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Sammanfattning 

 
Detta arbete har fokuserat på spelarens uppfattning av estetiska moddar utifrån Mieke Bals 

taxonomi.  

Först beskrivdes den teoretiska grunden genom att förklara koncepten modd, Mieke Bals 

taxonomi, intertextualitet samt problematiken med Bal applicerat på visuella medier. Arbetets 

frågeställning sammanfattades som: hur förändras uppfattningen av ett spelnarrativ utifrån 

enbart estetiska förändringar och intertextualitet?  

För att besvara frågeställningen skapades en artefakt gjord under praktik på Double Zero One 

Zero baserat på deras spel The Westport Independent som ersatte representationen av 

karaktärerna med karaktärer från My Little Pony: Friendship is Magic. Därefter fick fem 

personer läsa artefakten och intervjuades enligt en semistrukturerad metod för att analysera 

deras uppfattningar.  

Resultatet visade på att även om Respondenten hävdade att detta var samma narrativ 

förändrades uppfattningen om den estetiska genren och karaktärerna. Därtill kunde det 

konstateras att deltagarna upplevde en annan tolkning av texten. 

Nyckelord: moddar, estetik, ponies 
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1 Introduktion 

Narrativ är text. Mieke Bal hävdar detta i boken Narratology: Introduction to the Theory of 

Narrative (Bal, 2007:s.22) och konceptet ligger bakom hela dennes taxonomi. Alla narrativ 

går därmed enligt Bal att läsa på samma vis eftersom de är uppbyggda av samma element vars 

relation ger narrativet specifika aspekter som får det att stå ut från andra (Bal, 2007:s.22). På 

så vis hävdar Bal att detta skapar en öppen modell som kan appliceras på medier efter behov. 

Men vad händer om mediets uppbyggnad tillåter läsaren att förändra textens element? 

Upplevs det fortfarande som samma text eller har något förändrats?  

Denna studie undersöker tillämpningen av Bals taxonomi på spelmoddar som förändrar den 

visuella gestaltningen hos karaktärer.  Syftet är att redogöra för hur de narrativa elementen 

inom ett spelnarrativ påverkas baserat på Bals taxonomi. Genom att förstå hur moddar kan 

läsas narrativt, blir det lättare att förstå vilken roll de har inom narratologi-fältet samt deras 

relation till spel. 

 Studien har undersökt detta med hjälp av en modd till spelet The Westport Independent 

(Double Zero One Zero, [Ej utgivet än]), vilken har skapats under praktik.  Genom att använda 

filmsekvenser från spelet ersatte modden karaktärerna med representationer av karaktärer 

från My Little Pony: Friendship is Magic (2010) för att därigenom avgöra hur spelare utläser 

narrativets aspekter. 

Arbetet definierar först terminologin inom modding, samt de distinktioner studien kommer 

att använda baserat på Hektor Postigos artikel om fenomenet (2010). Den förklarar även 

Mieke Bals textbegrepp samt dess uppbyggnad för att klargöra den narratologiska basen för 

studien (Bal, 2007). Dessa kompletteras med Bakhtins koncept heteroglossia samt 

intertextualitet (Bakhtin, 2010) samt problematiken med Bals taxonomi med uppträdande i 

visuella medier. 

Därefter förklaras artefaktens arbetsprocess, både genom att beskriva skapandet av dialogen 

samt moddens visuella element med hjälp av Adobe Illustrator.   
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2 Bakgrund 

Detta kapitel beskriver den teoretiska bakgrunden för studien. Den förklarar relevant 

terminologi och applicerar detta till rapporten med relevant litteratur för att bygga grunden 

till problemformuleringen.  

Först beskrivs begreppet modding baserat på Hektor Postigos artikel Modding to the Big 

Leagues: Exploring the space between modders and the game industry (Postigo, 2010). 

Därefter tas Mieke Bals textbegrepp upp för att förklara uppsatsens narratologiska 

utgångpunkt (Bal, 2007). Efter detta förklaras koncepten heteroglossia och intertextualitet 

(Bakhtin, 2010) samt slutligen performativity (Berns, 2013) och mediacy (Alber & Fuldernik, 

2011). 

2.1 Terminologi och definitioner inom moddar 

Först måste studiens fokus förklaras, det vill säga modding. 

I artikeln Modding to the Big Leagues: Exploring the space between modders and the game 

industry (Postigo, 2010) beskriver Hector Postigo hur konceptet modding har växt 

explosionsartat. Genom att företag ger tillgång till sina spelmotorer har detta öppnat upp 

möjligheterna för communityn att påverka alternativt skapa sina egna narrativ byggt från 

spelet självt (Postigo, 2010.).  

Exempelvis har spel såsom The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Softworks, 2012) aktiva 

modding-communities där användarna skapar allt från nya vapen och karaktärer, såsom den 

så kallade The Pony Dragon Mod (dzichorowerzysta, 2012) vilken ersätter spelets drakar med 

karaktärer från TV-serien My Little Pony: Friendship is Magic (2010). 

Inom artikeln fokuserar dock Postigo på att främst definiera kopplingen mellan moddare och 

spelutvecklare inom aspekten av så kallad ”deltagarkultur”. Postigo definierar detta som 

fansens möjligheter till att påverka medier utifrån såsom att skapa material relaterat till 

verken samt försöka påverka dessa direkt (Postigo, 2010).  

Skillnaden mellan modding och annan deltagarkultur är även hur detta uppmuntras av många 

spelföretag. Postigo förklarar detta vidare på föjande vis: 

When compared to other media consumers, modders hold a privileged place 

from the perspective of the industry to which they relate. They are a potential 

source of legitimate content, a potential labor pool (both for free and recruited 

paid labor), and active innovators.” (Postigo, 2010) 

Aspekten av deltagarkultur fokuserades inte i denna studie, till följd av avgränsning.  Ämnet 

kan ses relevant utifrån sättet att definiera konceptet och dess applikation inom studien. Att 

analysera varför s.k. moddare utför sysslan och deras relation till annan fankultur är inte 

relevant för studien, däremot dess skillnader gentemot spelutveckling. 

Exempelvis beskriver Postigo hur Epic Games öppnade upp möjligheten för deras modding 

community att faktiskt använda Unreal Development Kit 3 (Epic Games, 2004) eller UDK helt 

gratis (Postigo, 2010). Genom att både släppa det gratis samt även lägga till stöd för att 

publicera moddar för kommersiella syften förde detta moddare steget närmare spelutvecklare. 
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Därmed har denna studie valt att definiera termen modd (baserad på terminologi som tas upp 

i kapitel 2.2) som ”en förändring av speltextens medium”. I avsaknaden av termer för 

distinktionen mellan de två typerna av modding benämndes dessa inom studien som 

”estetiska moddar” samt ”nya textmoddar”. Dessa två koncept nämns ej vid namn i Postigos 

text men baseras kring en indirekt distinktion inom hans artikel. 

Postigos definition av modding utgår bland annat från dess relation till spelutveckling, vilken 

som tidigare nämnts gradvis blivit mer diffus. Med tillgång till motorer och bibliotek likt UDK, 

har detta resulterat i att möjligheterna för mer omfattande moddar har möjliggjorts.  Postigo 

nämner exempelvis Epic Games egen lagfart mot moddares försök att skapa en ny version av 

det tredje Unreal Tournament-spelet i UDK 3(Postigo, 2011).  

Postigo nämner även hur vissa användare som kommenterat på en tråd relaterad till den 

tidigare nämnda lagfarten varit hårda med att vilja distansera modding-konceptet från indie-

utveckling. En användare nämnde bland annat att denne uppskattade att Looking Glass 

Studios Thief-serie inte innehöll några modding-verktyg vilket denne hävdade skulle förstöra 

den starka narrativa kopplingen (Postigo, 2010). 

Ytterligare exempel går att se på framgångsrika moddar som senare blivit egna spel, likt The 

Stanley Parable (Cakebread, 2011) eller Dear Esther (chineseroom, 200). Även om moddarna 

är byggda i samma motor som Half-Life 2 (Valve Corporation, 2004) samt återanvänder vissa 

grafiska element, har de mer gemensamt med varandra mekaniskt än med deras 

ursprungsspel.  

Det är i denna fas som gränsen mellan modding och faktisk spelutveckling har börjat försvinna 

och det är varför studien valt att kalla dem fristående text-moddar, med tanke på att dessa 

mer liknar självständiga narrativ än modifikationer på redan existerande spel. 

I jämförelse med dessa räknas estetiska moddar som de moddar som behåller verkets 

huvudsakliga narrativ men förändrar visuella eller auditiva drag inom spelet. Denna 

utveckling är någonting som Postigo nämner har existerat inom modding sedan dess barndom 

med exempel såsom Castle Smurfenstein (Dead Smurf Software, 1983) vilka ersatte sprites 

och text i Castle Wolfenstein (Muse Software, 1981) med smurfar och referenser till 

barnprogrammet (Postigo, 2010). 

Till denna kategori skulle även moddar som förbättrar texturer eller bugg-fixar ses räknas till, 

men för avgränsnings skull denna rapport inte ta upp dessa på grund av den väldigt tekniska 

fokusen. För att knyta samman arbetet med diskussionen om heteroglossia och 

intertextualitet (2.3.1) lades istället fokusen på estetiska moddar vilka förändrar aktörernas 

utseende. 

Sammanfattat definierar denna studie modding på följande vis: 

Modding är en aktivitet där användarbasen förändrar element inuti i ett spel, estetiskt eller 

mekaniskt. Studien skiljer mellan två typer av moddar: ”nya textmoddar” och ”estetiska 

moddar”. 

Nya textmoddar är moddar som närmar sig att vara självständiga spelproduktioner från 

samma motor. Exempelvis The Stanley Parable gentemot Half-Life 2.  
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Estetiska moddar är moddar som förändrar estetiska detaljer i spelet. Exempelvis Pony 

Dragon Mod eller Castle Smurfenstein. Denna studies fokus kommer att ligga på estetiska 

moddar vilka förändrar visuella representationer. 

För att dock förstå vad termer såsom ”aktörer”, ”narrativ” (se 2.2 för båda) eller 

”heteroglossia” (se 2.3.1) innebär, måste även den narratologiska tillämpningen för studien 

förklaras vilken följer nedan. 

2.2 Definition av Bals taxonomi och textbegrepp 

The Oxford English Dictionary (OED Online, 2013) definierar “narrative” på fyra olika sätt, 

där åtminstone tre relaterar till litteraturvetenskap. En utav dessa återkommer dock inom 

narratologi-fältet: ” 3. As a mass noun: the practice or art of narration or storytelling; material 

for narration.” (OED Online, 2013) 

Idén om kommunikation mellan två parter och framförandet av en berättelse ligger till grund 

för mycket av teorin inom fältet. Forskare såsom Gérard Genette och Seymour Chatman har 

försökt definiera den ”narrerande handlingen” genom att differentiera narrativet självt och 

dess framförande. Både genom Genettes fokus på så kallad focalization (perspektivet från 

vilket narrativet förmedlas från) samt Chatmans försök att separera ”visade” (shown) 

gentemot ”berättade” (told) har en fokus belagts för att separera framförande från den diskurs 

som förmedlas (Alber & Fuldernik, 2013). 

Behovet av att skilja verket från framförandet är även något som Mieke Bal tar avstånd från i 

dennes bok Narratology: Introduction to Narrative Theories. Bal definierar ett narrativ som: 

[…]a text in which an agent or subject conveys to an adresse (‘tells’ the reader) 

a story in a particular medium such as language, imagery, sound , buildings or 

a combination thereof. (Bal, 2007: s.22)  

Enligt Bal är därmed narrativet texten som förmedlas från en part till en annan via ett specifikt 

medium. Denna text är inte enbart knuten till litteratur och Bal nämner att även om denna 

avgränsning verkar naturlig, så är den begränsande. Exempelvis skulle vissa personer hävda 

att serier räknas som text och vara rätt då deras tolkning av termen text är bredare (Bal, 2007: 

s.20).  

Enligt Bal blir därmed termen text en öppen definition som kan appliceras subjektivt av 

läsaren utifrån kontexten men med fördefinierad basis (Bal, 2007: s.22). Denna 

”demokratiska definition” ses därmed som en tankemall samt referens för framtida studier 

(Bal, 2007: s.21). Därför, istället för att tolka versionen utifrån sättet som det framförs samt 

att skilja mellan medier, försöker Bal skapa ett öppet ramverk som kan appliceras utifrån 

behov av läsaren (Bal, 2007: s.18).  

För att förstå hur detta koncept fungerar och hur den tillämpades i studien, måste dess 

uppbyggnad först förklaras. 

Enligt Bal är ett narrativ uppbyggt av tre lager: text, fabula och story (Bal,2007: s.22). Dessa 

skapar en gemensam helhet, vilket i detta fall utformar texten självt och de analyseras därav 

utifrån deras roll på helheten istället för att vara självständiga delar.   
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Likt tidigare nämnt beskriver Bal texten som narrativet självt. Det är det enda lager som 

läsaren fysiskt kan se samt interagera med bortom att påverka texten (Bal, 2007: s. 24). En 

text behöver även vara ”ändlig”, d.v.s. ha en klar början och slut, vilket skapar en 

strukturerad helhet för att kunna analyseras (Bal, 2007: s.22). Tillämpningen av texten kan 

även skapa olika versioner av samma narrativ berättat genom ett annat medium. 

Exempelvis är spelet Portal (Valve Corporation, 2007) text som förmedlas till spelaren 

genom medierna kontroller samt ljud och bild. Det har en början i formen av första nivån 

samt slutar när spelaren besegrar antagonisten. En teoretisk film-adaption av Portal skulle i 

sin tur kräva andra typer av medier för att förmedla narrativet och därmed skapa en ny 

version av texten. 

 

Figur 1 Skärmdump från Portal (2007) hämtad från Rock, Paper, Shotgun 
artikeln Portal: Almost Within Reach 

(http://www.rockpapershotgun.com/2007/10/09/portal-almost-within-reach/). 

Fabulan i sin tur representerar händelserna. Bal beskriver detta som ”[…] a series of logically 

and chronologically ordered events that are caused or experienced by actors” (Bal, 2007: 

s.22). Till skillnad från texten som representerar helheten av narrativet som läsaren upplever 

representerar fabulan de händelser som läsaren tar till sig från texten (Bal, 2007: s.15). 

Händelserna drivs av två delar; logisk och kronologisk konsekvens (Bal, 2007: s.24). 

Händelser eller events, kräver en konsekvens och inre logik som gör att progressionen 

mellan händelser går att identifiera samt narrativet kan flyta. Bal nämner exempelvis sagan 

Tom Thumb där händelseförloppet kräver en scen där protagonisten fått sjumilastövlarna 

för att dessa ska kunna användas senare (Bal, 2007: s.24). 

Händelserna behövs även enligt Bals taxonomi upplevas eller drivas av actors eller aktörer. 

Aktörer definieras som agenter inuti verket vilka driver händelser och utför handlingar inuti 

fabulan. Dessa kan därtill inte nödvändigtvis bara vara karaktärer inom verket utan även 

föremål som driver händelserna kan räknas som aktörer. (Bal, 2007: s.22) 

Exempelvis i fallet med Portal som tidigare beskrivits i diskussionen om text-begreppet kan 

både protagonisten Chell ses som en aktör men detta kan likväl associeras till dennes så 

kallade ”portal-gun”. Detta på grund av att den agerar separat från spelaren vid ett antal 

tillfällen i spelets början och initierar ett antal av de tidigare pusslen och därav leder 

händelser. 
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Figur 2 Portal-gun som en aktör från Portal (2007) fångad av ChristopherOdd i 
dennes YouTube-video (https://www.youtube.com/watch?v=AIQfg2b9AMQ ) 

Händelserna inom fabulan har även andra kriterier såsom exempelvis faktumet av att dessa 

måste upplevas på en plats och att detta tillsammans med de övriga två delarna skapar 

händelsen. Dessa delmoment och relationer inom fabulan omnämner Bal som element (Bal, 

2007: s.24).  

