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INTRODUKTION

Det gar idag knappast att forneka datorspelens framtradande roll i underhallningsindustrin.
Allt sedan Computer Space (1971), det forsta kommersiella datorspelet, har den tekniska
utvecklingen inom branschen gatt fram med stormsteg. Trots att landvinningarna aven drivit
den allméanna tekniska utvecklingen framat kampar dock datorspelsmediet fortfarande for att

vinna legitimitet. Det méarks inte minst inom den forskning som idag bedrivs om datorspel.

Datorspel &r fortfarande ungt som forskningsamne och har som sadant bade rétterna i aldre
mediers teorier och ett behov av att urskiljas fran dem. Denna motséattning blir valdigt tydlig
nér det handlar om narratologi. Kan ett spel vara en berattelse och kan en beréttelse spelas?
Vilka narratologiska teorier kan ateranvandas pa datorspelsteori? De problem som uppstar i
diskursen &r lika mycket en frdga om vad datorspel ar som vad narratologi &r. | denna uppsats
problematiseras detta forhallande utifran ett exempel fran datorspelet Final Fantasy VII
(1997).

Begreppsforklaring

Analeps och Flashback

Enligt Holmberg och Ohlsson ar det en analeps nar ”en handelse i historien omtalas i texten

efter det att en annan och senare handelse i historien redan omtalats” (Holmberg 1999, s. 95).

En variant pa analeps ar flashbacken, ett filmiskt grepp dér en tidigare handelse i fabulan
placeras senare i syuzheten. Man skiljer mellan visuell och auditiv flashback, men dessa kan

sjalvklart verka samtidigt i en scen. (Bordwell 1985, s. 77)

Flashbacken &r med andra ord en analeps, men med visuella och auditiva konventioner.
Analeps kommer att anvéndas i denna uppsats enligt den definition som ges av Holmberg och
Ohlsson, medan flashback endast avser de tillfallen dar datorspelet féljer filmens visuella och

auditiva konventioner for att skildra analepsen.



Beréattelse

| svensk narratologi anvénds termen berattelse som motsvarighet till engelskans "narrative”.
Det ar denna betydelse som anvands i den hér uppsatsen och inte den i vardagligt tal anvénda
betydelse som ndrmast kan liknas vid engelskans ”story”. ”Narratologi” och "berattelse”

beskrivs narmare under kapitlet Primara teoriomraden.

Nér “spelets berattelse” omnamns i uppsatsen avses den vag som spelets konstruktorer
forsoker locka spelaren att ta. Jag har valt att for enkelhetens skull kalla detta for beréttelse,
aven om en stor del uppsatsen resonemang faktiskt handlar om huruvida detta kan kallas

berattelse eller inte.

Datorspel

Engelskans ”Video Games” definieras enligt Wolf (2001, s. 18) som ett spel dar spelets
handling sker pa en skarm av nagot slag. | detta arbete kommer datorspel att anvandas som
beteckning for denna typ av spel trots att konsolen Playstation vanligtvis brukar betecknas
som TV-spel i Sverige. Datorspel och TV-spel &r inte i alla avseenden samma, men skillnaden
ar i grunden teknisk, dvs vad spelet visas pa eller drivs pa, och inte relevant for analysen. Att
anvanda Wolfs definition av ”Video Games” aven for datorspel ger tillracklig avgransning at

begreppet. Final Fantasy VII har dessutom givits ut bade till Playstation och PC.

Final Fantasy VII

Studien har datorspelet Final Fantasy VII som priméarkélla. Datorspel som
undersokningsobjekt kan vara svara att tranga in i (Wolf 2001, s. 7), och lasare av denna
uppsats kan darfor inte forutsattas vara insatta i det analyserade datorspelet. Av denna
anledning ges redan hér en kort presentation av Final Fantasy VII.

Final Fantasy VII &r ett datorspel, ursprungligen utvecklat for spelkonsolen Playstation av
spelforetaget Square och regisserat av Yoshinori Kitase. Det slapptes forsta gangen 31 januari
1997 i Japan och foljande host i USA. Enligt den genreindelning som brukar anvandas for

datorspel ar Final Fantasy VII ett datorrollspel. Wolf definierar datorrollspelsgenren som:



Games in which players create or take on a character represented by various statistics, which
may even include a developed persona. The character’s description may include specifics such
as species, race, gender, and occupation, and may also include various abilities, such as strength

and dexterity, usually represented numerically. (Wolf 2001, s. 130)

Figur 1, en bild av huvudpersonen Clouds varden, visar att Final Fantasy VII val uppfyller
Wolfs kriterier pa datorrollspel. Huvudpersonen Clouds formagor och egenskaper visas som
statistiska varden och hgjs allt eftersom spelaren kommer l&ngre i spelet. Rollfiguren
utvecklas med de erfarenhetspoang, “experience points”, EXP pa bilden i figur 1, som han
eller hon far. | Final Fantasy VII fas erfarenhetspodang genom de stridsscener dar
protagonisterna kampar mot olika monster och fiender. I striderna far rollfigurerna ocksa
foremal och pengar att képa ny utrustning for. Inkdpen gors mellan stridsscenerna och det ar
ocksa dar som spelets berattelse utvecklas.
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Fig. 1. | Final Fantasy VII presenteras rollfigurerna med statistiska varden. (Bilden har

manipulerats for att 6ka lasbarheten i svart-vit utskrift.)



Form

| Final Fantasy VII sker spelarens interaktion i tva olika typer av scener, bada med egna

spelregler och interface. Dessa bendmns hér stridsscener och utforskande scener.

Stridsscenerna ar i regel av mindre vikt for att fora berattelsen framat, och i den studerade
analepsen férekommer endast en sadan stridsscen, varfor de inte behandlas vidare i denna
uppsats. | de utforskande scenerna kan spelaren istéllet styra den manipulerbara rollfiguren i

en representation av ett fysiskt rum och i detta interagera med olika objekt.

Stansberry (1998) havdar att de flesta spel behover tre specialiserade typer av material for att
kunna utdvas. Den forsta &r de grundldggande verktyg, “implements”, som kravs for att kunna
spela spelet, exempelvis en fotboll. Den andra &r det fysiska utrymme som spelaren forflyttar
sig i, territory” enligt Stansberry. Det kan vara spelplanen i Monopol, eller en fotbollsplan.
Den tredje typen ar inventarier, "inventories”, det vill sdga sadant som spelaren samlar pa sig
eller forlorar under spelets gang, exempelvis pengar och gator i Monopol (Stansberry 1998, s.
90). | den h&r analysen &r det framfor allt det fysiska utrymmet som ar relevant. | Final
Fantasy VII utgdrs detta i huvudsak av de stader, gator och andra scenerier som
protagonisterna fardas genom. Dar kan anvéndaren navigera den manipulerbara rollfiguren
over vissa specificerade ytor. | vissa fall ar det fragan om att kunna ga fram eller tillbaka
langs en stig och i andra fall kan hela torg utforskas. Varje sadant fysiskt utrymme i spelet har
ett antal mojliga utgangar som tar den manipulerbara rollfiguren vidare till nasta utrymme
som har ungefar samma uppléagg. | utrymmena finns aven olika objekt som rollfiguren kan
interagera med. Det kan vara andra figurer att inleda dialoger med, kistor att 6ppna eller
skyltar att l&sa.

