshus, den
politiska konsten som stélls ut pa biennaler, och konsten som undersoker det omedelbara nuet

och det foranderliga i tid, rum och plats.'**

Vidare fyller McDaniel och Robertson i med en
rad olika teman som de menar fungerar som de mest framstdende inom
samtidskonsten.'*Alla de digitala spel som analyserats i denna studie nirmar sig pa olika vis
Smiths tredje samtidskonstnérliga tema dér fokus ligger pa att undersoka det omedelbara nuet,
tid rum och plats. Detta dr delvis pa grund av det fenomenologiska motet som uppstar med det
mediespecifika som studieobjekten erbjuder genom det faktum att de ar digitala spel. I That
Dragon, Cancer undersokts detta genom forskjutningen av spelarens subjektsposition som
aktiveras genom spelupplevelsen. Med andra ord generar spelupplevelsen en kinsla av att
befinna sig pd tva platser samtidigt genom interaktionen, och det &r detta som gor att alla fyra

spelupplevelserna kan kopplas samman med tematiken som undersdker temporéra och

rumsliga aspekter.

Samtidskonstens spar i digitala spel
Som nidmnts i analysen av That Dragon, Cancer @r delar av de ljudklipp som inkluderas 1

spelupplevelsen autentiska och alltsa inspelningar frén olika sekvenser med den fysiska

132 Smith, 2009, s, 6-8
133 For dessa teman se s. 27
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personen Joel d& han var vid liv. Genom att spelaren far mojlighet att dteruppleva dessa
situationer dterupplevs ocksd minnet av en person likt hur Felix-Gonzalez Torres arbetade
med installationsverket Untitled (Placebo) da han ldt installationens forsvinnande godisbitar
fungera som en metafor for sin bortgdngna pojkvéan Ross Laycock. Forutom att spelaren 1
exemplet med That Dragon, Cancer bidrar med sin interaktivitet for att dteruppleva minnet av
Joel papekas ocksa spelarens interaktivitet av spelets programmerade kod for att skapa en
illusion av spelarens digitala forkroppsligande. Detta fungerar med andra ord som ett verktyg
for att bryta den fjarde viggen, ndgot som knyter an till att undersoka tid, rum och plats vilket
fungerar som Smiths tredje exempel pa samtidskonstnérliga teman och som saledes ir ett

exempel pa hur konstnérliga virden produceras.

I exemplet med The Stanley Parable anvinds liknande verktyg for att bryta den fjirde viggen
och dirigenom skapas pa ett liknande vis en illusion av spelarens digitala forkroppsligande.
Detta gors ocksé genom att pdpeka spelarens interaktivitet, eller i vissa fall avsaknad av
denna. Men forutom att The Stanley Parable papekar och kommenterar tid, rum och plats 1
relation till spelarens interaktivitet bidrar dven spelupplevelsen med en mediespecifik
kommentar genom dess ironiserande dver digitala spel och férvintningarna pd dem. Detta
gors genom att driva med digitala spel och dess konstruktion vilken ofta bygger pa att ge
spelaren sa manga val som mojligt sa att spelaren ska uppleva att interaktionen spelar roll. I
The Stanley Parable har spelaren ett stort antal alternativ, men spelets utformning ironiserar
tydligt over att varje spel har digitalt fysiska granser for vad som dr mojligt vilket innebar att
det alltid finns begriansningar for vilka konsekvenser spelarens interaktivitet kan fa. Detta
fungerar som ett frimmandegorande av det mediespecifika som vanligtvis finns i digitala
spel. Denna form av mediespecifik sjdlvironi anknyter till de ideologier som under 1900-talet
formedlades genom exempelvis dadaismen dér kritiken mot konstetablissemanget och god
smak stod i fokus. Pa ett liknade vis som dadaismen fungerade som mediespecifik ironi mot
konstetablissemanget, genom exempelvis Duchamps Fountain och Switters olika kollage,
fungerar The Stanley Parable som en ironi i relation till konstruktionen, och idén av digitala

spel som obegrinsade vilket leder till att ett konstnérligt virde produceras.

Vid analysen av Gone Home finns det ocksd en markerad anknytning till tid, rum och plats,
framst genom att placera spelaren i en 1990-talsmiljo vilket de olika objekten och historierna
som fyller huset vittnar om. Men Gone Home anknyter tydligare till det andra exemplet av

Terry Smiths samtidskonstnérliga teman vilket innefattar det politiska. I Gone Home fungerar
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sexuell laggning som centralt tema da berittelsen om Sam och hennes utforskande av sin
sexuella laggning i kombination med hennes fordldrars reaktioner péd detta nystas upp genom
spelarens interaktivitet. Denna tematik kontextualiseras genom den scenografiska atmosfaren
som mobiliseras tillsammans med spelaren for att aterskapa en 1990-talsmilj6. Gone Homes
politiska tematik som behandlar sexuell ldggning i kombination med 1990-talsmiljon gor att
spelupplevelsen ocksa fungerar som ett aterskapat tidsdokument dver instéllningen till
homosexualitet under 1990-talet préaglat av det urval som gjorts i utvecklingen av spelet 2012-

2014.