Det slutgiltiga lagret, story, beskriver Bal som den del i vilket den narrativa texten får sin 

”färg”. Det är här som händelserna presenteras på ett särskilt sätt och ger dess specifika 

manifestation (Bal, 2007: s.22). Detta gör att de händelser som fabulan är uppbyggda av 

förblir presenterade för läsaren på ett specifikt vis trots att texten förmedlas med annat 

medium. Bal beskriver vidare hur exempelvis ett verk som Tom Thumb oavsett om det 

framställs som en tecknad film eller en sagobok alltid kommer att beskriva den våldsamma 

fabulan på det sympatiska sätt det gör (Bal, 2007: s.22). 

På liknande vis kan detta ses i exempelvis The Legend of Zelda: The Wind Waker, där även 

om Link utför ett flertal våldsdåd, så ifrågasätts aldrig hans roll som protagonist. Trots att 

Link saknar egentlig dialog är det lätt att identifiera honom som protagonisten samt 

karaktären Ganondorfs som antagonist. Även om händelserna och karakteriseringen ger 

Ganondorf en röst och ett motiv, (att återta det ideal av Hyrule som plågade hans 

traumatiska bakgrund) så presenteras händelserna fortfarande på ett sådant sätt att det 

aldrig råder tvivel om dennes illvilja i hans strid mot Link.  

På samma sätt är våldet presenterat på ett väldigt stiliserat vis, vilket får händelserna att 

verka mindre seriösa. Exempelvis försvinner fienderna i rökmoln efter att de dött och det 

visas aldrig något blod trots att Link hugger dem med ett svärd. 
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Figur 3 Skärmdump från The Legend of Zelda: The Wind Waker HD Trailer 1 
(2013) (https://www.youtube.com/watch?v=TgBDGtfk1vA#t=36). 

Det är enligt Bal inom story-lagret som elementen sedan ordnas och presenteras på ett 

specifikt vis, oavsett om detta utförs medvetet av en författare eller av läsaren själv (Bal, 

2007: s.24). Som ett resultat skapar detta kvalitéer inom texterna vilka karakteriserar dem 

och får verket att stå ut mot andra berättelser (Bal, 2007: s.24).  

Bal beskriver processen på följande vis (Bal, 2007: s.24-25):  

1. Händelserna byggs upp i en sekvens vilken kan skiljas från den kronologiska 

ordningen. Exempel på detta skulle kunna återfinnas i filmer som Pulp Fiction 

(1994) eller Memento (2000). 

2. Tiden som ges till de olika händelserna inom berättelsen vilken baseras på den tid 

dessa element tas upp inom fabulan.  

3. Aktörerna ges specifika drag, vilket individualiserar dem och gör om dessa till 

karaktärer.  

4. Platsen karakteriseras och får specifika drag.  

5. Symbolik läggs till. 

6. Ett val av focalization och narrator. Detta beslutar vem det är som berättelsen 

fokuserar på samt den narrativa rösten inom verket.  

Detta skapar så kallade aspects (aspekter) vilket Bal hävdar är konstanta drag som definierar 

berättelsen och får denna att stå ut från andra berättelser och andra tolkningar (Bal, 2007: 

s.25). Dessa drag kan ses som konstanta inom narrativet trots andra versioner av texten.  

Exempelvis så även om The Legend of Zelda: The Wind Waker och The Legend of Zelda: 

Ocarina of Time (Nintendo EAD, 1998) förmedlar en snarlik fabula, med en ung protagonist 

(Link) och dennes kamp för att besegra en antagonist vid namn Ganondorf så har de distinkta 

skillnader. Platserna skiljs åt markant, likaså som aktörernas relationer och subtila 

personlighetsdrag vilket får dem att stå ut (likt exempelvis de väldigt särskilda 

karakteriseringarna av Zelda och Tetra).  

Dessa drag har även en större del komplexitet i sig, såsom exempelvis narrator eller 

focalization (Bal, 2007: s.35) dock fokuseras inte detta på i rapporten. Istället avgränsas Bals 

taxonomi till följande sammanfattning: 
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Enlig Bal är texten det sätt som läsaren mottar narrativet och det enda denne kan interagera 

med. Den förmedlas genom ett medium, vilka kan allt från text, ljud och bild.  

Händelser är uppbyggda av element vars presentation samt relation ligger till grund för 

storyn. På samma vis skapar sättet som elementen är uppbyggda på aspekter vilka gör storyn 

unik och får denna att stå ut mot andra berättelser. 

Tillämpningen av narrativ som text och dess element samt aspekter enligt Bals taxonomi är 

därmed denna uppsats fokus. 

2.3 Problematiken med textbegreppet på visuella medier 

2.3.1 Intertextualitet och heteroglossia 

För att förstå problematiken med Bals taxonomi på visuella medier, måste två termer först 

förklaras: ”heteroglossia” och ”intertextualitet”.  

Trots att termerna har sitt ursprung i The Dialogic Imagination: Four essays (Bakhtin, 2010) 

definierade Mikhail M. Bahktin endast en av dem.  Beatriz Penas Ibanez beskriver exempelvis 

artikeln Intertextuality, a Dialogical Relation: MM Bakhtin's Contribution to Pragmatics 

(Ibanéz, 1996) att även om Bakhtin aldrig nämnde termen ”intertextualitet” så måste dennes 

dialogism förstås för att förstå intertextualitet (Ibanéz, 1996: s.180-181).  

För att avgränsa termerna för denna studie definieras de dock så här: heteroglossia är 

”dubbelmening” och intertextualitet är referens till en annan text inuti en text.  

På sätt och vis kan dessa definitioner ses som väldigt snarlika, vilket Ibánez nämner beror på 

att termen intertextualitet myntades av Julia Kristeva som ett sätt att introducera Bakhtins 

forskning utanför Ryssland och öppna upp begreppet (Ibanéz, 1996: s.181). Men det finns även 

klara skillnader mellan de båda begreppen. 

Bahktin definierade heteroglossia bokstavligt som ”tal i en annans språk” och refererar till 

blandningen av budskap inom en text och dess ursprung (Bakhtin, 2010: s.324). Då Bakhtin 

hävdade att all text var uppbyggd av språkliga yttranden, ansåg denne att all text, likt språk 

hade ett ursprung utifrån från flera olika bakgrunder. Heteroglossia var därmed den 

bakomliggande kontexten som förmedlades inom romanen och dialogismen var hur dessa 

budskap relaterades mot varandra. Genom denna kombination av språk hävdade Bahktin att: 

[…]Therefore they are all able to enter into the unitary plane of the novel, which 

can unite in itself parodic stylizations of generic languages, various forms of 

stylizations…” (Bakhtin, 2010: s.292) 

Därmed går det att definiera koncept såsom litterära genrer eller parodier som är beroende av 

heteroglossia. Bakhtin beskriver själv hur heteroglossian historiskt har använt som ett sätt att 

håna de styrande med språket som vapen. Genom att använda dialekter och sociala ordval 

kunde narrar håna överklassen (Bakhtin, 2010: s.271).   

Baserat på dialogismen innebär därmed begreppet intertextualitet hur texten refererar eller 

kommenterar på en annan text. Den enda egentliga skillnaden enligt Ibanez är att dialogismen 

sätter en fokus på yttrandet och diskursen medan intertextualiteten fokuserar på skivandet 

och semantiska funktioner (Ibanez, 1996: s.181).  Koncepteten relaterar båda till den större 
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kontextuella helheten och relationen med de olika elementen, vilken blir definierad vid 

yttrandet. 

Ett exempel på detta kan ses i Elisabeth Chertiens rapport Gentility and the Canon Under 

Siege: Pride and Prejudice and Zombies, Violence, and Contemporary Adaptations of Jane 

Austen (Chertien 2011) som tar upp hur Pride and Prejudice and Zombies (Austen & 

Grahame-Smith, 2009) lyckas framhäva teman i Austens text genom att lägga till action-

scener.   

Chertien beskriver bland annat hur Elizabeth framhävs genom våldet till en mer modern 

feministisk tolkning samt hur den sociala satiren framhävs (Chertien, 2011: s.37). Societeten 

håller fortfarande extravaganta baler och skvaller, vilket kan nu tolkas som en form av 

förträngning medan England faller för de levande döda. 

På samma sätt som Ibanéz nämner att intertextualitet inte är bundet till dialog är termen inte 

heller bunden till litteraturen. Bal nämner exempelvis hur intertextualitet spelar en stor roll 

inom visuella texter och tar bland annat upp anspelningarna på Charlie Chaplin i Stephen 

Spielbergs The Color Purple (1986) (Bal, 2007: s. 291), 

Det skulle även kunna ses i estetiska moddar så. Likt Chertiens exempel kan dessa sägas skapa 

en ny tolkningsart och en ny till viss del parodisk läsning med exempel som Castle 

Smurfenstein eller Pony Dragon Mod.  

Sammanfattat är: 

-Heteroglossia är en stilistisk blandning av budskap inom språk för att skapa en ny 

mening.  

-Intertextualitet är hur texter relaterar samt refererar till andra texter. 

- Även om deras ursprung härstammar inom dialogism och litteratur går termerna att 

tillämpas på fler medier, såsom bild eller ljud. 

Denna definition av heteroglossia och intertextualitet tillämpades både inom frågeställningen 

samt för att förklara problematiken med Bals taxonomi på visuella medier.  

2.3.2 Mediacy och performativity 

I kapitlet Performativity i The Living Handbook of Narratology beskriver Ute Berns den 

problematik som alltid återkommit med konventionell narratologi och applikationen på 

skådespelare (Berns, 2013). Berns beskriver här att i verk såsom pjäser och film påverkar 

framförandet av verket hur den presenteras för läsaren och dess perspektiv, dess s.k. 

”mediacy” (Berns, 2013). Detta omnämner Berns som performativity. 

Berns nämner att performativity utgår från två lager; det som åskådaren eller läsaren tar till 

sig omedelbart i formen av skådespeleriet och det fysiska framträdanden av narrativet 

(performativity 1) samt det som åskådaren tar till sig från ”[…] the non-corporeal presentation 

of actions not mediated by a narrator.” (performativity 2) (Berns 2013). Exempelvis listar 

Berns att tecknad film hört till denna applikation eller dramatiska texter, då dessa inte har en 

fysisk aktör som utför handlingarna i verkligheten.  

I applikationen mellan performativity och mediacy-konceptet beskriver Monika Fludernik 

och Jan Alber en problematik i just tolkningen(Alber & Fuldernik, 2011). Antingen bör 
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skådespelarnas prestationer räknas som en del av texten, likt den textbaserade aspekten Bal 

förespråkar eller så bör mottagandet tolkas som dess egen text. Detta blir även ett större 

problem inom specifikt drama gentemot film då ”[…] Filming results in one fixed copy of the 

narrative, whereas with plays a variety of productions and different performances within each 

production occur…” (Alber & Fuldernik, 2011). 

För att ge ett exempel kan två föreställningar av Waiting for Godot (Beckett, 1965) skilja sig 

drastiskt åt beroende på regi, budget och skådespelarinsats medan en teoretisk inspelad 

version eller filmatisering alltid kommer att förbli densamma. Film är därmed en låst text 

medan teater istället ständigt är i flux beroende på produktion och skapar nya heteroglossiska 

gestaltningar. 

Frågan väcks därmed enligt Alber och Fuldernik hur man på så vis ska definiera en text inom 

teatern. Är det manuset föreställningen baserats på som är texten eller räknas föreställningen 

som en självständig text? (Alber & Fuldernik, 2011). 

Detta beskriver de påverkar även hur uppförandet ska tolkas. Till exempel:  

If only the script and a possible performative realization are focused on as the 

relevant medium of drama, then kinesis, lighting, and sound would acquire 

narratological significance only if they are explicitly grounded in the script 

(Alber & Fuldernik, 2011). 

Berns citerar liknande tillämpningar såsom Lansers argument om att kroppar kan likt texter 

framföra genus och sexualitet eller Page som hävdar att ”[…] performativity of gender in 

narratives possesses an ideological dimension that cannot be appreciated without attending 

to the specific social functions of these narratives.” (Berns, 2013).  

Exempelvis skulle en teoretisk uppsättning av Waiting for Godot kunna skapa en ny 

annorlunda upplevelse för åskådare om Estragon spelades av en kvinnlig skådespelare, trots 

att replikerna och händelsernas sekvens skulle förbli de samma. Relationen mellan 

karaktärerna skulle kunna uppfattas som annorlunda och möjligtvis ses mer romantisk än 

platonisk vänskap. 

Bal i jämförelse, tar en riktning mer likt Berns beskriving av performativity 2 och diskuterar 

enbart dramatiska texter i dennes bok beskrivs dessa med en utgångspunkt i den dramatiska 

skriften, såsom exempelvis att kvalificera denna som enbart uppbyggd av scenbeskrivningar 

alternativt dialog (Bal, 2007: s.26-27).  

Detta motsäger inte en tillämpning av Bals taxonomi genom tolkningsarten men däremot är 

det inget som stödjer en statisk gestaltning. Alber och Fludernik beskriver exempelvis Jahns 

diskussion om ämnet performativity vilket denne beskriver som” […]structurally mediated by 

a first-degree narrative agency which, in a performance may either take the totally 

unmetaphorical shape of a vocally and bodily present narrator figure…” (Alber & Fludernik, 

2011). 

Exempelvis kan skådespelare glömma bort repliker eller påverka tolkningen av karaktärerna 

på ett sätt som inte statiska medier, som film eller litteratur kan. 

Sammanfattat förklarar mediacy hur narrativet förmedlas till läsaren medan Berns 

Performativity förklarar både hur en publik tar till sig ett narrativ framfört av skådespelare 

(performativity 1) samt ifrån en dramatisk text (performativity 2). 
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Det uppstår en problematik mellan mediacy och strukturell narratologi i drama, där det 

narrativa budskapet kan påverkas av skådespelarnas tolkning. 

Problematiken mellan text och uppträdande är en central del av denna studie, om än utbrett. 

Även om denna uppsats inte handlar om drama eller representationen av karaktärer utav 

skådespelare är det visuella elementet relevant för frågeställningen.   

Detta är även därför som Bal står i fokus gentemot exempelvis Chatman eller Genette, förutom 

avgränsning. Inte nödvändigtvis som någon form av kritik utan istället för att poängtera 

kontrasten mellan framförandet av ett narrativ och text-begreppet. Detta är centralt för 

frågeställningen och beskrivs i mer detalj i kapitel 3. 
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3 Problemformulering  

Enligt Bal ligger styrkan hos dennes taxonomi i förmågan att kunna tillämpa den på medier 

utifrån behov. I och med att texten alltid förblir den samma, blir det enkelt att utgå från denna 

i analyser då aspekterna förblir konstanta (Bal, 2007: s.21).  

Däremot uppkommer problem i tillämpningen på spel. 

Med hjälp av modding kan spelaren förändra eller ersätta element hos texten och därmed 

påverka upplevelsen (Postigo, 2010). Bland annat genom att lägga till intertextuella element 

vilket de förut nämnda estetiska moddarna oftast gör. Är det därmed fortfarande samma 

narrativ och aspekter som förmedlas till läsaren eller har något förändrats? 

Syftet med detta arbete är att analysera hur estetiska moddar kan påverka en spelares 

uppfattning av spelnarrativs aspekter. För att förtydliga: Aspekter i det här fallet definieras 

som de specifika relationer mellan ett elementen i ett narrativ som får det att stå ut mot andra 

(Bal, 2007: s.25).  Målet var därmed att avgöra ifall samma narrativa aspekter uppfattas även 

om element i spelets visuella gestaltning byts ut. Begreppet gestaltning i det här fallet 

definieras utifrån Berns definition av performativity 1, som nämndes tidigare i kapitel 2.3.2 

(Berns, 2013). Den undersökte även ifall uppfattningen påverkas om gestaltningen har en 

intertextuell betydelse (Bakhtin, 2010). Begreppet estetiska moddar avgränsas i denna studie 

till moddar som förändrar karaktärers visuella representationer. 

För att undersöka detta användes en ”modd” av material som skapats under praktik till spelet 

The Westport Independent. Modden ersatte karaktärernas visuella representationer med 

karaktärer från ett redan existerande IP.  Deltagarna i studien fick både se originalet samt den 

moddade versionen för att därefter analysera likheter (För mer information om artefakten se 

3.1).  

Denna studie är relevent i och med att detta, så vitt jag har lyckats finna, är ett outforskat fält 

akademiskt. De flesta studier om moddar enbart diskuterar fankultur-aspekten likt Postigo. 