All verbal dialog i Final Fantasy VII gors i textrutor som ocksa visar de repliker spelaren kan
valja mellan. Dessa valbara repliker &r i de fall de forekommer alltid tva och star i sin helhet
som meningar som laggs i Clouds mun. Pa kommentaren: "I heard Sephiroth was coming so |
brought my camera. | want a shot of Sephiroth and a monster” ges féljande alternativ:

Alternativ 1: "Take my picture.”
Alternativ 2: “Get back in the house, it’s dangerous.”

(Final Fantasy VII 1997)



Spelaren kan vélja nagot av dessa alternativ och beroende pa valet fortloper dialogen och dven

handlingen olika.

Nagot som ocksa ar utméarkande for Final Fantasy VII ar kontrollen av rollfigurerna. |
huvuddelen av spelet kontrollerar spelaren huvudpersonen Cloud, som for det mesta har med
sig olika foljeslagare, dven de protagonister i spelet. Dessa rollfigurer foljer Cloud, ibland
genom att ga efter honom, ibland genom att "hoppa in i” Cloud och fardas direkt med honom.
Trots att spelaren bara styr Cloud med spelkontrollerna styrs darfor ocksa andra rollfigurer
indirekt. Vid vissa tillfallen i spelet andras ocksa den manipulerbara rollfiguren helt och blir
istallet for Cloud nagon av hans foljeslagare. Nar det i uppsatsen talas om manipulerbar
rollfigur avses darfor den rollfigur som kontrolleras direkt av spelaren. | den studerade scenen
ar Cloud den manipulerbara rollfiguren, och hans féljeslagare styrs varken direkt eller indirekt

av spelaren utan kommunicerar istallet verbalt med Cloud fran diegesen.

Beréttelsen
I den korta introduktion som ges i Final Fantasy VII:s manual, star foljande:

IN MIDGAR, a city controlled by the mega-conglomerat Shinra. Inc., the No. 1 Mako Reactor
has been blown up by a rebel group, AVALANCHE. AVALANCHE was secretely formed to
wage a rebellion against Shinra. Inch., an organisation which is absorbing Mako energy,
destroying the natural resources of the planet. Cloud, a former member of Shinra’s elite combat
force, SOLDIER, was involved with the bombing of the Mako Reactor. Can Cloud and
AVALANCHE protect the planet from the huge, formidable, Shinra. Inc.?

Denna extradiegetiska beréttelse presenterar huvuddragen i Final Fantasy VII:s berattelse.
Cloud &r en fore detta soldat som tillsammans med terroristorganisationen Avalanche tar upp
kampen mot det exploaterande foretaget Shinra. Inc. Under beréttelsens gang ansluter sig
flera olika rollfigurer till &ventyrargruppen och manga hemligheter uppdagas, inte minst nar
det galler Clouds eget forflutna. En av de personer Cloud far lara sig mer om under spelets

gang ar den legendariske elitsoldaten Sephiroth.



Den spelade analepsen

Cloud och de andra rollfigurerna i aventyrargruppen har flytt fran Shinra building, Shinra
Inc.:s hogkvarter varifran de tar sig till Kalm, en by nordést om Shinra City. Gruppen samlas
pa ett vardshus dar Barret, en av protagonisterna ber Cloud beratta historien om hur han

arbetade tillsammans med Sephiroth.

| Clouds beréttelse ar han som 16-arig soldat pa uppdrag till sin hemby Niebelheim
tillsammans med Sephiroth. De ska undersdka en gammal reaktor som skapar brutala
monster. Nar de anlander till staden far Cloud tillatelse att beséka sin familj och sina vanner.
Innan spelet gar vidare har Cloud méjlighet att besoka fem hus som finns samlade runt ett

torg.

Syfte

Syftet med uppsatsen ar att analysera narratologiska grepp och strukturer i den spelarstyrda

analepsen i Final Fantasy VII.

Fragestallningar

Hur ser den narratologiska strukturen ut i Final Fantasy VII? Gar det att tala om traditionella
narratologiska berattarnivaer, eller maste de omvarderas med hansyn till det behandlade

exemplet?

Hur utmérker sig de narratologiska greppen i ett datorspel som Final Fantasy VI1? Skiljer sig
tillampningen av grepp i Final Fantasy VII fran tryckta verk och film, och i sa fall pa vilka

satt?

Vilken effekt far bruket av de narratologiska greppen och paverkar det tematiken,

interaktiviteten, eller identifieringen med rollfigurerna?



Kallor

Utdver spelet Final Fantasy VII har i huvudsak narratologisk facklitteratur, inriktad pa

datorspel, litteraturvetenskap och filmvetenskap, anvants som sekundarlitteratur.

Flera av kallorna har hamtats fran Internet, nagot som alltid medfor en risk. Eftersom mycket
av diskussionerna mellan forskare idag sker via webben och manga valjer att publicera sina
ron direkt dar, har jag anda valt att nyttja sadana kallor. I den man det varit mojligt har dock

tryckt litteratur anvénts som sekundarkaéllor.

Metod och metodologiska problem

Svarigheter vid datorspelsstudier

En svarighet med att studera datorspel &r den begransade mojligheten att ga tillbaka och
studera en passage igen. Mojligheten att ’spola tillbaka” och undersoka ett stycke i oférandrat
skick finns inte som vid exempelvis filmstudier. | vérsta fall maste forskaren spela om hela
spelet igen, fram till den punkt som ska analyseras. Det kan latt bli en tidskravande procedur.
Detta underlattas nagot i spel som Final Fantasy VII eftersom det vid vissa tillfallen i spelet

finns mojlighet att spara.

Wolf tar upp en svarighet med anknytning till att spelet maste spelas for att undersokas,
nédmligen att studien av spel ibland kréver spelarskicklighet. FOr att kunna undersoka spelet
racker det inte alltid med att vara en bra undersokare, for att fa nagot att analysera maste man
ocksa vara tillrackligt bra pa att spela spelet for att kunna ta sig igenom det. Detta kan arbetas
runt genom att forskaren kanner nagon som kan spela spelet at honom, eller genom att

anvanda de guider som ibland skrivs till enskilda datorspel. (Wold 2001, s. 7)

Efter en genomspelning kan datorspel mycket vél ha forandrats markant. Beréttelsen i ett spel
ar ju till viss del avhangigt anvéandarens val, och skeendet och forutsattningar fordndras darfor
beroende pa vilka val anvandaren gjort tidigare i spelet. Ibland slumpas till och med
alternativa handelseforlopp fram av programmet sjalv. | denna studie kringgas detta genom att
fokus ligger pa sadana handelser som ar oberoende av spelarens handlingar, och pa de val

som anvandaren kan gora snarare an pa de val som gors.
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Aven om dessa hinder arbetats runt under studien kvarstér de vid eventuell reproducering eller

kontroll av data.

