SPILLER-
INTENTIONSBELYSENDE
HISTORIEFORTALLING

LUDONARRATIV UDFORSKNING AF
MELLEM-MENNESKELIGE PROBLEMSTILLINGER

Rune Albjerg Andersen, B.Sc. i Medialogi

Kandidatspeciale i Interaktive Digitale Medier
Vejleder: Lektor Henrik Scharfe
Aalborg Universitet, Juni 2015

Omfang: 80 normalsider

«

AALBORG UNIVERSITET






Abstract

In this master’s thesis it is argued how the coupling of narrativity and interactivity
on the digital medium, as it exists in computer games, primarily has succeeded in
conveying experiences of competition, where the player experiences mastery of a
challenge of extra-personal nature by applying his skills. Equally, it is argued how
computer games have not succeeded in connecting player actions with stories based
on empathy in personal, emotional relationships between characters. As empathic
connections can expand the understanding of the surrounding world, the potential
for interactively exploring this on the digital medium has not yet been fulfilled.
The purpose of the thesis is to examine how such ludonarrative experiences can be
created, where the characteristics of the digital medium that enables participation
and interactivity, are employed in the service of storytelling based on empathy in
personal relationships, creating an experience that can expand the understanding of
the surrounding world.

The objective of the thesis is to reach a theory-based solution to this problem.
In order to achieve this, a method is applied containing three main phases: Firstly, a
problem analysis is performed with the purpose of reaching a deeper understanding of
the problem. Next, the state of the art is mapped and analysed in order to determine
how existing research has been working on answering the problem. Finally, research
from different fields are analysed, combined and applied to this problem with the
purpose of reaching a theory-based solution to it.

The problem analysis describes the semiotic aspect of narrativity with the purpo-
se of unfolding the inherent communication problem between author and recipient.
The epistemological approach is structuralist narratology where Saussure’s structu-
ralism is applied to narrativity. To unfold the issue of how storytelling based on
empathy in personal relationships can expand the understanding of the surrounding
world, rhetorical terms are applied to narrativity. Rhetoric research by Fafner is used
to describe how this kind of narrativity can be understood as intentional communi-
cation, which is achieved through intentional narrative design. To understand how
the author incorporates the recipient in this process, semiotic research by Eco is
employed. In the last part of the problem analysis, research on digital narrativity by
Murray is used to understand and describe the characteristics of the digital medium.

Having a deepened understanding of the problem to be solved, the state of the
art analysis is performed in order to determine existing solutions to the problem.
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Knowing the strength and weaknesses of existing solutions, it is examined how re-
search from different fields can be employed to formulate a solution to the problem.
Psychology research by Thompson et al. is combined with interactive drama research
by Mateas, with the purpose of understanding how the characteristics of the digital
medium can be used to allow a player to perform actions which influences the devel-
opment of a story, while the actions are perceived as meaningful to the player, and at
the same time enables the author to use them in exploring his narrative intent. This
leads to the formulation of an agency theory that is part of the scientific contribution
of the thesis.

In order to understand how actions performed within a play framework influences
the perception of a narrative, psychology research of Apter and Oatley is combined
with play research by Huizinga and Caillois. Here it is articulated how the design
of the play framework interacts with the experience of storytelling. It leads to the
formulation of a form of ludonarrative experience, where the player is susceptible to
empathic emotional connections with the characters of a story, while being able to
perform actions that are perceived as intentional and meaningful. It is argued how
this form of experience enables the interactive exploration of empathic emotional
connections of characters in a story, which is part of the scientific contribution of the
thesis.

Finally, a unified solution to problem is formulated based on the scientific contri-
butions of the thesis, coined as player-intention illuminating storytelling. It is argued
that when the narrative intention of the author depends on the action intention of
the player, and illuminates this in an interactive story, then the participatory pro-
cedural form of representation, which characterizes the digital medium, can serve
a narrative intention that empathically explores personal relationships. When this
approach is combined with the formulated agency theory and the ludonarrative form
of experience, it is argued that the problem of the thesis can be solved.
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Kapitel 1

Indledning

Jeg er vokset op med audio/visuelt formidlet historieforteelling. Det gaelder bade
traditionelle linezere historier, som de kendes fra TV-serier og spillefilm, men ogséa
historiefortzelling i computerspil, hvor jeg selv har kunnet udfgre spilhandlinger, der
kunne pavirke historien, hvorved den far et interaktivt aspekt. Gennem de linezere,
non-interaktive historier har jeg faet oplevelser, der har veeret med til at udvide min
forstaelse af omverden og mig selv. Nar jeg har set film som Saving Private Ryan,
har jeg oplevet at leere nogle mennesker at kende gennem den fortalte historie, hvor
jeg, via indlevelsen i disse personer, har faet en oplevelse af krig som grufuld og
meningslgs, illustreret pa figur 1.1 til hgjre.

En oplevelse der pa den ene side var en spaendingshistorie om at overleve i krig,
men pa den anden side, via dens fremstilling af mennesker skildret med psykologisk
dybde i krigsscenariet, formidlede oplevelsen af krigens gru og meningslgshed. Til-
svarende har jeg oplevet, hvordan en politisk dagsorden om at sla mennesker ihjel
der opleves som trusler for et land, har en ringsluttende gdelseggende effekt pa alle
parter, som skildret i TV-serien Homeland, vist pa figur 1.1 til venstre. Igen skabes
oplevelsen via empatisk indlevelse i karakterer og deres personlige relationer, der gor,
at jeg far en oplevelse af menneskeligt at kunne relatere til problemstillingen, set fra
begge sider af konflikten, hvorved jeg far en oplevelse af at fa udvidet min forstaelse
af verden og det at veere menneske.

Figur 1.1: Venstre: Nicholas Brody i Homeland. Hgjre: Kaptajn John H. Miller i Saving Private
Ryan.
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Nar jeg pa den anden side oplever historieforteelling i computerspil, sa er det en
ganske anden stgrrelse. Her fortalles typisk historier, der motiverer spilaktiviteter,
hvor jeg skal mestre en udfordring via motoriske og kognitive evner. Det geelder
de fleste spilgenrer, som rollespil, skydespil, strategispil og adventurespil. Her er
modstandere, der skal besejres, eller gader der skal lgses, hvor jeg skal anvende mine
evner inden for spilrammen til at overvinde og mestre udfordringer. Der kan vaere
tale om missioner, hvor udstyr og karakterers kampevner skal administreres med
det formal at bekaeempe modstandere, eller krig der skal vindes ved at administrere
krigsmateriel og ressourcer, eller genstande der skal anvendes pa en serlig made for
at lgse gader, som illustreret pa figur 1.2.

Figur 1.2: Venstre: Modstandere overvindes i rollespil ved anvendelse af kampevner. (Dragon Age:
Inquisition) Hpjre: Krig vindes i strategispil ved administration af ressourcer. (Europa Universalis
V)

I modsatning til historieforteelling pa film og i TV-serier, sd oplever jeg ikke,
at computerspilshistorierne i naevnevaerdig grad er i stand til formidle en indsigt i
mellem-menneskelige problemstillinger, der forholder sig til at forsta omverden og sig
selv i den. Jeg kommer i stedet vaek fra de narrativt drevne computerspil primeert
med oplevelsen af selv at mestre en udfordring, uden en oplevelse der stimulerer
indsigt i menneskelige forhold. Computerspilsoplevelserne kan veere underholdende
og spaendende, ligesom de kan traene mine motoriske og kognitive evner, men jeg
oplever ikke, at de som pa film og i TV-serier har givet mig en indsigt i det at vaere
menneske.

De spil der forsgger at forteelle historier baseret pa indlevelse i mellem-menneskelige
forhold, oplever jeg ikke, formar at anvende det digitale mediums deltagende, inter-
aktive muligheder til at koble meningsfulde spilaktiviteter pa historien. Der kan f.eks.
veere tale om en historie, der forteeller om det smertefulde tab forbundet med at mi-
ste et barn som foralder, men hvor mit input som spiller er begrasenset til at styre
hovedpersonen rundt i hans hus og udfgre trivielle handlinger, sa som at abne kg-
leskabet og drikke meelk, eller ga en tur i haven, hvor historien primeert forteelles
i en raekke cut-scenes mellem disse spilsekvenser. Dermed oplever jeg ikke, at mine
handlinger som spiller forholder sig meningsfuldt til den menneskelige dimension i
historien. Jeg kan ikke tage stilling til historiens menneskelige problemstillinger og
handle meningsfuldt ud fra min stillingstagen, via spilhandlingerne. Som sddan virker



oplevelsen ikke som et helstgbt veerk, da jeg ind imellem lever mig ind i en historie
med en menneskelig emotionel dimension, og ind imellem spiller et spil, hvor jeg skal
give specifikke controller input for at f& en karakter til at udfgre handlinger, der ikke
forholder sig meningsfuldt til historiens tematik. Jeg sidder dermed tilbage med en
fglelse af, at historien ville vaere bedre fortalt i en non-interaktiv form, f.eks. i en
film, hvor jeg ikke bliver distraheret af spilaktiviteter, der ikke giver mening i forhold
til historien, og den oplevelse den formidler.

Det samme gor sig gaeldende for andre spil, der prgver at forteelle om menneske-
lige problemstillinger, f.eks. hvordan en videnskabsmand i storhedsvandvid prgvede
at skabe et utopisk samfund ved at manipulere med menneskers DNA, sa de fik
overmenneskelige krzefter, men i stedet endte med at skabe et dystopisk helvede. Her
laegger historien op til, at man som spiller kan forholde sig til den menneskelige etiske
dimension, men de eneste spilhandlinger der er implementeret, er almindelige skyde-
handlinger, hvor spilleren skal besejre modstandere via skydebaseret kamp. Jeg kom-
mer tilsvarende til at sidde tilbage med en oplevelse af et vaerk, der ikke er helstgbt,
da det digitale mediums muligheder for bruger-input og interaktivitet ikke anvendes
i historiefortallingens tjeneste, sidan at disse tjener den mellem-menneskelige nar-
rative tematik. I stedet bliver det igen bare en konkurrenceoplevelse, hvor jeg skal
overvinde udfordringer via anvendelse af egne evner, hvor historiens tematik ville
veere bedre fortalt uden spildelen, sd man ikke distraheres af et skydespil, der ikke
forholder sig meningsfuldt til historiens tematik.