Därmed spelar detta en roll för både analysen av spel samt moddar ur ett narratologiskt 

perspektiv. Förhoppningen är därmed att den öppnar upp till framtida studier. 

Därför utgår inte denna studie från en hypotes, då det inte finns tillräckligt mycket data inom 

fältet för att basera detta på tidigare forskning. På grund av detta försöker den inte motbevisa 

eller kritisera Bals taxonomi. Syftet är istället att använda detta som en bas för att se om 

läsarnas uppfattning om narrativet förändras inom de båda versionerna och hur.  

Kontrasten mellan Bals taxonomi och framträdande går även att likna med förhållandet 

mellan spel och moddar som är centralt för frågeställningen och om spelaren uppfattar det 

som samma narrativ. 

Frågeställningen är därmed:  

- Hur påverkas en spelares uppfattning av ett spelnarrativs aspekter av moddar som 

förändrar aktörernas visuella gestaltningar? 
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3.1 Artefakt 

Artefakten som användes till denna studie var uppdelad i två aspekter. Dels var det material 

till spelet, The Westport Independent dels en modifierad version av detta. Båda två skapades 

under praktik på Double Zero One Zero. Spelet är ett turbaserat strategispel som handlar om 

en fiktiv tidning, med samma namn i ett alternativt dystopiskt sent 1940-tal och hämtar 

estetiskt inspiration från film noir. 

 

Figur 4 Skärmdump från intro till Ludum Dare-demot av The Westport 
Independent (2014) hämtad från spelets sida på IndieDB 

(http://www.indiedb.com/games/the-westport-independent/downloads/the-
westport-independent-jam-version ). 

 

Artefakten baserades på modifierade skärmdumpar från spelets filmsekvenser (s.k. 

”cutscenes). Anledningen till detta var då studiens fokus låg på visuell gestaltning kontra 

spelmekaniska modifikationer och därmed inte krävde en faktisk spelsession för relevant data.  

Speciellt inte då aktörerna enbart ges en fysisk representation inom dessa scener. Ytterligare 

är detta av rättighetsskäl, för att inte skapa rättighetsproblem med användandet av motorn, 

enligt avtal för praktiken.  

Sammanlagt använder studien tre av dessa scener som bas för modden, vilka har tagits ut 

under produktionen. 

Modden behöll flera aspekter från originalet, bland annat samma miljö och dialog. Däremot 

ersattes de mänskliga silhuetterna hos karaktärerna med silhuetter av karaktärer från My 

Little Pony: Friendship is Magic.  
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Figur 5 Skärmdump från introt till  fjärde säsongen av My Little Pony: 
Friendship is Magic (2013-2014). 

Likt den förut nämnda Pony Mod från Skyrim var texten som helhet forfarande intakt. 

Ingenting inom dialogen förändrades och karaktärerna behöll både karakterisering samt 

namn. Däremot förändrades karaktärernas sprites så att de manliga ser ut som Rainbow Dash 

och Applejack från My Little Pony medan de kvinnliga silhuetterna ersattes av karaktärerna 

Fluttershy och Rarity. Färgschemat förändrades även från att vara en enkel mörkgrå till att 

anta samma pastellfärger som karaktärerna har i tv-serien.  

Studien fokuserade på försökspersonens reaktioner på de intertextuella anspelningarna 

mellan de väldigt skilda texterna. Bland annat aspekter såsom färgschemat och hur detta 

påverkar testpersonernas uppfattning om karaktärernas kön. 

Scenerna som låg till grund för modden utvaldes även för att använda scenarion i vilka 

karaktärernas specifika drag står fram i dialogen eller sätts i opposition mot varandra. 

Exempelvis karaktärerna Frank och Phil vars relation drivs av ideologiska motsättningar.  

3.2 Metodbeskrivning 

Undersökningen fokuserade på deltagarnas förståelse av en tilltänkt spelmodd vilken 

förändrade aktörernas visuella representationer och därefter tog i åsikt deras egna analyser. 

Detta byggde på en naturlig progression av konceptet om narrativt budskap definierat av Bal. 

Därmed sattes fokusen istället på det meddelande och hur individen därefter tolkade 

budskapet, byggt från dennes egna förväntningar och associationer. 

Vidare krävde denna utvärdering någon form av modifierad version samt ursprungsverk vilka 

stod i motpol till varandra.  Att spelaren även förstod att det fanns en skillnad mellan de två 

krävdes för att verket skulle kategoriseras som en modd jämfört med att vara en individuell 

mediaproduktion. Detta baserades på hur Postigo nämnde att modding är beroende av dess 

natur som deltagarkultur, vilket kräver ett original (Postigo, 2010). Detta simulerade även 

verkligheten då få spelar en modd utan att ha upplevt spelet. Fabulan behövdes även vara 

intakt för att passa definitionen av en ”estetisk modd”. 

Undersökningen avgränsades vidare till att enbart behandla den visuella aspekten av estetik. 

Dels för att passa frågeställningen men även från en praktisk aspekt. Spelet som artefakten 

baserades på fokuserade inte på audio i förmedlandet av dess berättelse och förändringar på 

det visuella planet kunde stå ut mer. 



 - 15 - 

Därmed belades fokusen på hur en teoretisk spelare skulle motta ett teoretiskt spelnarrativ 

där ett visuellt element (i det här fallet aktörernas visuella gestaltning) förändrade och hur 

detta påverkade dennes uppfattning av scenen. Spelaren behövde vara medveten om 

förändringen och därtill kunna associera detta som en mod samt även ha möjlighet att läsa 

den oförändrade narrativa texten. 

3.3 Urvalsgrupp 

Tidigare spelvana eller specifik kompetens för respondenterna i denna undersökning sågs inte 

som relevant. Då undersökningen hanterade hur individer tog till sig en narrativ kontext 

utifrån visuell gestaltning av berättelsens aktörer, krävdes inte heller några direkta 

bakgrundskunskaper i narratologi eller spel. 

Visserligen hade individer med denna kompetens möjligtvis hade kunnat bistå studien med 

specialiserad data, men detta skulle ha inskränkt urvalsgruppen på ett onödigt sätt. Dels var 

det klart att en majoritet av den hypotetiska moddens spelare inte nödvändigtvis hade en 

bakgrund i spel och dels var det inget som heller sade att de skulle ha en akademisk bakgrund 

relaterad till ämnet.  Fokusen låg trots allt på att Respondenten skulle kunna ta till sig en 

berättelse och analysera den input de får och detta var inte enbart begränsat till personer med 

bakgrunder i akademin eller spel. Självklart representerades de föregående inom 

urvalsgruppen för att ge ett annat perspektiv till frågan, men det var inte ett krav för studiens 

urvalsgrupp. 

Visserligen skulle de behövt spela originalspelet innan modden, men då detta representerades 

av att de ursprungliga dialogerna ingick i artefakten, simulerade detta därmed syftet och borde 

inte ha påverkat urvalsgruppen. 

Urvalgruppen för denna undersökning var fokuserade på respondenter i åldrarna 18-34. Dels 

så var detta utbyggt för bekvämlighetsurval i och med att det fanns en större samling av denna 

demografi i omgivningen men även från ett representationsperspektiv. Detta var både en 

demografi som med all sannolikhet hade en viss kunskap om moddkonceptet, analytiskt 

tänkande samt även hade utsatts för de intertextuella aspekterna hos projektet, i fallet med 

My Little Pony: Friendship Is Magic.  

Detta baserades delvis på undersökningen 2014 State of the Herd Report (James Turner, 

2014) vilket definierade bland annat medelåldern av de tillfrågade fansen som 21.40 år samt 

även visade en klar majoritet inom åldersdemografin 18-24 (Turner, 2014: s.12). Även om 

urvalspopulationen representerade en minoritet inom demografin, går de att dra slutsatsen 

att personer inom denna åldersgrupp hade någon form av kännedom om TV-serien.  

Visserligen gick detta ytterligare att ifrågasätta i och med att rapporten nämnde ett visst 

mörkertal, då många inte svarade på flertalet frågor inom rapporten men detta är inte relevant 

för applikationen till denna studie. Då den statistiska majoriteten befann sig mellan åldrarna 

18-22 är det svårt att föreställa sig att bortfallet från övriga åldersgrupper hade kunnat skapa 

en större förändring.  

Även om en klar majoritet av deltagarna i Turners undersökning identifierade sig som män, 

borde inte genus påverka kunskapen av att visuellt känna av karaktärerna eller serien dessa 

hör till. Det kan hävdas att deltagarna möjligtvis inte hade någon kontext till dessa bortom att 

känna igen serien, dock kan denna kontrast ses som relevant för undersökningens utfall.  
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Samtliga av Respondenten blev frågade om de kände igen karaktärerna, samt vad deras 

erfarenheter med My Little Pony: Friendship is Magic var för att kunna mäta potentiella 

kontraster. 

Geografiskt var urvalsgruppen centrerad till Skövde och Västra Götalands region, till följd av 

dels bekvämlighetsurval på grund av intervju-platsen. Dels för att ge den kontrollerade miljön 

som krävdes för intervjuprocessen, men även för att få en lämplig tillgång till Respondent i 

omgivningen. Detta kan ses som en begränsning, dock då denna undersökning hanterade 

individuell analys kontra statistik, sågs inte detta spela en större roll. 

Mängden av Respondent inom urvalsgruppen var begränsad till fem personer med en, inom 

dessa parametrar, balanserad uppsättning baserad på kön och åldersgrupp.  Detta på grund 

av den kvalitativa modellen vilket begränsade testgruppen, samt även för att bättre kunna 

fokusera på relevant informationen (se kapitel 3.4). Förvisso fanns det ingenting som 

garanterade en fullständigt jämn representation inom gruppen, till följd av utomstående 

inblandning samt bekvämlighetsval vilket kan ha påverkat studien. Detta blev även fallet 

under studien till följd av problem med att utvinna relevant information (se kapitel 5).  

Dessa fem personer valdes ut, dels beroende på bekvämlighetsval och slumpmässighet i och 

med att jag främst fokuserade på att få in relevant data från respondenter inom 

åldersgrupperna och med kännedom om My Little Pony: Friendship is Magic. Då det var 

enklare att utreda detta från individer från min egen sociala umgängeskrets, så baserade jag 

urvalet till viss del på detta. Detta gällde dock enbart personer som var fans av My Little Pony, 

och det övriga istället valdes enbart ut slumpmässigt utifrån deras närhet och att de befann 

sig inom åldersgruppen, för att bespara tid till studien. Som ett resultat blev det dock ett 

mindre problem med fördelningen av kunskaper inom respondenterna vilket beskrivs mer i 

kapitel 5.3. 

Den semistrukturerade uppbyggnaden inom intervju-processen gjorde det dock möjligt att få 

ut relevant information även om gruppen inte var helt jämställd i och med den analytiska 

aspekten.  

3.4 Intervju 

Studien inhämtade data via en kvalitativ intervju-metod inom en kontrollerad miljö. Som 

hjälpmedel användes enbart en mobil samt relevant ljudbehandlingsprogram. Intervjuerna 

uppskattades vara inom tidsintervallen av 20-40 minuter och skedde en testperson åt gången 

för att undvika stimuli utifrån. 

Valet av den kvalitativa metoden byggde på definitionen i Metodbok i medievetenskap vilken 

definierar styrkan med en kvalitativ metod som belagd i mängden information kontra den 

statistiska utspridningen hos den kvantitativa (Östbye et. al, 2003: s.105). Denna metod 

passade då fokusen för studien var belagd på att utröna text-analys vilket talade för den 

analytiska styrkan hos metoden (Östbye et.al, 2003: s.102).  

Det kan hävdas att detta gav en för spridd och ofokuserad samling information till skillnad 

från mer fokuserad data från kvantitativ studie men kändes irrelevant för denna 

undersökning. Fokusen låg inte i att visa samband inom en större populations åsikter av ett 

verk samt dess framförande utan snarare hur en mindre såg på detta. Denna undersökning 
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skulle dock möjligtvis ha kunnat appliceras till en kvantitav studie i en senare studie inom 

samma ämne, dock var inte detta relevant just nu. 

Testpersonerna blev både visade de ursprungliga versionerna av scenerna samt den moddade 

version, i denna ordning för att passa simuleringen av hur moddar spelas. Moddar installeras 

av användarna själva och ingår inte i grundspelet. Därför bör de icke-modifierade sekvenserna 

visas först för att simulera detta. 

Visserligen skulle det kunna hävdas att en potentiell spelare inte skulle installera modden om 

denne inte hade någon förkärlek för My Little Pony och att därigenom skulle enbart fans ladda 

ned denna. Däremot tar detta tankesätt inte i åtanke koncepten parodi eller satir. Exempelvis 

utgick inte Castle Smurfenstein från att spelarna är fans av barnprogrammet utan snarare 

använder blandningen av det stiliserade våldet samt smurfarna för att skapa en parodisk 

intertextuell tolkning 

Detta kan även ses i Pony Dragon Mod där ersättandet av drakarna och ljud-effekterna skapar 

en komisk konnotation till det som upplevs istället för att nödvändigtvis vara en hyllning till 

källmaterialet. Därför sågs endast kunskap om källmaterialet som relevant, oavsett hur 

grundläggande detta än var. 

Intervjun var semistrukturerad för att behålla den associativa förmågan som analysen kräver 

men även för att styra in diskussionen på rätt ämne om så behövdes. Intervjuledaren skulle 

undvika att leda svaren och ej heller på något sätt inkräkta på Respondentens analyser mer än 

vad som var nödvändigt för fallet. Som Metodbok i medievetenskap beskriver gjorde detta 

möjligt för intervjuledaren att få stor flexibilitet inom frågorna till följd av potentiella 

uppföljningar (Östbye et. al, 2003: s.105).  

Även om frågorna som personerna fick lämnades relativt öppna, för att ge större möjlighet till 

fri analys så försökte de diskutera vissa aspekter. Främst sådant som kunde associeras till ett 

potentiellt svar till problemformuleringen men även sådant som kunde associeras till det 

potentiella utfallet till informationen. Exempelvis om Respondentet i fråga känner till någon 

utav mediaproduktionerna som användes och i så fall eventuellt följa vidare på hur denna 

valde att associera utifrån mediaprodukterna och få en bättre förståelse av dennes 

uppfattningar.  

Visserligen kan det hävdas att mer generell data skulle kunnat utläsas från en kombinerad 

eller fristående kvantitativ enkätundersökning, fast detta skulle ha fått nyansen inom den 

semistrukturerade intervjun att försvinna. Till följd av den stora fokusen på mätbar och 

jämförbar data, skulle frågorna ha kunnat ses som ledande samt för överskådliga, trots den 

numeriska skalan i och med att deltagarna inte motiverar sina svar.  

Sant att detta möjligtvis hade kunnat kombineras med kommentarsfält, men detta skulle 

fortfarande begränsa svaren samt skapa ett potentiellt mörkertal i och med att deltagare skulle 

ha kunnat välja att ignorera dem.  

Det kunde också ha resulterat i att intervjuerna möjligtvis missade några av dessa punkter 

eller gav ofullständiga resultat. På grund av detta analyserades det utifrån möjliga anledningar 

till det ofullständiga svaret, vilket kunde märkas av med hjälp av följdfrågor under intervjun. 

Den statistiska aspekten var även ointressant för undersökningen, till följd av fokusen på 

individuell analysförmåga och uppfattning. Möjlig statistisk mätning av återkommande 



 - 18 - 

nyckelord hade fungerat, men detta hade återigen krävt dels en större massa för att faktiskt 

utnyttja formatet eller visa resultat. Den skulle även kunnat bli för överskådligt som ett 

resultat. Trots att detta möjligtvis skulle ha kunnat kompletteras med en kvalitativ 

undersökning på ett mindre urval av de tillfrågade fanns faran att nyanser skulle försvinna 

samt att jäv skulle uppkomma inom svarsalternativen. 

3.5  Utläsning av data 

Från intervjuprocessen genomgick det utvunna data därefter i ett par stadier. Först blev 

intervjuerna sammanfattade i textform, för att göra både sammanställningen samt 

jämförelsen av utfallet enklare. Detta tillät även sammanfattningen att fungera mer som ett 

komplement till de inspelade intervjuerna. 