Intressant med spelupplevelsen Gone Home @r ocksé att mimesis dr nérvarande vilket tyder pé
att det finns ett vérde i att aterge de visuella detaljerna. En rimlig anledning till detta stilistiska
beslut dr att mimesis 1 denna spelupplevelse ér viktig for att mobilisera en temporér kontext
som anknyter till 1990-talet. I Gone Home ér det exempelvis viktigt da spelaren hittar en
biobiljett till Pulp Fiction att spelaren kan utlésa att biobiljetten dr till just filmen Pulp Fiction
for att mobiliseringen av 1990-talsmiljon ska fungera. Ddrav fyller alltsd mimesis en viktig
funktion for att aterge den konceptuella idén av 1990-talet i kombination med fragor
relaterade till sexuell ldggning i Gone Home. Utforskandet, som &r en stor del av Gone Home,
paminner om utforskandet av en konceptuell konstinstallation dér den konstnérliga poédngen
inte vid forsta anblick ar tydlig. Genom att utforska och undersoka installationen Sppnas
infallsvinklar vilket ocksé leder till kontext for betraktaren. Gone Homes narrativ och
konstruktion ger i denna jamforelse tydliga ledtradar till hur betraktaren, eller spelaren, ska
rora sig for att den politiska podngen med spelupplevelsen ska framga. Hir foljer ingen
forcerad jamforelse med hur Gone Home kan jamforas med nagon specifik konstinstallation
med tydligt HBTQ-tema. Men faktum kvarstar att den politiska tematik som Gone Home
formedlar gédllande HBTQ-relaterade fragor dr aktuell inom den samtidskonstnérliga scenen
som enligt McDaniel och Robertson ofta behandlar identitetspolitk och ddrigenom produceras

konstnérliga vérden.

Vidare pa tal om politisk tematik fungerar spelupplevelsen Papers Please pa ett liknande vis
som Gone Home. Papers Please aktualiserar fragor som behandlar nationell identitet,
konstruktionen av landsgrénser, migration, konsekvenser av krig och hur dessa fragor
aktualiseras Over tid. Den temporira aspekten blir som tidigare ndmnts nérvarande genom
kontexten, stimningen och miljon som formedlas genom att spelet utspelar sig pa 1980-talet 1

en stad dir gransen resulterat i en véstlig och en 6stlig del av staden. Denna potentiella
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referens till Vist- och Osttyskland fungerar som metafor for berlinmuren och all ideologi och
historia som den for med sig. Spelsekvensen dé spelaren uppmanas undersoka personer fran
en specifik region lite extra med argumentet att de dr “randomly selected” fungerar som en
referens till var samtid da begreppet kan fungera som en illustration av den rasprofilering som
pagar vid sdkerhetskontroller pa flygplatser. Spelupplevelsen anknyter alltsd 1 stor
utstrackning till identitetspolitik 1 form av migration och globalisering, ndgot som McDaniel
och Robertson menar dr nidgra av de teman som fungerar som mest framstdende inom
samtidskonsten. Vad som ocksé gor Papers Please till ett produktivt studieobjekt for
undersokningen &r hur spelupplevelsen diskuterar migration och globalisering, ndmligen
genom att iscensétta spelaren i rollen som den avgérande rosten for huruvida en migrant ska
f4 mojlighet att passera gransen eller inte. De interaktiva aspekterna som det digitala
spelmediet innebdr aktiverar hdrigenom spelaren och aktiverar dven som tidigare nimnts
spelarens forhéllande till sin egen moralkompass. Denna anknytning till migration och

globalisering fungerar som bra exempel pa hur Papers Please producerar konstnérliga véirden.