Som sadan oplever jeg, at historieforteellere ikke er lykkedes med at anvende de
seeregne muligheder, det digitale medium har. Seerligt gaelder det, at jeg oplever,
man ikke er lykkedes med at skabe historier pa det digitale medium, der anvender
de deltagende, interaktive muligheder, mediet har til at belyse mellem-menneskelige
problemstillinger. Som den amerikanske litteraturforsker Marie-Laure Ryan skriver,
s& er computerspil lykkedes med at koble spilaktiviteter pa den form historiefortael-
ling, hvor spilleren i en konkurrenceramme skal overvinde ydre udfordringer. Men
som hun yderligere skriver:

“What remains to be conquered is the dramatic narrative, the type of plot
that knots together several destinies into a dynamic network of human
relations and then disentangles them to let characters go their own way.

(..)

The greatest hurdle to overcome, if interactive narrative is to combine
the self-centered emotions that come from our active engagement in life
and games with the othercentered emotions of traditional narrative, is the
creation of personal and evolving relations between the user’s character
and the synthetic agents, relations that allow the user not only to interact
verbally with these agents but also to influence their destiny and to feel
personally concerned both for herself and for others.”

(Ryan, 2009, s. 57)

Min motivation for specialet er at undersgge, hvordan det digitale medium kan
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anvendes til at forteelle historier, der pa denne made strackker sig ud over at over-
vinde ydre forhindringer i en konkurrence-ramme, over til belysning af personlige
relationer og mellem-menneskelige problemstillinger. Spargsmaélet gar i seerdeleshed
pa, hvordan en spiller kan veere aktivt handlende i et spil, der drejer sig om ind-
levelse i forhold og konflikter, der er baseret pa personlige, emotionelle relationer.
Maélsaetningen er at kunne skabe interaktive oplevelser, hvor spilleren meningsfuldt
kan agere i forhold til historier med temaer, sa som det smertefulde tab af et barn,
eller den ringsluttende gdelseggende effekt af at sla mennesker ihjel for at beskytte
et land, eller krigens raedsel og meningslgshed, hvorved forstaelsen af omverden og
en selv i den kan udvides. Dermed kan formuleres en indledende problemformulering
for specialet:

Hvordan kan det digitale mediums sseregne karakteristika, der muligggr
deltagelse og interaktivitet, anvendes i en historieforteaellings tjeneste, der
muligggr indlevelse i mellem-menneskelige forhold, hvorved forstaelsen af
omverden og en selv i den kan udvides?

I naeste kapitel analyseres problemfeltet med det formal at forstd begreberne i
problemformuleringen, herunder narrativitetsbegrebet og hvordan en forfatter kan
forteelle en historie, der kan stimulere, at modtagerens forstaelse af omverden kan
udvides, samt hvad det er for seeregne karakteristika, det digitale medium har. Som
disse begreber foldes ud via teori, bliver problemformuleringen preeciseret, sa disse
forhold reflekteres. Den endelige problemformulering findes derfor i slutningen af
naeste kapitel.

1.1 Videnskabelig struktur

I dette afsnit beskrives, hvilken videnskabelig tilgang der anvendes til at besvare
problemformuleringen, herunder metodologiske overvejelser og videnskabsteoretisk
fundering.

Malet med specialet er at undersgge, hvordan der kan formuleres et lgsningsbud
pa problemformuleringen via videnskabelig teori. Det er valgt, fordi det vurderes som
veerende ngdvendigt forst at have en indgdende teoretisk forstaelse af problemstil-
lingen, for det giver mening at prgve at skabe et digitalt artefakt som lgsningsbud
pé problemformuleringen. Da der har veeret forsket i problemstillingen i artier uden
at na frem til en farbar vej, som Ryan (2009) argumenterer for, vurderes det, at
problemstilling har en sddan kompleksitetsgrad, at den ikke lader sig lgse uden en
dybtgaende teoretisk forstaelse. Var det valgt, at der i specialet skulle vaere fokuseret
pa design af digitalt artefakt, samt afprgvning af dette, ville en stor del af tiden
veere gaet med udviklings- og testaktiviteter, hvorfor der ikke ville veere tid til at
ga tilstraekkeligt i dybden med den teoretiske forstaelse af problemet. Det er derfor
valgt at anvende specialeforlgbet pa at ga i dybden med at forsta den teoretiske side
af problemet, hvorfor de primeere videnskabelige biddrag i specialet er af teoretisk
karakter, ligesom lgsningsbuddet er teoretisk fokuseret. Dermed anvendes en metode,
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hvor et lgsningsbud pa problemformuleringen skabes via analyse og syntese af teori,
hvilket indebeerer at forskning inden for forskellige felter analyseres, kombineres og
appliceres pa specialets problemfelt.

For at undersgge hvordan der kan formuleres et teoretisk lgsningsbud pa pro-
blemformuleringen, er det relevant fgrst at forsta, hvad problemet er. Derfor udfgres
en problemanalyse i naeste kapitel med det formal at forstd og afgreense begreberne
i problemformuleringen. Her anvendes den strukturalistiske narratologi til at arti-
kulere en forstéelse af begrebet historiefortelling. Derved bringes Saussures struk-
turalisme (Saussure, 1916) ind som videnskabsteoretisk tilgang til at forsta narrati-
vitet, ligesom begreber fra den russiske formalisme (Propp, 1928; Shklovsky, 1991)
anvendes i narratologien. For at forstd hvordan narrativitet muligger indlevelse i
mellem-menneskelige forhold, hvorved modtagerens forstaelse af omverden og en selv
i den kan udvides, appliceres begreber fra retorikken pa narrativitet. Med udgangs-
punkt i retorikforskning af Fafner (1977) beskrives, hvordan historieforteelling kan
forstas som intentionel kommunikation. For at forsta hvordan forfatteren indteenker
modtageren i denne proces, anvendes semiotisk forskning af Eco (1984, 1996, 2006).

Denne videnskabsteoretiske tilgang er valgt, fordi den beskriver det semiotiske
aspekt af narrativitet, hvorigennem bade forfatterens og modtagerens rolle artikule-
res, sa problemformulerings kommunikationsproblemstilling begrebsligggres. Yderli-
gere bibringer retorikken en forstéelse af, hvordan det giver mening at anskue historie-
forteelling som en kommunikationsproblemstilling, der formes af hensigtsbestemthed,
hvorigennem aspekter i problemformuleringen udfoldes.

For at forsta det digitale mediums saregne karakteristika tages udgangspunkt i
digital narrativitetsforskning af Murray (1997), der har dannet skole inden for forsk-
ning, der beskaeftiger sig med at forsta, hvordan digital medieteknologi kan anvendes
til at forteelle historier. Problemanalysekapitlet har dermed som formal at udfolde
problemfeltet via teori, hvorved det bliver videnskabeligt artikuleret, hvad det er
for et problem, der sgges lgst i specialet, ligesom det operationaliserer problemfel-
tet, sd relevante videnskabelige teorier kan udvaelges med det formal at formulere et
lgsningsbud.

Med indsigten i hvad det er for et problem, der sgges lgst, udfgres en state of
the art analyse i efterfglgende kapitel, hvor det undersgges, hvilke eksisterende lgs-
ningsbud der findes pa problemformuleringen. Her fokuseres pa datalogisk orienteret
forskning, hvor det digitale medium anskues som veerende simulationelt. Det er den
dominerende forskningstilgang inden for digital narrativitet, der sgger at skabe in-
teraktive historier, hvor en spiller influerer historiens udvikling med sine handlinger.
Yderligere analyseres forgreningshistorier som et eksisterende lgsningsbud, samt en
tilgang baseret pa diskursinteraktion.

Med viden om hvordan state of the art ser ud, herunder styrker og svagheder
for eksisterende lgsningsbud, undersgges i naeste kapitel hvilke teorier, der kan an-
vendes til at formulere et nyt lgsningsbud pa problemformuleringen. Her kombineres
psykologiforskning af Thompson et al. (1998) med forskning i interaktiv dramatik
af Mateas (2001), inspireret af teatervidenskab (Smiley, 1971; Laurel, 1986, 1991),
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med det formal at forsta, hvordan det digitale mediums saeregne karakteristika kan
anvendes til at lade en spiller udfgre handlinger, der influerer en histories udvikling,
s& handlingerne bade opleves meningsfulde for spilleren, og kan ggres kommunikativt
meningsskabende i historien af forfatteren. Det resulterer i formulering af en agency
teori, der anvendes som en del af specialets lgsningsbud.

For at forstd hvordan handlinger udfgrt inden for en spilramme pavirker oplevel-
sen af historieforteelling, kombineres psykologiforskning af Apter (1989) og Oatley
(1994) med spilforskning af Huizinga (1944) og Caillois (1961). Her redeggres for,
hvordan valg af spilform interagerer med oplevelse af historieforteelling. Det fgrer
frem til beskrivelsen af en ludonarrativ oplevelsesform, hvor spilleren er disponeret
for emotionel indlevelse i karakterer i en historie, samtidig med at agency formid-
lende handlinger udfgres. Der argumenteres for, hvordan oplevelsesformen muligggr,
at mellem-menneskelige forhold kan behandles ludonarrativt, hvorved den anvendes
som en del af specialets lgsningsbud.

I naestsidste kapitel formuleres et samlet lgsningsbud pa problemformuleringen,
kaldet for spiller-intentionsbelysende historiefortelling, der bygger pa den viden spe-
cialet har genereret. Lgsningsbuddet eksemplificeres i kapitlet, herunder beskrivelse
af designet af processuelle aspekter, hvorved det forholdes til de tekniske aspekter
fra state of the art kapitlet. I sidste kapitel opsummeres i konklusionen, de videnska-
belige biddrag som specialets lgsningsbud bestar af.



Kapitel 2

Problemanalyse

For at besvare problemformuleringen om hvordan det digitale mediums szregne ka-
rakteristika kan anvendes i en historieforteellings tjeneste, der muligggr indlevelse i
mellem-menneskelige forhold, er det relevant forst at forstd denne problemstilling. I
dette kapitel undersgges derfor, hvordan historiefortalling kan forstas som begreb,
ligesom det undersgges, hvordan der kan arbejdes med at formidle narrative ople-
velser med mellem-menneskelige tematikker, der kan udvide modtagerens forstaelse
af verden. For at forsta hvordan det digitale mediums seeregne karakteristika kan
tjene en sadan historiefortelling, er det yderligere relevant at undersgge, hvad disse
karakteristika er, og hvordan de forholder sig til, og kan tjene, historieforteelling,
hvorfor kapitlets sidste del omhandler dette.