Det var ursprungligen tänkt att detta skulle transkriberas för att få en mer komplett bild, men 

för att bespara tid gicks detta ifrån. Det sågs som bättre att summera för att kunna presentera 

relevant data till deadline, speciellt också utifrån att ett antal av intervjuerna blev försenade 

till följd av schemaproblem. 

Därefter genomgick svaren en semi-komparativ metod för att utreda gemensamma nämnare 

inom intervjuerna. Denna baserades på likheter i testpersonernas analyser, alternativt 

potentiella nyckelord med vilka samband skulle kunna dras.  

Det kan hävdas att denna metod öppnade möjligheten för feltolkningar eller projicering på 

materialet. Däremot skulle studien med en kvantitativ metod behöva dra ännu större 

generaliseringar, i och med den större urvalsgruppen.  

De element som främst analyserades var hur individerna uppfattade narrativet i båda 

versionerna. Baserat utifrån kontext och tolkningen som testpersonen gjorde. Likväl hur 

individerna uppfattade karaktärerna i båda versionerna och på vilket sätt de valde att 

identifiera dem. Det analyserade även om individerna uppfattade att den estetiska genren 

förblev intakt mellan versionerna. Slutligen undersökte den om respondenterna kunde 

identifiera karaktärerna utifrån den visuella representationen. 

Övrig data togs i åtanke och analyserades, men dessa sågs som mest relevanta för att utgå från 

i och med problemformuleringen. Som tidigare nämndes kunde den semistrukturerade 

intervjuformen möjligtvis ge ofullständig eller irrelevant data. Detta har tagits i åtanke under 

sammanfattningarna och nämndes därmed för att påvisa potentiell inverkan på validitet. 
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4 Genomförande  

Fokusen för detta kapitel är att förklara artefakten och hur arbetsprocessen för att skapa 

denna har gått till. Artefakten skapades som tidigare nämnts under praktik på spelföretaget 

Double Zero One Zero samt med självständiga studier och produktion som ägde rum under 

samma tid.  

Kapitlet börjar med att beskriva förstudien som låg bakom arbetsprocessen. Detta följs med 

en beskrivning av både The Westport Independent samt My Little Pony: Friendship is Magic 

för att ge en relevant bakgrund till artefakten. 

Efter det beskrivs modden som artefakten ligger till grund för samt vad målsättningen med 

modden är baserat på frågeformulering samt metod.  

Slutligen beskrivs arbetsprocessen och dess designval. 

4.1 Förstudie 

Till denna studie användes programmet Adobe Illustrator CC (Adobe Systems, 2014). 

För att kunna skapa själva artefakten behövdes kunskap om ett bildbehandlingsprogram och 

Illustrator valdes ut p.g.a. praktiska anledningar såsom skalbarheten hos vektorgrafik samt 

tillgången. Som ett resultat spenderades viss tid i början av projektet med att lära sig använda 

plattformen, med hjälp av så kallade tutorial-videos likt Lynda.coms Illustrator CC Essential 

Training with Justin Seely (Seely, 2014). 

Hur detta tillämpades till studien kan läsas i kapitel 4.3.2.  

4.2 Beskrivning av artefakten och målsättning 

För att beskriva processen behövs först ett antal saker förklaras mer ingående. En del av detta 

har beskrivits i tidigare kapitel, men behöver utvidgas för att kunna förstås i relation till 

arbetsprocessen på artefakten. 

Denna del kommer att ge bakgrund till förlagorna artefakten är baserad på samt förklara den 

och dess grundläggande designmål mer ingående. 

4.2.1 Beskrivning av The Westport Independent 

The Westport Independent är ett turbaserat strategispel av Double Zero One Zero som handlar 

om en fiktiv tidning, med samma namn i ett alternativt dystopiskt sent 40-tal. Landet har 

nyligen haft ett regim-skifte och håller sakta men säkert på att röra sig mot en diktatorisk 

uppbyggnad. Bland annat har staten godkänt en ny lag som tillåter regeringen att stänga ned 

alla former av självständig media. Spelaren antar rollen som tidningens redaktör och när 

spelet börjar är det sammanlagt tjugofyra veckor kvar innan lagen införs och tidningen stängs 

ned. Målet är att överleva under denna period och hålla tidningen igång samt även att hålla 

både ens anställda och publikationen på god fot med staten. 

Estetiskt drar spelet stor anspelning från noir-filmer från 1940-talet såsom exempelvis Citizen 

Kane (1941) eller Double Indemnity (1944) beblandat med den mer lågmälda dystopin av 

exempelvis Franz Kafkas Processen (1925) samt propaganda-aspekten från exempelvis 
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George Orwells 1984 (1949). Associationer, både estetiska och till viss del mekaniska, kan även 

dras till spelet Papers Please (Pope, 2013). 

Mekaniskt uppnår spelaren detta syfte genom att denne har rätten till att censurera de artiklar 

spelaren får in varje vecka och låta henne välja vilka paragrafer i artikeln som ska föras vidare 

till pressen. Varje artikel är uppdelad i fyra till fem paragrafer och spelaren får även välja 

mellan två stycken rubriker, vilka ger skilda tolkningar av nyheten i artikeln. Exempelvis kan 

en artikel som handlar om hur en poliskonstapel arresterade en tonåring för att ha 

vandaliserat en byggnad med rubriken framhäva konstapeln som heroisk eller ta sympati med 

pojken och vinkla scenariot som ett fall av övervåld.  

 

 

Figur 6 Gameplay från The Westport Independent ([Ej utgivet än.]). 

Därefter får spelaren välja vilken reporter som ska få skriva om artikeln samt hur stor 

spridning artikeln ska få i tidningen. Detta spelar roll då de anställda även har egna 

preferenser och politiska åsikter, vilket påverkar deras moral samt även statens 

misstänksamhet. Exempelvis kan anställda lämna tidningen om de inte trivs med deras 

artiklar. 

De karaktärer som finns är:  

- Anne, som är en småbarnsmamma med arbetarbakgrund. Hon har viss bildning genom att 

ha läst på community college i Westport samt har viss sympati för regeringen och dess beslut.  

- Phil som är övre medelklass och aktiv medlem i The Loyalist Party. Uppväxt i det rikare 

Western District, där han bor tillsammans med sin handikappade bror. Phil sympatiserar 

mycket med den sittande regeringen. 

- Julie, som representerar den mer intellektuella delen av oppositionen. Hon är högutbildad 

och har studerat utomlands tidigare, vilket gör att hon sympatiserar mer med oppositionen. 

- Frank som är lågutbildad och med en bakgrund i Westports motsvarighet till arbetarrörelsen. 

Är en klar och uttalad motståndare till den sittande regeringen.  

De val som spelaren utför under den dåvarande turen, vilket representerar en vecka förs sedan 

vidare dels över hur stor försäljningen av veckans nummer har blivit i de olika stadsdelarna 
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och dels hur regimen ser på spelaren och på hennes anställda. Exempelvis kan regimen stänga 

ned tidningen om de blir för misstänksamma eller arrestera anställda som de är 

misstänksamma mot. Likväl finns det även möjlighet för att öka eller minska förtroende hos 

rebell-faktionerna i staden, vilket kan påverka försäljningen. 

Narrativt påverkas även spelet av de artiklar spelaren valt att framhäva på två sätt. Det första 

baseras utifrån de val som spelaren gjort i tidigare artiklar. Exempelvis kan spelaren om denne 

har förtalat en filmstjärna i en tidigare artikel skapa en kedja av händelser som leder denna 

djupare ned i fördärvet.  

Den andra aspekten som detta märks av är de så kallade dialog-scenerna mellan varje tur, 

under vilka karaktärerna ges en större roll. I dessa scener diskuterar karaktärerna, 

representerade som silhuetter, händelser som ägt rum under spelomgången, såsom artiklar 

eller deras egen karaktärsutveckling alternativt deras bakgrund. Dessa scener är visuellt 

gestaltade av att karaktärerna befinner sig i någon form av kafé eller lunchrum och sitter böjda 

över varsin kopp. Karaktärerna framställs som enfärgade silhuetter och all dialog förmedlas 

genom text-prompter (se fig. 2). 

 

Figur 7 Cutscene från The Westport Independent ([Ej utgivit än.]). 

Då dessa karaktärer enligt Bals definition kan ses vara aktörer utifrån att dessa har en förmåga 

att utföra handlingar inom den narrativa texten är dessa applicerbara för studien (Bal, 2007: 

s.22). Karaktärerna kan hävdas ha en relativt reaktionär roll i detta narrativ, men till följd av 

att de faktiskt kan påverka händelserna inom fabulan genom att begära avsked och liknande 

är berättelsens utformning beroende av deras roll. 

Studien fokuserar därmed på dialogsekvenserna. Som ett resultat, utifrån att dessa är 

stillbilder, användes främst bilder samt så kallade skärmdumpar och modifierades för 

ändamålet. Detta ses som lämpligt utifrån det faktum att studien fokuserar på den visuella 

gestaltningen kontra spelmekaniska modifikationer och därtill inte nödvändigtvis kräver en 

spelsession för att utreda relevant data, speciellt inte då aktörerna enbart ges en fysisk 

representation inom dessa scener. Vidare är detta av rättighetsskäl, då tillgång till spelets 

motor på ett sådant vis kan räknas som en brytning av Non-Disclosure Agreement. 

Sammanlagt använde studien tre av dessa scener som bas för modden, vilka togs ut under 

produktionen. 
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4.2.2 Beskrivning av My Little Pony: Friendship is Magic 

My Little Pony: Friendship is Magic är ett tecknat barnprogram skapat av Lauren Faust. Detta 

är den fjärde iterationen av TV-serier baserat på Hasbros leksaksfranchise med samma namn. 

Serien har blivit kritikerrosad och nått en popularitet bortom åldersdemografin. Exempelvis 

nämner James Turners undersökning 2014 State of the Herd Report  en urvalsgrupp på 

sammanlagt 18 388 personer (Turner, 2014: s.6) med en klar åldersmajoritet i 20-årsåldern. 

Programmet utspelar sig i fantasivärlden Equestria, vilket befolkas av mytiska djur såsom 

drakar, gripar m.m. samt även intelligenta hästar (därav titeln). Dessa hästar är uppdelade i 

tre stycken avarter; ”vanliga” ponnys, pegaser och enhörningar med olika förmågor, såsom 

flygande eller magi. Alla utav dem har även ett så kallat ”cutie-marks” vilka är individuella 

märken som identifierar karaktärernas personliga styrkor och livsmål. 

Berättelsen handlar om enhörningen Twilight Sparkle och dennes äventyr tillsammans med 

hennes vänner medan de lär sig om vänskap och upplever äventyr. Samtliga karaktärerna 

symboliserar även en specifik sida av temat ”vänskap”. 

Bland karaktärerna ingår bland annat:  

- Twilight Sparkle som är seriens protagonist och en lila enhörning. Hon karakteriseras som 

mer intellektuell, med ett starkt intresse av att läsa samt magi. Serien handlar om hur hon går 

från att ursprungligen vara rätt inåtvänd till att lära sig uppskatta sällskap av vänner. 

- Applejack som är en orange bond-pony vars familj äger en äppelodling i staden. Hon har hög 

arbetsmoral och karakteriseras som väldigt jordnära samt atletisk. 

- Rarity som är en glamourös vit enhörning med ett intresse av mode samt med viss 

egensinnighet. Hon karakteriseras som sofistikerad samt lite ytlig. 

- Fluttershy som är en skygg pegas med en förkärlek för djur. Hon karakteriseras som väldigt 

tillbakadragen och blyg. 

Artefakten krävde inte en särskild kunskap om serien. Däremot spelar intertextualiteten en 

viss roll både i formen av data från intervjuerna samt även vissa designval under artefaktens 

utformning. 

4.2.3 Beskrivning av modden 

Modden använde de förut nämnda skärmdumparna och behöll en stor del av det som finns 

där. Miljön återanvändes, likväl texten men den stora skillnaden låg i att de mänskliga 

silhuetterna hos karaktärerna ersattes med silhuetter av karaktärer från My Little Pony: 

Friendship is Magic.  

Likt Pony Mod från Skyrim förblev fortfarande texten som helhet intakt. Ingenting inom 

dialogen förändrades. Karaktärerna refererade fortfarande till varandra med samma namn 

och karakteriserades på samma sätt som de görs i det skrivna mediet. 

Dock förändrades de visuella representationerna på så sätt att de två manliga karaktärerna 

ersattes med silhuetter av karaktärerna Rainbow Dash och Applejack medan de kvinnliga 

silhuetterna ersattes med silhuetter av karaktärerna Fluttershy och Rarity. 
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Även silhuetternas färgscheman förändrades från att vara en enkel mörkgrå till att anta 

pastellfärger i likhet med de färgscheman karaktärerna har i tv-serien, med avsaknad dock av 

deras ”cutie-marks”.  

Detta gjordes för att väcka potentiella förväntningar eller värderingar som testpersonerna 

kunde ha mot de båda medieproduktionerna och för att skapa en klar kontrast. På samma sätt 

som Pony Mod skulle detta skapa associationer på ett intertextuellt plan för de som är bekanta 

med källmaterialet och den potentiella absurditeten som uppstår. 

Då även färgschemat påverkades i denna tolkning blev även detta en intressant 

tolkningsaspekt att ta i åtanke i och med kontrasten med det enkla färgschemat från The 

Westport Independent och dess försök till att efterlikna svartvit film.  

Könsrepresentationen är även något som kunde bli intressant med denna tolkning då 

silhuetterna i The Westport Independent enbart karakteriserades visuellt utifrån deras kön 

och förutom detta behöll silhuetterna samma färg och liknande frisyrer samt kroppsbyggnad. 

Detta gör att en potentiell spelare lämnas uppe till deras egen associationsförmåga att 

identifiera karaktärerna, då de även figurerar på en stillbild. Därtill blev det intressant att se 

hur Respondenten analyserade samt identifierade karaktärerna om dessa nu hade klarare 

distinktioner mellan varandra, såsom exempelvis färgscheman och man.  

Scenerna som låg till grund för modden valdes även för att framhäva karaktärernas specifika 

drag i dialogen samt sätta dem i opposition till varandra. Exempelvis karaktärerna Frank och 

Phils ideologiska motsättningar, för att därefter se hur det påverkade intervjupersonernas 

beskrivningar. 

4.2.4 Målsättning med modden  

Målsättningen med modden blir sålunda att dels använda: 

- Scenarion som fokuserade på karaktärernas kön och ekonomiska bakgrunder. 

- Scenarion som gestaltade karaktärernas relationer mellan varandra. 

- Scenarion som framhävde karaktärernas politiska värderingar. 

Samt även att: 

- Karaktärerna skulle efterlikna deras motsvarigheter från My Little Pony så mycket som 

möjligt. Karaktärerna saknade dock deras individuella ”cutie-marks”, på grund av den 

grafiska stilen samt även då det var oklart om Respondent skulle lägga märke till dessa. 

- Karaktärerna gestaltades som silhuetter med samma eller poser som liknar karaktärerna 

från originalspelet. Detta gjordes för att göra det enklare för Respondentet att dra samband 

mellan karaktärerna i modden och originalet. 

Arbetet utgick ifrån de här punkterna samt påverkade de designval som togs under processen. 

4.3 Arbetsprogression 

Med de ovan nämnda kraven, har arbetet delats upp i två separata delar. Först att skapa 

dialogerna som ligger bakom scenerna. Dessa genomfördes på praktikplats och skapades först 

med åtanke till spelet The Westport Independent för att sedan väljas ut beroende på deras 
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relevans för studien. Dessa skrevs i Open Office Calc (Oracle Corporation, 2011) enligt 

företagsstandard. Vidare gjordes även den visuella delen av artefakten utanför Double Zero 

One Zero med hjälp av Adobe Illustrator CC. 

Nedan beskrivs progressionen inom arbetet och hur designen påverkades under vägen. 

4.3.1 Dialogerna 

Arbetsprocessen var främst uppbyggd i tre faser; artiklar, dialog och därefter revidering. 

Då mycket av dialogen som tidigare nämnts var baserad på tidigare artiklar behövdes först ett 

stort utbud av dessa existera innan dialogerna kunde skrivas. Då detta även var en fokus för 

praktikavtalet på Double Zero One Zero sågs det som naturligt att börja med dessa först. 