Procedur

En inledande Internet- och databassokning gjordes for att ge en dverblick dver
forskningsfaltet inom datorspelsteori. | detta skede togs endast begransad hansyn till k&llornas
vetenskapliga vérde och &ven webbsidor utan vetenskaplig grund granskades. Dessa
sokningar anvandes som stod for narlasningen av den valda scenen i Final Fantasy VII, men

inte som kallor i uppsatsen.

Nar studien av datorspelet paborjades gjordes en transkribering av den behandlade scenen och
de olika nivaerna kartlades. Detta arbete resulterade i nagra 16st hallna nyckelord vilka

anvandes i litteratursékningen. Sékorden utvecklades sedan allteftersom analysen fortgick.

De narratologiska greppen i Final Fantasy VII jamfordes slutligen med motsvarande grepp i

den insamlade litteraturen.

Scenen

Den studerade scenen i Final Fantasy VII valdes eftersom den pa ett tydligt satt visar pa
konflikten mellan beréttelsen och valfriheten. Ur ett narratologiskt perspektiv stéller den
dessutom en del fragor pa sin spets. Karnan i denna scen blir fragan ”Did you go in my

house” som pa samma gang verkar ifragasatta bade spelarens och rollfiguren Clouds val.

| spelets beréattelse sker aterkopplingar till den studerade scenen. I analysen tas ingen hansyn

till effekterna av dessa aterkopplingar.
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PRIMARA TEORIOMRADEN

Datorspelsteori

Datorspelsteori ar ett relativt nytt fenomen som utvecklas av forskare bland annat inom amnet
informatik. Bland de mer betydelsefulla verken far Espen Aarseths bok Cybertext (1997), med
sin argumentation for att datorspelsteorin borde bilda en egen akademisk disciplin, anses vara
en milstolpe. Redan nér datorspelen gjorde intrade pa marknaden fanns dock de som
studerade fenomenet, om inte annat konstruktorerna sjalva. Chris Crawfords The Art of
Computer Game Design (1982) ar ett tidigt sddant exempel. Hans verk ar en tidig
undersokning av vad datorspel &r jamfort med pussel, leksaker och berattelser.

Litteraturvetenskapen har framfor allt fokuserat pa de narratologiska aspekterna. Att studera
datorspel enbart utifran ett narratologiskt perspektiv har dock sina begransningar och pa
senare tid har en gren utvecklats som véljer en annan vdg. Teorin som kommit att kallas
ludologi, "ludology”, fran latinets ludus for spel”, studerar malorienterade datorspel som just
spel (Frasca 2000). Behovet av ett sadant alternativt angreppssétt har fatt mycket stod fran den

del av forskarvérlden som &r engagerad i datorspelsteori.

En av huvudpunkterna i ludologi, enligt Frasca, &r att spel, &ven om de tillsynes verkar
innehaller en kedja av handelser, i sjalva verket bara ar en mangd valbara mojligheter atféljda
av olika kedjereaktioner. For nagon som star utanfor och betraktar en spelsession skulle spelet
kunna te sig som vilken film som helst, men nasta gang han sag spelet spelas skulle det vara

en annan film.

Narratologi

En av de motséattningar som rader inom forskningen kring datorspel ar huruvida datorspel &r
narratologiska eller inte. Flera forskare, daribland Eskelinen (2001), Aarseth (1997) och

Frasca (2000), havdar att de inte &r det och Eskelinen ger foljande motivering:

...a story, a back-story or a plot is not enough. A sequence of events enacted constitutes a drama
or a performance, a sequence of events recounted constitutes a narrative, and perhaps a sequence
of events produced or played out under certain circumstances and following formal rules

constitutes a game. This is really very trivial but crucial: there are sequences of events that do
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not become or form stories (like in Tetris for example). The reason for this is equally simple: in
games the dominant temporal relation is the one between user time and event time and not the

narrative one between story time and discourse time. (Eskelinen 2001, s. 2)

Utifran Eskelinens argument kan vi sluta oss till att den avgorande skillnaden mellan
datorspel och traditionella beréttelser ar att datorspelet, liksom andra spel, spelas. Med andra
ord ar det inte ndgot som hant, utan nagot som hander. Spelet skrivs” under tiden som det
spelas (Alexander 1999, s. 60) vilket ar en avgorande utgangspunkt for manga forskare. Av
denna anledning hamnar anvandaren, eller l&saren, i en viktigare position &n nar det galler
exempelvis dramat eller epiken, som ju inte forandras av l&sarens val eller beteende. Lasarens

uppfattning kan visserligen paverkas, men det ar nagot annat.

Aven om datorspel sélunda inte skulle kunna definieras som beréttelser kan de 4nda innehalla
narratologiska element. Detta ar ocksa nagot som framhalls av flera av de namnda forskarna.

Motsattningen &r alltsa mindre an den forst kan verka. Aarseth konstaterar:

Even if the cybertext are not narrative texts but other forms of literature governed by a different
set of rules, they retain to a lesser or greater extent some aspect of narrative. Most display some
forms of narrative behavior, just as can be found in other non-narrative literary genres. [...]

Perhaps, by studying cybertexts and trying to discover this alterity of narrative, we may also get

some small new clues as to what narrative is. (Aarseth 1997, s. 5)

Det kan alltsa enligt Aarseth finnas ett berattelsebeteende i cybertexter utan att de for den

skull &r berattelser.

Arthur Asa Berger definierar beréttelser i sin mest grundldggande form som ”stories that take
place in time” (Berger 1996, s. 6), och Bo G Jansson menar att berattelsens definition &r den
dubbla handelseordning som &r fabula och syuzhet. Det vill sdga att berattelsen upphor dér
tiden for berattandet och det som berattas sammanfaller. Nagot som upplevs, eller spelas

samtidigt som det hander ar alltsa inte en berattelse (Jansson 2002, s. 30).