2.1 Narrativitet

For at besvare problemformuleringen er det relevant forst at forstda historiefortel-
ling som begreb, herunder begrebet narrativitet. Fokus er pa at undersgge, hvordan
narrativitet videnskabeligt kan forstds som kommunikationsform, der muligggr, at
modtageren af historien kan fa udvidet sin forstaelse af mellem-menneskelige pro-
blemstillinger og sit syn pa verden.

2.1.1 Strukturalistisk narratologi

Slar man det engelske navneord narrative op i ordbgger, sa er den primaere definition,
at det er en forteelling, der involverer en reekke af begivenheder, hvorved begrebet
defineres som synonym med ordet story. Den leksikale betydning af et narrativ er
altsd, at det er en historie, defineret ved en fortalt begivenhedsrackke. Nar man sgger
en videnskabelig forstaelse af narrativitet, herunder hvordan historie og historiefor-
teelling kan forstas som begreber, sé er den strukturalistiske narratologi anvendelig,
da den definerer begreberne og deres forhold til hinanden. Narratologien udspringer
af en fransk videnskabelig tradition startet i 1960’erne, baseret pa den schweiziske
lingvist Ferdinand de Saussures strukturalistiske forskningstilgang (Herman, 2005).
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Saussures sprogvidenskabelige strukturalisme er baseret pa at tegnene, som sproget
udggres af, bestar af en betegner (kaldet for signifiant), der er det perceptorisk op-
fattede tegn, og det betegnede (kaldet for signifié), der er det abstrakte begreb, der
ligger bag, som tegnet henviser til (Saussure, 1916). Han argumenterede for, at det
betegnede har et arbitreert forhold til betegner, og at tegnene far deres mening ud
fra strukturelle relationer til andre tegn.

Saussure er sammen med den amerikanske filosof og matematiker Charles San-
ders Peirce (1935) grundlaeggerne af den moderne tegnfortolkningsvidenskab, der har
vundet udbredelse under navnet semiotik, som var Peirces betegnelse, men som af
Saussure blev betegnet som semiologi. Narratologien opstod som et forsgg pa at an-
vende Saussures strukturalisme til at studere alle former for kulturelle faenomener.
Den har rgdder tilbage til den russiske formalisme fra det tidlige tyvende arhundrede,
der bl.a. er kendt for at adskille indhold og form i begreberne fabula og sjuzet (Propp,
1928; Shklovsky, 1991). Den narratologiske forskning beskaeftiger sig med at beskrive
de invariable forhold, der ligger bag historieforteellinger, hvorved de kan forstas som
individuelle manifestationer af feelles strukturelle systemer (Genette, 1972; Greimas,
1966).

Set gennem narratologiens optik forstas begrebet narrativ som kombinationen
af historie og diskurs. Historien i sig selv bestar af karakterer, genstande og omgi-
velser, samlet betegnet eksistenser, samt en kronologisk raeekke af begivenheder der
omhandler eksistenserne, som illustreret pa figur 2.1. Dermed udggr eksistenser og
begivenheder historiens indhold, jf. formalismens fabula. Den narrative diskurs er
historiens indhold reprzesenteret via tegn i et specifikt formgivet udtryk (Abbott,
2002, s. 16). Historien i sig selv er dermed en kronologisk raekke af begivenheder
omhandlende eksistenser, uafhaengig af et konkret formgivet udtryk. Dertil opererer
den strukturalistiske narratologi med begrebet plot, der udspringer af formalismens
sjuzet, som betegner historiens form, hvorved forstas den tidsmaessige organisering af
historiens begivenheder (Eco, 2006, kap. 2). S& hvor historien bestar af begivenhe-
derne i kronologiske rackkefglge, kan raekkefglgen, begivenheder fortzelles i, sendres,
hvilket refereres til som plottet.

Actions
Events

Happenings
Story
Characters
Narrative Text Existents
Setting
Discourse

Figur 2.1: Den strukturalistiske narratologis opdeling i historie og diskurs. (Chatman, 1978, s. 19)

Dermed kan det konstateres at i modsaetning til den leksikale definition af et nar-
rativ, hvor det er synonym med en historie, sa bliver en historie fgrst til et narrativ
i narratologien, nar den repraesenteres i tegn, hvorved den far et konkret formgivet
udtryk. Dermed er historien, hvad der forteelles, og diskursen er, hvordan det for-
teelles (Chatman, 1978). Det korresponderer med strukturalismens skelnen mellem
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betegner og det betegnede. P4 denne made skabes historien for modtageren af for-
teellingen som en kronologisk raekke af begivenheder (det betegnede), via diskursens
perceptorisk opfattede tegnrackke, der henviser hertil (betegner). Som argumenteret
for af Marie-Laure Ryan, kan en historie pd denne made betragtes som en kognitiv
konstruktion hos modtageren, kendetegnet ved en rumlig dimension af eksistenser,
inkluderende aktgrer med mal og planer, der via kausalt ssmmenhaengende begiven-
heder gennemgéar forandring over tid (Ryan, 2004, s. 8-9).

2.1.2 Intentionalitet

Det naeste sporgsmal der melder sig, er, hvordan narrativitet kan forstas som en
kommunikationsform, der muligggr, at modtageren af en historie kan fa udvidet sin
forstéelse af mellem-menneskelige problemstillinger og sit syn pa verden. Denne pro-
blemstilling kan forstas via begreber fra retorikken, der er lszeren om hensigtsmaessig
mundtlig og skriftlig fremstilling. Retorikken som videnskabelig disciplin gar tilbage
til det antikke Graekenland, hvor Aristoteles skrev sin indflydelsesrige Retorik (Ari-
stotle, 1926). Moderne retorik bygger herpa, men inddrager ogséa fag som lingvistik
og semiotik (Dahl og Olesen, 2003, s. 59). Den danske professor i retorik Jgrgen
Fafner beskriver, hvordan forhold der hgrer til retorikken, kan forstas i en bred kom-
munikativ kontekst (Fafner, 1977). Han argumenterer for, at en kommunikationsakt,
hvorigennem man gnsker at formidle noget til nogen, er baret af en hensigtsbestemt-
hed, hvorved det bliver intentionel kommunikation.

Det gaelder, nar man gnsker at udtrykke sig overfor andre, vil delagtigggre dem i
oplevelser, man har haft, eller vil laese noget op, som har grebet en, og som man gn-
sker, skal gribe andre. I sddanne situationer er kommunikationsakten baret af en hen-
sigt, i og med at man vil noget med fortaellingen (Fafner, 1977, s. 44-46). Tilsvarende
nar man som forfatter gnsker at fortaelle en historie med det formal at belyse pro-
blemstillinger i livet, der kan udvide modtagerens forstaelse af mellem-menneskelige
problemstillinger og sit syn pa omverden, sa er kommunikationsprocessen baret af
denne hensigt, hvorved historiefortallingen bliver en intentionel kommunikations-
akt. P4 denne made geelder, at denne form for narrativitet har det til faelles med
retorikken, at den er baret af intentionalitet.

For at realisere intentionel kommunikation, sidan at det producerer den gnske-
de effekt hos modtageren, ma kommunikationen formgives i overensstemmelse med
hensigten. P4 denne made bliver intentionen den formgivende arsag til kommunika-
tionen, hvorved forstas, at historiens indhold og diskurs formes pa en sddan made,
at det producerer den effekt hos modtageren, som det er hensigten at ggre. Séledes
anvendes der inden for retorikken fortolkningsstrategier, der er designet til at pro-
ducere specifikke effekter hos modtageren (Macksoud, 1971). Tilsvarende geelder det
inden for historieforteelling, at historien og dennes diskurs formgives ud fra intentio-
nen med forteellingen, for at den skaber den gnskede oplevelse hos modtageren. Den
italienske forfatter og semiotiker Umberto Eco beskriver, hvordan en forfatter anven-
der en narrativ strategi, for at modtageren saettes i stand til at leese teksten, sddan
som det er forfatterens hensigt (Eco, 1984, 1996, 2006). En narrativ strategi daekker
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over at foretage formgivende valg for narrativet, der ssetter modtageren i stand til
at aktualisere historien via tolkning af tegnene, sa historien fremtraeder, som det er
forfatterens intention. Som Eco skriver:

“En tekst er et produkt hvis tolkningssksebne ma vaere en del af dens
egen generative mekanik.”

(Eco, 1996, s. 182)

Pa denne made beskriver Eco, hvordan forfatteren instruerer leeseren i tolkningen
af teksten via dens form, sé laeseren aktualiserer historien efter forfatterens intention.
Eco beskriver, hvordan tekstens empiriske laeser kan blive til modelleser via denne
formgivningsstrategi. Modellaeserbegrebet dackker over, at leeseren med gnsket om at
fa adgang til den hensigtsbestemte oplevelse samarbejder med forfatteren om at laese
teksten, som det er forfatterens intention, hvilket faciliteres af formgivningsstrategien.
Nar det sker, transformerer lseseren sig om til modellaeser, hvorved han agerer og
tolker lig den lseser, som forfatteren havde i tankerne, da han skrev historien. Som
et simpelt eksempel giver Eco, at hvis en historie starter med “Der var engang”, sa
signalerer denne formgivning eventyr, hvorved det kommunikeres, at den skal laeses
med en barnlig sjeels tilgang, som en historie hvor der finder ting sted, der ligger ud
over det hverdagsfornuftige (Eco, 2006, s. 23).

P& denne méade kan en forfatter arbejde pa at skabe en narrativ oplevelse, der
udvider modtagerens forstaelse af mellem-menneskelige problemstillinger ved at ind-
kode en fortallende intention i historiens form, hvorved modtageren, med gnsket om
at fa adgang til den hensigtsbestemte oplevelse omhandlende mellem-menneskelige
forhold, samarbejder med forfatteren om at blive modellaeser via formgivningsstra-
tegien.

2.1.3 Precisering af problemformulering

Efter at have analyseret de narrative aspekter af problemformuleringen kan den prae-
ciseres til at reflektere dette, s& den lyder:

Hvordan kan det digitale mediums sseregne karakteristika, der muligggr
deltagelse og interaktivitet, tjene en fortzellende intention, hvor forfat-
teren via en formgivningsstrategi samarbejder med modtageren om at
kommunikere en hensigtsbestemt narrativ oplevelse, der muligggr indle-
velse i mellem-menneskelige forhold, hvorved forstaelsen af omverden og
en selv i den kan udvides?