Dialogen skrevs därefter beroende på både artiklar samt utifrån vilken aspekt av karaktärerna 

eller Westport som stad behövdes belysas för tillfället. Exempelvis om spelet inte rörde 

tillräckligt vid tidningens nedstängning eller att karaktärerna oavsett vad som hände i sluten 

blev avskedade behövdes detta läggas till. Likt artiklarna skrevs detta i Open Office Calc för 

att kunna exporteras till spelets motor. 

Revisionsfasen skiljde sig mot de andra dock i och med att den inte var lika organiserad som 

de övriga delarna. Istället blev det en mer iterativ process som togs upp när tid eller feedback 

gavs. På så vis är inte heller dessa dialoger nödvändigtvis de versioner som skulle vara med i 

det färdiga spelet utan de kan förändras senare i processen. Speciellt även då praktikavtalet 

ger företaget rätten att förändra texten utifrån behov. De versioner som för tillfället finns 

bifogade inuti artefakten är dock de som användes för studien. 

Av de sammanlagt sju dialogerna som skrivits under praktiktiden valdes tre stycken ut för 

denna studie. Dessa tre valdes ut då de fokuserade på dels att förmedla tiden och platsen under 

vilket spelet utspelar sig, dels karaktärerna och deras värderingar. De prioriterades även 

beroende på om de satte karaktärerna i konflikt med varandra, för att därmed både praktiskt 

kunna gestalta så många karaktärer som möjligt men också av designmässiga skäl. 

Då Bal hävdar att en berättelses aspekter byggs upp från relationerna mellan de olika 

elementen (Bal, 2007: s.24), kändes det mer relevant att karakterisera karaktärerna utifrån 

deras skillnader och likheter. Exempelvis hur de skiljer sig från varandra i deras tolkningar 

politisk ideologi eller personligheter. Denna kontrast skapar därmed en satt läsart för texten.  

I och med att dialogerna också är beroende av artiklarna fick Respondenten även läsa igenom 

dessa för att få en bättre inblick i konflikten. 

Dialogen med titeln Facotry Hires Scabs handlar om hur en fabrik anställer kvinnliga 

strejkbrytare under en massiv strejk för att spara pengar, (då kvinnor inte hade lika höga 

löner som män under 1940-talet). I denna reagerar karaktären Frank på att arbetarna 

förlorar sina jobb för billigare arbetskraft, medan både Anne och Julie försvarar det med att 

det främjar kvinnor i arbetslivet. På så sätt framhävs både erans syn på kvinnor, samt även 

skillnader i Franks och Julies synsätt även om de delar politisk inriktning. Karaktärernas 

genus framhävs även inom texten, vilken kan ses som specifikt relevant också för den 

visuella delen av artefakten.  

Den andra dialogen Police Captain Brings Order to Southern Docks är andra delen av en 

följetong som fokuserar kring polisen. I denna diskuterar karaktärerna en ny poliskaptens 
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suspekta försök till att städa upp den lokala slummen och vinna invånarnas gunst. I denna 

sätts Julie samt Phil i motsatt till varandra. Ett mål med denna var att försöka påvisa en 

skillnad mellan Phils interaktion med Julie och dennes interaktion med Frank. Även om 

båda karaktärerna har liknande ideologisk motsättning mot Phil, så var det ett medvetet val 

att karakterisera argumentationen med Julie som mer likt en debatt än kommentaren till 

Frank. 

Dialogen ger även lite mer information om tiden och platsen genom att ge ledtrådar till den 

mer korrumperade delen av Westport samt även de stora samhällsklyftorna.  På så sätt kan 

detta skapa en större kontrast i textens visuella gestaltning. 

Den tredje och sista dialogen, The Northern Herald shuts its doors, följer en liknande trend 

genom att visa en häftigare argumentation mellan Phil och Frank. Denna bygger också vidare 

på huvudnarrativet om hur staten håller på att stänga ned redan existerande tidningar samt 

visar också den mer klara kontrasten i Franks och Phils värderingar. Därmed representeras 

både huvudnarrativet, men även den dystrare och mer dystopiska sidan av The Westport 

Independent. Likt den tidigare dialogen blir kontrasten tydligare för Respondenten. 

Samtliga av dessa dialoger valdes även ut för att de utspelar sig väldigt tidigt i spelet och 

därmed skapar en konsekvent bild av platsen Westport, gentemot senare dialoger där 

spelarens val kan skapa förändringar. Därtill verkar det som dialogerna äger rum i en liknande 

tid och plats, vilket förenklar undersökningen och gör det lättare att identifiera aspekter. 

Det var även ursprungligen tänkt att inte enbart innehålla dialoger baserade på artiklar för att 

skapa lite mer variation. Dock så förändrades detta, då de andra upplevdes för frånkopplade 

samt introspektiva för att vara relevanta. Det skulle även krävas mer dialog jämfört med att 

bifoga artiklarna till artefakten för att få samma helhetsbild. 

Ett medvetet val under utformningen av artefakten var även att ge Anne en mer passiv roll i 

argumentationen. Detta beror på att karaktären är mer passiv än de andra men även för att 

påvisa hur detta påverkar intertextualiteten inom den estetiska gestaltningen (se 4.3.2).  

4.3.2 Modden 

Modden har som tidigare nämnts skapats i Adobe Illustrator och är baserad på den bild som 

används i dialogscenerna i originalspelet.  Denna utgick från följande version, vilken även 

kompletterats med sprites från The Westport Independant (bord och stolar): 
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Figur 8 Samtliga karaktärer, (Applejack, Fluttershy, Rarity och Twilight 
Sparkle (från vänster till höger) )färdigställda. 

Denna illustration är i sin tur uppbyggd av i stort sett enbart geometriska former från Adobe 

Illustrator. Dessa ser ut på följande vis med enbart linjer: 

 

Figur 9 Samtliga karaktärer (Applejack, Fluttershy, Rarity och Twilight Sparkle 
(från vänster till höger) )linjer. 

Arbetsprocessen var baserad i likhet med dialogen i tre separata steg. Först, skapa två stycken 

”skelett” för karaktärerna. Därefter fyllde jag i detta skelett och byggde bilden, för att slutligen 

klistra in bilden med skärmdumparna från spelet. 

Arbetet lades ursprungligen upp med en utgångspunkt, att skapa två gemensamma skelett för 

karaktärerna, ett i profil och ett sett framifrån. Då samtliga av karaktärerna i My Little Pony 

har samma generella kroppsbyggnad och differentieras exempelvis genom deras färgscheman, 

manar, samt horn eller vingar, ansågs detta vara en lämplig början. Skeletten skulle också gå 

att återanvända, i och med att detaljer såsom exempelvis horn, hattar eller vingar skulle 

behöva läggas till, samt även att de skulle behöva poseras på annat vis. 
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Därmed skapades två mallar som användes under arbetsprocessen för att skapa samtliga 

karaktärer. De användes för att hålla karaktärerna i samma skala (vilket var väldigt enkelt att 

hantera i och med vektorgrafiken) samt för att se att de passade med möblerna från originalet. 

En mer detaljerad progression kan ses i bilaga 1.  

Ett annat beslut som behövde tas var även den grafiska stilen. Då The Westport Independent 

inte utgår från silhuetter utan även är baserad på pixelgrafik, blev detta ett litet problem i och 

med utgångspunkten i det vektorbaserade Illustrator. Planen var ursprungligen att göra 

koncept i vektorgrafik för att därefter måla upp dessa pixel för pixel i ett 

bildbehandlingsprogram såsom exempelvis GIMP (The Gimp Development Team, 2012).  

På grund av bristande erfarenhet förändrades dock detta under processen och det övervägdes 

att låta de individuella karaktärerna fortfarande skulle vara gestaltade i vektorgrafik. Detta 

skulle även kunna förstärka kontrasten samt genom blandningen av visuella stilar skapa en ny 

heteroglossisk innebörd, som de sociala språk Bakhtin nämner inom dialogismen (Bakhtin, 

2010: s.324). Det sågs inte heller som ett krav för att simulera en modd, då exempelvis den 

tidigare nämnda Pony Dragon Mod medvetet bryter mot den grafiska stilen i originalspelet. 

Däremot upptäcktes det att det var mycket enklare än väntat att göra bilderna pixelerade. Efter 

att ha testat detta, märktes ingen större skillnad mellan denna och den vektorbaserade 

versionen, så därför valdes den pixelerade versionen istället. 

Ett annat designval som behövde fattas under vägen var vilka av karaktärerna som skulle 

representera karaktärerna i spelet. Speciellt i och med att det finns sex huvudkaraktärer från 

TV-serien och endast fyra i spelet. Först övervägdes det att slumpvis välja ut vilka karaktärer 

som representerade vilka, för att därigenom fokusera på kontrasten mellan moddens 

gestaltning och spelets text.  

Däremot blev detta problematiskt från ett praktiskt perspektiv då det upptäcktes att 

karaktärernas manar tog längre tid att faktiskt producera återigen p.g.a. av bristande 

erfarenhet med Illustrator. Vidare skulle detta också underlätta den semistrukturerade 

intervjun och den efterföljande analysen genom att öppna upp för potentiella tolkningar. 

Därmed valdes det fram att Annie skulle gestaltas av Fluttershy, Phil skulle ersättas med 

Rarity, och slutligen skulle Julie och Frank gestaltas av Twilight Sparkle respektive Applejack. 

Anledningen till just denna karaktärsuppdelning är att påverka potentiella värderingar utifrån 

intertextualiteten. Exempelvis skulle försökspersoner bekanta med My Little Pony möjligtvis 

dra några former av associationer till att Julie karakteriseras som intellektuell genom 

gestaltningen av Twilight Sparkle eller att Franks arbetarklass-status markeras genom att han 

gestaltas av bond-ponnyn med cowboyhatten, Applejack. 

Då karaktärerna i originalversionen av spelet inte heller har några särskilda indikationer som 

markerar vem det är som pratar bortom namnen, är detta även en intressant del av 

undersökningen. Intervjuerna bad därmed även Respondenten att identifiera karaktärerna 

samt motivera deras val. 
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Figur 10 Skelett som använts för karaktärer i profil, samt en tidigare pony för 
jämförelse i skala. 

Kroppsspråk övervägdes även till viss del under artefaktens gestaltning och tillämpades till en 

viss grad. Exempelvis så har Annie en rätt passiv roll i de dialoger som utvalts till modden och 

därmed förstärktes detta genom att ge den blyga Fluttershy en mer ihopsjunken hållning. På 

samma sätt gestaltas karaktären Phil som överklass och pompös, medan Rarity framhävdes 

med en mer självgod och arrogant kroppshållning.  

Däremot övergavs detta väldigt snabbt till följd av en vilja av att behålla fokus i studien. Den 

anatomiska aspekten är en väldigt liten del och för att avgränsa ämnet togs inte termer inom 

frenologi eller klassisk anatomi i åtanke. Studien är baserad på spelarens uppfattning av 

aktörernas visuella representationer, inte hur kroppsspråket påverkar detta. Möjligtvis skulle 

en framtida studie kunna undersöka just detta.  

Kroppsspråk kan därför möjligtvis ses som något vilket Respondenten kan reagera på under 

undersökningen, men det var inget som fokuserades på i undersökningen. Speciellt inte då 

enbart Rarity skiljer sig från originalets pose. 

Ytterligare ett designval som diskuterades under processen var om de individuella märkena 

eller så kallade ”cutie-marks” som karaktärerna från My Little Pony har och symboliserar 

deras individuella styrkor enligt serien. Det övervägdes därmed under designprocessen om de 

var relevanta för det symboliska elementet inom Bals taxonomi samt visuell gestaltning. 

Problemet var dock både bordet samt karaktärernas poser, vilket gjorde att märkena inte 

kunde ses tillräckligt tydligt eller täcktes. Då hälften av karaktärerna skulle förbli utan märken 

och det var osäkert om märkena skulle upptäckas av spelarna skalades de därtill bort för att 

bespara tid. 

Därför resulterade detta även i en ny central målsättning inom processen: att undvika fokusen 

på detaljer. I och med den grafiska stilen skulle det resultera i att flera detaljer försvann, 

bestämdes det därför att istället fokusera på övergripande drag såsom karaktärernas färger 

samt man.  På så vis effektiviserades arbetsprocessen och tidskrävande perfektionism 

undveks, för att därmed kunna fokusera på att producera dialogen. I och med att samtliga 

karaktärer var uppbyggda av geometriska objekt kunde även ett flertal av dessa återanvändas. 
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Detta gjorde att karaktärerna kunde färdigställas snabbare och fortfarande ses som 

utvärderingsbara, då de behöll de relevanta aspekterna från studien. 

När väl karaktärerna var färdiggjorda sattes dessa samman med miljön från spelet för att 

skapa bilden. De skalades därmed om för att passa miljön, samtidigt som en ny skugga 

skapades för att passa de nya karaktärerna. Bordet rättades även till för att få en gemensam 

höjd. Därefter togs ett antal skärmdumpar från de relevanta dialogerna från spelet och bilden 

klistrades därefter in digitalt med GIMP.  

Slutresultatet såg ut på följande vis: 

 

Figur 11 Färdig version av karaktärerna. 

4.4 Pilotstudie 

Med denna artefakt genomfördes ett pilottest för att utvärdera metoden beskriven i kapitel 

3.4. Detta ägde rum i intervjuledarens hem och spelades in med hjälp av Dictaphone- Voice 

Dictation Software (ALON Software Ltd., 2015) till Iphone. Intervjun (ej inkluderat tiden som 

pilotsubjektet gick igenom artefakten) tog 24 minuter att genomföra, vilket passade mycket 

väl in på den estimerade tiden av 20-40 minuter som nämndes i metod-beskrivningen. 

Respondenten till piloten valdes ut på grund av dennes erfarenhet med The Westport 

Independant, då personen tidigare varit med under speltester på Double Zero One Zero och 

befann sig inom den lämpliga åldersgruppen. 

Innan intervjun fick respondenten se samtliga dialoger, både i original skick samt moddade 

tillsammans med artiklarna som de baserats på, vilket fungerade bra. Att visa originalet först 

och därefter följa med modden verkade även ha fungerat bra utifrån pilottestet.Detta 

baserades på att Respondentet verkade ha en bra förståelse av dialogernas kontext och 

handling genom hans beskrivningar. Faktumet att han även upplevde originalet som 

”mörkare” och kunde identifiera en klar kontrast mellan de båda versionerna, visar att 

artefakten inte var för vag. 

Respondentet nämnde dock att han hade svårt att komma ihåg detaljer i och med den stora 

mängden text. Därför togs detta i åtanke under senare intervjuer genom att låta senare 

Respondent få tillgång till artefakten under intervjuns gång.  
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Mjukvaran fungerade bra under intervjun. Det var lite osäkerhet om någonting spelades in, 

då inget hördes på mobilen när det försökte spelas upp efteråt. Efter att ha testat ljudfilen på 

datorn, märktes dock att allt fungerade som det skulle och mjukvaran användes i senare 

intervjuer.  

Frågorna och den semistrukturerade uppbyggnaden fungerade bra för ändamålet och det 

lyckades både behålla fokusen för undersökningen samt få det att flyta på naturligt. Det var 

dock lite osäkert i början och det blev lite stakningar, men rytmen lyckades hittas rätt snabbt. 

Då detta även kunde förbättras med tid, sågs det inte som en större nackdel. 

Samtalsämnena sågs även som relevanta, då det gick att utröna relevant data. Trots att 

Respondentet nämnde att han mer fokuserade på texten än på den visuella representationen, 

märktes att kontrasten påverkade hans uppfattning av verkets element. Detta var på grund av 

att även om han hävdade att dialogen och berättelsen förblev densamma, uppmärksammade 

Respondentet att det var en kontrast i uppfattningen av de estetiska elementen utifrån 

karaktärerna och dialogen.  

När han även bads identifiera karaktärerna i den moddade versionen fick han rätt på Frank 

och Phil, samt blandade ihop Julie och Anne utifrån deras närhet och hur de gestaltades. 

Respondentet kände bland annat att då Anne var en karaktär som var så tystlåten och mer 

distanserad var det mer naturligt att hon skulle sitta längre bort. På samma sätt upplevde han 

Julie som mer av en lismare och såg det mer realistiskt att hon skulle sitta närmare de andra 

karaktärerna.  