Bordwell forklarar i boken Narration in the Fiction Film att fabulan ”embodies the action as a
chronological cause-and-effect chain of events occurring within a given duration and a spatial
field.” (Bordwell 1985, s. 49) Syuzheten r det satt pa vilket fabulan arrangeras pa filmduken.
Fabulan & med andra ord en intern konstruktion hos betraktaren eller l&saren och &r aldrig

fysiskt nérvarande.
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ANALYS

Datid

Berattelsetid och texttid kontra spelartid och speltid

Texttiden, "text-time”, som egentligen inte &r annat an lasarens lasning av orden pa papperet,
maste, skriver Rimmon-Kenan (1988), vara linjar. Boken kan endast lasas ett ord at gangen.
Berattelsetiden, & andra sidan, ar det tidsforlopp som beskrivs i den faktiska historien och
utspelas fran borjan till slut oberoende av litterara grepp (Rimmon-Kenan 1988). Det ar i

motet mellan texttiden och berattelsetiden som beréttelsens ordning, eller syuzheten, finns.

| datorspel &r det enligt Eskelinen (2001) intressantare att tala om spelartid, “user time”, det
vill sdga spelarens handlingar, och speltid, ”event time”, som ar handelserna i spelet.
Ordningen &r i datorspel darfor "the relation between user events and system events, or the
actions of the player and their interaction with the event structure (happenings) of the game.”
(Eskelinen 2001, s. 4) Detta blir som intressantast i spel dar utforskandet har en framtradande
roll. Vissa av dessa spel har namligen som utméarkande drag att spelet inte fortsatter framat i
handlingen forrén spelaren gor “ratt” val (Eskelinen 2001). Begransningen blir framtradande
nar man studerar interaktiviteten och forfattarnarvaron i spelen, bada vilka ar utmarkande

element i Final Fantasy VII. Detta kommer att visa sig senare i analysen.

Flashback

| Final Fantasy VIl markeras 6vergangen mellan diegesen och Clouds berattelse vanligtvis
genom att bilden tonar ut i svart for att sedan tona tillbaka. Enligt Janssons (2002, s. 33)
definitioner ar Clouds aterberattelse en extern analeps som pekar tillbaka pa skeenden fore

fabulans borjan.

Flashback &r i praktiken en analeps, men i och med att representationen av det forflutna sker
visuellt och auditivt medfdér den andra konsekvenser &n hos en verbal analeps. Bordwell
(1985, s. 78) benamner traditionellt aterberattande av en handelse, dar nagon eller nagonting i
nutiden aterberattar det forflutna, for “recounting”. I en flashback &r det istallet fragan om
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”enactment”, och det forflutna far samma skarpa som om det hande just nu. Aven Jansson
(2002) behandlar denna problematik och beskriver tre olika sétt att tolka en flashback som
skildrar det en intradiegetisk beréattare berattar. For det forsta kan en flashback tolkas som att
filmpubliken fardas tillbaka till den dag som det berattas om, och da ar berattandet
extradiegetiskt och opersonaliserat. For det andra kan flashbacken vara en 6verséttning i bild
av berattarens ord, och ar saledes intradiegetiskt berattad av berattaren. For det tredje kan
scenen vara en visualisering av berattarens minne av den dag han berattar om och da &r det
fraga om djupfokalisering. Det som avgor lasarens val av tolkning har med den intention hon
forutsatter finns med verket, hos den underforstadde forfattaren. (Jansson 2002)

| Final Fantasy VII ar analepsen en flashback. Betyder det da att nagon av Janssons (2002) tre
typer kan tillampas pa berattelsen? Det finns passager i dialogen som antyder att det &r fragan
om det andra eller tredje fallet. Flashbacken upphor namligen nar Cloud sager sig ha svart att
minnas mer: "1 can’t...remember much else. There’s nothing more to talk about” (Final
Fantasy VII 1997). Nagot som torde vara irrelevant enligt det forsta tolkningssattet.

Flashbacken ar alltsa bunden till Clouds subjektiva erinran av det faktiska tillfallet.

Scenen ar i huvudsak en “enactment”, men en narmare granskning av dialogen visar pa
passager dar ord i diegesen och visuella inslag i intradiegesen hamnar i motsattning. | ett fall
visar bilden intradiegesen samtidigt som Clouds rost fran diegesen visas i en textruta:

Tifa: ”Cloud!!!”

A: "It’s true”

B: “Just kidding. Don’t get mad.”
(Final Fantasy VII 1997).

Hér ar Clouds rost en del av diegesen trots att den kommenterar intradiegesen och detta
samtidigt som diegesen visualiseras. Det aterberattade och berattandet blir pa sa sétt separerat
fran varandra. | de flesta fall visas emellertid endast det ena eller det andra. Tal i diegesen
visas i klipp tillbaka till diegesen, eller genom att bilden blir svart nar diegesen fortgar for att
sedan ater visa intradiegesen nar dialogen &r avklarad. Forutsatt att det har inte &r fragan om
en helt annan form verkar darfor Janssons tredje tolkning passa bast in pa flashbacken. Pa
andra stallen i Final Fantasy VII far spelaren ta del av en rést som bara Cloud hor. Dessa tva

grepp kan mycket véal vara de som starkast skapar intrycket av intern fokalisering.
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Interaktivitet
Enligt Manovich (2001) ar egentligen alla datormedier interaktiva.

...modern HCI [Human Computer Interaction] allows the user to control the computer in real-
time by manipulating information displayed on the screen. Once an object is represented in a

computer, it automatically becomes interactive. (Manovich 2001, s. 55)

En trend som Manovich ser, och som inte ar sérskilt ny, ar tendensen att ge interna, subjektiva
funktioner en yttre form och standardisering. Detta marks enligt Manovich tydligt i det
interaktiva datormediet dér principen med hyperlankning, som utgdr grunden for det
interaktiva mediet, ar ett uttryck for den interna processen associering. Enligt Manovich blir
effekten av denna hyperlankning att vi navigerar oss fram langs férprogrammerade
associationer. Associeringarna ar alltsa inte vara egna utan ndgon annans som vi ska missta

som vara egna. (Manovich 2001, s. 61)

Crawford (1982) anvander interaktivitet som en definition pa vad spel ar. Det &r nar element i
spelet reagerar pa anvandaren som det blir ett spel. Ett pussel &r alltsa inget spel eftersom
pusselbitarna inte forandras eller andrar egenskap utifran spelarens val. P4 samma sétt skiljer
sig spel fran beréattelser i och med att berattelser ar forutbestamda, liksom pusslet. Antingen
tar sig anvandaren igenom den eller inte. | ett spel uppmuntras anvandaren istéllet att préva
nya vagar och komma tillbaka flera ganger for att utforska alternativ. Eller med andra ord, en

berattelse &r statisk medan ett spel ar dynamiskt.