2.2 Det digitale medium

For at kunne besvare, hvordan de seeregne karakteristika for det digitale medium kan
tjene historiefortzellingen, som beskrevet i foregdende afsnit, er det relevant forst at
kortlaegge og forsta disse karakteristika. I dette afsnit undersgges derfor, hvad det er
for szregne forhold, der kendetegner det digitale medium.
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2.2.1 Reprasentationelt medium

Den amerikanske litteraturprofessor Janet H. Murray, der har specialiseret sig i hi-
storieforteelling pa digitale medier, argumenterer for, at et af de definerende karakte-
ristika ved det digitale medium er, at det er encyklopedisk (Murray, 1997, s. 83-90).
Hermed menes, at det digitale medium er i stand til at rumme meget store maeng-
der af data, samtidig med at data i det digitale domaene kan repraesentere sansbare
fysiske manifestationer, si som lyd og billede, hvorved mediet har som egenskab
udtgmmende at kunne rumme informationer om verden i alle dens mulige fysiske
manifestationsformer.

Data pa det digitale medium bestar af tal, der gemmes i det bingere talsystem
som nul og et-taller. Ved at anvende sampling- og konverteringsteknikker koblet
med sensorer kan fysiske manifestationer repraesenteres digitalt. P4 denne made kan
svingninger i luften, der af det menneskelige gre opfattes som lyd, og fotoner, der
af det menneskelige gje opfattes som lys, repraesenteres pa det digitale medium i
form af talreekker. Tilsvarende kan disse talraekker konverteres tilbage til menneske-
ligt perciperbare fotoner og luftsvingninger via skaserme og hgjttalere. Maengden af
fysiske manifestationsformer der pa denne made kan repraesenteres af det digitale
medium, er principielt kun begraenset af anvendelige sensorer og output enheder,
hvorved manifestationer der stimulerer alle menneskets sanser, principielt kan re-
praesenteres, herunder haptisk kommunikation i form af bergring og proprioception,
samt pavirkning af smag og lugtesans.

Der kan derfor argumenteres for, at det digitale medium er repraesentationelt ved
dets egenskab af at kunne repraesentere fysiske manifestationsformer. Nar historier
forteelles pa mediet, kan derfor anvendes tegn inden for bade tekst, lyd (herunder tale
og musik), stillbilleder og levende billeder. Dermed skal man som forfatter forholde
sig til at formidle historien i tegn, der gar pa tveers af fysiske manifestationsformer,
ligesom man skal forholde sig til den store meengde af informationer, der er mulig i
hver manifestationsform, hvorved mediet har en encyklopaedisk karakter.

2.2.2 Processuel reprasentationalitet

I modsaetning til analoge medier, som spolebandoptagere og grammofonplader, der
ogsa kan repraesentere fysiske manifestationsformer, sa har det digitale medium et
definerende karakteristikum, som analoge medier ikke har: det er processuelt. Som
Murray argumenterer for, er det fgrst og fremmest processualiteten (pa en engelsk
procedurality), der definerer mediets operationelle karakter (Murray, 1997, s. 71-74).
I og med at data gemmes som talrackker, opererer mediet ved at udfgre matematiske
operationer pa tal ud fra beskrevne procedurer. Det er illustreret pa figur 2.2 i form af
en procedure, hvor variable udskrives og sendres via iterative gentagelser baseret pa
betingelser. Datamatisk processualitet involverer pa denne méde regler for, hvordan
matematiske operationer udfgres. Dermed er computeren den operationelle enhed,
der definerer det digitale medium, hvor en computer er en maskine, der processuelt
kan udfgre matematiske operationer. Processualiteten bestar dermed i, at mediet
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repracsenterer via regelbaseret matematisk databehandling, hvorved det adskiller sig
fra analoge repraesentationelle medier.

Figur 2.2: Flowchart for en datamatisk procedure. (Davenport, 1980, s. 61)

2.2.3 Processuelt forfatterprincip

P& non-processuelle medier skabes en historie og dennes diskurs pa det tidspunkt,
hvor historien registreres pa mediet, f.eks. nar en forfatter skriver en roman, eller nar
en film optages og redigeres. Dermed formgives historien og dennes diskurs statisk
af forteelleren pa non-processuelle medier. Pa det digitale medium, derimod, ska-
bes historien og diskursen forst pa det tidspunkt, hvor historien afvikles pa mediet
som resultatet af samspil mellem procedurer og data. Som digital historiefortaeller
skal man derfor ikke blot udforme en pa forhand fastlagt historie og diskurs, som
det galder for non-processuelle medier; man skal yderligere forholde sig til, hvordan
en fortezellende intention kan formidles processuelt via beskrevne regler for, hvordan
historien og dennes diskurs formes af matematiske operationer. Dermed bliver det di-
gitale medium som repraesentationelt medium defineret ved processualiteten, hvorved
der skal anvendes et processuelt forfatterprincip for at forteelle historier pa mediet.
Michael Mateas og Andrew Stern, der forsker i interaktiv dramatik, formulerer det
pa denne made:

“Taking full representational advantage of the computer thus requires
procedurally literate authorship, that is, artists and writers who are able
to think about and work within computational frameworks. By procedu-
ral literacy, we mean the ability to read and write processes, to engage
procedural representation and aesthetics, to understand the interplay be-
tween the culturally-embedded practices of human meaning-making and
technically-mediated processes.”

(Mateas og Stern, 2005b, s. 1)
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Dermed skal digitale historiefortallere kunne forholde sig til, og forsta, datama-
tisk processualitet som narrativt formgivende, repraesenteret i tegn pa tveers af fysiske
manifestationsformer, for at kunne anvende disse definerende karakteristika for det
digitale medium i historiefortzellings tjeneste.

2.2.4 Participatorisk

I og med at det digitale medium er defineret ved dets processuelle repraesentationali-
tet, muligggres, at brugeren af mediet kan give et input, der anvendes i processerne.
Murray argumenterer for, at et af mediets definerende karakteristika pa denne méade
bliver, at det er participatorisk (Murray, 1997, s. 74-79). Det sker ved udnyttelse af
sensorer og input enheder, hvorved det digitale medium kan lade input fra brugeren
af mediet influere pa det medieformidledes indhold og form via de beskrevne pro-
cesser for behandling af inputtet. Brugeren af det digitale medium kan derfor veere
aktivt handlende deltager, ligesa meget som modtager af informationer. Dermed skal
digitale historiefortzellere, der har en fortallende intention, forholde sig til hvordan
det participatoriske aspekt kan anvendes til at tjene den forteellende intention.

2.2.5 Interaktivitet

I og med at brugeren af mediet kan handle ved at give input, der behandles pro-
cessuelt, skabes der mulighed for interaktion mellem brugeren og mediet. At noget
er interaktivt, vil sige, at det indgar i et handlingsforlgb med andre, hvor parter-
ne pavirker hinanden. Det kan udledes af ordets to latinske ordstammer; inter, der
betyder noget, der foregar mellem parter, og actio, der betyder handling. Dermed
skaber den participatoriske processualitet mulighed for interaktive forlgb, i form af
handlingsforlgb mellem brugeren og mediet, hvor bade brugeren og mediet pavirker,
og lader sig pavirke, i forlgbet. Princippet er illustreret pa figur 2.3.

A

A B

N/

Figur 2.3: Interaktivt forlgb mellem enhed A og B. B pavirkes af A’s handlinger, ligesom A pavirkes
af B’s handlinger. (Egen tilvirkning)

Hermed er vi fremme ved et centralt forhold for digitale historieforteellere: pa
det digitale medium kan der skabes interaktive historier, hvor bade indhold, plot
og diskurs kan pavirkes af brugerens input, ligesom brugeren selv bliver pavirket
af forteellingen. Dermed skal digitale historieforteellere med en fortaellende intention
forholde sig til, hvordan muligheden for interaktiv historieforteelling kan anvendes,
sa den tjener en forfatters forteellende intention.
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2.2.6 Preacisering af problemformulering

Med udgangspunkt i Murray (1997) er der argumenteret for, hvordan det digita-
le mediums centrale sseregne karakteristika er en participatorisk processuel reprae-
sentationsform, der muligggr interaktiv historieforteelling. Problemformulering kan
dermed praeciseres, sa den reflekterer dette:

Hvordan kan det digitale mediums participatorisk processuelle reprae-
sentationsform, der muligggr interaktive historier, tjene en forteellende
intention, hvor forfatteren via en formgivningsstrategi samarbejder med
modtageren om at kommunikere en hensigtsbestemt narrativ oplevelse,
der muligggr indlevelse i mellem-menneskelige forhold, hvorved forstael-
sen af omverden og en selv i den kan udvides?



Kapitel 3

State of the art analyse

Efter at have analyseret problemfeltet og preeciseret problemformuleringen, er det
relevant at undersgge hvilke eksisterende bud, der findes pa at besvare problemfor-
muleringen. I dette kapitel kortleegges derfor forskning, der sgger at forsta, hvordan
det digitale mediums participatorisk processuelle reprassentationsform kan anvendes
narrativt.

3.1 Oversigt over tilgange

Nar det undersgges, hvilke eksisterende indfaldsvinkler der er til at lgse specialets
problemformulering, kan identificeres tre etablerede tilgange. Den mest udbredte er
den datamatisk simulationelle tilgang, der bygger pa anskuelsen af det digitale me-
dium som veerende simulationelt. Denne tilgang analyseres i afsnittet "Datamatisk
simulation". Dernzest er der en tilgang, der udspringer af klassiske linesere historier,
som de kendes fra romaner og film, hvor spilleren har mulighed for at valge imellem
diskrete udviklinger af historien. Det resulterer i historieforlgb, der har form af tree-
forgreninger, der som tilgang analyseres i afsnittet "Forgreningshistorier". Den sidste
tilgang der analyseres, er en der er udbredt inden for hypertekst fiktion, hvor laeseren
far historien fortalt ved at navigere i hypertekst links. I modseetning til de to for-
ste tilgange kan modtageren her ikke influere historiens indhold, men kun hvordan
indholdet fortzelles, hvorfor tilgangen kaldes for diskursinteraktion, og analyseres i
afsnittet af samme navn.

