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Sammanfattning

Studien i denna rapport undersoker huruvida en spelares identifikation med sin
spelarkaraktar i ett spel paverkas av att spelaren har mdgjlighet att utforma sin
karaktars bakgrundshistoria.

Studien innefattar en kvalitativ undersokning och fokuserar pd vasterlandska RPG-
spel. Fragan undersoks genom att en grupp av erfarna RPG-spelare observeras och
intervjuas i samband med att de spelar igenom en kort artefakt.

Resultatet av undersokningen visar pa att genom att ge spelaren val kring
spelarkaraktarens bakgrund okar chansen for spelaren att uppnd en hog grad av
identifikation med sin spelarkaraktir, dd denne kan vélja karaktarsdrag som uppfyller
spelarens egna kriterier.

Nyckelord: Karaktiarsskapande, avatar, rollspel.
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1 Introduktion

Narrativa spel, aven kallade storybaserade spel eller "narrative-rich games” (Roth, \Vorderer,
Klimmt & Vermeulen 2010) ar en undergrupp av datorspel som fokuserar pé en berittelse,
och dir ett av spelarens huvudsakliga mal ar att ta del av ett narrativ (Carr, Buckingham,
Burn & Schott 2014, s. 19). Exempel pa sadana spel ar Mass Effect (2007) och The Elder
Scrolls V: Skyrim (2011). Spel som inte innehéller ett narrativ, t ex abstrakta spel som Tetris
(1984) faller inte under denna kategori (Mallon & Lynch 2014, s. 509). Storybaserade spel ar
inte en genre i sig utan en term som anviands inom genrer for att lyfta fram att ett spels
narrativ har en central roll i spelupplevelsen.

Den typ av spel som denna studie fokuserar pa ar dessa narrativt betingade spel. Mer
specifikt undersoker denna studie hur karaktarsutformning i storybaserade rollspel (Role
Playing Games, RPG-spel) kan paverka spelupplevelsen.

Karaktarer i spel ar ett fenomen som skiljer sig fran karaktarer i bocker och film, da spelaren
ofta tar kontrollen Over en, eller flera, karaktarer och darmed kan ha mojlighet att paverka
deras handlingar (Neitzel, 2014). En karaktdr i spel ar en fiktiv identitet inom spelets
narrativa miljo (Turkay & Kinzer 2014, s. 2). En karaktiar som spelaren tar kontroll 6ver kan
antingen vara en avatar eller en digital agent. En digital avatar ar enligt Waggoners (2009)
definition en digital representation av en anvindare i en virtuell miljo, dir anvindaren har
kontroll oOver avataren, och dir anviandaren har kreativa mojligheter kring hur
representationen ar utformad. En digital representation som ar ofordnderlig ar enligt
Waggoner inte en avatar, utan en digital agent (Waggoner 20009, s. 9). En enhet som bade ar
en karaktir i narrativet samt en avatar/digital agent betecknas i denna studie som en
spelarkaraktar.

Vissa storybaserade spel innehéller en karaktarsutformningsprocess dar spelaren kan vilja t
ex attribut, roll, utseende, bakgrund etc. till sin spelarkaraktar, dvs spelaren har mojlighet
att i viss utstrackning skapa en karaktar efter sin egen vilja och eget behov. Den grad av
utformning som spelaren tillats gora beror pa de begrinsningar som spelutvecklaren satt
(Turkay & Kinzer 2014, s. 21).

En studie av Turkay och Kinzer (2014) visar att om spelaren fir utforma sin karaktars
utseende under karaktirsutformningsprocessen stiarker detta dennes relation med
spelarkaraktaren (Turkay & Kinzer 2014, s. 22). En annan studie inom samma omrade av
Mallon och Lynch (2014) visar att i narrativa spel leder en stark relation mellan
spelarkaraktaren och spelaren till att spelarens engagemang i spelet 6kar (Mallon & Lynch
2014).

Engagemang lanas har in som en term ifrén studien Stimulating Psychological Attachments
in Narrative Games: Engaging Players with Game Characters (Mallon & Lynch 2014, s.
509) och anvinds for att beskriva de positiva kianslor som uppstér vid spelandet av ett bra
spel.

Baserat pa dessa bada studier kan slutsatsen dras att den del av karaktarsutformningen som
fokuserar pa en spelarkaraktirs utseende direkt paverkar spelarens engagemang i spelet.
Denna studies hypotes ar darfor att aven andra delar av karaktarsutformningsprocessen dvs
val av spelarkaraktiarens bakgrund, formégor och roll, 4&ven de borde paverka spelarens



engagemang i spelet. Denna studie undersoker en aspekt av detta genom att besvara fragan:
Hur péaverkar spelarens mojlighet att utforma spelarkaraktirens bakgrundshistoria
spelarens identifikation med spelarkaraktiaren?



2 Bakgrund

I detta kapitel presenteras de begrepp, verktyg och omraden som beror studien. Malet ar att
lasaren ska fa den bakgrund som kravs for att forsta arbetets syfte och hypotes samt ge en
inblick i &mnets historik.

Kapitlet inleds med en beskrivning av studiens val av genre, RPG-spel. Sedan bryts spelare-
spelarkaraktars relationen ner och forklaras narmare. Vidare beskrivs spelarkaraktirens roll
och innebord i spel, och darefter foljer en beskrivning av hur karaktarsutformning fungerar i
spel.

2.1 Rollspel

Det finns manga olika typer av spel pa marknaden idag och for att skilja dessa at delas de
upp i olika grupperingar, vilka kallas genrer. Dessa genrer ar viktiga da de spelar en central
roll i ett spels utformning, marknadsforing samt att de i hog grad paverkar de forvantningar
spelare har pa ett visst spel (Carr mfl. 2006, s. 18). Spelets egenskaper snarare dn dess
estetiska utformning ar vad som placerar spel i en viss genre (Carr mfl. 2006, s. 21).

Denna studie fokuserar pa viasterlandska rollspel (RPG-spel) och tar dirmed inte hansyn till
asiatiska/osterlandska RPG-spel. Vart att notera ar dock att dessa utgor en stor del av genren
som helhet och att dessa har egna traditioner som skiljer sig ifrdn de visterlandska (Kohler
2005, s 83).

En spelgenre definieras av vad spelaren gor i ett spel, en First Person Shooter (FPS)
definieras av spelmekaniken skjuta och ett Role-Playing Game (RPG) definieras av att
spelaren spelar en viss roll (Burn & Carr 2006, s. 15). Genren RPG i vastvarlden har sina
rotter i bradspel, specifikt den typ av bordsrollspel som tillit spelare att med hjilp av
tarningar och textbaserade regelsystem bygga och utforska fiktiva varldar (Waggoner 2009,
s. 13). Ett exempel pa ett sidant bordsrollspel ar Dungeons and Dragons (D&D)(1974).

Digitala rollspel har utvecklats ur denna typ av regelsystem och bibehéller ménga av de
element som karakteriserade dessa (Carr mfl. 2006, s. 17; Waggoner 2009, s. 13). Foljande
ar exempel pa nigra av de element som Burn & Carr (2006) karakteriserar som genretypiska
for ett RPG:

- Spelaren har en fiktiv roll i narrativet.

- Spelaren kan ga upp i nivd med sin karaktar.

- Spelaren kan bli battre och mer erfaren.

- Spelaren kan skapa och utforma sina karaktarer.

- Det finns val och utformningsmojligheter kring den roll spelaren far.

- Spelet centreras ofta kring uppdrag och ldnga narrativ dar spelaren utforskar en fiktiv
varld.

- Spelet fokuserar pa strategiskt tdnkande och valmojligheter istillet for spelarens
koordination och reaktionsformaga.

Denna lista av genretypiska attribut ar indikativ och stimmer inte for alla rollspel. Waggoner
(20009, s. 13), Sheldon (2004, ss. 338-341) och Murray (1997, ss. 151-152) stodjer dock det
innehall som presenteras i listan och uttrycker i liknande termer att RPG-spel handlar om att
sitta sig in i en roll/karaktir och att utforska olika fiktiva virldar och miljéer fran den



rollens perspektiv. De dr alla ocksa ense om att narrativet ar drivande inom genren. Sheldon
(2004, s. 340) uttrycker till och med att pa grund att dessa egenskaper ar RPG-spel perfekta
for att formedla berattelser.

2.2 Spelare-spelarkaraktarens relation

Relationen mellan spelare och spelarkaraktir ar en multifacetterad relation med méanga
olika delar och variabler. Spelaren vill under spelets gang bli ett med sin spelarkaraktar,
kdnna det den kanner och uppleva handelser fran dess perspektiv. I korthet vill spelaren bry
sig om sin karaktar. Om relationen mellan spelaren och spelarkaraktiren i spelet misslyckas
med detta byggs barridren mellan manniska och maskin upp (Mallon & Lynch 2014).

Under rubriken 2.3.2 Spelarens karaktir beskrivs olika faktorer som bidrar till att skapa bra
och intressanta karaktirer, vilket i sig ar en viktig del av att skapa en bra relation mellan
spelare och spelarkaraktar.

Utover detta ar bidragande faktorer till en bra relation mellan spelare och spelarkaraktar
foljande (Turkay & Kinzer 2014):

- Spelarens tillgivenhet for sin spelarkaraktar.

- Hur attraktiv en spelarkaraktar ar for spelaren.

- Vad spelarkaraktiaren kan gora.

- Hur spelarkaraktaren presenteras med kameran.