Interaktiviteten i datorspel &r enligt Alexander (1999, s. 187) egentligen en chimér eftersom
spelarens valfrihet &r begransad till de val som erbjudits av spelets konstruktérer. Stansberry
(1998, s. 26) papekar att baksidan av interaktiviteten, som ett sétt att ge anvandaren kontroll
Over berattelsen, ar att dess kontinuitet och logik kan bli lidande. A key question, then,
becomes how much is random and how much is controlled. The design team must decide
what is essential for the user to experience and what is okay for them to miss” (Stansberry
1998, s. 26). For mycket frihet at spelaren gor alltsa att spelets logiska struktur blir lidande.
Ryan forklarar detta:

...to maintain the narrative on the proper track, the range of actions must be severly restricted.
Adventure games do not pre-plan each possible narrative development, as do the Choose You

Own Adventure texts, but they make sure that the player’s options will remain within a certain
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range, so that his overall destiny will not deviate from the general line of the master plot. (Ryan

2001, [digitalt magasin, ingen sidnumrering])

| Final Fantasy kan spelaren rora Cloud 6ver torget, ga in genom ddérrar och prata med
personer, men han kan inte fa rollfiguren att hoppa i fontanen, ga in genom ett fonster eller
rista saker i marken. Spelkonstruktdren sétter pa detta sétt upp begransningar, men inom dessa
begransningar har spelaren stora friheter. Cloud rér sig omedelbart dit spelaren vill och husen

besoks i den ordning som spelaren vill.

Aarseth (1997) konstaterar att det som framférallt utmérker hypertext, och darigenom
datorspel som Final Fantasy VII, fran annan litteratur inte ar texten i sig, inte det som lases,
utan det som texten lases ifran. Varje val som spelaren gor medfor ocksa att andra vagar véljs
bort. Till skillnad fran en bok som visserligen kan lasas i omvéand ordning, eller hoppande
mellan sidorna, ar bara vissa mojligheter tillgangliga i ett datorspel. Det som utmarker
datorspel som text ar alltsa, enligt Aarseth, inte tillgangen pa, utan snarare begransningen av,

mojligheter.

| Final Fantasy VIl marks denna begransning av majligheter tydligt. Manga av de val som
spelaren gor minskar namligen antalet kvarvarande val. Nar Cloud val har besokt sin mor och
talat med henne kommer han nasta gang han forsoker gora ett besok att métas av Clouds ord
som forklarar: I can’t...remember much else. There’s nothing more to talk about.” (Final
Fantasy VII 1997)

Final Fantasy VII och valfrihetens inverkan pa temat

Vid ett tillfalle i spelet far Cloud, och darigenom spelaren, majlighet att verbalt angra en
fysisk handling. Valet &r inte att bestdmma vad som ska goras hérnést, utan snarare att avgora
om det som sdgs ha hant ar sant. Alternativen ja och nej paverkar alltsa nagot som redan skett,
inte nagot som kommer att ske. Det blir har tydligt att svaren ja och nej ar hogst subjektiva.
Cloud kan namligen svara ja/nej och ljuga, svara ja/nej och inte minnas hur det egentligen var,
eller svara ja/nej och tala sanning. Om Cloud talar sanning eller ljuger avgor spelarens val det
som faktiskt har hant, medan svaren ja eller nej annars inte har nagon sadan funktion. Dessa

tre alternativ kan visas i en tabell enligt figur 2



17

Cloud svarar ja svarar nej

ljuger Cloud har inte varit med om det han Cloud har varit med om det han
berattar berattar

vet inte Cloud har eller har inte varit med om Cloud har eller har inte varit med om
det han berattar det han berattar

ljuger inte Cloud har varit med om det han Cloud har inte varit med om det han
berattar berattar

fig. 2. Sanningshalten i Clouds svar beroende pa hans intentioner/tillforlitlighet.

Det finns alltsa tre olika alternativ. Detta skulle i princip kunna medfora att spelaren inte har
nagot direkt inflytande i valet. Ja/nej-fragan séger ju anda ingenting om det faktiska skeendet,

utan &r helt beroende av spelarens identifiering med rollfiguren.

Rimmon-Kenan (1983) diskuterar berattarens trovardighet, och mycket kan tillampas aven pa
den intradiegetiske berattaren Cloud i Final Fantasy VII. Nagot som negativt paverkar
trovardigheten &r att Cloud i sin berattelse valjer att hoppa dver de delar som han bedémer
som ointressanta, oavsett spelarens val. Cloud ar dessutom personligt engagerad i berattelsen,
vilket ger anledning att ifragasatta hans objektivitet. Vid tidigare tillfallen i spelet har Cloud
betett sig pa satt som antyder att han inte ar helt tillforlitlig. Han har hort roster och verkat
forvirrad kring sadant han upplevt tidigare. Slutligen ifragasétts vid upprepade tillfallen
Clouds heder och motiv av de andra rollfigurerna i spelet. Allt sadant borde ha betydelse for
hur spelaren tolkar analepsens sanningshalt. Nar spelaren valjer alternativet ”Yes” talar Cloud
da sanning eller inte? I diskussionen om Clouds tillforlitlighet som berattare visar det sig dock
lika mycket bli en fraga om spelarens tillforlitlighet. Flashbacken verkar namligen pa tva
nivaer dar Clouds intentioner antyds genom beréattelsen medan hans handlingar bestams av

spelarens input.

Anvandaren

Enligt Wolf maste spelaren tillfora nagot till spelet, ge "input”, (Wolf 2001) och enligt
Murray (refererad i Alexander 1999, s. 188) &r det darfor det ar spelaren som ar protagonist i

datorspel, eftersom det ar spelaren som maste 16sa problemen som rollfiguren stalls infor. Det
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ar spelaren som styr Clouds handlingar och féljaktligen moter de problem Cloud stéter pa.
Aarseth (1997, s. 113) havdar ocksa att den kontrollerade rollfiguren i aventyrsspel inte alls
uppfattas som en person av spelaren, utan endast som en radiostyrd férlangning av spelaren
sjalv. | Final Fantasy VII, som visserligen inte heller definieras som dventyrsspel, finns dock
element som talar emot en sadan krass syn pa den manipulerbara rollfiguren. Clouds dolda
bakgrund och utveckling skapar narmast ett avstand mellan spelaren och Cloud, som annars
verkar vara den givna protagonisten. Det blir i vissa dialoger tydligt att Cloud vet mer &n
spelaren och i andra fall mindre. Dessutom har Cloud en tydlig sjalvstandig identitet vilket
ytterligare forsvarar identifieringen.

| Final Fantasy VII véxlar det standigt mellan fraimmandeg6ring och sadant som for
protagonisten narmare spelaren. Smith (2002) uppmarksammar exempelvis att en av
antagonisterna, presidenten dver Shinra, presenteras i annu samre dager &n Cloud och att
spelaren, i valet mellan de tva ar mer benégen att valja Cloud, den minst otrevliga. Som
konstaterats tidigare presenteras ocksa Cloud ibland med intern fokalisering. En annan aspekt
nér det galler kontakt mellan spelare och rollfiguren, ar det faktum att spelaren ar den som
fattar alla beslut at rollfiguren. Till synes omoraliska handlingar och forhallandevis ologiskt
beteende beror i slutdanden pa spelarens val (Smith 2002), eller atminstone far man den
illusionen om vi ska tro Alexander (1999). Genom att valen dverlamnas till spelaren blir
ocksa spelaren ansvarig och spelaren gor pa sa satt storre investeringar i en rollpersons
handling an om hon tittat pa film (Smith 2002).