Denna typ av interaktivitet dr spannande att diskutera utifrin ett konstvetenskapligt perspektiv
dé den vicker manga intressanta reflektioner. Hur skiljer sig vr moralkompass d4 den
utmanas mellan ett méte med det digitala i jimforelse med det fysiska? For att aterigen
anknyta till ett konsthistoriskt exempel viljer jag att kort jamfora med Marina Abramovic
interaktiva performancekonstverk Rhythm 0. I detta performancekonstverk placerade Marina
Abramovic ut ett stort antal foremal, allt frdn skadliga foremél som knivar till ofarliga féremal
som olika frukter. Dérefter uppmanade hon publiken till verket att géra vad de ville mot
henne utan att ndgon handling i efterhand skulle f4 ndgra konsekvenser.
Performancekonstverket fortsatte dérefter med att deltagare skar i henne med knivar, hon
bands fast och hennes klidder togs av. Verket ér fruktbart att diskutera i detta sammanhang dé
det illustrerar ett exempel pa vad som hénder dd ansvar for konsekvenser fordndras, eller
raderas, och hur snabbt Abramovic avhumaniserades pa grund av detta. Precis som i Papers
Please var Rhythm 0 interaktivt och publikens forhallande till sina moralkompasser forskots
genom verkets omstindigheter. I Papers Please ar denna omstdndighet att handlingarna inte
far ndgra direkt fysiska konsekvenser och 1 Rhythm 0 dr omsténdigheten att handlingarna inte
far nagra direkt rittsliga konsekvenser. Trots avsaknaden av dessa konsekvenser aktiverar
bada upplevelserna ett forhdllande mellan publiken och dess moralkompasser vilket spinner
vidare pd reflektionen som togs upp pa sidorna 55-56, ndmligen hur forhallandet till det

digitala i jamforelse med forhallandet till det fysiska paverkar vad som upplevs som pa riktigt,
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eller som en riktig kinsla. Var handlingarna i Rhythm 0 och de kénslor som de aktiverade
riktiga eller simulerade genom en konstupplevelse, och hur skiljer de sig eller liknar de
handlingar och upplevelser som aktiveras genom Papers Please? Det finns en uppenbar
fenomenologisk skillnad i att skéra i en fysisk person och att neka en digital migrant tilltriade
over den fiktiva grinsen mellan Vist- och Ostgretzin, men om bada handlingarna ir
konsekvensfria aterstir publikens forhallande till sin egen moralkompass 6ver vad som &r
acceptabelt och inte, vilket oavsett om upplevelsen ir digital eller fysisk aktiverar en kénsla.
Jamforelsen illustrerar och podngterar nagot som varit genomgaende for hela undersdkningen
nidmligen forhdllandet till det fysiska och det digitala samt hur de digitala spel som i denna

studie undersokts, pa flera nivaer, fungerar i granslandet mellan dessa tvé vérldar.
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4. Avslutande diskussion

I denna uppsats har jag undersokt de digitala spelen That Dragon, Cancer, Papers Please,
Gone Home, och The Stanley Parable med anknytning till syfte, fragestdllningar, teorier och
metoder som sammankopplar dessa digitala spel med det konstvetenskapliga amnesomrédet.
Huvudsyftet med undersdkningen har varit att undersoka hur dessa digitala spel producerar
konstnérliga virden. Den andra delen av syftet har handlat om att bidra med en utvecklad
metodik med anknytning till posthumanistiska perspektiv och scenografi for att belysa

subjektspositioner, interaktivitet och multisensoriska aspekter i digitala spel.

I undersdkningen har jag funnit att de digitala spel som undersokts producerar konstnérliga
véirden. Dessa konstnédrliga vdrden knyter an till samtidskonstndrliga teman och handlar om
identitetspolitik som beror sexuell ldggning, migration, krig och rasprofilering (Papers Please
och Gone Home), aspekter som behandlar plats, tid och rum (alla studieobjekt i
undersdkningen), det personliga som interaktivt (That Dragon, Cancer) och mediespecifik
sjdlvironi (The Stanley Parable). Férutom att spelen behandlar dessa teman sa prioriteras det
konceptuella framfor mimesis, en trend som producerar konstnérliga virden dven bland
etablerade konstobjekt. Hur spelarens interaktivitet &r narvarande i moétet med dessa
studieobjekt dr unikt for spelmediet i en konstvetenskaplig kontext. Studieobjekten i
undersdkningen kriver inte enbart att betraktaren, eller spelaren, engagerar sig emotionellt
eller mentalt utan dven genom att digitalt forkroppsligas for att aktivera de narrativ och
upplevelser som dessa digitala spel erbjuder varje separat spelare. Dessa digitala upplevelser
ar alltsé 1 behov av interaktion for att i viss man ens existera. Vidare gér det att diskutera, likt
hur diskussionen kring mer traditionell konst fors, hur upplevelsen bor forstds? Ar det den
subjektiva upplevelsen som bor prioriteras eller bor skaparens uppsét med de digitala spelen
fungera som den korrekta tolkningen? Vad hdnder med spelen dd de upplevs genom att
betrakta ndgon annan spela dem? Hur paverkar den omkringliggande kontexten forstaelsen
for dessa digitala spel, exempelvis att de i regel inhandlas och upplevs i1 spelkontext och inte
konstkontext? Som de senaste raderna tydliggdr har en rad fragor véckts genom
kombinationen av konstnérliga virden och digitala spel vilket jag ldmnar vidare som forslag