3.2 Datamatisk simulation

Fra computerspil begyndte at blive anerkendt som forskningsobjekt, har der veeret en
gruppe af forskere, der har argumenteret for, at spil afviklet pa det digitale medium
ikke kunne forstas som et narrativt faenomen (Aarseth, 2001; Eskelinen, 2001). Den-
ne tilgang er blevet kaldt for ludologi, hvor computerspilforskeren Gonzalo Frasca er
repraesentant herfor. Han argumenterer for, hvordan det digitale medium bliver si-
mulationelt som fplge af dets participatoriske processualitet (Frasca, 2003). Her skal

15
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simulation forstds som evnen til operationelt at efterligne processer fra den fysiske
verden. Via en beskrevet model for hvordan en fysisk proces opererer, kan denne
efterlignes pa et processuelt medium som det digitale. At mediet er simulationelt,
deekker dermed over, at det via datamatiske processer kan efterligne processer fra
den fysiske verden.

Dermed kan begivenheder skabes pa det digitale medium som felge af simulation,
hvor Frasca (2003) argumenterer for, at der er tale om en domenesimulationsoplevel-
se, snarere end en narrativ oplevelse, hvor en forfatter udveelger og formgiver narrati-
ve informationer. F.eks. kan en datamatisk flysimulator (hvor domenet er flyvning)
formidle oplevelsen af selv at flyve via simulation af domanet, hvor begivenheder
opstar som reaktion pa spillerens handlinger som pilot. Frasca argumenterer for hvor-
dan denne oplevelse er vaesensforskellig fra at fa fortalt en lineser, non-participatorisk
historie om en flyvetur, hvor en forfatter udvelger og formgiver narrative informatio-
ner. I fgrstnaevnte bliver tegnene, som historien bestar af genereret via simulationens
reaktion pa spillerens handlinger, som illustreret pa figur 3.1 til venstre. I sidstnaevn-
te skaber forfatteren tegnene, hvor modtagerens handlinger i stedet forholder sig til
tolkning af disse, som illustreret pa figur 3.1 til hgjre.

Figur 3.1: Venstre: Datamatisk simulation af flyvning. (Microsoft Flight Simulator 2004) Hgjre:
Filmforteelling om flyvning. (Flyboys)

Denne grundleeggende made at anskue det digitale medium har vaeret basis for en
stgrre gruppe af forskere, der har arbejdet med interaktiv digital historiefortalling
(IDH), hvor malet har veeret at lade en historie fremkomme, der i sin formgivning
er pavirket af spillerens handlinger, samtidig med at den lever op til narrative kvali-
tative krav, sd som dem Aristoteles beskriver i Poetikken (Aristotle, 1970), eller de
invariable strukturer som narratologien har beskrevet (Propp, 1928; Greimas, 1966).
Her har Ph.D. afhandlingen af den amerikanske professor i teatervidenskab Brenda
Laurel (1986) og Murrays bog Hamlet on the Holodeck (Murray, 1997) veeret med til
at beskrive og fremme en vision om, hvordan der kunne skabes en ny form for histo-
rieforteelling for digitale medier baseret pa datamatisk simulation. Laurel beskriver,
det hun kalder for et Interactive Fantasy (IF) system, hvor en deltager har frihed til
udleve en rolle i et drama i Aristotelisk forstand (Laurel, 1986). Systemet handler
om at give en deltager mulighed for at tage kontrollen med en karakter, hvor han har
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frihed til at handle, samtidig med at systemet via kunstig intelligens dynamisk struk-
turerer begivenhederne til at leve op til de kvalitative karakteristika forbundet med
Aristotelisk drama, hvilket inkluderer handlende karakterer drevet frem af konflikt
med et tematisk sammenhangende plot. Systemet er illustreret pa figur 3.2.

ENACTOR [g

A PLAYWRIGHT ":’ SYSTEM
USER-CHARACTER @ CHARACTERS
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UNDERSTANDER 'WORLD MODEL

Figur 3.2: Model af Laurels Interactive Fantasy System. Deltageren styrer en karakter (user-
character), hvor systemet kan udlede hans mal, planer og emotionelle tilstand (understander). Kun-
stig intelligens i form af et expert system (playwright) sammensatter et dramatisk velformet plot
baseret pd systemkarakterers planer under hensyn til deltagerens mal og tilstand. (Laurel, 1986, s.
183)

Murray beskriver en lignende vision baseret pa holodecket, der fandtes i TV-
serien Star Trek: The Next Generation, som illustreret pd figur 3.3. Her kan en
deltager fysisk treede ind i en virtuel verden, som veerende en karakter i en historie,
hvor deltageren har frihed til at ggre og sige alt, samtidig med at der fortalles en
sammenhangende historie med udgangspunkt i hans handlinger. Holodeck idealet,
der har samme grundleeggende tilgang som Laurels IF system, handler om at give en
deltager frihed til at handle og derigennem péavirke udviklingen af en historie, der er
dramatisk velformet.

Figur 3.3: Holodeck-deltager treeder fysisk ind i en virtuel verden via fiktiv holografisk teknologi,
hvor hans handlinger former en historie. (Star Trek: The Next Generation)

Maden hvorpa noget sadan er muligt, er via anskuelsen af det digitale medium
som et simulationelt medium, jf. Frasca (2003). Nar den fysiske verdens processer
simuleres datamatisk, har deltageren handlefrihed via simulationens evne til at rea-
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gere pa input fra deltageren. Tilsvarende, nar der skal fortaelles en sammenhaengende
historie, samtidig med at deltageren har handlefrihed, sa anvendes kunstig intelligens
(artificial intelligence, forkortet AI), der er simulation af et intelligent system. Her
beskrives en model for det intelligente system, der implementeres i de datamatiske
processer, som det er tilfaeldet med Laurels playwright system, der anvender et expert
system, der modellerer hvordan menneskelige eksperter traeffer beslutninger inden for
f.eks. naturvidenskaben. P4 denne made er det meningen, at en Al via kendskab til
dramaturgiske regler kan sammensaette en dramatisk velkomponeret historie on-the-
fly, som deltageren handler, pa samme made som en menneskelig ekspert i dramaturgi
vil kunne sammenssaette en historie. Tilgangen til IDH baseret pa datamatisk simu-
lation har seerligt vundet udbredelse blandt datalogisk uddannede forskere, hvor det
synes at vaere en naturlig forlengelse af en teknisk/naturvidenskabelig skoling data-
matisk at simulere modeller af den fysiske verden. I de fglgende afsnit beskrives og
analyseres de centrale tendenser inden for den simulationsbaserede tilgang til forsk-
ning i IDH, med det formal at undersgge i hvor hgj grad de er bud pa lgsninger af
specialets problemformulering.

3.2.1 Sdgebaseret kvalitativ evaluering af plotpunkter

Pa Carnegie Mellon University blev Oz forskningsprojektet udfert i 90’erne, der var
et forspg pa at skabe interaktivt drama, inspireret af Laurels IF system (Bates et al.,
1992; Mateas, 1997). Projektet handlede om pa den ene side at skabe troveerdige
autonome karakterer styret via Al, kaldet for believable agents, og pa den anden side
at skabe et strukturelt velkomponeret drama samtidig med at en spiller har handle-
frihed, som en sdkaldt drama manager havde ansvaret for at sammensaette. Drama
manageren kan betragtes som en kropslgs autonom agent, lig Laurels playwright, der
har ansvar for at sammensaette et plot, der lever op til dramatisk kvalitative krav.
Den er senere blev dgbt ezperience manager (XM), som en generalisering af drama
manageren, for at beskrive dens rolle i den form for IDH, der ikke forsgger at skabe
et drama i Aristotelisk forstand, men hvor det i bred forstand handler om at skabe
en optimal narrativ oplevelse for spilleren (Riedl og Bulitko, 2013). I state of the art
analysen anvendes termen XM for alle typer af Al baserede historiestrukturerings-
systemer.

MOE er en XM teknologi, der blev udviklet som en del af Oz projektet (Bates
et al., 1992; Weyhrauch, 1997), og som senere er blevet videreudviklet af Nelson et al.
(2006). Den sgger at skabe en optimal historie ved at sammensatte plotpunkter, sa
sekvensen lever op til kvalitative krav, sd som dramatisk intensitet eller momentum.
Det sker ved at anvende en sgge-baseret algoritme pa delvist ordnede plotpunkter,
hvilket er punkter, der har begraensninger i deres mulige raekkefglge, som illustre-
ret pa figur 3.4. MOE algoritmen sgger at pavirke spilmiljget via sdkaldte MOFE
mowves, sa spillets historie fglger den rackkefglge i plotpunkter, der via en matematisk
evalueringsfunktion beregnes til at udggre den bedste oplevelse for spilleren ud fra
indkodede kvalitative parametre. Inspireret af Laurels IF system, er malet af skabe et
velfungerende drama efter Aristotelisk forbillede, samtidig med at spilleren kan udfg-
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re handlinger, der pavirker historiens udvikling. P4 denne made sgger XM algoritmen
lgbende at strukturere historien, sa den kvalitative evaluering af denne maksimeres.
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Figur 3.4: Delvist ordnede plotpunkter for en del af tekst-adventurespillet Anchorhead. Et plotpunkt
er en begivenhed i spillets historie. En pil mellem to punkter indikerer, at fgrste punkts begivenhed
skal indtreeffe fgr andet punkts begivenhed. (Nelson og Mateas, 2005, s. 102)

Roberts et al. har med udgangspunkt i MOE udviklet en lgsning, der kan finde
specifikke baner igennem de mulige plotpunkter, hvor banen evalueres som veerende
optimal. Det kan enten ske via en evalueringsfunktion, som for MOE, der oversattes
til forskellige baner (Roberts et al., 2006), eller via prototype historier hvor forfatteren
specificerer optimale baner i plotpunkterne (Roberts et al., 2007). Det har bl.a. som
formal at hgjne genspilbarheden, da spilleren i hgjere grad vil opleve flere forskellige
udviklinger af historien ved hver gennemspilning, nér algoritmen kan identificere
forskellige optimale baner.

Spgrgsmalet der melder sig, er, i hvor hgj grad MOE tilgangen er et bud pa at
lade den participatoriske processualitet tjene en forteellende intention omhandlende
mellem-menneskelige forhold. Det erkleerede mél med MOE er, at skabe en struk-
tur der, baseret pa en matematisk evalueringsfunktion, lever op til kvalitative krav,
hvorved en velfungerende dramatisk oplevelse sgges skabt. I forhold til at besvare
problemformulering s& er problemet, at en forteellende intention der forholder sig til
mellem-menneskelige problemstillinger, ikke kan reduceres til en evalueringsfunktion
for et kvalitativt parameter, da der er tale om to forskellige formgivende arsager, der
resulterer i to forskellige formgivningsstrategier, jf. begreberne af Fafner (1977) og
Eco (1984).