Underforstadd lasare och faktisk lasare

Wolfgang Iser (1991) havdar att det ar lasaren som maste sagas tillféra mening till en
beréttelse och att det bara ar genom tolkningen av ett verk som verket far mening. Utan
tolkning, utan lasaren, ar det bara ord pa ett papper. Iser urskiljer tva lasartyper som kritiker
brukar ta till nar de gor uttalanden om ett litterért verks effekter. A ena sidan finns den riktiga
lasaren, eller the real reader” och a andra sidan den hypotetiska lasaren, "the hypothetical
reader”. Med riktig l&sare menar Iser i detta fall det dokumenterade mottagandet ett litterért
verk fatt av en specifik ldsande publik, medan den hypotetiske lasaren i grunden &r en
ideallasare pa vilken textens alla mojligheter kan projiceras (Iser 1991, s. 27). Bada dessa
teoretiska l&sartyper har dock begransningar nar det géller tolkningen av ett verk, mestadels

beroende pa att bada baseras pa en verklig lasande publik som inte ar méjlig att 6verblicka i
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analysen. Den lasartyp som Iser istallet argumenterar for ar den underforstadde lasaren, the
implied reader”. Denne ar en konstruktion som enligt Iser gar att finna i det lasta verket sjalvt

och ska inte identifieras med nagon verklig lasare.

Som det kommer visa sig ar Isers kategorier inte tillrackliga ndr man borjar diskutera
datorspel. I huvudsak ar skalet forstas att den tolkning som exempelvis en lasare av en roman
gor skiljer sig fran den en spelare gér. Romanlasaren kan ta god tid pa sig, han har inga krav
pa sig att utfora handling och han kan bladdra tillbaka for att lasa om (Aarseth 1997). En
spelare av Final Fantasy VII a andra sidan tolkar nagot som hander och férsoker skaffa sig en
overblick for att kunna gora strategiska val, hur triviala de &n ma vara. Det ena ar tolkning for
att finna mening och det andra &r tolkning for att fa underlag for handling. Medan dessa beslut

gors uppdagas ocksa spelets berattelse, som en sorts beloning.

| tolkningsprocessen, som foregar fysisk handling, ar spelaren utlamnad at de val som
spelkonstruktdren gjort avseende interaktiviteten, och i dessa val kan man sdga att spelets
forfattarrost manga ganger framtréader.

Forfattaren

| Branigan (1992, s. 94) definieras underforstadd forfattare ("implied author”) i film som att
“nagon” arrangerar det som ses. Det finns med andra ord tydliga indikationer pa att det som
utspelas i en scen ar ordnat och tillrattalagt. Detta kan ske genom urval, ”selection”, och
arrangemang, “arrangement”. Urval kan i princip definieras som att filmmakaren lika garna
kunde valja att skildra nagot annat i filmen. Nar materialet istallet skulle kunna arrangeras pa

ett annat satt kallas det for arrangemang. (Branigan 1992, s. 94)

Forfattarens narvaro

Greppet med alternativa handelsekedjor i datorspel hojer inte bara k&nslan av valfrihet, utan
gor det ocksa tydligare vad som inte gar att valja. Man kan jamfora med Manovichs
kommentar om hypertext och att denna i sjalva verket utgors av konstrukttrens associationer.
| datorspel har ocksa nagon gjort valet at anvandaren (Stansberry 1998, s. 26). Motsvarande
fenomen i film bendmns urval av Branigan, och kan anvéandas for att identifiera den

underforstadde forfattaren.
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Forfattarens narvaro i urvalet i Final Fantasy VII marks sarskilt tydligt i dialogen. Av de tva
replikalternativ som presenteras for spelaren i textrutorna under spelet &r oftast bara ett
lockande eller dvertygande och ger sammanhang i beréttelsen. Ofta &r alternativen att
antingen gora nagot som for spelets beréattelse framat eller nagot som inte for den framat.
Enligt Smith (2002) leder sadana icke-val till att man hamnar utanfor spelet, och spelet

forsoker sedan leda tillbaka spelaren in pa ratt spar.

| spel som Final Fantasy VII kan de olika val som spelaren har mojlighet att gora illustreras
med ett sa kallat “"game tree” (Alexander 1999, s. 48), eller speltrad. Tradet anvéands
vanligtvis for att visa konsekvenserna av ett handlande. Beroende pa om spelaren exempelvis
valjer att ga till hoger eller vanster vid en korsning utvecklas spelet annorlunda, och
rollfiguren konfronteras med olika héndelser. John Alexander tar filmen Sliding Doors som
exempel. Filmen visar tva olika handelseférlopp som &r beroende av om huvudpersonen
Helen hinner med eller missar ett tag. Ett game tree for denna handelse skulle se ut pa

foljande satt:

catches train (narrative line A)
Helen <
misses train (narrative line B)

(Alexander 1999, s. 49)

Har ar bada utgangarna likvardiga och fullt mojliga. Detta ar ocksa fallet i en del datorspel,
men inte i Final Fantasy VII. Istéllet &r det forst ndr spelaren gor ratt val som spelets handling

fors framat.

Ett fenomen som Smith (2002) uppehaller sig vid &r hur spelets olika roller vid upprepade
tillfallen, genom sina repliker hjalper anvandaren pa véagen. Bland annat forklaras den
komplicerade bakgrunden i Final Fantasy VII delvis genom dialogen. Detta leder till att det
naturliga flodet i dialogen blir lidande. Smith (2002) identifierar foljande tva satt som detta

I6sts pa i Final Fantasy VII:

Sometimes a spoonful of attitude can help the exposition go down (as when Cloud retorts, "I did
work for Shinra, you know"). Sometimes there may be a degree of uncertainty expressed about
whether or not a character really knows the information in question ("Don't you know? The
Ancients called themselves the Cetra and lived thousands of years ago™). (Smith 2002, [digitalt

magasin, ingen sidnumrering])
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Dessa losningar dvertygar dock inte alltid. Istéllet blir det stundtals tydligt att de forklarande
replikerna inte ar riktade till rollfigurerna utan till spelaren, och darfér egentligen inte yttrade
av rollfigurerna utan av en osynlig forfattare i bakgrunden, en underforstadd forfattare. Men
denne vander sig inte till Isers underforstadde lasare utan snarare till den faktiska spelaren,
eller lasaren. Ingen annan har ndmligen nytta av informationen. Detta &r en direkt effekt av att
spelaren inte, som en boklésare, kan bladdra tillbaka och sla upp informationen pa nytt. |

stéllet ar han hanvisad till sitt goda minne och den hjéalp som ges av den osynlige forfattaren.