Samtalsämnena sågs därmed som relevanta och intressanta för studien. 

Däremot dök problem upp med intervjuns miljö, då det var lite störande element i 

omgivningen, däribland intervjuledarens katt. Senare intervjuer (bortom ett par stycken) 

utfördes därmed utanför hemmet på Högskolan i Skövde. Detta fungerade väldigt bra, 

förutom när det kom till tillgång under nationella helgdagar (1 maj).  

Från pilotstudien beslöts det därmed att: 

- Tidsintervallen var rimlig och därmed eftersträvades för senare intervjuer. 

-Bortom vissa ursprungliga problem med konversationens flöde, verkade det 

semistrukturerade formatet fungera väl och kändes naturligt. Detta format behölls därmed till 

senare intervjuer. 

- Samtalsämnena var relevanta och frågan om att identifiera karaktärerna skulle behövas. 

-Intervjuerna skulle äga rum på Högskolan i Skövdes datorsalar. 

-Respondenten ska få möjligheten att läsa om artefakten. 

Från dessa förändringar skapades den metod som sedan användes under resten av intervju-

processen. 
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5 Utvärdering 

Detta kapitel presenterar undersökningen, både deltagarnas reflektioner om artefakten och 

en analys av deras resultat. Båda två har baserats på problemformuleringen och metoden, 

samt även reflektioner som gjorts under pilotstudien. 

Kapitlet börjar med att beskriva intervjuerna samt deras format och därefter presentera 

sammanfattad data från intervjuerna. Efter detta analyseras svaren med fokus på aspekter 

såsom, uppfattningen av narrativets element, karaktärernas personligheter och 

identifieringen av karaktärerna mellan versioner. 

Kapitlet avslutar sedan med en sammanställning av informationen. 

5.1 Presentation av undersökning 

Undersökningen för detta arbete var till stor del baserad på den frågeställning som ställdes i 

kapitel 3 och metoden som förklarats i kapitel 3.3. De samtalsämnen som diskuterades i 

kapitel 3.5 togs även i åtanke och låg till grund för diskussionen. 

Fem stycken Respondent intervjuades under en period av ungefär en vecka, samtliga inom 

den specificerade åldersgruppen. Ursprungligen var tanken att enbart intervjua fyra personer, 

för att behålla en relativt jämn könsfördelning inom gruppen, däremot så kändes det att mer 

relevant data behövdes då den fjärde testpersonen hade problem med att läsa engelskan i 

artefakten. Då genus inte heller spelar en roll i problemformuleringen, sågs det inte heller som 

ett problem. 

Intervjuerna ägde rum med Respondenten en och en på Högskolan i Skövde samt med ett par 

i intervjuarens hem, till följd av att platsen var tillfälligt stängd p.g.a. helgdag (1 maj). 

Ursprungligen var tankarna att allt skulle äga rum i intervjuarens hem, dock ändrades detta i 

och med problem som uppkom under pilottestet till en mer strukturerad miljö i högskolans 

datorsal. Artefakten visades sedan på en datorskärm. 

Testpersonerna omnämns som ”Respondent (Nummer)” utifrån ordningen av intervjuer. 

Detta var för att behålla en konsekvent ton, då den första testpersonen bad om att förbli 

anonym. Detta bröts dock lite under Respondent 3:s omgång, där denne introducerade sig 

själv under intervjun. 

Respondenterna fick likt pilotstudien se artefakten innan själva intervjun. Intervjun inleddes 

även med att respondenten bads säga deras ålder och kunskap om både My Little Pony: 

Friendship is Magic och The Westport Independent. Syftet med detta var att klargöra att 

respondenterna var inom den lämpliga populationen och för att göra det möjligt att analysera 

de intertextuella aspekterna.  

Därefter följde den egentliga intervjuprocessen, vilken även om de egentliga frågorna 

varierade behöll en väldigt snarlik struktur. Respondenten ombads först att beskriva 

händelseförloppet i dialogerna utifrån deras egna ord, för att se hur dessa uppfattade texten. 

Därefter fick de beskriva hur de uppfattade karaktärerna samt sådant som den estetiska 

genren eller settingen, för att identifiera hur de uppfattade elementen inom texten.  

Från detta gick intervjun sedan vidare på modden genom att låta intervjupersonerna först 

beskriva skillnaderna mellan de första dialogerna och modden. Under denna del fick 
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Respondenten motivera hur de upplevde skillnaderna baserat på de tidigare beskrivna 

elementen och därigenom motivera hur det uppfattas. Intervjun avslutades även med att 

Respondenten fick beskriva vilka av spelet som var representerade som ponys och i vilken 

ordning. 

Intervjuerna förväntades ursprungligen att ta 20-40 minuter, dock upptäcktes detta snabbt 

vara för generöst, då de tog mellan 15-20 minuter att utföra. Detta var på grund av att 

Respondenten kunde svara på frågorna relativt snabbt och gav tillräckligt med information, 

samt i vissa fall inte kunde motivera deras val mycket längre än så. Trots detta fick 

undersökningen tillräckligt med relevant data. 

5.2 Redovisning av data 

Nedan följer en sammanfattning av data som utvunnits under intervjuerna. Dessa intervjuer 

tog plats mellan 27/4 2015 och 2/5 2015. Samtliga av testpersonerna var anonyma och 

omnämndes som ”Respondent#(Nummer). 

Som tidigare nämnts tillfrågades respondenterna i början av intervjun om deras förkunskap 

av både The Westport Independent och My Little Pony: Friendship is Magic.  

 Respondent#1 var man och 23 år.  Han nämnde att han var bekant med både The Westport 

Independent, till följd av att denne hade sökt till samma praktikplats och var ett fan av My 

Little Pony: Friendship is Magic.  

Respondent#2 var kvinna och 23 år. Hon nämnde att hon inte var bekant med The Westport 

Independant och enbart hade lite mindre förkunskap om My Little Pony: Friendship is Magic. 

Hon nämnde vidare att hon mest var bekant med föregående iterationer av My Little Pony-

franchisen från hennes barndom. 

Respondent#3 var man och 21 år. Respondenten nämnde att han var bekant med The 

Westport Independent, utifrån vad han hade hört berättats för sig från andra personer. Han 

var däremot enbart mindre bekant med My Little Pony: Friendship is Magic. 

Respondent#4 var kvinna och 22 år. Respondenten nämnde att denne inte var bekant med 

The Westport Independent men hade sätt My Little Pony: Friendship is Magic. 

Respondent#5 var man och 21 år. Respondenten nämnde att denne var mindre bekant med 

The Westport Independent, men mest vad denne hade fått höra från andra personer. Däremot 

hade han goda kunskaper av My Little Pony: Friendship is Magic. 

Samtliga av deltagarna var därmed inom åldersdemografin och låg omkring åldrarna 20-23. 

Dessa beskrivningar ska ses som kompletterande material till de egentliga intervjuerna. Se 

bilaga för de fullständiga intervju-filerna. 

5.2.1 Uppfattning av texten 

Samtliga respondenter uppfattade i stort sett samma narrativ från texten. Samtliga 

respondenter beskrev händelseförloppen baserat kring karaktärernas diskussioner och deras 

samtalsämnen, med en viss skillnad i tolkningen.  

Ett flertal av Respondenten uppfattade att Dialog 1 handlade om kvinnlig arbetskraft och hur 

fabriken höll på att anställa kvinnor för att ersätta arbetskraften. Det var dock i de aspekter 
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som de valde att beröra i deras beskrivningar av artiklarna som dialogerna handlade om. 

Exempelvis beskrev Respondent#1 förmodligen den mest detaljerade versionen av 

händelseförloppet, med att dels nämna den socioekonomiska konflikten bakom karaktärernas 

diskussion. Exempelvis faktumet att fabriken var under strejk samtidigt vilket enbart denne 

samt Respondent#3 nämnde. 

Respondent#4 hade problem med språket, i och med svårigheter med engelska och fick 

därmed en mycket mer begränsad bild utav scenerna. Det enda denna testperson kunde 

avgöra från scenerna var ytligare drag, såsom att Dialog 1 handlade om en fabrik som skulle 

anställa kvinnor och att Dialog 2 handlade om polisen. 

Respondent#5 utläste även Dialog 2 med mer en läsart från ”etablissemanget”. Respondenten 

tolkade situationen mer som att poliskaptenen gjorde ett bra jobb, och uppfattade inte någon 

form av korruption. Därmed blev hans tolkning av karaktärerna och tonen i scenen mer som 

att Julie och Frank klagade. På samma sätt såg han även övriga dialoger, såsom Dialog 1 mer 

positivt och satte en fokus i sin beskrivning mer på att kvinnor fick arbetsmöjligheter.  

Generellt sätt verkade dock de flesta deltagarna få en gemensam bild över vad samtalsämnena 

handlade om, även om ett antal av intervjusubjekten inte nämnde att scenen, verkade vara en 

tidning. Främst var det enbart de deltagare som i början av intervjun nämnde att de var 

bekanta sedan innan med The Westport Independent (vilket tidigare beskrevs i kapitel 5.2) 

som nämnde detta nyckelord (Respondent#1, Respondent #3 och Respondent#5).  

De övriga som nämnde inte detta faktum, vilket delvis kan bero på att karaktärerna själva inte 

kommenterar särskilt mycket på det, bortom i Dialog 3. Däremot verkade ingen av de 

FRespondent som saknade erfarenhet med grundpremissen av The Westport Independent 

kommentera på detta. 

5.2.2 Uppfattning av karaktärer i originalet 

Uppfattningen om karaktärerna var betydligt mer spridd gentemot populationens uppfattning 

av texten. Som förväntat var det ett flertal som kände det enkelt att identifiera Frank och Phils 

karaktärsdrag, då de båda karaktärerna hade väldigt centrala roller i dialogutbytena och därtill 

hade flera repliker, dock dök det upp lite problem med utläsningen. 

Exempelvis, även om han fick ett bra grepp om karaktärernas centrala drag, blandade 

Respondent#1 ihop de bådas namn.  Respondenten identifierade dock att han hade tagit fel 

på namnen halvt igenom och därmed ändrade sin läsning lite utifrån det. 

Även andra personer såsom Respondent#2 och #3 lyckades beskriva deras personligheter 

enligt författarens intention. De fokuserade mest på att beskriva karaktärerna utifrån politisk 

och social bakgrund samt även deras reaktioner på nyhetsartiklarna.  De båda beskrev Frank 

som misstänksam mot regeringen medan Phil, var mer ”lugnare” och mer förlåtande mot dem.  

Termen av Phil som ”lugnare” nämndes även av Respondent#5 men presenterades på ett lite 

mer positivt sätt. På samma sätt använde han denna beskrivning till Anne som han såg som 

mer lugnare än både Frank och Julie. 

Både Respondent#2 och Respondent#5 associerade även Frank mer som ”arbetare” genom 

terminologin och verkade mer uppfatta arbetarklass associationerna. Övriga Respondenter 

valde mer att fokusera på att han kritiserade regeringen eller verkade vara negativ än att direkt 
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ge någon socioekonomisk bakgrund. Likaså var det inte någon som karakteriserade Phil som 

”överklass” eller ”etablissemang”, utan han beskrevs bara som positivt inställd. 

Respondent#1 exempelvis identifierade Julie som mer rättfram och med enligt dennes egna 

ord ”spunk”(självsäker), medan han hade svårt att särskilja mellan Frank och Phil, då han 

blandade ihop dem under intervjun. Respondenten blev inte rättad under denna tid, då den 

subjektiva uppfattningen om narrativet spelade en roll för analysen men ändå gjorde att denne 

kunde få en inblick i dennes uppfattning av narrativets element.  

Respondent#2 delade denna åsikt med att hon nämnde under det senare skedet när hon skulle 

markera ut karaktärerna att Julie var Twilight Sparkle utifrån att kroppsspråket kändes mer 

självsäkert än den återstående vilket var Anne. 

En karaktär som de flesta respondenterna karakteriserade mest konsekvent var dock Anne. 

Samtliga av respondenterna uppfattade denne som mer passiv eller tillbakadragen. 

Respondent#1 kommenterade exempelvis på att hon verkade rätt tyst och blyg, utifrån det lila 

hon pratade. Detta gjorde även att Anne glömdes bort av ett antal deltagare, såsom 

Respondent#3 och inte omnämndes, i och med hur lite denna stod ut.  Vissa var även osäkra 

på om någon av de kvinnliga karaktärerna faktiskt pratade. 

Respondent#5 dock exempelvis uppfattade Anne bland annat som mer blygare och mer 

tillbakadragen utifrån hans beskrivningar inom modden (se kapitel 5.2.5).  

Den enda som hade problem med att återge någon av karaktärerna var Respondent#4 som 

erkände att hon hade problem med att läsa engelskan och därmed inte kände att hon fick en 

bra bild av karaktärerna eller kunde beskriva dem väl. De beskrivningar denna intervjuperson 

gav var mer baserad på en beskrivning av händelseförloppet och reflekterade inte heller några 

namn. 

5.2.3 Uppfattning av plats och estetisk genre i originalet 

Dock var det vissa skillnader i uppfattningen om platsen vilken gick att återfinna mellan 

testpersonerna även om det fanns klara mönster i beskrivningarna.  

Respondent#1 nämnde exempelvis att spelet var väldigt klart 50-tal, samt kändes väldigt 

”noir”. Han tog bland annat upp hur exempelvis silhuetterna och de mörka färgerna gick att 

associera till det, samt även att karaktärerna rökte, vilket denne associerade med film noir. 

Respondent#3 och #5 associerade på liknande vis utifrån färgerna och känslan för att likna 

det mer med film noir.  

Respondent#1 kommenterade även indirekt från hans beskrivningar om spelet i allmänhet att 

det var ett dystopiskt samhälle. Då denne var bekant med spelet sedan innan, visste denne lite 

mer om den övergripande berättelsen och konflikter inom Westport, såsom rebell-grupper 

och den totalitära regeringen. Detta väckte potentiella problem med att tolka resultatet, vilket 

även tas upp i kapitel 5.4. 

Den dystopiska sidan kommenterades även utav Respondent #2 och #3. Respondent #2 tog 

exempelvis upp delen med hur faktumet att det nämns att tidningar läggs ned kan göra att 

man kritiserar detta samhälle och Respondent#3 omnämnde spelet rakt ut som en dystopi. 

I jämförelse verkade inte Respondent#4 och Respondent#5 uppfatta de dystopiska elementen 

på samma sätt. Dels låg detta till grund av att Respondent#4 enbart beskrev händelserna 
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utifrån en väldigt överskådlig bild och verkade mer kategorisera det som ”seriöst”. Respondent 

#5 likväl verkade inte uppfatta några dystopiska drag. Snarare fokuserade han mer på noir-

estetiken till viss del i sina beskrivningar.  

Visserligen kan detta hävdas vara underförstått i och med att film noir oftast gestaltar mer 

nedgångna och dystopiska platser, men det är inte ett måste. Speciellt inte i och med att många 

av genrens titlar inom filmen utspelar sig i Amerika och fokuserar mer på kriminalitet än den 

klassiska definitionen av dystopi. 

I jämförelse med respondenternas svar på den estetiska genren var svaren angående tidseran 

mycket mer varierade. 

Bortom Respondent#1 var det väldigt få som upplevde att spelet specifikt tog plats under 

1950-talet. Respondent#3 nämnde exempelvis att han uppfattade det hela som möjligtvis 60-

tal och var lite mer allmän i tidsbeskrivningen (se bilaga Intervju 3). Respondenten hävdade 

exempelvis att det var en tillräckligt karakteristisk scen för att kunna appliceras på flera olika 

perioder. Detta är något som ett antal kommenterade på i studien, likväl. 

Respondent #2 och #5 upplevde exempelvis att scenerna tog plats under 1980-1990-talen, 

baserat på scenen och omgivningen vilket de hävdade var tidsenlig. Detsamma gällde 

exempelvis samtalsämnet i Dialog 1 om kvinnliga arbetare, vilket de såg som något även skulle 

kunna återkomma under flera punkter i historien. Motivet om kafferasten sågs även mer 

passande under den tiden.  