- Hur lik spelarkaraktéren ar spelaren i kroppsform, ras, alder och ansiktsdrag.

Ytterligare en viktig del i relationen mellan spelare och spelarkaraktir ar spelarens formaga
att identifiera sig med spelarkaraktiren.

Identifikation definieras i denna studie som spelarens formaga att sitta sig in i sin karaktar.
Konceptet harstammar fran Freud (Freud 1940 se Cohen 2001, s. 72) och anvindes for att
forklara hur barn identifierar sig med sina fordldrar och hur de anammar foridldrarnas
egenskaper och virderingar. Termen utvecklades senare vidare av Wollheim (1974) som
bidrog till att tydligare definiera identifikation och som adven gjorde en distinktion mellan
identifikation och imitation. Identifikation innefattar enligt Wollheim (1974, s. 191) att
personen i frdga sitter sig in i och beter sig som nigon annan i kontrast till imitation da
personen latsas vara nagon annan.

For att identifikation med en spelarkaraktir ska kunna ske maste forhallandet vara bade
kognitivt och kidnslomissigt (Turkay & Kinzer 2014). Identifikation forutsitter ocksa att
spelaren glommer bort sig sjdlv och ”blir” sin spelarkaraktar, att spelaren tar pa sig en annan
identitet (Cohen 2001).

Identifikation uppstar framst pa tre olika sitt (Turkay & Kinzer 2014):

- ”The mirror” (Spegeln, egen Oversiattning): Spelaren kianner igen egna drag hos
spelarkaraktaren.

- ”The magic mirror” (Magiska spegeln, egen Oversattning): Spelarkaraktiren har drag
som spelaren vill ha.

- ”Wishful identification” (Onskefull identifikation, egen Gversittning): Spelaren vill
vara som karaktaren och anviander denna som en forebild for sitt eget beteende.



Nir en spelare ser sig sjdlv och sin spelarkaraktir som sitt ”jag”, dvs som en och samma
entitet, har en hog niva av identifikation uppnatts (Schultze & Leahy 2009).

Malet med att skapa en bra relation mellan spelare och spelarkaraktar ar att 6ka spelarens
engagemang i spelet. Termen engagemang i spel kan anviandas for att beskriva de positiva
kinslor som uppstér vid spelandet av ett bra spel (Mallon & Lynch 2014, s. 509). Benyon,
Turner och Turner (2005, s. 61) beskriver engagemang som de kvalitéer i en upplevelse som
absorberar anvandaren, oavsett om detta ar immersionen personen kanner nar den laser en
bra bok eller utmaningen spelaren far nar denne spelar ett utmanande spel.

2.3 Spelarens representation

Spelarens representation i spelvarlden varierar mellan olika typer av spel. I vissa spel
kontrollerar inte spelaren en sérskild karaktar utan en mangd olika enheter, sdsom i Schack
eller strategispelet Warcraft 3 (2002) (Neitzel, 2014). I andra spel saknar spelaren helt
representation t ex Tetris (1984). Denna studie fokuserar pa spel dir spelaren far kontrollen
over en specifik spelarkaraktir, dvs en ensam enhet som spelaren kan kontrollera och som
aven har en roll i spelets narrativ. Ibland ges spelaren i denna typer av spel en fardig
karaktar (Carr mfl. 2014, s. 20), och ibland far spelaren utforma sin karaktar sjalv, detta
beskrivs mer ingdende under rubriken 2.3.3 Karaktarsbyggande i spel.

For att vara sa tydlig som mojlig i detta kapitel delas spelarens representation in i tva olika
kategorier: Avatar och Karaktidr. Under rubriken Avatar diskuteras spelarens mojlighet att
kontrollera karaktdren, hur spelarens input paverkar samt vilka begransningar som finns pa
vad spelaren kan gora med sin avatar. Under rubriken Karaktar diskuteras spelarkaraktarens
roll i narrativet, dvs spelarkaraktarens estetiska utformning och narrativa roll. Dessa tva
delar ar inte nodvandigtvis separerade i spel utan ar ofta ihopflatade. T ex ar det ofta sé i spel
att en karaktars narrativa roll har en direkt paverkan pa karaktirens formaga att utfora
uppgifter i spelvarlden. Detta gar tydligt att se i flera RPG-spel s& som Dragon Age: Origins
(2009) dar karaktirer har olika formégor baserat pa deras roller (en tjuv kan smyga medan
en krigare kan bara tung rustning).

2.3.1 Avatar

Ordet avatar hiarstammar ifrdn sanskrit och ordet “avatara” (nedstigning, egen
oversittning). Ordet anvindes inom hinduismen for att beskriva att gudarna steg ner till
jorden for att hjalpa méanniskorna (Ahn, Fox & Bailenson, 2012).

Anvandningen av ordet avatar har under den digitala eran blivit allt vanligare och anvands
for att beskriva objekt som anvinds for att representera en anvindare. En avatar kan komma
i flera olika former, t ex som en 3D-figur, 2D-bild eller som text. T ex aterfinns avatarer i
olika internetforum, dar en kvadratisk bild ofta representerar anvandaren (Schultze & Leahy,
20009).

Det finns en viss oenighet kring definitionen av en avatar i en 3D-milj6. En av de mest
overgripande definitionerna ar att en avatar ar anvindarens representation i en virtuell miljo
(Filiciak 2003, s. 89). Denna definitions nackdel ar att den ar vildigt bred och inte innehéller
nagra tydliga kriterier. En definition som &ar nigot mer begrinsad ar att en avatar ar en
virtuell konstruktion som kontrolleras av en mansklig spelare och vars syfte ar att fungera
som ett verktyg for interaktion med andra karaktarer (Berger 2002, s. 33). Denna definition



lampar sig vil for karaktarsdrivna spel, men inte om spelet dr mer abstrakt, da definitionen
forutsatter att det finns andra karaktarer i varlden som spelaren kan interagera med.

I denna studie anviands Waggoners (2009) definition av vad en avatar ar: En digital
representation av en anviandare i en virtuell miljo, dar anviandaren har kontroll over
avataren, och diar anviandaren har kreativa mgjligheter kring hur representationen ar
utformad. En digital representation som ar oforanderlig ar enligt Waggoner inte en avatar,
utan en digital agent (Waggoner 2009, s. 9). T ex ar Pac-Man (1980) en digital agent och
inte en avatar, da Pac-Man figuren inte utvecklas under spelets gang, och da spelaren inte pa
nagot vis har nagra mojligheter att anpassa hans utseende eller paverka hans egenskaper.

Denna definition har valts for dess tydlighet och precisa kriterier. Den tar dven i beaktning
kriteriet formbarhet, vilket dven Schultze & Leahy (2009) har identifierat som en viktig
egenskap hos en avatar. Waggoners (2009) definition gar dven utmairkt att applicera pa
spel, da den tydligt delar upp avatarer och digitala agenter. Virt att notera ar att bara for att
en avatar ar formbar betyder inte detta att avataren blir en karaktiar da detta kriver att
avataren har en roll i narrativet (Turkay & Kinzer 2014, s. 2).

Schultze och Leahy (2009) har inte en egen definition av vad en avatar ar. De har dock
identifierat ett antal egenskaper som en digital 3D-avatar normalt sett har:

- En kropp anvindaren kan utforma (t ex kon, form, hér etc.)

- Har tillgang till eller 4ger utrustning sa som klader, vapen, pengar etc. Dessa lagras
ofta i avatarens lager.

- Animationer si som att sléss, dansa etc.

- Unik information som t ex namn, grupptillhorighet, alder etc.

- En kamera som pa ett eller annat sitt tillhor avataren. Kameran kan vara fristdende
och cirkulera kring avataren, eller vara last i en lige som visar vad avataren ser etc.

- Har formagan att kommunicera, t ex genom text och bild.

En gD-avatar i spel ar utover dessa kriterier ocksd spelarens huvudsakliga verktyg for att
interagera med spelmiljon, da spelaren anviander avataren for att navigera sig och utfora
uppgifter i spelviarlden. Vanligtvis kontrollerar spelaren sin karaktir genom genom fysisk
input via ett tangentbord eller mus/handkontroll (Schultze & Leahy, 2009).

I spel ar avatarer ett vanligt forekommande fenomen. Spelarens mojlighet att interagera med
varlden ar dock begransad till avatarens funktioner. T ex kan inte en avatar gd emot spelets
regler eller utfora uppgifter som inte ar forprogrammerade. Detta betyder att dven da
spelaren har full kontroll 6ver avatarens handlingar finns det begransningar for vad den kan
gora.

2.3.2 Spelarens karaktar

En spelarkaraktar definieras i denna studie som en avatar/digital agent som har en roll i ett
narrativ (Turkay & Kinzer 2014, s. 2). I flertalet spel presenteras spelaren med en given
spelarkaraktar, t ex Mario i Super Mario Bros (1985) eller Laura Croft i Tomb Raider (1996),
medan andra spel tilldter spelaren att forma sin egen karaktir inom vissa ramar, t ex Star
Wars: Knight of the Old Republic (2003) och Neverwinter Knights (2002). Detta betyder
inte nodvandigtvis att narrativet paverkas av karaktarens utformning.