Textens kommunikation

Pa fragan "Did you go in my house?” som stélls av rollfiguren Tifa, ges anvandaren tva
alternativ pa vad Cloud kan svara: "Yeah...” och ”"No...”. Fragan stalls i diegesen till Cloud,
men svaret skall ges av spelaren i extradiegesen. Av allt att doma verkar Tifas fraga pa tva
nivaer. | diegesen som en direkt fraga till Cloud, men samtidigt som en fraga stalld till

anvandaren, som ar den som i slutandan avgér huruvida Cloud gatt in eller inte.

Aarseth ger exempel pa det strukturella forhallandet i kommunikationen av texten i

hyperfiktionen Afternoon: A Story. | hans modell ser forhallandet ut pa féljande sétt:

Klassisk beréttelse:
Forfattare — beréttare — intradiegetisk lasare — extradiegetisk l&sare

Modernistisk fiktion:
Forfattare — beréttare | intradiegetisk lasare — extradiegetisk lasare

Afternoon:
Forfattare | berattare — intradiegetisk lasare | extradiegetisk lasare

(Aarseth 1997, s. 93)

| den klassiska berattelsen i Aristoteles tradition férmedlas berattelsen fran forfattaren till den
intradiegetiska beréttaren till den intradiegetiska l&saren till den verklige lasaren. |
modernistisk fiktion, som romanerna av Samuel Becket, hdvdar Aarseth att det finns en
distans mellan beréttaren och den intradiegetiska lasaren. I en hypertext som Afternoon
daremot, skapas ett avstand mellan den extradiegetiska lasaren och forfattaren a ena sidan och
beréttare och intradiegetiska lasare & den andra. Detta glapp uppstar eftersom textens

narratologiska logik utlamnas at den extradiegetiska lasaren och hans navigation i texten
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(Aarseth 1997). Interaktivitet inskranker aterigen textens logiska struktur (Stansberry 1998, s.
26).

| Final Fantasy VII &r inte dessa modeller tillrédckliga. Det blir ndamligen uppenbart att
forfattaren forsoker formedla information till den extradiegetiske lasaren. Till skillnad fran
resonemanget med Isers lasartyper &r det har fragan om den faktiska lasaren som unik individ,
eftersom det endast dr denne som kan svara, det vill sdga utfora den fysiska handling som for

spelet vidare.

Vad géller Final Fantasy VII skulle alltsa en modell 6ver denna kommunikation kunna se ut

som i figur 3.
Forfattare Extradiegetisk lasare extradiegesen
4
Berattare » Intradiegetisk lasare intradiegesen

fig. 3 Den intradiegetiska berattarens kommunikation med intradiegetisk och extradiegetisk

lasare.

Forfattaren kommunicerar alltsa samtidigt bade genom beréttaren till den intradiegetiska

lasaren, men ocksa fran berattaren till den extradiegetiska lasaren.

Explicative function™ eller inte

Den intradiegetiske berattaren Clouds aterberattande av sitt forflutna sker pa en hypodiegetisk
niva (Rimmon-Kenan 1983). Den har dessutom en “explicative function”, d v s den beréttar
om en del av det forflutna, om orsaken till manga av handelserna, och framférallt om Clouds
motiv. Clouds berattelse avbryts nar en av dem som lyssnar tvekar och fragar om den &r sann.
Fragan kastas sedan vidare genom spelets beréattarrost till spelaren med Ja och Nej”-
alternativ. Nu befinner vi oss plotsligt pa den extradiegetiska nivan. Spelarens val har &r
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naturligtvis inte en narrativ handling, utan en spelarhandling, men effekten av valet blir direkt
avgorande for hur Clouds beréttelse ska uppfattas. Den kan med andra ord avgéra om den

hypodiegetiska beréttelsen har en "explicative function” eller inte.

Tryckta verk kontra spel

Fenomenet med en berattare som talar till Iasaren ar knappast nagot nytt. | romaner ar kanske
Om en vinternatt en resande av Italo Calvino (1999) ett av de mer kdnda. Walker (2000)
uppehaller sig vid tilltal i andra person i litteratur och datorspel och konstaterar att den lasare
som Calvino vander sig till inte &r hon sjalv, och att hon inte ens &r villig att ta den rollen som
sin egen. Det &r uppenbart att Calvino (1999) &ar begransad av sitt medium. | passiva medier
som film och romaner kan den tilltalade lasaren inte reagera pa tilltal. Det ar darfor man talar
om underforstadd lasare istallet for faktiskt lasare. Texten forvantar sig inget av lasaren annat
an fortsatt lasning. | Final Fantasy VII stélls istallet en fraga indirekt till spelaren. ”Ja” eller
”Nej”, fortsatta eller vdnda om. Om spelaren inte svarar hdnder ingenting och berattelsen
utvecklas inte fran den punkten. Spelet forvéantar sig med andra ord ett svar och det &r bara
den faktiska spelaren som kan ge det. Skillnaden mellan traditionell beréttelse och spel blir

har pataglig.
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SLUTSATS OCH DISKUSSION

Berattelse eller spel?

Analysen bekraftar det som tidigare forskning redan visat. Final Fantasy VII ar ett spel i
forsta hand, &ven om det har narratologiska element. Detta kommer knappast som en
overraskning, men det blir ocksa uppenbart att begreppen inte riktigt racker till. Eftersom spel
ar nagot som hander, och inte nagot som har hant, behaller manga av de grepp som har
applicerats pa spelet Final Fantasy VII egentligen inte sin ursprungliga betydelse. En
flashback ar ju traditionellt ndgot som har hant. Anda rader det knappast ndgon tvekan om att
tillbakablicken i Final Fantasy VII trots att det faktiskt &nnu inte har hént bar flashbackens
alla andra utmérkande drag. Analepsen hander, men i beréttelsen har den redan hant. Den sker
alltsa i bade nutid och datid samtidigt. Det ar detta Eskelinen (2001) avser med spelartid
kontra handelsetid. Detta skulle visserligen kunna sagas &ven om en analeps i en roman.
Nagot som hant i beréattelsen lases for forsta gangen och kan darfor aven séagas "handa”. Den
stora skillnaden &r dock att texten finns dar dven innan lasaren laser den. | datorspelet finns

ingenting innan det spelas.

Att spelaren paverkar det som Cloud tar sig for tydliggor att det inte ar fragan om en
traditionell flashback, men samtidigt bedéms Clouds bevekelsegrund inte utifran spelarens
varderingar, utan utifran Clouds tillforlitlighet. Spelet verkar néstan ske parallellt med
berattelsen istallet for att vara en del av den och tolkningen av spelet sker utifran detta
berattelseplan. Nar spelaren véljer att lata Clouds dialog motsaga handlingen &r det Clouds

personlighet som lyfts fram och blir belyst.