5.2.4 Uppfattning av plats och estetisk genre i modden 

De huvudsakliga element som återkom i modden var kontrast och känslan av seriositet. 

Majoriteten av de tillfrågade nämnde att de hade svårigheter med att tolka scenen och 

karaktärerna som trovärdiga även om de såg det som oförändrad text. Respondent#3 

exempelvis nämnde att det kändes ”fel” och ”någonting som är gjort av en moddare som hade 

tråkigt”. På samma vis omnämnde han att det förstörde den seriösa bilden som den estetiska 

noir-genren byggde upp.  

Respondent#1 nämnde även detta och nämnde att karaktärerna inte riktigt kändes trovärdiga 

utifrån deras dialog i den senare versionen. Det kändes fortfarande som samma berättelse men 

den gestaltades på ett mindre trovärdigt sätt. 

Respondent#2 i sin tur nämnde att hon tyckte det var ”konstigt att höra karaktärerna som My 

Little Ponys prata om sådana saker”. Även om hon inte var bekant med den iteration av My 

Little Pony som användes till studien associerade hon karaktärerna till mer fantastiska 

upplevelser och upplevde en kontrast mot de mer seriösa samtalsämnena i Westport.  

En annorlunda syn på just trovärdigheten gick dock att se på de övriga två intervjusubjekten. 

Respondent#5 nämnde dock att denne inte hade några problem med att se trovärdigheten i 

det, i och med att det var rätt vanligt förekommande inom deltagarkulturen för My Little Pony. 

Han kände därtill att det inte nödvändigtvis behövde vara parodi i och med att verken 

varierade så mycket i ton. 

Detta återfanns även till viss del hos Respondent#2 som omnämnde att även om karaktärerna 

kunde vara lite mer oseriösa skulle hon fortfarande kunna spela ett sådant.  
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Respondent#4 nämnde även att när denne läste texten, föreställde sig denna replikerna med 

rösterna från My Little Pony-karaktärerna. När denne bads att förtydliga detta svarade hon 

att hon inte var säker men att ”det kändes rätt”. 

Däremot hävdade som tidigare nämnts fyra av deltagarna (Respondent#1, Respondent#2, 

Respondent#3 och Respondent#5) att de såg det som samma narrativ, fastän mindre seriöst. 

Respondent#1 nämnde exempelvis att han fortfarande identifierade detta som samma scen. 

Likväl nämnde Respondent#2 att hon försökte hitta skillnader bortom att karaktärerna såg 

lite annorlunda ut och misslyckades.  

5.2.5 Uppfattning av karaktärer i modden 

När det slutligen kom till att identifiera karaktärerna i modden, var den karaktär som 

majoriteten av respondenterna fick rätt på Frank, förutom Respondent #4 och Respondent #3 

som inte kände att de kunde besvara frågan (Respondent#4 p.g.a. språkbarriärer och 

Respondent#3 för att denne inte kände att han hade tillräckligt stor kunskap om My Little 

Pony: Friendship is Magic för att identifiera karaktärerna.) Anledningarna till detta varierade 

dock, utifrån deras egna beskrivningar.  

Respondent#1 beskrev att denne uppfattade karaktären Frank som en mer tuffare karaktär 

och därmed enligt honom borde ha en hatt, vilket Applejack hade. På samma sätt tyckte 

Respondent#5 att Applejack var Frank, då hon enligt honom var ”arbetare” och därmed 

passade mer in på den rollen. 

Även Respondent#2 tyckte att Applejack var Frank utav blandade anledningar dock. 

Respondent#2 kunde inte helt och hållet motivera denna anledning och spekulerade att det 

kunde vara relaterat till färgvalet (se bilaga Intervju 2).  

 

Figur 12 Frank och Applejack, jämförelse. 

Samtliga av testpersonerna identifierade även Anne som Fluttershy. Motivationen till detta 

var dels enligt Respondent#2 på grund av det lite hoptryckta och ”stereotypiska” 

kroppsspråket karaktären påvisade, vilket talade mer till den passiva Anne än Twilight 

Sparkles hållning.  

Respondent#1 och Respondent #5 identifierade Anne som Fluttershy baserat på 

intertextualitet. Båda identifierade karaktären Fluttershy som blyg och uppfattade Anne likväl 

som både blyg samt tillbakadragen, vilket gjorde att intertextualiteten kändes naturlig. 
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Figur 13 Anne och Fluttershy, jämförelse. 

De två som blev lite omtvistade i urvalet blev dock Julie samt Phil. Ett antal av deltagarna 

blandade ihop dessa två utav olika anledningar och hade svårt att bestämma sig.  

Ungefär hälften av deltagarna identifierade Phil som Twilight Sparkle av olika anledningar. 

Respondent #1 nämnde exempelvis att han gjorde detta urval delvis eftersom att ingen av de 

andra karaktärerna passade in på denne. Han baserade det även till viss del på att Twilight 

Sparkle är en av de ledande karaktärerna i TV-serien och då Phil hade en mer aktiv roll i 

diskussionen kändes det mer passande att välja ut henne. 

På samma sätt valde även Respondent#2 ut Rarity som Phil för att hon tyckte att Julie passade 

in som Twilight Sparkle med tanke på kroppsspråket. Eftersom det var klart för henne att 

karaktären var kvinnlig och att kroppsspråket enligt henne kändes mer ”naturligt”, så tyckte 

hon att Julie passade som Twilight. Phil som Rarity blev därmed en eftertanke snarare än en 

aktiv reflektion. 

Respondent #5 nämnde också att han hade svårigheter att placera karaktärerna utifrån att 

uppfattningen förändrades mellan dialogerna. Först så associerade han Julie som Twilight 

men efter att hon ”hettade till” lite i dialogen fann han henne mer passande som Rarity på just 

de punkterna, eftersom det passade mer karaktären. Han beskrev inte mycket mer angående 

valet av Phil på den punkten heller utan fokuserade mer på honom som en sidokommentar. 

 

Figur 14 Phil och Julie, jämfört med Rarity och Twilight Sparkle. 
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Utifrån liknande intertextuella anledningar valde Respondent #1 att sätta Julie som Rarity 

istället för Twilight, då han tyckte att karaktären verkade kunna stå på sig och hävda sig mer 

(se bilaga Intervju 1). På så samma vis blev urvalet av Phil, som tidigare nämnt, en sekundär 

aspekt och mer för att få in alla karaktärer. 

5.3 Analys 

Nedan följer studiens analys av de sammanställda intervjuresultaten. Sammanställningen 

beskriver hur studiens resultat har valts att tolkas utifrån intervjuledarens uppfattning om de 

tidigare resultaten och till viss del analyserat utifrån källmaterial.  

5.3.1 Förändringen av ton och ”trovärdighet” 

Ett antal återkommande tendenser i denna data är uppfattningen om seriositet och 

trovärdighet.  

Ett flertal av respondenterna påpekade att de fortfarande uppfattade det som samma narrativ 

men att de tog det mindre seriöst. Exempelvis hävdade Respondent#3 att han inte kunde ta 

det allvarligt i och med att även om det var samma berättelse. Det är på samma sätt som 

Respondent#1 nämner att denne inte kunde ta karaktärerna på samma allvar längre. 

Trots detta verkade en klar majoritet fortfarande uppfatta det som samma text, i alla fall 

utifrån koncepten av fabula och story. Majoriteten av deltagare gav väldigt snarlik data utifrån 

deras beskrivningar. Även sådant som att exempelvis Respondent#2 nämnde att hon letade i 

texten efter skillnader mellan de båda versionerna påvisar detta. Därmed verkar det till ytan 

som att samtliga deltagare uppfattade detta mer i likhet med Bals beskrivning av versioner 

och att det var mer eller mindre samma text som förmedlas med olika medier, här en 

förändring av mediets delar (bilden).  

Däremot verkar denna uppfattning även bero till viss del på respondenternas intertextuella 

kunskap eller erfarenheter. Exempelvis verkade både Respondent#5 och Respondent#2 till 

viss del kunna acceptera ett liknande narrativ om det var skaparens baktanke.  

Detta kan till viss grad jämföras med hur Bahktins heteroglossia och exempel med sociala 

språk, liksom exemplen med satiren som tidigare beskrivits (Bahkthin, 2010: s.217). På 

samma sätt som Bahktin pratade om sociala språk och kontexter, verkade exempelvis 

Respondent#5 se detta som mer trovärdigt utifrån att det är ett koncept som återkommit 

genom deltagarkulturen omkring My Little Pony: Friendship is Magic. 

På samma sätt ser man att kontrasten, även om det inte nödvändigtvis påverkade deltagarnas 

summering av texten, påverkade hur de läste den. Respondent#4 nämnande av att denne läste 

med karaktärernas röster och hur Respondent#1 hävdade att detta påverkade trovärdigheten 

i karaktärernas diskussion. Då Respondent#3 även nämnde att han inte kunde uppfatta 

samma noir-känsla i scenen och att detta ”förstörde” känslan i spelet, påvisar det även att de 

visuella elementen och gestaltningen påverkats i läsningen.  

På samma sätt går det att ifrågasätta om de respondenter, såsom Respondent#1 eller #3 som 

redan hade viss bekantskap med The Westport Independent hade kunnat skapa problematik 

med resultaten. I och med att de hade kunskap som de andra respondenterna saknade, kan 

detta ha gett dem ett övertag i resultatet.  



 - 39 - 

Dock så går det att hävda att detta inte heller spelade någon roll i och med att den estetiska 

genren verkade vara relativt enkel för majoriteten av respondenterna att härleda och därmed 

kunde hävdas vara självförklarande. Exempelvis var silhuetterna väldigt enkla att associera 

med film noir och enligt respondenternas motivationer var tolkningen mest baserad på de 

visuella elementen i originalet samt artiklarna.  

 Då alla respondenter även fick läsa igenom artiklarna först gjorde detta att de kunde få en 

snarlik förståelse av settingen. 

Även om texten därtill hävdades förbli intakt så blev inte sättet som de läste texten intakt utan 

den förändrades mellan versionerna. Utifrån intertextualiteten påverkades läsarens 

uppfattning av de visuella elementen och hur denna tog in den estetiska genren samt 

uppfattade elementen i narrativets aspekter. 

5.3.2 Tolkningen av karaktärer utifrån visuella förändringar 

Ytterligare intressant data uppkom från Respondentens utplacering av karaktärerna. 

Där spelade intertextualitet en klar roll i läsningen av hur karaktärerna uppfattades av 

Respondenten, då trots allt både Respondent#1 och Respondent#5, vilka identifierade sig 

själva som bekanta med serien, motiverade deras urval av karaktärerna baserat enbart på 

intertextuella uppfattningar. Att de såg karaktärernas personligheter återspeglade i 

karaktärerna som representerades i narrativet talar bara mer för att användandet av 

intertextualiteten påverkade deras läsning. 

Intertextualiteten var inte heller bunden till My Little Pony. Respondent#1 motiverade bland 

annat sitt svar genom att nämna noir-konventionen av att ”hårda” karaktärer har hatt till att 

Frank var Applejack och han uppfattade Frank som en ”hård” karaktär. 

Respondent #2 nämnde även hållningen och färgschemat på karaktärerna som en aspekt i 

tolkningen. Även om denna studie inte fokuserar på den teoretiska inom anatomi eller 

färgstudier, är det en intressant i och med att hon hävdade att detta gjorde att hon uppfattade 

dem som stereotyper. 

Svårigheter i utläsandet av resultatet kan även återspeglas till en konflikt i intertextuella 

budskap. Respondent#5 nämnde exempelvis att hans läsart av Julie förändrades av att hon 

gjorde mer handlingar som var ”passande Rarity”.  Det är möjligtvis på samma sätt som en del 

hade problem med att identifiera Phil, då det är möjligt att hans personlighet inte reflekterade 

någon av karaktärerna på det sätt de uppfattade honom även om han figurerade lika mycket 

som Frank. På samma vis gjorde det svårt för Respondent#3 att svara på detta, då han inte 

hade någon tidigare erfarenhet. 

Det kan även ifrågasättas lite om Respondent#1:s uppfattning om karaktärerna likt tidigare 

nämnt hade kunnat påverkas en del utifrån att denne fått viss kunskap under ansökan till 

praktiken, dock verkar detta inte ha spelat en större roll då han inte verkade komma ihåg 

mycket. Exempelvis blandade han som tidigare nämnt ihop karaktärernas namn och fick inte 

ett mer ”korrekt” resultat på utplaceringen än de andra. 

Vidare var det som Respondent#1 fått spela en tidigare upplaga av spelet där ingen av de 

använda dialogerna existerade och väldigt lite av karakteriseringen var inne. Därav bör inte 

detta ha påverkat dennes resultat nämnvärt. 
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Sedan kan detta till viss grad detta även problematiseras med att texten var för vag med att 

definiera karaktärernas drag och att det därmed gjorde att de fick för lite data för att tolka 

karaktärerna på det vis som intervjuaren förväntade sig, såsom Respondent#4. Däremot i och 

med de återkommande dragen i svaren är det svårt att inte dra några association. 

5.4 Slutsatser 

På så vis kan de följande slutsatserna dras:  

Respondenterna uppfattade att texten förblev den samma genom samtliga genomläsningar 

även om ”tonen” förändrades. Den stora majoriteten av respondenter uppfattade att den 

estetiska genren förändrades i trovärdighet genom intertextualiteten och att uppfattningen 

om karaktärerna förändrades, medan en minoritet av respondenterna kunde acceptera 

förändringen baserad på intertextuell bakgrund.  

Likväl tolkade respondenter med en bakgrund i My Little Pony: Friendship is Magic 

karaktärerna annorlunda utifrån intertextualitet och heteroglossia och respondenternas 

tolkning av karaktärerna förändrades även utifrån de visuella elementen i bilden. 

Dessa resultat kan dock även problematiseras av att Respondent#4:s språkproblem och att 

både denne och att Respondent#3 inte kunde besvara den sista frågan. Då urvalsgruppen även 

var relativt liten och baserad på ett spel som ännu inte blivit släppt är det svårt att föreställa 

sig att samtliga av dessa hade en helt jämn bild gentemot ett redan släppt spel med en 

etablerad ”fan-base”. Dock som tidigare nämnt var inte studien fokuserad på deltagarkultur 

och därmed spelade enbart de intertextuella elementen som kompletterade respondenternas 

uppfattning av de visuella elementen roll. 

På samma sätt återfanns en viss problematik i och med att vissa respondenter hade som 

tidigare nämnt ett visst övertag i och med tidigare kännedom om spelet. Dock behövde inte 

detta inte nödvändigtvis ett problem i och med att det fortfarande inte hade släppts än och 

den enda som vid tillfället spelat en version av spelet var Respondent#1 vilket även var en 

väldigt utdaterad version.  

Likväl då detta inte verkade påverka hans spelsession samt de övriga respondenternas 

sessioner så sågs det som irrelevant. Då det även möjligtvis hade kunnat ge en till dimension 

till undersökningens intertextuella aspekter, hade detta även fortfarande kunnat fungera för 

att uppnå ett liknande syfte. 

Ett ytterligare problem i utläsningen av materialet är testdeltagarnas minne. Trots att de fick 

se om dialogen ett antal gånger hade ett antal fortfarande problem med komma ihåg detaljer, 

såsom karaktärernas namn eller vem som säger vad. Därmed kunde detta ha påverkat hur de 

uppfattade narrativet och hur deras analys sammanställdes. 

Dock på grund av den möjligt för avsmalnade och ojämna populationen är det svårt att dra en 

direkt allmän slutsats mer än att det finns vissa faktorer som påverkar deras uppfattning. Då 

delar av testgruppen även kände att de saknade kännedom om de intertextuella begreppen 

gjorde det att delar av undersökningen för deras del saknade data. 

Sättet som data sammanfattades på kan även ifrågasättas då det som tidigare nämnde är en 

summering och därmed kunde resultera i att vissa nyanser försvann i utläsningen. Detta blev 

som tidigare nämnt en beklaglig nödlösning utifrån deadlines, men fungerade ändå relativt 
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väl för syftet. De centrala delar som var relevanta från intervjuerna föll inom de samtalsämnen 

som tidigare nämnts och då intervjuerna generellt sätt var rätt sakliga samt blev klara relativt 

snabbt, täcker summeringen de mest relevanta delarna. 