pé fortsatt forskning inom omradet

Den andra delen av syftet har behandlat hur metodik och teoribildning som i denna

undersokning anvints kan vara till nytta for undersékningar av liknande fenomen. Under
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arbetets gang arbetade jag med noggranna anteckningar 6ver hur olika miljder i de digitala
spelen var konstruerade samt hur dessa miljoer, 1 kombination med min interaktivitet bidrog
till den fenomenologiska spelupplevelsen. For att bryta ned dessa miljoer anvdndes ett
scenografiskt perspektiv hamtat frdn Rachel Hann. Perspektivet belyste inte enbart dessa
miljoers visuella utformning, utan &ven hur olika aspekter av spelupplevelsen tillsammans
med mig som spelare utgor ett dynamiskt assemblage. Perspektivet bidrar med att belysa
multisensoriska effekter, referenser, samt hur de tillsammans med betraktaren konstruerar en
helhet som mobiliserar en specifik kénsla. Detta perspektiv har visat sig vara fruktbart vid
analyser av allting som i ndgon mén &r svargripbart och foranderligt, likt ett digitalt spel, en

konstinstallation eller en specifik miljo som ett torg eller en flygplats.

Vidare har Karen Barads posthumanistiska agentiella realism, och da frimst begreppet intra-
aktion anvints for att belysa relationen mellan det digitala och det fysiska. Begreppet har varit
anvindbart for att pavisa hur spelaren sdvil som det digitala spelet bér ansvar for den
resulterande spelupplevelsen. Med andra ord bidrar intra-aktionens nedbrytning av hierarkin
mellan enheten som utgor det digitala spelet och enheten som utgdr spelaren till att dessa tva
enheter istdllet ingdr i samma system(agentiell realism). Detta gor att spelaren inte endast
upplever det digitala spelet pa det digitala spelets villkor utan istéllet paverkar dven spelaren
sjdlva upplevelsen med sina tidigare erfarenheter, upplevelser och referenser. Detta perspektiv
har 1 undersokningen visat sig vara fruktbart vid undersdkningar av digitala spel, och i
forlingningen dven det digitala eftersom det fortfarande existerar en viss dualism mellan det

fysiska och det digitala som bor undersokas vidare i andra sammanhang.

I min undersdkning av relationen mellan det digitala och det fysiska har dven det
posthumanistiska begreppet cyborg himtats frdn Donna Haraways teoribildning. Detta har
fungerat som stdd for att vid ett flertal tillfdllen beskriva den chiasm som uppstér dé det
fysiska sammanflitas med det digitala vilket foljaktligen digitalt forkroppsligar spelaren.
Sévil cyborgbegreppet, det digitala forkroppsligandet och chiasmbegreppet har under
undersokningen saledes visat sig vara anvindbart vid studier av relationen mellan det
ménskliga och det digitala. Studier av hur det digitala forkroppsligandet bidrar till chiasmen
som uppstar i motet med sociala medier hade exempelvis varit fruktbart att underséka och

studera vidare.
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Genom att fortsétta diskutera relationen mellan det digitala och det fysiska, och hur det
digitala forkroppsligandet fungerar, 6ppnas nya perspektiv pa hur vi kan forsté oss sjilva i
motet med det digitala. I min undersdkning fann jag ett flertal exempel péd dé olika
subjektspositioner kunde verka samtidigt, bland annat genom att vdva in spelarens
moralkompass och forhéllandet till denna under spelupplevelsen. Jag fann dven intressanta
situationer da de digitala spelen brot den fjarde viggen genom att bekréfta mitt digitala
forkroppsligande. Som ndmnts dr detta en programmerad funktion for att skapa en upplevelse
av att det digitala spelet ser spelaren. Men dven om funktionen dr programmerad skapas en
kénsla av att spelet faktiskt ser spelaren vilken &r verklig. Ett liknande exempel figurerar 1
Papers Please da spelaren tvingas beddma om huruvida migranter ska fa passera grénsen eller
inte. De migranter som forsoker passera dr endast programmerad kod, men trots detta kan
spelaren uppleva situationen som emotionellt engagerande. Med andra ord skapas en kénsla
for dessa migranter som &r riktig trots att spelarens beslut inte far ngra fysiska konsekvenser.
Detta knyter an till den filosofiska frdga som vickts under denna undersékning vilken
behandlar vad som ér en riktig kénsla. Det dr dags att sluta diskutera det fysiska och det
digitala som skilda enheter i1 en dikotomi och istéllet borja diskutera dem som del av det stora
nétverk som Barad beskriver, dér allting &r i stindig rorelse men dndd sammanfldtat. Detta
besvarar den filosofiska frdgan som tidigare togs upp. Den kénsla och upplevelse som skapas

genom de digitala spelen, och mera specifikt art games, dr ytterst verklig.
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