Det dr enkelt att konstatera att Final Fantasy VII &r ett spel, men det ar svarare att havda att
det pa inga satt ar en beréattelse. Spelaren méter namligen ett formsprak som liknar det hon
kanner fran beréttelser, aven om de inte Gverensstammer pa alla punkter. Om det beter sig
som en berattelse och ser ut som en beréattelse borde det da inte ocksa vara en beréattelse? For
att fortydliga fragan skulle jag vilja klargéra den standpunkt som vissa forskare antagit genom
att definiera en berattelse som nagot som redan finns i sin helhet. Det ar i princip det som
menas med att en berattelse maste ha hant, men min omformulering fortydligar skillnaden
mellan en beréttelse och ett spel. Datorspelets beréttelse &r ndmligen ingen féardig produkt
forrén spelet har spelats klart. En film kan ses eller inte ses, tolkas eller inte tolkas, men
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produkten finns dar innan den betraktas. Spelets berattelse & andra sidan gor det inte. Mitt i
Final Fantasy VII kan Cloud namligen sluta upp med att radda varlden och borja odla
chocobos, stora faglar som anvands som riddjur. Med dessa kan han tavla och tjana pengar.
Spelet fortsatter medan den évergripande beréattelsen fylls pa med mer och mer mellanspel
utan att na upplosningen. Mojligheten till en berattelse, en fardig produkt, finns i spelet, det &r
till och med s att spelkonstruktdren uppmuntrar spelaren att uppleva den, men produkten

existerar aldrig forran spelet &r genomspelat.

Underforstadd berattelse

Beréttelsen &r ett kraftigt stimuli for fantasin (Ryan 2001) och i Final Fantasy VII anvénds det
effektivt for att skapa kanslan av sammanhang. Aven om man valjer att inte saga att Final
Fantasy VII, under tiden som det spelas, ar en beréttelse finns dnda en tydlig narvaro av

narratologisk kontext.

Vad galler interaktivitet ar det tydligt att valet ofta ligger mellan att ga vidare eller inte.
Spelarens val ar influerade av den narratologiska kontexten och den underforstadde
forfattaren manar i manga fall direkt pa spelaren att gora val som passar in i en antydd
berattelse. Den underforstadde forfattarens narvaro antyder ocksa att det finns en avsikt med
det som utspelas och ju mer forfattarnarvaro desto hogre torde forvantningarna bli pa att
upplosningen ar logisk. Att det samtidigt skapas ett avstand mellan protagonist och spelare
medfor att spelarens input ges mening i den narratologiska kontexten. Spelaren gor val som ar
influerade av de forestéliningar han byggt upp om den spelade rollfiguren, en forestallning
som forblir tydligt subjektiv pa grund av den distans som skapats mellan spelare och rollfigur.
Spelarens handlingar far med andra ord mening i berattelsen, och denna mening kan vara

nagot annat &n den spelaren avsag.

| datorspel resulterar den tolkning som spelaren gor utifran den narratologiska kontexten i en
fysisk handling som i sin tur ges en narratologisk innebord. Aven om berattelsen &r resultatet
av det genomspelade spelet och tolkningen under spelet darfoér ser annorlunda ut an
romanlasarens, forsoker spelets underforstadde forfattare anda kommunicera med hjalp av

narratologiska grepp. Processen illustreras med figur 4.
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fig. 4. Spelarens interaktion med den narratologiska kontexten.

Spelaren ar med andra ord atfoljd av ndgot som narmast skulle kunna benamnas underforstadd
berattelse, eller en narratologisk kontext, som aldrig ar uttalad utan finns dar for att leda
spelaren in pa det spar som slutligen resulterar i en beréattelse, forutsatt att en berattelse

definieras som ndgot som har hant.

Utmarkande for Final Fantasy VII

Utmadrkande for den narratologiska strukturen i Final Fantasy VII dr inte ovantat att spelaren
blandats i leken. Spelet kommunicerar med spelaren for att fa denne att fora beréattelsen
framat. Lasaren blir aldrig beréattelsens forfattare, men ar den som tillater berattelsen att
fortsatta. Utan handling fran spelaren sker ingenting och spelet kommer aldrig att bli en
berattelse, en fardig produkt. Den extradiegetiska lasaren har blivit ndgot annat an i
traditionell narratologi. Han &r nu ocksa en aktor som kan svara pa den intradiegetiska
berattarens fragor och utsagor. Aven om man anser att interaktiviteten ar en chimar, eller att
spelaren aldrig kan definieras som lasare av en berattelse, ar det patagligt att de tva varldar
som kallas for narratologi och ludologi arbetar parallellt i datorspelet Final Fantasy VII.

Darmed bryts ocksa manga av de strukturer upp som tidigare varit tongivande.
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SAMMANFATTNING

Syftet med denna uppsats var att nd&rmare analysera narratologiska grepp i datorspelet Final
Fantasy VII, med fokus pa analeps. Fragestallningarna berdrde hur de narratologiska
berattarnivaerna verkade, hur de narratologiska greppen utmarker sig i datorspel jamfort med
andra medier och slutligen vilken effekt dessa grepp far bland annat vid tolkningen av texten.

Primarkalla for studien var datorspelet Final Fantasy VII. Den uppmarksammade analepsen
innehaller en passage dar spelaren far mojlighet att verbalt andra pa en rorelse som redan
gjorts. Detta vacker flera fragor som belyses genom att jamfora spelet med sekundarkallor om
narratologi och datorspelsteori.

Eftersom spel ar nagot som héander kan de enligt vissa forskare inte utgora berattelser.
Berattelsen ska namligen utéver att vara nagot som sker dver tid ocksa vara nagot som redan
har hant. Trots detta kan tydliga narratologiska element pavisas i Final Fantasy VII. Grepp
som flashback, identifiering med protagonisten och férekomsten av en pataglig underforstadd
forfattare ger tydliga associationer till berattelser. Av allt att doma har spelkonstruktérerna

ocksa ofta premierat beréattelsens logiska struktur framfor spelarens valfrihet.

Flashbacken bjuder pa intressanta problem for spelaren. Det mest tydliga ar kanske
handlingarnas subjektiva betydelse. Bara for att spelaren svarar ja pa en fraga betyder det
nadmligen inte att den intradiegetiska protagonisten talar sanning. Faktum dr att det finns
mycket i Final Fantasy VII som antyder att spelets protagonist inte ar tillforlitlig. Istéllet
maste spelaren hitta sin tolkning ndgon annanstans och i skenet av denna bedéma véardet av

protagonistens, det vill sdga sina egna, handlingar.

Analysens resultat &r pa grund av det breda anslaget inte entydigt, men antyder anda ett
intressant forhallande mellan beréattelse och spelare. Utmarkande for spelets narratologiska
struktur jamfért med andra medier som film och romaner, ar inte helt ovéntat spelarens roll.
Den underforstadde forfattaren framtrader tydligt i forsoken att kommunicera beréattelsens
villkor till spelaren och spelaren forvantas vara tillmotesgaende. Det hela resulterar i ett sorts
samarbete dar spelet, genom sin narratologisk kontext, uppmuntrar spelaren att fylla i denna

kontext s& att det som &nnu inte ar en berattelse kan bli det.
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