Mallon och Lynch (2014) har i en undersokning kring spelares erfarenheter och asikter kring
de faktorer som gor spel bra identifierat ett antal faktorer som bidrar till battre karaktarer i
spel. Dessa ar:

“Responsiveness” (Mottaglighet, egen Oversattning): Spelets formaga att reagera pa
spelarens handlingar och input. Responsiveness kan uppnas genom att spelaren far
feedback pa sina handlingar och att dessa far konsekvenser. Hog mottaglighet 6kar
spelarens engagemang i spelet (Mallon & Lynch 2014).

- ”Stimulating Deep and Meaningful Relations” (Spelets forméga att skapa djupa och
meningsfulla relationer, egen oversittning): Genom att f& spelaren att bry sig om
karaktarer i spelet kan spelaren uppleva en hogre grad av engagemang. Detta kan
goras pa flera olika satt:

» Skapa unika karaktirer som sticker ut fran mangden.

» Ge karaktdren olika sitt att kommunicera med spelaren, t ex ar en
karaktar battre om den ar animerad och har en rost gentemot att den
bara representeras av en bild.

» Skapa karaktidrer som &r runda, vilket innebdra att de inte foljer
stereotypiska monster och istéllet forvanar spelaren.

» Lat karaktirerna forandras under spelets gang.

» Lat spelaren och karaktiaren utveckla sin relation stegvis istillet for att
ha en statisk relation som inte forandras.

» Visa karaktirens sanna jag genom att designa dramatiska
spelscenarion.

Alla dessa kriterier bidrar till att skapa en relation dir spelaren bryr sig om karaktirerna i
spelet, vilket i sin tur bidrar till att 6ka spelarens engagemang i spelupplevelsen.

Vissa spel tar bort denna mdgjlighet till interaktion i vissa stunder i spelet i sd kallade
cutscenes eller dialog. I dessa stunder ar da spelarkaraktdaren enbart en karaktar och inte en
avatar/digital agent.

2.3.3 Karaktarsbyggande i spel

Vissa storybaserade spel innehaller en karaktdrsutformningsprocess dir spelaren har
mojlighet att utveckla en karaktir efter sin egen vilja och eget behov. Spelaren kan under en
sddan process vilja t ex attribut, roll, utseende, bakgrund etc. till sin spelarkaraktiar. Den
grad av utformning som spelaren tillats gora beror pa de begransningar som spelutvecklaren
satt (Turkay & Kinzer 2014, s. 21).

Karaktiarsutformning i spel kan se ut pad ménga olika sitt beroende pa ett spels genre och
malsittning. Olika spel tilliter darmed spelaren att dndra olika saker. Turkay och Adinolf
(2010, s. 1841) har tagit fram tre olika kategorier som det gar att dela upp utformning i spel i.
Dessa ar centrerade kring utformningens effekt pa spelet och lyder som foljande:

- Kategori 1: Utformning som har en direkt paverkan pa spelets mekaniker och darfor
har en direkt koppling till spelets gameplay. Ett exempel pa detta ar utformningen av
“talent tree” i World of Warcraft (2004).

- Kategori 2: Utformning som inte har en direkt paverkan pa spelets mekaniker och
dirmed inte har en direkt koppling till gameplay. Ett exempel pa detta ar



utformandet av en karaktdrs bakgrund eller utseende. Vart att notera ar dock att
denna anpassning kan paverka spelarens upplevelse av spelet.

- Kategori 3: Utformning som ligger utanfor spelets grundmekaniker och estetik, men
som kan paverka spelarens upplevelse av spelet anda. T ex utformningen av spelets
granssnitt etc.

Dessa tre kategorier har tagits fram for att forklara olika typer av utformning i spel (Turkay
& Adinolf 2010, s. 1841) och uppdelningen fungerar darmed dven mycket bra for att beskriva
olika effekter av karaktarsutformning.

Under kategori 1 faller sddan utformning som paverkar en karaktirs statistik eller dess
formagor att interagera med varlden, medan under kategori 2 faller sidan utformning som
inte paverkar spelandet utan endast bidrar till spelets estetiska utformning.

Efter en oversiktlig undersokning av karaktarsutformningsprocessen i ett antal RPG-spel har
i huvudsak fyra olika sétt att skapa karaktarer identifierats:

1. Spelaren far en fardigarbetat karaktdr, dvs karaktiren gar inte att forindra alls.
Karaktarsutformningen faller darmed varken under kategori 1 eller 2. Exempel pa spel:
Gothic 3 (2006).

2. Spelaren far vilja fran en samling forutbestimda karaktéarer. Spelaren kan darmed bara
vilja en samling egenskaper och kan inte kombinera dessa fritt efter tycke och smak. Denna
karaktarsutformning faller dirmed under béde kategori 1 och 2, men ar klart begransad.
Exempel pa spel : Path of Exile (2013), Diablo 3 (2012) , Torchlight 2 (2012).

3. Spelaren far skapa sin karaktar sjdlv igenom att vilja utseende men far en forarbetad
bakgrund. Denna karaktarsutformning faller enbart under kategori 2 dd endast utseende kan
paverkas. Exempel pa spel: The Elder Scrolls V: Skyrim (2011), Fallout 3 (2008).

4. Spelaren far skapa sin karaktar helt sjilv, genom att vilja utseende och sjilv skriva
bakgrund. Denna karaktirsutformning faller dirmed under bade kategori 1 och 2 da bade
spelets mekaniker och karaktirens utseende kan paverkas. Exempel pa spel: Shadowrun
Returns (2013), Neverwinter nights (2002).

Vart att poangtera ar att dessa punkter enbart tar hansyn till karaktarutformningsprocessen i
spelets initiala skede, dvs hdnsyn tas inte till huruvida spelarkaraktirerna kan forandras
under spelets gang.



3 Problemformulering

Nar spelare spelar ett spel som underhallning ar syftet med spelupplevelsen att underhélla
spelaren. Spelaren vill bli engagerad i spelupplevelsen, dvs spelaren vill bli s& absorberad i
spelvirlden att denne glommer bort omvérlden. I korthet kan termen engagemang i spel
anviandas for att beskriva de positiva kidnslor som uppstéar vid spelandet av ett bra spel
(Mallon & Lynch 2014, s. 509), och det gar darfor att siaga att malet med spelande ar att
uppna en sa hog grad av engagemang som mojligt.

Ett sitt att 6ka spelarens engagemang i ett spel ar att skapa en bra relation mellan spelare
och spelarkaraktir. Spelaren vill under spelandet bli ett med sin spelarkaraktir, kinna det
den kianner och uppleva hiandelser fran dess perspektiv. I korthet vill spelaren bry sig om sin
karaktar (Mallon & Lynch 2014).

En viktig faktor i att skapa en bra relation mellan spelare och spelarkaraktar ar att skapa bra
karaktarer. Att skapa en bra karaktar ar en komplicerad process som innehaller manga olika
faktorer, t ex ar spelarkaraktirens utseende och egenskaper viktiga (Turkay & Kinzer 2014).
Vidare ar det ocksa viktigt att spelarkaraktaren ar responsiv och gor det spelaren vill (Mallon
& Lynch, 2014). Ytterligare en bidragande faktor till om en karaktir uppfattas som bra av
spelaren och den faktorn som undersoks i denna studie ar huruvida spelaren kan identifiera
sig med spelarkaraktaren.

Spelarens forméaga att identifiera sig med spelarkaraktiaren grundar sig i dennes formaga att
sitta sig in i sin karaktir. Identifikation kraver att spelare gommer bort sig sjalv och “blir”
sin spelarkaraktar, att spelaren tar pa sig en annan identitet (Cohen 2001).

Nar en spelare ser sig sjdlv och sin spelarkaraktiar som sitt ”jag”, dvs som en och samma
entitet, har en hog niva av identifikation uppnatts (Schultze & Leahy 2009).

En studie av Turkay & Kinzer (2014) visar att om spelaren far utforma sin karaktars
utseende under karaktarsutformningsprocessen stirker detta dennes relation med
spelarkaraktaren (Turkay & Kinzer 2014, s. 22). Ytterligare en studie av Mallon & Lynch
(2014) visar att i narrativa spel leder en stark relation mellan spelarkaraktaren och spelaren
till att spelarens engagemang i spelet okar (Mallon & Lynch 2014).

Det gar utifran tidigare studier (Turkay & Kinzer 2014, s. 22; Mallon & Lynch 2014) att
utldsa att spelarens formaga att utforma sin spelarkaraktirs utseende har en direkt paverkan
pa spelarens identifikation med spelarkaraktiren och ddrmed dven spelarens engagemang.
Denna studies hypotes ar darfor att dven spelarens formaga att utforma spelarkaraktirens
bakgrundshistoria borde paverka spelarens identifikation med spelarkaraktiaren och darmed
engagemanget i spelet pa ett positivt satt, da spelaren kan vilja att ge spelarkaraktiren sina
egna drag eller drag som spelaren vill ha (i enlighet med spegeleffekten)(Turkay & Kinzer,
2014). Denna studie undersoker darmed foljande fraga:

Hur péaverkar spelarens mojlighet att utforma spelarkaraktirens bakgrundshistoria
spelarens identifikation med spelarkaraktiren?

Studien avgransar sig till storybaserade RPG-spel med temat Science fiction. Studien
undersoker fragan i en kvalitativ studie dar tvd grupper spelare far spela igenom samma



korta spel, men dir de olika gruppernas mdjligheter att utforma sin spelarkaraktirs
bakgrund skiljer sig. Spelarnas upplevelser utvarderas genom intervju och enkat.