Hvis den fortellende intention f.eks. er at belyse den ringsluttende gdeleeggende
effekt af en saerlig politisk dagsorden, som i Homeland, sa skal anvendes en form-
givningsstrategi, der ligger ud over dramaturgiske regler, da forfatteren skal forme
historien til at kommunikere en oplevelseshensigt, der forholder sig til mere end at
skabe et velkomponeret drama i Aristotelisk forstand. Via MOE tilgangen kan skabes
en historiesekvens, hvor et kvalitativt parameter udtrykt numerisk har et optimalt
flow scenerne imellem. Men derved bliver denne flowoptimering den formgivende ar-
sag for MOE og ikke en forteellende intention omhandlende en mellem-menneskelig



20 Kapitel 3. State of the art analyse

problemstilling, hvorved XM processualitet ikke tjener den forteellende intention.

3.2.2 Sociale spil og kvalitativ flowoptimering i beatbaseret histori-
efortaelling

Fagade er et system, der udspringer af Oz projektet, skabt af Mateas og Stern (2000,
2003, 2007). Det er saeregent i IDH forskningen ved at veere et feerdigudviklet veerk,
der er gjort frit tilgeengeligt. Det har som maél at skabe et interaktivt drama, hvor
spilleren styrer en karakter, hvorved han kan influere udviklingen af historien via
sine handlinger, samtidig med at den lever op til dramatisk kvalitative krav, som med
Laurels IF system. Spilleren kan bevaege sig frit i rummet, ligesom han kan interagere
med genstande i spilverden, og kan skrive ssetninger i naturligt sprog, der tolkes af
spillet, som illustreret pa figur 3.5. Facades historie handler om et segtepar, der sgger
at opretholde en facade at lykke, hvorunder der findes dybe segteskabskonflikter, der
kan afslgres, som historien skrider frem. Spilleren, der spiller en ven til segteparret,
inviteres over til parrets lejlighed, til hvad der er taenkt som en festlig komsammen,
men der udvikler sig i mere dramatisk retning, som segteskabskonflikterne afslgres.

@race, are you angry et Trizs
»

Figur 3.5: Spilleren stiller et spgrgsmal i Facade ved at skrive en satning.

Historien formes af en raekke mulige scener, hvor en XM udvelger hvilke scener,
historien skal udggres af. En scene har en reekke forhandsbetingelser, der skal veere
opfyldt, for at den kan udveelges som en made at sikre, at der kun udvaelges scener,
der giver mening ud fra historiens og karakterenes aktuelle tilstand. En scene bestar
af en beskrivelse af, hvordan scenen pavirker karakteres relationer, og hvordan den-
ne endring finder sted over tid. Yderligere bestar en scene af en samling af beats,
hvorudaf scenen konstrueres. Et beat er den mindste handlingsenhed i historien, der
pavirker karakterernes relationer. Et beat omfatter typisk en karakters handling, sa
som en saetning der udtales, samt en anden karakters reaktion pa den, hvilket kan
veere en sxtning, der svares med.

Som med scener bestar et beat af forhdndsbetingelser, der skal vaere opfyldt, for
at beatet kan eksekveres, og en beskrivelse af hvordan relationer mellem karakterer
pavirkes af beatet. Yderligere bestar et beat af en beskrivelse af forudsatningerne for
at et beat lykkes med at eksekvere, samt en koordineringsplan for hvordan involverede
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karakterer agerer med hensyn til hinanden. Facades XM s@ger at sammensatte en
dramatisk velkomponeret historie ved at veelge en rackkefplge af scener og beats,
sa der skabes en velformet kurve for et kvalitativt parameter. For den historie der
er implementeret i Facade, er det en Aristotelisk spsendingskurve, som illustreret
pa figur 3.6. Det sker ved at udvelge en raekke af scener og beats, sd konflikten
der udspringer af sendringer i karakterernes relationer, folger den gnskede kurve for
spaendingen.

. Tini-clirea;
Tension wll your frisndship
sunive?

mini-clirmax.

wrill theyrbaeak w?

Time, in beats

Figur 3.6: Kurve for spsendingen i Facade. Scener og beats udveaelges pa en sadan made, at der
skabes en klassisk Aristotelisk speendingskurve, der stiger op mod et klimaks. (Mateas og Stern,
2003, s. 15)

Yderligere er malssetningen for Fagade at lade spilleren deltage i sociale spil invol-
verende historiens karakterer. P4 denne méde tolkes spillerens handlinger i relation
til sociale spil, s& han far en numerisk score, der reprassenterer hans stasted i det
sociale spil. I fgrste del af historien deltager spilleren i et socialt nulsums tilhgrsfor-
holdspil, hvor spillerens handlinger tolkes som vaerende enten for eller imod en part i
aegteskabskonflikten, hvorved spillerens samlede numeriske score udtrykker pa hvil-
ken side han er i parrets konflikt. Yderligere kan spilleren deltage i et hot-button spil,
hvor spilleren kan styre historien ind pa specifikke emner via skrevne satninger, sa
som utroskab og skilsmisse. I anden halvdel af historien deltager spilleren i et socialt
terapispil, hvor spilleren via skrevne sstninger hjselper karaktererne med at erkende
problemerne i deres segteskab. Resultatet af de sociale spil influerer pa historiens
udvikling og karakterernes udtryk og adfserd, men er ikke synlig for spilleren som en
numerisk score.

Det erkleerede mal for Mateas og Stern er at fortzelle en historie om, at det er
ngdvendigt at veere tro over for sig selv for at blive lykkelig (Mateas, 2001, s. 151).
P& denne made er deres forteellende intention at ville formidle en narrativ oplevelse
til spilleren, der kommunikerer ngdvendigheden af at veere tro mod sig selv for at
blive lykkelig. Det har resulteret i en historie, hvor et segtepar der pa overfladen ser
lykkelige ud, viser sig at vaere ulykkelige, grundet at de hver isser ikke har veeret
tro mod sig selv, og har truffet beslutninger i deres liv, som de egentlig ikke kunne
sta inde for, men har gjort det for at imgdekomme eksterne gnsker og pavirkninger.
Det sporgsmal der sa folger, er, om Facade lader den participatoriske processualitet
tjene den fortzellende intention. Systemet anvender processualiteten til at skabe en
ludisk handlingsramme, hvor spilleren udtrykker tilhgrsforhold i segteskabskonflik-
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ten, udforsker emner i relation til segteskabskonflikten, og stimulerer selverkendelse
hos sgteparret. Tilsvarende struktureres historien efter spillerens tolkede karaktertil-
hgrsforhold, skrevne emneord og seetninger, der kan udlgse selverkendelse hos parret,
ligesom historien overordnet sgges struktureret efter en Aristotelisk speendingskurve.

Ved at tolke spillerens handlinger som udtryk for at tage side i segteskabskon-
flikten anvendes det participatoriske aspekt til at belyse effekten af at tage side i en
konflikt. Jo mere spilleren stgtter den ene part i konflikten, jo mere tager den anden
part afstand fra spilleren, hvilket kan resultere i, at han smides ud af hjemmet, in-
den historien slutter. Som sddan anvendes processualiteten til at skabe et interaktivt
narrativt forlgb, der belyser effekten af at tage side i en konflikt. Men dermed tjener
processualiteten ikke den fortzellende intention, der er at belyse, hvordan man bliver
ulykkelig, hvis man ikke er tro mod sig selv. Derved skabes en historie, hvor eksisten-
ser og begivenheder pa den ene side sgges formgivet af denne fortaellende intention,
men hvor den processuelle behandling af brugerinputtet tjener en anden formgivende
arsag; at belyse effekten af at tage side i en konflikt. Som sddan treekker den for-
teellende intention i én formgivningsretning, mens den participatoriske processualitet
traekker i en anden formgivningsretning.

Hvad angar hot-button spillet, sd anvendes brugerinputtet her til at udforske
emner i relation til segteskabskonflikten. Det er en made at lade spilleren styre,
hvilke emner historiens dialog dykker ned i. Som sddan er graden af processualitet
begraenset til at udlgse emner pa samme made, som man i kommercielle computerspil
kan navigere i dialogemner, eller pa internettet kan navigere i indhold via hyperlinks.
Dermed kan argumenteres for at den participatoriske processualitet kun i ringe grad
anvendes til at tjene den forteellende intention, da processerne lader spilleren navigere
i emner, snarere end belyse konsekvensen af hans deltagelse i emnerne.

Nar man som spiller i den sidste del af historien kan forarsage, at parret bliver be-
vidst om, hvad der forarsager segteskabskonflikten, s& anvendes det participatoriske
aspekt til at belyse et terapeutisk forlgb, om hvordan man kan erkende sammenhzaen-
gen mellem karakterernes handlinger i deres segteskab, og den konsekvens de har
for den nuvaerende konflikt. Som sadan tjener den participatoriske processualitet et
terapeutisk oplevelsesformal, snarere end den fortzellende intention. Hermed menes,
at den participatoriske processualitet har som formgivende arsag at belyse en tera-
peutisk problemstilling, om hvordan handlinger kan fgre til selverkendelse hos andre,
hvilket ikke tjener den fortellende intention, hvis formgivende arsag er at belyse
konsekvenserne af at veere tro mod sig selv.

I forhold til XM strukturering af scener og beats til at folge en gnsket spaen-
dingskurve, sa er det den samme problemstilling som med MOE. Ved at udvelge en
scenerakke pa baggrund af stigende speendingsintensitet anvendes den struktureren-
de processualitet ikke i den fortellende intentions tjeneste, da gnsket om at forme
historien, sa den belyser, at man skal vaere tro mod sig selv for at blive lykkelig, ikke
tjenes af en formgivning baseret pa en matematisk beregning af spaendingskurveop-
timering. I forhold til at besvare problemformulering kan man argumentere for, at
Facades fortzellende intention om hvordan det at veere utro mod sig selv ggr en ulyk-
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kelig, ville veere bedre kommunikeret i en non-interaktiv historie, hvor modtageren
ikke bliver distraheret med spilaktiviteter, der ikke tjener formgivningsstrategien i
den fortallende intention, men i stedet belyser effekten af at tage side i konflikt, og
formidler oplevelsen af at vaere parterapeut. Da historien formes processuelt af de lu-
diske aktiviteter, er der tale om divergerende narrative formgivende arsager med den
erkleerede forteellende intention pa den ene side, og dem der kommer med spildesignet
pa den anden side.