Då det även går att få åtkomst till intervjuerna själva, går det även att ta del av den fulla 

nyansen av samtalen. Därmed fungerar dessa mer som komplement till sammanfattningarna 

och kan ge en större inblick i de svar som nämnts i kapitel 5.2. 

Däremot skulle möjligtvis resultatet kunna appliceras på en fortsatt studie eller ligga som 

underlag till fortsatt forskning inom fältet, som för tillfället är outforskat. Potentiell 

applikation beskrivs mer i kapitel 6.3.  
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6 Avslutande diskussion 

Detta kapitel sammanfattar arbetet, med en utgångspunkt i frågeställningen och 

undersökningens resultat.  

Därefter appliceras resultatet till ett större sammanhang. Resultatet problematiseras även 

utifrån dels u den forskningsetiska aspekten inom undersökningsmetoden dels från de 

potentiella kulturella applikationer som skulle kunna analyseras. 

Slutligen diskuteras den potentiella applikationen för fortsatta studier tas upp och hur den 

skulle kunna appliceras på andra studier inom fältet. 

6.1 Sammanfattning 

I detta arbete gjordes en undersökning relaterad till hur läsare tar till sig förändringar av 

aktörerna i visuella moddar. Detta baserades till stora delar på Mieke Bals definition av 

begreppet text, vilket denne definierar som ett ad hoc-begrepp vilket kan appliceras på alla 

medier (Bal, 2007).  Genom att identifiera narrativet som en del av texten behöver därtill inte 

specifika teorier formuleras om flera olika medier och istället fokusera på det medie som Bal 

hävdar är läsarens enda egentliga interaktion med narrativet (Bal, 2007: s.24). 

Bals definition skapar dock problem baserat på moddar i spel och specifikt moddar som 

påverkar visuell gestaltning, då mediet förblir detsamma och likt de flesta typer av visuellt 

framförande kräver en andra part för att framträda verket (Alber, Fuldernik, 2011).  På samma 

sätt utnyttjar även moddar i många fall intertextualitet och heteroglossiska innebörder, såsom 

exempelvis Castle Smurfenstein eller The Pony Dragon Mod, vilket väcker en större fråga om 

det fortfarande är samma text som förmedlas (Postigo, 2010).  

Då moddars roll inom narrratologi och spel för tillfället även är outforskat är detta intressant 

att undersöka för att dels se om Bals taxonomi omfattar mediet. Med detta i åtanke utgick 

denna studie utan en direkt hypotes, men enbart med syftet att analysera hur detta uppfattas 

från läsarens mottagande. Syftet är därmed att skapa något som skulle kunna användas till 

fortsatt forskning och studier inom fältet. 

För att undersöka detta gjordes en studie med fem stycken testpersoners uppfattning av tre 

stycken scener från ett spelnarrativ och en modd baserad på detta.   

Respondenterna fick först se artefakten för att därefter delta i en semistrukturerad kvalitativ 

intervju. Under denna ställdes frågor baserade på deras uppfattning av den estetiska genren 

av verket samt dess olika element (främst fokuserat på uppfattningen av karaktärer och plats) 

samt om hur denna uppfattning påverkades av de två versionerna. Hela denna process 

sammanfattades sedan för att få ut relevant data (se kapitel 5.2).  

Ett genomgående tema i respondenternas svar var att de sade sig uppleva att narrativet var 

oförändrat men samtidigt hävdade att det var mindre ”trovärdigt”. Generellt sätt såg de att 

den uppfattning de hade av den estetiska genren förändrades och gick att ta på mindre allvar 

även om vissa kunde acceptera det. Dessa var de personer som medgav att de läst/upplevt 

liknande verk (se bilaga Intervju 2) samt hade viss bakomliggande intertextuell kunskap (se 

bilaga Intervju 5). 



 - 43 - 

På samma sätt påverkade respondenternas intertextuella förväntningar vilka av karaktärerna 

de identifierade som vem och oklarheter i tolkningen av karaktärernas personligheter. 

Exempelvis kunde de väldigt enkelt identifiera karaktären Frank utifrån både kännedom om 

My Little Pony: Friendship is Magic samt konventioner inom film noir, men hade problem 

med att identifiera karaktärerna Phil och Julie utifrån intertextuella budskap. 

Därmed tolkades det som att även om texten möjligtvis uppfattades som densamma så 

förändrades uppfattningen om de element som byggde upp narrativet och därmed skapade en 

förändring i Respondentens uppfattningar. 

6.2 Diskussion 

Från resultatet går det att se klara tendenser i hur den visuella gestaltningen förändrar 

läsarens uppfattning av narrativet. Det är fortfarande oklart om detta innebär att det uppfattas 

som en ny text i och med att urvalsgruppen skulle behöva utvidgas, men vad som kan märkas 

är att de visuella elementet påverkar läsarens uppfattning av narrativets element. 

Spel använder idag både visuella, interaktiva, och ljudbaserade medier för att förmedla 

narrativ och på samma sätt som karaktärerna i artefaktens trovärdighet förändras genom det 

estetiska kan även narrativet självt förändras. På så vis kan en förändring av detta ses som att 

det skapar en ny text för spelaren att uppleva, och därmed ifrågasätta dess relation till den 

ursprungliga texten. 

Exempel såsom Castle Smurfenstein eller Pony Dragon Mod visar det att intertextuella 

budskap kan få ett seriöst narrativ att ta steget ned i satir och effektivt bli en annan typ av text.  

Även utan intertextuella förväntningar på estetiken, kan förändringar en scens estetik påverka 

uppfattningen av narrativet eller karaktärerna. 

Till exempel går det att jämföra med Castlevania: Symphony of the Nights (KCET, 1997) dess 

hantering av föregångarens slut. Medan slutet i Castlevania: Rondo of the Nights (Konami, 

1993) endast berättades genom bildspråk, lade inte Symphony of the Night endast till dialog 

utan även röstskådespeleri. Både röstskådespelandet samt manuset skapade en väldigt 

annorlunda konnotation till scenen och scenen är mest känd idag för dess självparodi och 

Draculas citat ”[…] What is a man? A miserable little pile of secrets.” har blivit ett 

återkommande intenskämt på internet (KnowYourMeme.com, 2011). 
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Figur 15 Skärmdump från Castlevania: Symphony of the Night (KCET, 1997). 

På så vis kan även detta ifrågasätta så kallade ”remakes” eller ”remasterings”. Är det 

fortfarande samma narrativa text som uppfattas mellan de båda versionerna eller har något 

förändrats?  Sådant kan även ses på nyare exempel såsom relationen mellan originalet av The 

Binding of Isaac (McMillan, Himsl, 2011) och dess remake, där ett antal spelare har kritiserat 

spelet för att byta ut den flash-baserade vektorgrafiken från originalet, mot en mer pixelerad 

stil, trots att detta var designern Edmund McMillans intention från början. 

Övriga exempel från senare tid kan ses i E3-trailern för det ankommande Zelda-spelet till 

WiiU. Faktumet att denna iteration av Link såg mer androgyn ut resulterade i spekulation om 

att protagonisten skulle vara kvinnlig den här gången, vilket skapade en kontrovers där 

många, såsom exempelvis Aja Romano i The Daily Dot (Romano, 2015), argumenterade för 

eller emot detta. 

Trots att Link som karaktär med all sannolikhet skulle behålla samma drag samt i tidigare 

iterationer har i princip fungerat som ett tomt skal för spelaren var det folk som fortfarande 

hävdade att detta på något vis inte skulle fungera eller vara emot deras bild av karaktären.  

Då detta även inspirerade ett game-jam baserat på idén 

(http://jams.gamejolt.io/femalelinkjam) om ett Zelda-spel med kvinnlig protagonist, visar 

även detta att rollen av genus inom modding även kan vara intressant att analysera.  

http://jams.gamejolt.io/femalelinkjam
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Figur 16 Skärmdump från The Legend of Zelda Wii U Trailer-E3 2014 
(https://www.youtube.com/watch?v=XZmxvig1dXE ). 

Modding tillåter spelare att själva kunna bestämma vem de vill spela som och exempelvis 

existerar det redan nu flera olika moddar dedikerade till att skapa exempelvis kvinnliga 

modeller och ljudklipp till karaktärerna från Team Fortress 2 (Valve Corporation, 2007). 

Försöken till att öka representationen är definitivt intressanta, speciellt då spelet spelas i 

första person och därmed enbart tillåter andra spelare att se de förändrade karaktärerna. 

Via modding ökar möjligheten för minoriteter att få en röst och genom att förstå sig på de 

bakomliggande tankarna samt hur konceptet borde studeras, öppnar möjligheterna för att 

kunna förstå denna röst. 

Därmed är ämnet för denna studie relevant även om något som kan ifrågasättas är dess 

validitet. 

Då det blev ett bortfall under ett antal frågor till följd av olika anledningar, såsom 

Respondent#4s problem med språket eller att Respondent#3 inte ville svara på utpekandet av 

karaktärerna. Likväl kan det ifrågasättas om intervjupopulationen är tillräckligt stor för att 

säga något konkret, då dessa även blev ojämnt fördelade i slutet ändå. 

Det kunde även ha skapat möjlig problematik med skillnaden inom kunskapen på de personer 

som var bekanta med The Westport Independent, även om denna (som tidigare nämnts) inte 

verkar ha påverkat utfallet särskilt är även detta nödvändigt att ta i åtanke. 

Då spelet inte getts ut under tiden då intervjuerna gjordes, kan även detta ha skapat ett bortfall 

i validiteten då väldigt få hade fullständig kunskap om vare sig spelet eller karaktärerna. Detta 

kan hävdas inte spela någon roll, med tanke på att intertextualiteten inte är nödvändig för att 

förstå sig på scenariot, men det kan hävdas att det som ges till Respondenten inte är tillräckligt 

för att fastställa de drag som förutsätts.  

Exempelvis finns det ingenting som nödvändigtvis indikerar i dialogen att karaktärerna jobbar 

på en tidning och skulle likt gärna kunna tolkas som att de diskuterar artiklar från tidningen. 

Den hade även kunnat poängtera Julies roll som intellektuell lite mer än att enbart etablera 

henne utifrån hennes roll som ”starkare kvinnlig karaktär” på samma vis som Anne möjligtvis 

skulle kunna karakteriseras mer starkare i dialogen som tillbakadragen än att fokusera på 

avsaknaden av dialog. 

Därmed skulle även detta ha kunnat påverka studiens resultat, till följd av möjlig förkunskap 

som respondenten antingen inte har eller har möjlighet att utröna från artefakten. 

https://www.youtube.com/watch?v=XZmxvig1dXE
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Relevans är även något som kan ifrågasättas till viss del av studien, då modding-scenen har i 

sin tur förändrats ytterligare sedan Hektor Postigos artikel. I och med att tillgången till spel-

motorer har ökat sedan dess med både Unity 5 (Unity Technologies, 2015) och Unreal Engine 

4 (Epic Games, 2015) vilka har släppts gratis till användare, finns möjligheten att mod-scenen 

har börjat minska lite i utsträckning. 

Även om det fortfarande ses som en deltagarkulturell aspekt så har möjligheterna för nya 

spelutvecklare aldrig varit större än vad de är idag och som ett resultat kan det likt den 

utveckling Postigo beskriver resultera i att modding-scenen minskar och förlorar därtill sin 

relevans för fortsatta studier. 

Däremot skulle det även kunna hävdas det motsatta på båda aspekterna. Då trots allt 

uppgiften baserades på Respondentens uppfattning av det narrativ som låg framför den spelar 

inte förkunskap en större roll än att se hur detta påverkar resultatet. Möjligvis hade detta 

kunnat resultera i andra mer övergripande tolkningar, men det är svårt att säga och att 

potentiellt ha utökat artefakten med fler dialoger hade möjligtvis kunnat resultera i mer text 

för deltagarna att minnas, vilket redan påverkade intervju-processen negativt. 

När det kommer till moddar är det inte heller säkert att dessa är helt borta ur ekvationen. 

Exempelvis ägde det rätt nyligen rum en kontrovers där Steam (Valve Corporation, 2003) 

meddelade att dessa skulle börja tillåta moddare att ta betalt för deras skapelser. Enligt en 

artikel i PC Gamer nämner bland annat Valves Tom Bul att  

User generated content is an increasingly significant component of many 

games, and opening new avenues to help financially support those contributors 

via Steam Workshop will help drive the level of UGC to new heights (Chalk, 

2015). 

Detta skapade i sin tur en kontrovers och även om initiativet lades ned, visar det fortfarande 

på att ämnet är relevant och att det är långt kvar innan den debatt Postigo nämnde på något 

sätt är löst. Snarare kan den enbart växa och därmed blir debatten om moddingens roll enbart 

större. 

6.3 Framtida arbete 

Praktiskt så har vissa delar av testpersonernas tolkning av karaktärerna tagits i åtanke och 

kommer att tillämpas under projektets gång allt eftersom ny revidering äger rum, innan 

release.  

Exempelvis, har detta resulterat i att en ny fokus har satts i skrivarprocessen med att försöka 

ge både Anne och Julie lite mer utrymme för att få deras karaktärer att stå ut lite mer samt bli 

starkare. Likväl har en större fokus lagts på att låta senare artiklar vara mer kopplade till 

huvudkonflikten om tidningens nedläggande och ”The Public Culture Bill” för att få detta att 

kännas mer relevant för spelaren. 

Därmed så har projektet fungerat som ett intressant steg i testingsprocessen och kommer ge 

upphov till förbättringar medan projektet närmar sig release. 

När det kommer till framtiden inom narratologi-fältet och moddar, är, även om denna 

iteration till viss grad var begränsad, möjligheterna gränslösa. 
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Framtida studier inom detta fält skulle exempelvis kunna fortsätta på utforskandet av 

intertextuella förväntningar samt med möjligtvis en större urvalsgrupp. På så vis skulle en 

större del data kunna tas in och analyseras för att få ett mer omfattande resultat och kunna 

fatta en klarare hypotes om korrelationen mellan deltagarnas uppfattning om narrativet och 

de visuella förändringarna. Om detta även skulle utföras efter att The Westport Independent 

hade släppts skulle även detta kunna använda en potentiell fanbase med större kunskap om 

verket än de som deltog i studien för tillfället. 

På samma sätt skulle även man även kunna möjligtvis få in ytterligare ett statistiskt element 

för att kunna analysera resultatet på ett mer omfattande sätt för att därigenom också 

rättfärdiga en större urvalsgrupp och därigenom ge en bättre bas för fortsatta studier. 

Likväl har denna studie valt att enbart se vad som händer med spelarens uppfattning om 

narrativet enligt Bals text-begrepp och inte valt att titta till andra alternativ. Resultatet har 

visat att det upplevs förändringar utifrån deras uppfattning om narrativet. Att diskutera 

applikationen av Bals teori i allmänhet eller dess potentiella bristfälligheter är något som 

skulle kunna tas upp. 

Andra studier skulle även kunna hantera andra aspekter utav moddar. Exempelvis så valde 

denna studie att helt ignorera influensen av audio på den narrativa uppfattningen och detta 

skulle därtill kunna fortsätta utvecklas genom att utvidgas. Vidare avgränsades denna studie 

från att hantera så kallade ”nya text-moddar” vilket även skulle kunna ses vara ett relevant 

ämne att hantera för att sätta i kontrast både denna data samt gränsen mellan de moddar som 

beskrivs här och spelproduktioner. 

Det finns enkelt summerat många vägar att gå. På samma sätt som applikationen av 

narratologisk teori på spel är ungt och på många håll outforskat, är modding en ny mark att 

utforska om än minst lika relevant. Relationen belyser både ämnen som existerat sedan innan 

och belyser även delar som är unika för just intertaktiva medier och berättande.  

Men mest centralt ger det även en förståelse för läsarens roll inom dessa. Hur dennes 

uppfattning av berättelsen kan påverkas och hur de själva kan påverka den. För på samma sätt 

som vi lär oss mer om spels roll som berättande lär vi oss mer om människor och hur de vill 

berätta eller ta sig till det som berättas för dem. 

Med den ökade tekniska utvecklingen och kunskapen kanske inte nästa fråga blir om ett spel 

och en modd är samma narrativ utan istället, vems historia är det? Författarens eller 

mottagarens?  
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