Valet att fokusera pad vasterlandska RPG-spel ar baserat pa att de element denna studie
amnar undersoka, sdsom bakgrund, karaktarer och karaktarsutformning ar genretypiska for
den visterlindska RPG-genren och diarmed ar detta en passade miljé for undersékningen.
Temat science fiction anvinds for att skapa en kontext till spelscenariot, som spelaren inte
har tidigare erfarenhet av fran den riktiga varlden, vilket ar viktigt da fokus ska ligga pa den
roll spelaren tar i spelet.
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3.1 Metodbeskrivning

For att besvara fragestidllningen “Hur péaverkar spelarens mojlighet att utforma
spelarkaraktiarens bakgrundshistoria spelarens identifikation med spelarkaraktiaren?”
anvander sig denna studie av tre metoder. En litteraturstudie har genomforts for att hitta
relevant litteratur pa omradet och for att undersoka vad tidigare studier kommit fram till.
Vidare har denna studie anvint sig av en kvalitativ metod i form av intervjuer samt
observationer under spelets gang.

I undersokningen delas respondenterna in i tva olika grupper, dar grupp A tilldelas en
fardigskapad spelarkaraktir och grupp B far utforma sin egen karaktar. Grupp A har inte
mojlighet att paverka eller fordndra nagonting med sin karaktar. Grupp B kan diremot
forandra sin karaktars bakgrundshistoria.

Ingen av grupperna far utforma sin karaktirs utseende da detta inte ar nadgot denna studie
vill undersoka. Det ar redan etablerat i tidigare studier att mojligheten att fordndra sin
karaktars utseende har en direkt koppling till spelarens relation med karaktiren (Turkay &
Kinzer 2014, s. 22).

Innan respondenterna far information om deras spelarkaraktirer presenteras bada
grupperna med information kring varlden och den miljo som karaktiarerna lever i. Denna
beskrivning ar forhéllandevis kort och tar ca 5 minuter att lisa. Denna information
representerar ett spels introduktion, och hjilper spelaren att forstda kontexten och
forvantningarna pa karaktiarerna. Respondenterna spelar sedan ett kort spelscenario som ser
likadant ut oberoende av vilken grupp respondenterna tillhor.

Under spelandet av det korta spelscenariot blir respondenterna observerade. Nar
spelscenariot ar slut foljer en intervju. Respondenterna blir da forst ombedda att beskriva sin
spelupplevelse for att sedan fa besvara mer specifika fragor.

3.1.1 Intervjuer

En kvalitativ intervju har valts 6ver en kvantitativ undersokning da de fragor som behover
besvaras ar sa pass komplexa och mangfacetterade att det djup en kvalitativ undersokning
kan ge ar att foredra over en kvantitativ undersékning, som ofta bara ger en ytlig 6verblick
(Patton 2005, s. 227). Under optimala forhallanden hade béde en kvalitativ och en
kvantitativ undersokning genomforts da en kvantitativ undersokning hade bidragit till att
skapa en storre bredd i undersokningen, och tillatit en mer statistisk jamforelse av insamlad
data, men da studien ar begransad i tid och resurser maste studien begrinsas. Studien
anvander metoden intervjuer for att tilldta spelaren att svara med egna ord pa oppna fragor,
vilket typiskt tar ldng tid att genomfora, men som ger en hog grad av forstelse av de
bakomliggande resonemangen (Patton 2005, s. 228).

De kvalitativa intervjuerna har som mal att undersoka huruvida utformning av en karaktirs
bakgrund leder till en starkare identifikation mellan spelare och spelarkaraktir. En
intervjumall anvinds under intervjuerna och frdgorna lutar sig pa dels pa teorin kring
spegeleffekten, men dven pa den foreslagna metoden for att maita identifikation som
presenteras i Defining Identification: A Theoretical Look at the Identification of Audiences
with Media Characters (Cohen 2001, s. 256).
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Spegeleffekten undersoks genom att fraga spelaren om denne kénner igen sina egna drag hos
spelarkaraktaren, om spelarkaraktiaren har drag som spelaren vill ha och om spelaren vill
vara som karaktiaren (Turkay & Kinzer 2014).

Den foreslagna metoden for att mata identifikation i digitala medier av Cohen (2001) har
anpassats i denna studie for att passa spel och lyder som foljande:

1. Nar du spelade spelet kiande du dig delaktig i handlingen.

2. Nar du spelande spelet glomde du bort dig sjdlv och var helt absorberad i spelupplevelsen.
3. Jag kiande att jag kunde uppleva handelser i spelet pA samma satt som min spelarkaraktar.
4. Jag tycker att jag har en bra forstaelse for min spelarkaraktar.

5. Jag forstar varfor min spelarkaraktir gor de val som det gor.

6. Nir jag spelade spelet kunde jag kdnna det min spelarkaraktir kdnde.

7. Under spelandet kidndes det som om jag verkligen kunde satta mig in i min spelarkaraktar.
8. Vid viktiga tillfallen i spelet kidnde jag att jag forstod precis vad min spelarkaraktir kéande.
9. Under spelandet ville jag att min spelarkaraktar skulle lyckas uppné sina mal.

10. Niar min spelarkaraktar lyckades med nagot kidnde jag med glad och nar den
misslyckades kdnde jag mig ledsen.

Dessa fragor anviands som utgangspunkt for de fragor som stélls i studien, men modifieras
for att passa den specifika spelupplevelse som presenteras for spelaren. Slutligen undersoks
det dven huruvida spelaren beskriver sin spelarkaraktiar som “jag” da detta tyder pa en hog
grad av identifikation (Schultze & Leahy, 2009).

3.1.2 Observation

Spelarna observeras niar de utformar sin spelarkaraktar och under spelandet av det korta
spelscenariot. Detta tar ca 10-15 minuter. Syftet med observationen ar att undersoka vilken
vikt spelaren ldgger pa att utforma sin karaktars bakgrundshistoria alternativt 14sa om den.

3.1.3 Urval

Malgruppen for studien ar spelare med liknande bakgrund inom spel samt tidigare
erfarenhet av RPG-spel. Detta for att pa ett bra satt kunna utviardera och jamfora resultaten
utan att kontexten paverkar alltfor mycket. Tilltdnkt méalgrupp ar darfér vana spelare mellan
16 och 25 ar som har god erfarenhet av narrativa RPG-spel. En urvalsprocess ligger darmed
till grund for undersokningen dar foljande fraga stills till alla eventuella deltagare:

Har du spelat mer 4n 20 timmar av ett narrativt RPG-spel de senaste tre méanaderna?

Denna fraga stélls for att alla deltagare ska ha en grundlaggande forstielse kring de principer
och grundmekaniker ett narrativa RPG-spel har samt vilka forvantningar som stélls pa
genren.
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4 Relaterad/tidigare forskning

Det forskningsfilt som denna studie bygger vidare pa ar Game Studies, med fokus pa
spelarens identifikation med sin spelarkaraktir. Detta dr ett falt med stor bredd och flera
liknande studier existerar. Foljande studier ar relevanta da de studerar liknande fenomen
inom féltet, men dessa anvinds inte i denna studie da en annan aspekt av spelarens relation
med sin spelarkaraktar undersoks.

Studien Body And Mind: A Study of Avatar Personalization in Three Virtual Worlds av
Ducheneaut, Wen, Yee och Wadley (2009) undersoker hur spelare viljer att utforma sina
avatarer. Resultatet visar pa att spelare med samma personlighet som sin avatar ar mer fasta
vid sin avatar och har en 6kad identifikation med sin avatar dn de som har en avatar med en
stor skillnad i personlighet. Vidare visar studien att spelare tenderar att ge sin avatar en ideal
version av sin egen personlighet, men att skillnaden ofta &r liten och tenderar att férsvinna
med tiden. Vart att papeka ar att aven om denna undersokning tittat pa hur spelare ser pa
sin avatars personlighet, sa ar detta inte nagonting som véljs konkret nir avataren skapas.

Denna studie undersoker hur en projicerad personlighet pa en avatar paverkar relationen
mellan spelare och spelarkaraktiar. Detta ligger i utkanten av det omrade som studien i
denna rapport undersoker, dvs hur en given bakgrund paverkar spelarens identifikation med
sin spelarkaraktar. Ducheneaut, Wen, Yee och Wadley (2009) tittar heller inte specifikt pa
identifikation och vad som péaverkar detta utan ser det bara som en variabel i relationen
mellan spelare och spelarkaraktar. Det gar dock att dra en parallell mellan de bade studierna
i och med att en spelarkaraktirs bakgrund kan sigas vara en del av dess personlighet.

Studien My Avatar, Myself: Identity in Video Role-playing Games av Waggoner (2009)
undersoker spelares virtuella identitet och icke-virtuella identitet i digitala spel. Studien
visar att avatarer kan ha en identitet som &r skild fran spelarens egen, och att relationen
mellan avatar — spelare ar mycket komplex, da vissa spelare viljer att ta pa sig den fiktiva
”rollen” av sin avatar, medan andra later avataren representera deras egen personlighet.

Aven denna studie ligger i utkanten av det studien i denna rapport undersoker di bada
studierna undersoker identifikation med spelarkaraktiarer. Waggoners (2009) studie gor
detta med hansyn till spelarens reella identitet och undersoker hur likheter och skillnader
diaremellan paverkar relationen mellan spelare och spelarkaraktir. Detta dr ndgonting
studien i denna rapport inte tar hansyn till, di den undersoker spelarens identifikation med
en spelarkaraktir beroende pa spelarkaraktirens bakgrund.