P& denne méade vil den fortzellende intention i stgrre eller mindre grad modarbej-
des af den participatoriske processualitet, der traekker i en anden formgivningsret-
ning, hvilket f.eks. sker, nar spilleren som fglge af at tage side i konflikten smides ud
af hjemmet, for tematikken med segteskabskonflikten for alvor rulles ud i historien,
eller nar man fejler i parterapeutspillet, da historien sa ikke belyser, hvordan kon-
flikten udspringer af at parret har veeret utro mod sig selv. Som sadan er Facade en
interaktiv historie, hvor det narrative og den participatorisk processualitet gar i hver
sin retning, som fglge af divergerende formgivende arsager, hvorved det participato-
risk processuelle kan fjernes uden at reducere oplevelsen af den forteellende intention,
der snarere vil kunne kommunikeres klarere og steerkere uden dette aspekt, der kan
modarbejde den oplevelsesmaessige hensigt med historien.

3.2.3 Optimering af kvalitative aspekter via dramatiske teknikker
og spillermodellering

El-Nasr (2007) har udviklet Mirage systemet, der er inspireret af Oz projektet og
Fagade. Som med disse systemer, styrer spilleren en karakter i en historie, hvor hans
handlinger pavirker historiens udvikling. Figur 3.7 illustrerer systemet. Mélet er at
anvende dramatiske teknikker fra film- og teatervidenskab til at styrke den dramati-
ske kvalitet og spillerens indlevelse i historien. De dramatiske teknikker inkluderer at
vise mulige fremtidige begivenheder for at skabe spaending, give mal til karakterer,
der skaber konflikt i forhold til den spillerstyrede karakter, styring af hvor lang tid
en begivenhed tager at forteelle, samt karakterudvikling for spillerens karakter. Sy-
stemet modellerer spillerens karaktertraek baseret pa en tolkning af hans handlinger.
Angriber spilleren f.eks. en karakter i historien, s& modelleres han som havende et
voldeligt karaktertraek.

Som med Facade udveelger systemet story beats til at forteelle historien. Historien
skabes ved at udvelge et story beat til eksekvering, der Igser det mal, som histori-
en aktuelt har, ud fra de mulige beats hvis forudsaetninger er opfyldt. Safremt der
er mere end et kandidatbeat, sd udvaelges det med den hgjeste kodede prioritering,
hvor prioritering pavirkes af det mgnster af beats, der tidligere er blevet eksekveret,
samt spillerens karaktertracksmodel. P4 denne made kan forfatteren skabe udvikling
i historien under hensyntagen til den adfserd, som spilleren har udvist. Har spilleren
f.eks. udvist en konfliktsky adfeerd, sé kan forfatteren kode systemet til at udveel-
ge konfliktfyldte beats for at maksimere spsendingen. Ved at basere udveaelgelsen af
et beat pa mgnstret af tidligere beats, kan udvikling i dramatisk spaending styres,
hvorved der kan arbejdes pa at skabe en Aristotelisk spezendingskurve for historien.



24 Kapitel 3. State of the art analyse

Figur 3.7: Spilleren velger handlinger fra en menu i Mirage, der kommer frem ved at klikke pa
objekter og karakterer i spilverden. (El-Nasr, 2007)

Systemet anvender en agent model, hvorunder de ikke-spillerstyrede karakterer
i historien opererer, der inkorporerer dramatiske teknikker beskrevet af Stanislavski
(1936, 1949), herunder hvordan en skuespiller anvender adfserd som en taktik til at na
et mal. Modellen udvelger en adfserd for en karakter baseret pa hans mal, verdens
tilstand, de eksekverede beats, og spillerens karaktertracksmodel. Herigennem kan
kodes adfeerd for karakterer, der forholder sig til spillerens adfeserd, hvorved f.eks.
tiden der anvendes ved en begivenhed, influeres af spillerens karaktertraek, hvilket
er en dramatiske teknik, der af Aristoteles kaldes for magnitude (Aristotle, 1970).
P4 denne made udveelger karakterer en adfserd, der kan lgse det historierelaterede
mal, som karakteren har, hvor en ny adfeerd udvelges, safremt den aktuelle fejler i
at na malet. Yderligere anvendes et animationssystem for karaktererne, hvor fglelser
er kodet som biord pa deres adfeerd, sadan at en karakter f.eks. kan ga langsomt eller
hurtigt, som udtryk for en fglelsesmaessig tilstand der tilsvarende er inspireret af en
dramatisk teknik beskrevet af Stanislavski (1936, 1949).

Nar det analyseres, i hvor hgj grad systemet er et bud pa at besvare specialets
problemformulering, fremgar det, at malssetningen er at maksimere den dramatiske
kvalitet af historieforteellingen og spillerens indlevelse. De dramatiske teknikker an-
vendes dermed primeert med det formal at styrke kvalitative aspekter af historien, sa
som konflikt- og spaendingsoptrapning, samt trovaerdige og udtryksfulde karakterer
der kan styrke indlevelsen. Som sddan anvendes processualiteten som med MOE og
Facade, hvor der sgges at sammensatte et begivenhedsforlgb, hvor dramatisk kvali-
tative aspekter styres. Derudover anvender Mirage spillermodellering, hvor historiens
form pavirkes af spillerens adfeerd. Hvor Facade lader spillerens tolkede tilhgrsforhold
i segteskabskonflikten forme historien, sé tager Mirage skridtet videre, og modellerer
karaktertraek for spilleren, der kan anvendes i formgivningen af historien. Det mu-
ligggr, at forfatteren kan forteelle en historie, der forholder sig til spillerens adfserd.

For at spillermodelleringsprocessualiteten tjener en forteellende intention, skal
den forholde sig til oplevelsen, som forfatteren har til hensigt at formidle, hvorved
processualitetens formgivende arsag er den fortellende intention. Problemet er, at
Mirage anvender stereotype karaktertraek i spillermodellen, sa som voldelig, kujon-
agtigt eller sandhedssggende, der ikke forholder sig til den fortellende intention. I
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den implementerede historie, der er baseret pa en graesk tragedie af Sophocles, an-
vendes spillermodellen i stedet primeert til at skabe konflikt ved at udveelge beats
og karakteradfeerd, der modsatter sig spillerens mal og adfeerd. Men dermed tjener
den ikke den oplevelse, som det er forfatterens intention at formidle i en tragedie;
den sorgfulde oplevelse af at mislykkes i livet. I stedet anvendes spillermodellen til
at maksimere dramatisk kvalitative aspekter af historien, hvorved den tjener samme
kvalitative optimeringsformal som den resterende processualitet baseret pa anven-
delse af dramatiske teknikker. Dermed er der tale om, at den formgivende arsag for
processualiteten i Mirage er en anden end den fortzllende intention, hvorved proces-
sualiteten ikke tjener den forteellende intention.

3.2.4 Lgsning af boundary problem

Magerko (2005, 2007) har udviklet et system kaldet for Interactive Drama Architec-
ture (IDA). Her har spilleren tilsvarende frihed til at udfgre en rackke handlinger, som
simulationen understgtter, samtidig med at der forteelles en historie baseret pa mal i
form af delvist ordnede plotpunkter. Systemet anvender en XM, der har til opgave at
sikre at historiens mal realiseres. IDA er implementeret i spilmiljoet kaldet for Haunt
2, som illustreret pa figur 3.8. Systemet er szeregent ved dets fokus pa at anvende en
praeventiv tilgang til XM, hvor spillerens adfserd sgges forudsagt via spillermodelle-
ring, hvilket muligggr, at XM kan styre historien tilbage pa sporet, hvis den kan se,
at spillerens adfeerd vil fgre den veek fra sporet. Kan man via spillermodellen udlede,
at spilleren f.eks. er i gang med at udforske spilverden, sa kan XM logikken forudsige,
at historien ikke skrider frem med den hastighed, den skal, da spilleren bruger for
meget tid pa handlinger, der ikke fgrer plottet fremad, hvorved XM kan lure spilleren
til et bestemt sted i spilverden, hvor naeste plotpunkt udspiller sig, f.eks. ved at lave
et spektakel der.

percepts
280600000000
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Haunt 2: Built in Unreal Tournament AI Director

Figur 3.8: IDA bestar af en forfatter, der skriver indhold til en historie, hvilken administreres af
XM logikken i form af en AI instruktgr (AI Director), der giver instruktioner til karakterer med
semi-autonom adfeerd (Al Actor). Spilleren styrer spggelset, hvis adfeerd modelleres. (Magerko, 2007,
s. 39)
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Det kaldes for et boundary problem, hvormed menes et problem med at sikre sig,
at spillerens handlinger ikke forhindrer at den historie, som forfatteren har skabt,
kan fortalles. Det er en problemstilling, der folger med den simulationelle tilgang
til historieforteelling, hvor spilleren har frihed til at handle i en simuleret verden.
Magerko argumenterer for, at man via spillermodellering kan lgse boundary proble-
met pa en mere elegant praeventiv made, end ved at forhindre spilleren i at udfgre
handlinger, der vil forhindre historien i at udvikle sig efter hensigten, da hindring af
spillerhandlinger i en simuleret verden bryder med oplevelsen af handlefrihed.