Studien Playing MMORPGs: Connections between Addiction and Identifying with a
Character av Smahel, Blinka & Ledabyl (2008) undersoker huruvida en spelares
identifikation med sin karaktar har en koppling till spelberoende i MMORPGs. Studien
kommer fram till att spelarens relation med sin spelarkaraktiar verkar ha en paverkan pa
spelarens tendens att bli beroende av spel, da dessa typer av spelare ofta anser att deras
karaktirer ar battre 4n andras och att de ofta 6nskar att det kunde vara som sin karaktar i
verkliga livet.

Studien undersoker relationen mellan spelare och dess spelarkaraktir och hur detta
paverkar spelberoende. Spelberoende ar ingenting studien i denna rapport tar hiansyn till,
men dé bada studierna undersoker identifikation ar de dnda relaterade. Studien av Smahel,
Blinka & Ledabyl (2008) kommer fram till att identifikation ar nigonting som péverkar
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spelberoende, vilket tyder pa att identifikation ar en bidragande faktor till varfor spelare
spelar spel. Vad som paverkar identifikation ar darfor viktigt att undersoka, vilket studien i
denna rapport amnar gora.
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5 Genomforande

Detta kapitel behandlar den artefakt som studien anvidnder sig av for att undersoka
fragestillningen. Artefaktens utformning samt vad som kriavs for att uppna en
utvirderingsbar produkt kommer ligga i fokus under kapitlets forsta delar. Aven
progressionen kring arbetet med artefakten kommer presenteras och de verktyg som anvénts
for att skapa artefakten kommer presenteras och diskuteras. Kapitlet tar &ven upp resultatet
av den forstudie som genomf6rts under arbetet med att skapa artefakten.

5.1 Malsattning

Syftet med artefakten ar att skapa ett testverktyg som kan anvidndas for att undersoka
problemformuleringen "Hur péverkar spelarens mdgjlighet att utforma spelarkaraktirens
bakgrundshistoria spelarens identifikation med spelarkaraktiren?”.

For att besvara denna fragestillning maste artefakten uppfylla foljande kriterier:

1. Det maste vara mojligt for spelaren att kidnna identifikation med
spelarkaraktaren.

2, Spelaren maste presenteras med tydliga och konkreta val gillande
spelarkaraktiarens bakgrundshistoria.

3. Det maste finnas tydliga val som spelaren presenteras for diar spelarens

identifikation med spelarkaraktiren testas.

For att uppna dessa kriterier maste flera variabler tas i berakning. Flertalet av dessa har
diskuterats i denna studies bakgrund och det ar framforallt de som anvinds som stod i de
designval som gjorts under arbetet med artefakten.

5.2 Val av verktyg

For att skapa artefakten valdes spelmotorn Unity3D. Detta eftersom det ar en
anvandarvanlig spelmotor som det gar snabb att sitta sig in i och som har mycket en stor
miangd fritt tillgdnglig dokumentation (Unity Technologies, 2015a). Till Unity3D finns det
aven flera fria assets som det gar att ta del av via deras inbyggda Unity Asset Store (Unity
Technologies, 2015b). Tillgdngen till spelmotorn ar dven gratis och finns fritt tillganglig.
Majoriteten av de assets som anvints for att bygga upp artefakten gir att aterfinna utan
kostnad i Unity Asset Store, resterande bidrog spelforetaget Palindrome Interactive AB med.

Andra motorer som t ex Unreal Engine (Epic Games, Inc., 2015) eller Cryengine (Crytek,
2015) hade kunnat anvandas for att fardigstilla artefakten med liknande resultat. Unity3D
valdes dock over dessa da en snabb undersokning indikerade att det fanns en storre
tillgdnglighet pa fria assets och storre dokumentation.

Ett medvetet val gjordes gillande att inte skapa artefakten som en mod av ett redan
existerande spel, eller att anvinda en spelmotor med en stark forankring till ett redan
existerande spel. Exempel pd sddana motorer ar Source Engine (Valve, 2015) som har en
stark koppling till Half-Life 2 (2004) och GECK (Bethesda Softworks, 2015) som har en
stark koppling till Fallout 3 (2008). Anledningen att inte anvinda dessa motorer och att inte
skapa artefakten som en mod gjordes for att artefakten inte skulle fa en snabbt igenkdnnbar
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estetik som skulle riskera att paverka spelarens forvantningar pa artefakten och darigenom
studiens resultat. Detta val gjordes trots det faktum att utvecklingen av artefakten hade
kunnat gi snabbare och ddrmed innefattat mer polerat material om en av dessa motorer
anvants.

5.3 Uppbyggnad och Implementation

Artefakten delades under utvecklingsprocessen in i fem delar for att ha en tydlig och enkel
struktur. Del 2, Karaktarsutformning, aterfinns i tva olika versioner. En version innehaller
en karaktarsutformningsprocess och den andra en fardig karaktar.

De delar som artefakten delas upp i ar som foljande:
1. Varld.

2. Karaktarsutformning.

3. Instruktioner.

4. Introduktion.

5. Spel.

5.3.1 Del 1, Varld

Denna dels syfte ar att presentera spelaren med en introduktion till varlden och fanga
spelarens uppmarksamhet och fa denna att dras in i spelupplevelsen. En parallell kan dras
till en sa kallad "title sequence” i andra filmer och spel (Will Perkins, 2014).

Under optimala forhallande hade en video eller animering skapats for att fylla detta syfte,
men da resurserna som kriavdes for detta ej var tillgingliga for att animera eller rendera en
hogkvalitativ video fick text duga. Att inte anvinda en animerad introduktionssekvens ar
inte unikt, och inspiration togs fran kritikerrosade framgangar si som Star Wars Episode
III: Revenge of the Sith (2005) och Shadowrun Returns (2013).

wept o the

and kidnapped
Chancelior Palpatine, leader ot
the Galactic Senate.

As the Separatist Droid Arxwoy

attempts to flee the besieged
capital with their valuab\e
hostage, two Jedi Knights \ead a

desperate mission to rescue the
captive Chancellor....

Figur1 Introduktionssekvens i Star Wars Episode II1: Revenge of the Sith
(2005).
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DOWN AND OUT

Loading.

Figur 2 Introduktionssekvens i Shadowrun Returns (2013).

Background

The year is 2415.

Mankind has long ago conquered the science of space travel, and has
set out to colonize the stars.

Overpopulation and rapidly changing climates has led to harsh conditions
on Terra, and Marshall law has been put in effect by a racist and
segregating government.

Following uprisings and rebellions on all fronts the ruling council has
decreed that all and any criminals or dissidents convicted of a crime are
to join the colonization effort or face capital punishment. Terra will be
cleansed of all but the faithful.

You are one of these criminals, and you have been forced to leave your
home, you planet, and your life as it was, and you now travel the void
towards your new home. A distant planet on the fringes of known space.

Press SPACE to continue.

Figur 3 Introduktionssekvens i artefakten.

5.3.2 Del 2, Karaktarsutformning

Syftet med denna del ar att 1ata spelaren vilja sin bakgrund. Som tidigare nimnts har denna
utformning inte en direkt mekanisk paverkan pa spelets mekaniker, och klassas darfor som
Kategori 2 i Turkay och Adinolf (2010, s. 1841) tre-kategori-lista kring utformning i spel.
Detta dd kategorin innefattar utformning som inte har en direkt paverkan pad spelets
mekaniker och darmed inte har en direkt koppling till gameplay.

En tidig iteration av artefakten tillat spelaren att skriva en helt egen bakgrund, utan nagon
hjalp fran spelet. Detta visade sig dock vara en for svar uppgift, da spelaren hade tillgéng till
en sa pass begriansad mingd information om spelet. Detta gjorde det dven svart att dra
slutsatser kring spelarens handlande i spelet och detta ersattes istillet med ett beprovat
system inspirerat av Mount & Blade: Warband (2010).
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As a boy growing out of childhood, you were sent to live in
court (l'n.m of the nobles of the land. There, your first le:
sre in_humility, as you waited upon the lords and ladies o!
household. But from their chess games, their gossip, even 3
poetry of great deeds and courtly love, you quickly began to
learn about the adult world of conflict and competition. You
also learned from the rough games of the other children, who
IR battered at each other with sticks in imitation of their elders’
swords. .

Then, as a young adult, life changed as it always does. You

became...

Figur 4 En av flera menyer dar spelaren far vilja spelarens bakgrund i Mount &
Blade: Warband (2010).

Who are you?

You are prisoner 40601. A lone soul heading towards an uncertain
future on edges of space. You committed the crime of...

Rebellion. You fought against the tyranny back
on Terra along with the rest of the so called

(Corruption. They say you took bribes, swindled
money and let your distict down. You did

Theft. You stole a loaf of bread to feed your

starving family. To you, the innocent must be

protected and you willingly took the blame in
order 1o save them

“dissidents” and "terrorists”. You stood up in
the face of tyranny and fought for a free world
For that you were punished

nothing of the sort. It is all lies, political
manuverings and tricks from your enemies.
Once you get back to Terra, they will pay.
You grew up in:

The Slums. Your family was always poor, and [Jll The Military. Your father was an officer and as[fll The Suburbs. Attending the best schools and
you lived your early i e gutters with the [l soon as you could you enrolled yourself, and [l living the boring life of an avrage citizen, you

other homeless kids. ggars and gangs s00n you became a rising star within the soon explored the deep parts of the web, and
became your allies, and you learned to handiefll Special forces. You are an expert marksman became an expert hacker. The lack of
a pistol like the best of 'em with the St.assault rifle exitement drove you to learn the martial arts.

As a person you are:

Helpfull and kind. You always seek to help
others when you can, and tend to go the exra
mile when someone needs your help.

Aggressive and to the point. You don't
dilly-dally or waste time on empty words. You
say what you want or keep quiet

Persuasive and charming. You are always the
center of attention and you have a flair for
getting others to do the things you want

Figur 5 Den meny dar spelaren far vilja bakgrund i artefakten.

Detta system presenterar spelaren med ett antal fragor som denne maéste svara pa. Systemet
valdes for att det var enkelt att iterera pa och hanterbart att arbeta med. Tre fragor med tre
svarsalternativ var anviandes i artefakten. Spelaren kan endast vilja ett svar per fraga, vilket
resulterar i totalt 27 olika kombinationer. Fler kombinationer hade varit mgjliga att
implementera men om detta gjorts hade systemet blivit sd pass komplext att det hade blivit
svart att dra slutsatser kring spelens val av bakgrund samt spelarnas handlingar i spelet.

Varje val som implementerat har en koppling till moment i spelet, t ex finns det i de olika
bakgrunderna olika framtridande egenskaper sdsom att spelarkaraktiaren kan vara extra
duktig pa att skjuta pistol. Nar spelaren sedan far mojlighet att vilja vapen i artefakten gar
det gé att se om spelaren blivit paverkade av detta.

Exempel pa andra system som valdes bort ar t ex att lata spelaren svara pa fragor om sin
bakgrund under spelets ging i en form av dialog. Detta ar ett system som anvinds av bland
annat Mass Effect (2007) och Star Wars: Knights of the Old Republic II — The Sith Lords
(2004). Anledningen till att dessa andra system valdes bort var for att de skulle ta langre tid
eller krava mer resurser dn det system som valdes utan att gora nagon storre skillnad for
studien.

Version tva av denna scen presenterar spelaren direkt med en hel presentation av en fardig
karaktar. Denna presentation ar en sammanstillning av samma forutbestamda val.
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Who are you?

You are prisoner 40601. A lone soul heading towards an uncertain
future on edges of space. You committed the crime of...

You grew up in:

As a person you are:

'd. You always seek to help

Press SPACE to continue.

Figur 6 Version 2, utan mgjlighet till val av bakgrund.

5.3.3 Del 3, Instruktioner

Denna scen presenterar spelaren kort med hur spelet spelas. Detta presenteras har da det ar
viktigt for spelaren att inte behova undra 6ver hur denne ska spela spelet nar det startar, da
detta riskerar att bryta spelarens koncentration. Ett alternativ till detta hade varit att
presentera kontrollerna under en inldrningsniva eller via en “options’-meny, men da
kontrollerna ar fa och enkla att lara sig valdes denna metod istéllet.

How to play?

Press W to move Forward.
Press S to move Backward.
Press A to move Left.
Press D to move Right.

Use Mouse 1 to pick up and interact with items.

Figur 7 Instruktioner for hur spelaren spelar artefakten.

5.3.4 Del 4, Introduktion
Denna del tar vid precis innan spelet startar och bygger upp den scen som spelaren borjar
spela. En parallell kan dras till "loading screens” i andra spel.

Syftet ar att presentera information kring vad som hinder spelaren precis innan spelet
borjar och tillater spelet att starta ”in medias res”, i hindelsernas mitt. En 6nskvird
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egenskap hos artefakten da spelupplevelsen bor vara koncentrerad for att inte ta for mycket
av respondentens tid.

Intro

The void is dark and quiet around you. The only sound that is heard
is the soft hum of the engine and the occasional clinkering from the
air vent.

You lie in your bed, twisting and turning. Sleep will not come.

For weeks you have been locked in this cell, confined into a box of
metal as the ship traversed the emptiness of space.

Suddenly you hear a sharp unfamiliar noise. A heavy thud followed
by a sharp creaking that can only mean one thing. You are under
attack!

You scramble to your feet as the lights of the cell change into a
scarlet red, and the loud monotone sound of the alarm starts to
echo in the corridors.

Press SPACE to continue.

Figur 8 Introduktion till spelmomentet.

5.3.5 Del 5, Spel

Spelmomentet tar vid direkt efter det att spelaren ar klar med att lasa introduktionen och
later spelaren ta kontroll 6ver "Prisoner 40601” nar denna flyr sin fangelsecell ombord pa ett
rymdskepp for att ta sig till en flyktkapsel. Spelaren har i introduktionen fatt veta att denne
befinner sig pa rymdskeppet for att denne har begatt ett brott pa planeten Terra och att den
styrande regimen darfor satt spelarkaraktiren pa ett koloniskepp pa vig till en fjarran planet
tillsammans med andra brottslingar och rebeller. Spelarkaraktirens brott, historia och
personlighet dr sddant som spelaren far majlighet att paverka och dessa kan darfor férandras
mellan spelsessioner.

Spelaren presenteras med tva huvudsakliga val under spelets ging, utéver val kring
spelarkaraktarens utformning. Det ena giller valet av vapen och den andra giller vilken
raddningskapsel denne ska aktivera. Skeppet har under attacken blivit skadat och enbart en
raddningskapsel kan darfor avfyras. Det ar da upp till spelaren om denne vill rddda sig sjilv,
en rebelledare eller en oskyldig familj.

Spelarperspektivet har valts till forstapersonsperspektiv for att spelaren inte ska se hur
spelarkaraktiren ser ut da utseende inte ar ndgonting denna studie &mnar undersoka.

Som f6ljd av den forstudie som genomforts implementerades mer ljud och musik samt att
langden pa korridorerna modifierades.

Spelet ar tankt att vara ett RPG men da det ar kort tappar den nigra av de karaktaristiska
egenskaper som som Burn & Carr (2006) karakteriserar som genretypiska for ett RPG.
Egenskaper som spelet behéller ar dock:

- Spelaren har en fiktiv roll i narrativet.

- Spelaren kan skapa och utforma sina karaktarer.

- Det finns val och utformningsmojligheter kring den roll spelaren far.

- Spelet centreras ofta kring "quests” och langa narrativ dar spelaren utforskar en fiktiv
varld.
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- Spelet fokuserar pa strategiskt tdnkande och valmojligheter istéllet for spelarens
koordination och reaktionsformaga.

Trots att nagra av de genretypiska egenskaperna forsvunnit ar majoriteten kvar och det ar
tydligt att spelet handlar om att sitta sig in i sin karaktar och utforska en miljo, nagra av de
viktigaste grundforutsiattningarna for ett RPG.

Spelet har dven byggts for att ge spelaren en god mojlighet att skapa en bra relation med sin
karaktar och ge goda forutsiattning for identifikation. Spelet tar diarmed hansyn till
“responsiveness” genom att spelaren far feedback pa& sina handlingar och ge dessa
konsekvenser (Mallon & Lynch 2014). Spelet ar dven uppbyggt for att genom ett dramatiskt
spelscenario visa spelarkaraktiarens sanna jag.

5.4 Observation och intervjustruktur

Respondenterna observeras under spelandet. Detta for att undersoka hur mycket tid de
lagger pa att lasa och spela igenom artefakten, samt att undersoka vilka val de gor.
Observationen gors ocksa for att se hur absorberade respondenterna ar i spelupplevelsen.

Som grund till den intervjuguide som anvints har de fragor som foreslagits for att mata
identifikation av Cohen (2001) anvants som en grund. Ett antal fragor har dven lagts till som
komplement.

Foljande intervjustruktur har anvants:

1. Kan du beritta om din spelupplevelse? Vad gjorde du?

2. Vilka val gjorde du kring din karaktars bakgrund? Hur tankte du?

3. Hur varderade du de olika bakgrunderna och varfor valde du som du valde?
Delar du de egenskaper du valde till din karaktar?

4. Hur valde du personlighet? Stimmer din personlighet Gverens med din

spelarkaraktars?

Baserade du dina handlingar i spelet pa din karaktars bakgrund?

Tyckte du att valen du presenterades med var relevanta?

7. Kéande du dig delaktig i handlingen? Kandes det som om du kunde satta dig in
i din spelarkaraktar?

8. Kinde du att du hade en bra forstaelse for din spelarkaraktar?

9. Kinde du att du och din spelkaraktir #r lika? Ar din spelarkaraktir en bittre
version av din sjilv? Ar du och din spelarkaraktir densamma?

10. Resonerar du och din karaktar olika nar det giller valen i spelet?

11. Kénde du dig nojd nir din karaktar klarade spelet?

oo

Slutligen undersoks det dven under intervjun hur spelaren forhaller sig till sin karaktar. T ex
om spelaren beskriver sin spelarkaraktir som ”jag” kan detta tyda pa att en hog grad av
identifikation uppnétts (Schultze & Leahy, 2009). Det ar darfor intressant att undersoka om
spelaren anser sig vara densamma som sin spelarkaraktiar, om de ar helt separata eller om
spelaren tar rollen av sin karaktar men dndé anser sig vara separata.
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5.5 FoOrstudie

En forstudie genomfordes som en del i artefaktens utvecklingsprocess. Detta gjordes for att
testa artefaktens utviarderbarhet och dess anvindbarhet for att undersoka fragestillningen.
Forstudien innefattade att en person fick spela igenom spelet i en simulerad testsession.
Denna testsession skedde i ett tyst och stilla rum och respondenten som fick testa artefakten
var val medveten om artefaktens ofardiga tillstind. Respondenten uppmanades darfor att
rapportera och kommentera pad buggar och andra saker som inte stimde i artefakten.
Respondenten informerades ocksa om att den information som anvands i studien var
konfidentiell och inte skulle anvdndas i annat syfte an till studien samt att studien var en del
av ett examensarbete med inriktning media, estetik och beriattande pa Hogskolan i Skovde.
Den simulerade testsessionen innefattade bade observation av spelmomentet samt en
kortare intervju.

Under forstudien hittades ett antal buggar och fel som sedan atgardades. T ex fungerade inte
ett menyval. Feedback gavs dven gillande langden pa korridorer och andra estetiska val, alla
dessa togs i beaktning och de som rimligtvis kunde atgardas fixades. Ett exempel pa sddan
feedback som togs i beaktning var implementationen av mer varierad ljud och musik.
Feedback som diremot inte togs i beaktning var t ex onskeméal om att spelarkaraktiren
skulle kunna anvanda sitt vapen.

Resultatet av intervjun med respondenten var att det gick att se flera paralleller kring valen
av bakgrund och valen respondenten gjorde i spelet. Ett exempel pa detta var att spelaren i
forstudien under karaktarsutformningsprocessen valde en spelarkaraktar som var “helpful
and kind” och senare under spelmomentet valde att rddda en oskyldig familj istillet for sig
sjalv. Spelaren valde sin bakgrund baserat pa din egen personlighet, vilket i enlighet med
"the mirror effect" indikerar att hon har en hog identifikation med sin karaktir. Hon var
aven mycket ngjd med spelupplevelsen.
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6 Utvardering

Under denna rubrik presenteras resultatet av studien. Den inleds med en presentation av
undersokningen och avslutas med en analys och diskussion av den information som
framkommit.

6.1 Presentation av undersdkning

Denna studie syfte ar att besvara fragestillningen: Hur paverkar spelarens mgjlighet att
utforma  spelarkaraktdrens  bakgrundshistoria  spelarens  identifikation @~ med
spelarkaraktaren?

Undersokningen som genomfordes for att besvara denna fraga pégick under tva veckor, och
sammanlagt 8 stycken respondenter deltog i studien. Dessa respondenter aterfanns i det
geografiska omradet kring Skévde, frimst i och kring Hogskolan i Skovde. Aldern pa
respondenterna var 20-26 ar, 6 av respondenterna var min, och 2 var kvinnor. Samtliga
deltagare uppfyllde det kriteriet som stillts kring tidigare erfarenhet av visterlindska RPG-
spel, dvs att de kunde svara positivt pa fragan:

Har du spelat mer 4n 20 timmar av ett narrativ RPG-spel de senaste tre manaderna?

Respondenterna fick spela artefakten i ett tyst rum utan storande moment. De fick forst
information om studiens ursprung och uppliagg, dvs att det var en del av ett examensarbete
med inriktning mot media, estetik och berattande pd Hogskolan i Skovde samt att deras
medverkan var frivillig och att den information de gav var konfidentiell och inte skulle
anvandas i annat syfte. De fick dock inte ndgon information om studiens fragestiallning da
detta skulle kunna paverka resultatet.

Nar respondenterna fatt denna information ombads de att sétta sig ner och spela igenom
artefakten fran borjan till slut, medan de observerades. Ingen verbal kommunikation skedde
under den tid respondenterna spelade. Nar respondenten natt slutet av artefakten foljde en
intervju med baserade pad de frdgor som presenterats i kapitel 5.4 Observation och
intervjustruktur. Beroende pa vilken version av artefakten respondenten fick spela samt
dennes val i spelet forandrades uppsattningen fragor nagot. Vidare lades foljdfragor och mer
ingdende fragor till om detta ansags behovas. Anteckningar togs biade under observationen
och intervjun.

6.2 Resultat och analys

Utfallet av studien bekraftar den hypotes som beskrivits i tidigare kapitel 3
Problemformulering. Denna hypotes kan summeras som foljande:

Spelarens forméga att utforma spelarkaraktarens bakgrundshistoria borde péverka spelarens
identifikation med spelarkaraktiren pa ett positivt sitt, da spelaren kan vilja att ge
spelarkaraktiaren sina egna drag eller drag som spelaren vill ha.

Samtliga intervjuer visar pa att det finns en koppling mellan spelarens identifikation med en
spelarkaraktar och dennes majlighet att vilja bakgrund. De spelaren som fick mojlighet att
valja bakgrund hade i en hogre omfattning en hog grad av identifikation med sin
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spelarkaraktar dn de som inte fick valja bakgrund. Det fanns dock fall dar hog identifikation
med spelarkaraktaren uppstod utan att spelaren fatt gora val.

Detta visar pa att val av bakgrund tilliter spelaren att snabbt f& en hogre grad av
identifikation an de som inte fatt mojlighet att gora val. Mojlighet att gora val kring en
spelarkaraktirs bakgrund ger ocksd fler spelare mojlighet uppnd denna hoga grad av
identifikation.

Respondenter ur grupp B (de med valmgjligheter kring utformningen av sin karaktar) visar
genomgdaende att de viljer en karaktars bakgrund i enlighet med sina egna varderingar och i
relation till sin egen personlighet. Detta forandrar deras syn pa spelet, och de ser sig sjdlva
som att de "blir karaktaren”, till skillnad frdn respondenter ut grupp A (de som presenteras
med en fardig karaktar) som i basta fall ser det som att de satter sig in i karaktaren.

En avvikelse som dock uppkom var att en av respondenterna i grupp A tyckte om den givna
spelarkaraktaren och kiande da, trots att denne inte fick gora nagra val, en hog grad av
identifikation med sin spelarkaraktdar. Denna avvikelser visar da pa att identifikation kan
uppnas aven utan val, och att om sa ar fallet ar val mindre viktigt da respondenten skulle valt
en liknande spelarkaraktar oavsett.

Ytterligare en avvikelse som uppkom i studien harstammar fran en respondent i grupp B.
Denna respondent valde medvetet en spelarkaraktar som var vildigt olik respondenten,
detta ledde till délig identifikation med spelarkaraktiren, men spelaren var anda nojd med
spelarupplevelsen. Detta visar pa att vissa spelare inte vill identifiera sig med sin
spelarkaraktar och hellre vill ta pa sig rollen av en spelarkaraktar som ar klart olik spelaren.

Ett exempel pa den hoga grad av identifikation som uppstod pa grund av valmojligheterna i
grupp B kom fran respondent 1 som sa att denna redan efter férsta bakgrundsvalet hade en
bild av hur han ville att hans karaktar skulle vara. Hans forsta val var baserat pa det han
tyckte var intressant, men det stimde dven 6verens med hans egna vardering. De resterande
valen darefter fyllde bara ut den karaktir han redan bestamt sig for och de val som gjordes i
spelet var baserade pad spelarkaraktirens resonemang — men did dessa bada delade
varderingar fanns det ingen praktiskt skillnad i dessa val. Denna respondent ansag sig vara
ett med sin spelarkaraktir da spelarkaraktiaren blev hans ”jag”.

Ett exempel fran grupp A dir en lagre grad av identifikation uppnaddes var respondent 2
som delade vissa viarderingar med sin spelarkaraktdar, men inte alla. Denne kdnde att han
kunde satt sig in i rollen som sin spelarkaraktir och att han kunde spela som
spelarkaraktaren, men han kiande aldrig att han var ett med sin spelarkaraktar. I de situation
dar de delade viarderingar resonerade spelaren i egenskap av spelarkaraktir, men i de fall dar
spelarens varderingar och spelarkaraktirens varderingar gick isar vann spelarens
resonemang over spelarkaraktarens. I dessa stunder resonerade spelare efter eget huvud och
ansags sig inte langre vara spelarkaraktiaren. Spelarkaraktiaren blev i dessa 6gonblick bara ett
verktyg i spelviarlden genom vilken spelarens vilja skedde. Vart att namna ar att spelaren
ansag att speltiden var for kort och att for lite information givits kring spelarkaraktiaren for
att "han skulle kunna bli ett med spelarkaraktiren”, vilket indikerar att detta forhallande kan
forandras over tiden eller via mer information.

Foljande fenomen gar att utldsa fran studiens resultat :
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1. En hog grad identifikation uppnés om spelaren och spelarkaraktiren delar virderingar och
resonemang, dvs bakgrund.

2. Om spelaren far vilja sin karaktars bakgrund, blir det mer sannolikt att spelaren kommer
att uppna en hog grad av identifikation.

3. Aven spelare utan valméjlighet kan uppn en hog grad av identifikation om fenomen 1.
uppfyllts, dvs att spelaren delar virderingar och resonemang med den givna
spelarkaraktaren.

6.3 Slutsatser

Studiens slutsats dr att bra identifikation med en spelarkaraktar generellt ar viktig for
spelaren, och att ge spelaren val ar ett sitt att 6ka sannolikheten att sddan identifikation
aterfinns i spelupplevelsen. Detta genom att spelaren dels snabbare kommer in i sin
spelarkaraktar genom att ha valmojligheter kring denne samt att dennes forstaelse for
spelarkaraktaren blir hogre med hjalp av val.

Valmojligheten i sig garanterar inte att en hog grad av identifikation uppstar, men den 6kar
sannolikheten att spelaren och spelarkaraktar kommer dela varderingar da det ar upp till
spelaren att bestimma dessa hos spelarkaraktiren. Detta kan i sin tur oka identifikationen
med spelarkaraktiaren i enlighet med spegel- och magiska spegel-effekten, dvs att om
spelaren och spelarkaraktiaren delar virderingar, egenskaper och attribut eller att
spelarkaraktaren har varderingar, egenskaper och attribut som spelaren vill ha uppstar
identifikation.

Det ar dock fullt mojligt for en spelare att uppleva en hog grad av identifikation med sin
spelarkaraktar dven utan val, sdvida spelaren delar viarderingar, egenskaper och attribut med
sin spelarkaraktir. Aven detta i enlighet med spegel- och magiska spegel-effekten.

Det faktum att vissa spelare inte vill uppna en hog grad av identifikation med sin
spelarkaraktar under spelupplevelsen visar pa att det finns andra motiv till att spela spel dn
denna studie forutsatt. Att uppleva andra perspektiv, roller och personligheter som vida
skiljer sig fran spelarens egna kan i sig vara malet med en spelupplevelse och i dessa fall ar
inte identifikation med en spelarkaraktir onskvird, dvs malet med en sddan upplevelse kan
vara att inte identifiera sig med sin spelarkaraktar.

25



7 Avslutande diskussion

Under denna rubrik sammanfattas studien i sin helhet. Forst sammanfattas studien i sin
helhet for att sedan ga in i en djupare diskssion kring resultatet. Sedan avslutas kapitlet med
en diskussion kring framtida arbete.

7.1 Sammanfattning

Under en spelupplevelse ar det viktigt att spelaren kdnner engagemang i spelet, detta ar en
samlingsterm som anvinds for att beskriva de positiva kianslor som uppstar vid spelandet av
ett bra spel. Ett sitt att 6ka engagemang i spel ar att ha en bra relation mellan spelare och
spelarkaraktar (Mallon & Lynch 2014). Denna relation paverkas pa ett mycket tydligt satt av
spelarens identifikation med spelarkaraktaren (Turkay & Kinzer 2014; Mallon & Lynch
2014).

Identifikation ar darfor ett fenomen som &r intressant att undersoka for att forstd hur
spelare paverkas av och interagerar i spel. Identifikation uppstdr nar spelare delar
egenskaper, resonemang och virdering med sin spelarkaraktir (Turkay & Kinzer 2014).
Denna studie har darfor undersokt fragan:

Hur péaverkar spelarens mojlighet att utforma spelarkaraktirens bakgrundshistoria
spelarens identifikation med spelarkaraktiaren?

Studien har visat att genom att ge spelaren val kring spelarkaraktirens bakgrund okar
chansen for spelaren att uppna en hog grad av identifikation med sin spelarkaraktar, da
denne kan vilja karaktarsdrag som uppfyller spelarens egna kriterier. Dock garanterar inte
valmojligheter att en hog grad av identifikation uppnds och dven utan val kan hog
identifikation uppnaés.
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7.2 Diskussion

Identifikation inom mediet spel ar ett fenomen som inte ar sarskilt vil undersokt, daremot
finns det flera studier och killor som undersokt identifikation i andra medier. I och med att
spel och digitala interaktiva medier blir en allt storre del av var vardag ar det oerhort viktigt
att vi forstar hur och varfor vi valjer avatarer/spelarkaraktarer pa det satt vi gor. Varfor
tilltalar vissa karaktiarer oss mer och blir vara favoriter? Varfor ogillar vi andra?

Genom att undersoka den identifikation spelare kinner med sina spelarkaraktirer gar det att
oppna upp for undersokningar kring vilka underliggande faktorer som bidrar till valet av
karaktar och hur dessa relaterar till de varderingar vi sjalva har.

Detta kan vara positivt fran ett branschperspektiv, da spel som tillater spelaren att ha en hog
grad av identifikation med sin spelarkaraktiar gor att spelaren blir med engagerad i sin
spelupplevelse (Mallon & Lynch 2014). Att forsta identifikation i relation till spelarens
engagemang blir da en viktig del av att skapa battre spelupplevelser.

Vidare ar det ocksa intressant ur ett akademiskt och samhalleligt perspektiv, da denna typ av
forskning kan hjalpa till att forsta fenomenet av digital identitet och hur vi interagerar med
andra i virtuella miljoer. Att forsta hur vi gor val och hur vi relaterar till karaktarer i virtuella
varldar kan tilldta oss att se pa saker ur ett annat perspektiv och till och med liara oss nagot
om oss sjilva. En battre forstdelse av amnet identifikation kan ocksé leda till forbattringar
inom olika typer av simulatorer dir artificiella karaktirer deltar. Amnet #r dven intressant ur
ett psykologiskt perspektiv och skulle kunna anvdndas for att undersoka spelares
personlighet och varderingar i en typ av personlighetstest.

Aven om denna studie kommit fram till ett tydligt resultat kan det #ndi bara anses
indikativt. Det finns flera anledningar till detta och nédgra av de som anses vara hogst
relevanta beskrivs nedan:

- Urvalsgruppen: Studien innehaller inte tillrackligt ménga respondenter for att ge ett
tydligt och statistiskt tillforlitligt resultat. Vidare finns det ingen geografisk variation i
urvalet av respondenterna, dé alla bor i samma stad.

- Artefakten: Aven om artefaktens estetik och utformning fick ett positivt mottagande
fran flera respondenter inneholl den en foérhéllandevis liten mingd speltid samt
saknade samma kvalité som méanga andra kommersiella RPG-spel av samma typ.
Detta kan da ha paverkat spelaren da denne inte far s 1ang tid pa sig att satta sig in i
sin karaktir samt om spelaren jamfor produktionsvardet i artefakten med andra
produktioner pd marknaden finns det en klar skillnad. Mallon och Lynch (2014) har
bland annat kommit fram till att ett spels mottaglighet samt ett spels formaga att
skapa djupa och meningsfulla relationer ar viktigt for att skapa en bra spelupplevelse
som tillater spelare att kinna en hog grad av identifikation med sin spelarkaraktar.

- Speltesternas miljo: Aven di miljo respondenterna spelade i var tyst och lugn och
bekvam kan detta inte anses komma nira den miljo som respondenterna hade haft
om de hade spelat hemma. Detta kan sjialvklart paverka resultatet och ha gjort att det
blivit svirare for dem att sitta sig in i spelupplevelsen. Aven det faktum att nigon sig
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pa nar de spelade kan ha ingjutit en kinsla av tidspress vilket dven det kan ha
paverkat spelarens forméaga att sitta sig in i spelupplevelsen.

Trots dessa punkter och det faktum att resultatet ar indikativt ar dnda trovardigheten i
studien hog, d& det stammer Overens med liknande studie kring identifikation och
spelengagemang. T ex har tidigare studier (Turkay & Kinzer 2014; Mallon & Lynch 2014)
identifierat att spelarens mojlighet att utforma sin spelarkaraktirs utseende har en direkt
paverkan pa spelarens identifikation med spelarkaraktiren och diarmed dven spelarens
engagemang.

Spelarens formaga att identifiera sig med spelarkaraktiaren beskrivs av Cohen (2001),
Schultze & Leahy (2009) och Wollheim (1974) som att en spelare ser sig sjalv och sin
spelarkaraktar som sitt *jag”, dvs som en och samma. Detta dr dven nagonting studien i
denna rapport har uppfattat och resultatet har indikerat att val tillater spelaren att i storre
utstrackning skapa en spelarkaraktar de kan klassificera som sitt ”jag”.

Aven Turkay och Kinzers (2014) spegeleffekt stodjer resultatet genom att det pa ett tydligt
satt definierar hur identifikation uppkommer nir spelaren kidnner igen egna drag hos
spelarkaraktaren eller ser drag hos spelarkaraktaren som spelaren vill ha. Precis som denna
studie kommit fram till borde valmojligheter i enlighet med denna effekt 6ka chansen att
spelaren far en spelarkaraktiar med liknande drag eller drag som spelaren vill ha.

7.3 Framtida arbete

Denna studies resultat ar indikativt. For att fa ett tydligare resultat bor en mer omfattande
studie genomforas. Denna studie skulle da kunna utforas under en lingre tidsperiod, med en
mer vilpolerad och storre produkt. Respondenterna skulle dd kunna fa spela artefakten
under flera langre spelsessioner.

Denna studie 6ppnar dven upp for mer langsiktig forskning kring identifikation i spel da den
tydligt indikerar att detta dr en vildigt viktig del i relationen mellan spelare och
spelarkaraktir. Aven om det redan finns vissa kriterier kring vad som far spelare att uppleva
en hog grad av identifikation skulle det vara intressant att ga in djupare pa detta omrade. T
ex vore det intressant att undersoka vilka faktorer som paverkar hur identifikationen
uppkommer samt i hur stor grad den péaverkar spelaren. Detta skulle t ex kunna goras i
relation till olika spelartyper for att se om alla spelare reagerar pa olika sitt eller om det
endast ar en viss typ av spelare blir starkt paverkade av identifikation.

Vidare skulle dven en psykologisk studie kunna genomféras for att undersoka vilka
psykologiska faktorer som stimulerar identifikation och hur dessa i sin tur uppkommer. Bara
i denna mindre studie har de olika respondenterna identifiera sig med olika bakgrunder trots
att de delar bade geografisk position och kulturell bakgrund.
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