Mimesis er et IDH system udviklet af Young et al. (2004). Det er en lgsning, der
kan planlaegge, udfgre og monitere handlinger for aktgrer i en spilverden, der lever
op til narrative mél. Som séddan er det en lgsning til dynamisk at generere adfeerd
for aktgrer i en historie, sa specifikke mal for historien kan nas ved adfserden. Hvis
et mal i historien f.eks. er at skyde karakter A, sa kan systemet planlaegge, hvordan
karakter B bevaeger sig til vabenlageret, hvor han tager en pistol og ammunition, lader
pistolen, og bevasger sig til det sted, karakter A befinder sig, hvor han skyder ham.
Skulle planen fejle undervejs, sa vil system re-planlaegge, sa mélet kan nas. Derudover
kan systemet sammensatte en diskursplan, der fglger aktgrens handlingsplan, sa det
specificeres, hvordan handlinger kommunikeres til spilleren, hvilket inkluderer planer
for musik og kameraindstillinger. Systemarkitekturen er illustreret pa figur 3.9.
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Figur 3.9: I Mimesis sender spil engine (MWorld) forespgrgsel om plan, der resulterer i udarbejdelse
af plan for aktgrer i spilverden og diskursplan. (Young et al., 2004, s. 57)

Som sadan bidrager Mimesis systemet med et bud pa en lgsning af boundary
problemet, som ogsd IDA systemet ggr, ved at forholde sig til hvordan det sikres,
at spillerens handlinger ikke truer historien i at blive fortalt. I modseetning til IDA
kan Mimesis ikke praeventivt forudsige spillerens adfserd, da det ikke anvender en
spillermodel. I stedet anvendes en reaktiv tilgang, hvor Al’en re-planlegger for at
na sine mal, nar den kan se, at en plan ikke kan lykkes. Hvis det ikke er muligt,
vil systemet forhindre spilleren i at lykkes med at udfgre den handling, som truer
historiens mal i at kunne nas. Problemet er, at en sadan indgriben i simulationslo-
gikken underminerer oplevelsen af at vaere en del af en simuleret virtuel verden, hvor
spilleren har handlefrihed.
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Riedl et al. (2008) har udviklet et IDH systemet kaldet for Automated Story
Director (ASD). Det anvender en planlaegningstilgang, hvor en historie sgges fortalt
i form af en delvist ordnet plan, der pa denne made ligner prototype historier for
de sggebaserede systemer i form af optimale baner af plotpunkter (Roberts et al.,
2007). Systemet beregner alle mader, hvor spillerens handlinger kan true at historien
forteelles, og genererer ngdplaner for de situationer, som illustreret pa figur 3.10.
Det er et alternativ til IDA og Mimesis systemernes made at handtere boundary
problemet pa, der falder imellem IDAs proaktive og Mimesis reaktive tilgang.
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)
12: Crowd-Riot

Figur 3.10: ASD systemet beregner ngdplaner for alle spillerhandlinger, der kan true, at den
gnskede historie kan forteelles. (Riedl et al., 2008, s. 37)

I forhold til at besvare problemformuleringen tjener XM processualiteten i disse
tre systemer til at sikre, at spillerens handlefrihed implementeret som simulations-
processualitet for spilverden begraenses, sa historien kan forteelles. Men dermed an-
vendes processualiteten ikke til at skabe den historiefortallingsoplevelse, som det
er forfatterens hensigt at skabe. I stedet anvendes processualiteten i fgrste omgang
til at skabe handlefrihed i en simuleret verden, men da denne handlefrihed truer
forfatterens historie, anvendes XM processualiteten dernsest til at begreense hand-
lefriheden, sa historien kan fortzelles. Som sddan vil en fortzellende intention bedre
kunne kommunikeres i et non-processuelt format, end via disse lgsninger hvor der
ikke skal bruges ressourcer pa en processualitet, der har en selvannullerende effekt,
og som ikke anvendes i den forteellende intentions tjeneste.



28 Kapitel 3. State of the art analyse

3.2.5 Generativ historieskabelse

Barber og Kudenko (2007, 2009) har udviklet GADIN systemet, der har som mal at
skabe konfliktfyldte historier baseret pa dilemmaer, som de findes i seebeoperaer. Her
er tale om klichébaserede dilemmaer, sa som bedrag hvor man f.eks. skal forholde sig
til, om man vil veere sin partner utro, eller opofrelse hvor man skal forholde sig til,
om man f.eks. vil tage skylden for en forbrydelse, som ens ven har begéet, si han
kan g fri pa ens egen bekostning. Systemet modellerer spillerens adfserd med det
formal at udveelge dilemmaer til spilleren, som skaber mest konflikt baseret pa en
modelleret forudsigelse af, hvordan spilleren vil agere for de mulige dilemmaer.

Nar et dilemma udvzelges til eksekvering i historien, s& skaber systemet en plan
involverende karakterer, der lever op til forudssetninger for, at dilemmaet kan ekse-
kveres for spilleren. Efter hvert gennemfgrt dilemma udveelges et nyt dilemma, som
systemet planlegger at udfere. P4 denne made kan skabes en stereotyp historie af
klichébaserede dilemmaer, der potentielt aldrig slutter, som det er tilfaeldet for see-
beoperaer. Systemet tager dermed et skridt videre i forhold til Mimesis, i og med at
historien genereres processuelt ud fra programmerede veaerdier for den verden, som
historien skal udspille sig i, samt for de karakterer som den genererede histories ek-
sistenser skal kunne besta af. Hvor Mimesis kun genererede en plan for at aktgrer
kunne na et narrativt mal, sa skaber dette system ogsa historien processuelt via dens
udveelgelse af dilemmaer, ligesom systemet planleegger, hvordan dilemmaet kan ek-
sekveres. Som sadan skaber forfatteren kun rammen for historien, hvor systemet selv
genererer historien ud fra de programmede eksistenser og spillerens adfserd. Tabel
3.1 viser de karaktertraek, som forfatteren kan anvende til at forme historieskabelsen.

Tabel 3.1: Karaktertraekkene som forfatteren kan tildele karaktererne i GADIN. (Barber og Ku-
denko, 2009, s. 311)

Category Trait Values
Attribute Attractiveness -1,0, 1
Attribute Gender male, female
Attribute Age child, teen, young, middle aged, old
Attribute Sexuality homosexual, heterosexual, bisexual
Characteristic Generosity -1,0,1
Characteristic Morality -1,0, 1
Characteristic Selfishness -1,0, 1
Personality Personality type bad_boy, busy_body
Principle Not stealing true, false
Principle Not drugging others true, false
Aspiration Wanting a baby true, false

I forhold til at besvare problemformulering er problemet, at sidanne systemer
ikke kan realisere en fortellende intention, der ligger ud over simulationelt at opleve
det som systemets narrative ramme modellerer, hvilket for GADIN er oplevelsen af
at simulere stereotype begivenheder omhandlende klichébaserede dilemmaer. Da pro-
cessualiteten er anvendt til at generere dilemmaer, der maksimerer konfliktoplevelsen
for spilleren, formes historien med dette oplevelsesformal. Hvis en forfatter vil belyse
noget via indlevelse i personer, eller via et dilemma, s& skal han kunne formgive hi-
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storien omkring personen og dilemmaet. Vil man f.eks. belyse livsproblemstillingen
forbundet med at veere sin partner utro, sa skal man kunne forme en historie, der
belyser temaet, herunder forhold som hvad der far en person til at handle pa den
made, og den destruktive effekt utroskab har for en selv og relationen til sin partner.
Ved at kunne forme historien omkring utroskabsdilemmaet realiseres en fortaellende
intention omhandlende at ville belyse dette aspekt af at veere menneske. Det forud-
saetter, at forfatteren kan formgive en historie omhandlende personer og dilemmaer,
hvilket ikke er muligt i dette system, da det er baseret pa simulation af stereoty-
pe dilemmaer, hvor forfatteren kun kan kode egenskaber for verden og karakterer,
der via processerne autonomt genererer en historie baseret pa dilemmaer, hvor det
formgivende princip er at maksimere spillerens oplevelse af konflikt.

Dermed er malet med systemet at skabe en uendelig rackke af konfliktfyldte di-
lemmaer, hvorved systemet ikke tjener fortellende intentioner, der raekker ud over
at opleve et konfliktfyldt klichébaseret dilemma for dets egen skyld. Som sadan kan
der argumenteres for, at den participatoriske processualitet i systemet ikke er egnet
til at tjene en fortzellende intention omhandlende mellem-menneskelige problemstil-
linger med det formal at fa uddybet forstaelsen af omverden og en selv i den. I stedet
anvendes processualiteten til at skabe en dilemmasimulator, hvor konfliktfyldte kli-
chébaserede dilemmaer kan varieres og opleves i det uendelige for konfliktfglelsens
egen skyld og dennes underholdningsstimuli. Da en fortzllende intention realiseres
via formgivningsstrategien, sa historien formgives i overensstemmelse med den op-
levelse, det er hensigten at skabe, kan et sadan system ikke realisere andre former
for forteellende intentioner end dem, der handler om at maksimere oplevelsen af kon-
fliktfolelse forbundet med dilemmaer, da det er systemets formgivende princip.

Der findes andre IDH systemer, der har en lignende tilgang, hvor XM Al gene-
rerer simulationshistorier. Sgouros (1999) har udviklet DEFACTO systemet, der i
stedet for at anvende dilemmaer sgger at skabe historieforlgb, der lever op til Ari-
stotelisk konflikt i form af en antagonist, der modarbejder en protagonist, hvorved
systemet via Aristotelisk-inspirerede dramaturgiske regler sgger at konstruere et hi-
storieforlgb, hvor spillerens oplevelse af konflikt maksimeres. Yderligere findes syste-
mer, hvor strukturalismens identifikation af invariable narrative strukturer (Genette,
1972; Greimas, 1966; Propp, 1928) anvendes som regler for en XM til at generere
interaktive historier (Szilas, 2007; Grasbon og Braun, 2001; Fairclough, 2004), som
illustreret pa figur 3.11.

Figur 3.11: Hvert punkt er en narrativ funktion, hvor strukturalistiske regler afggr deres mulige
reekkefglge. (Grasbon og Braun, 2001, s. 339)
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Her geelder grundleeggende samme analytiske pointe, men hvor det formgivende
princip er strukturalistiske regler, hvorved der bliver tale om en strukturalismesimula-
tor, der kan skabe begivenhedsforlgb med en uendelig variation over strukturalistiske
narrative regler. Sidanne systemer kan pa tilsvarende vis ikke kommunikere andre
former for forteellende intentioner, end dem der handler om at opleve processuelt
autonome mekaniske kombinationer af narrative regler, da det er det formgivende
princip.

3.2.6 Emergente historier

Cavazza et al. (2002, 2007) har udviklet en tilgang til IDH, hvor historien ikke styres
af en XM, men i stedet dukker op via autonome agenters handlen. Som sadan er ma-
let ikke at fa en interaktiv historie til at leve op til strukturelle kvalitative krav, som
for systemer med en XM, men i stedet skabe et simulationsmiljs for emergerende hi-
storier hvor fokus er pa simulation af troveerdige karakterer og deres fglelsesmaessige
tilstande og relationer til andre karakterer. Til det formal anvendes planlaegnings-
baseret Al logik for de autonome karakterer, hvor en karakter lsegger planer for,
hvordan et mal kan nas. Har en karakter f.eks. som mal at finde en specifik informa-
tion, sa genereres en plan involverende en rackke undermal, der skal nas, sa som 1)
ga til det rum hvor en ven befinder sig, der forventes at have informationen, 2) ga
op til vennen, 3) spgrg vennen. Planlaegningsalgoritmen har forskellige tilgange, og
vil re-planleegge, hvis en plan fejler, sa karakteren f.eks. vil leese i vennens dagbog,
hvis vennen ikke er hjemme, eller ringe til vennens mor. Spilleren kan interagere
med genstande i spilverden, og kan kommunikere med karaktererne, hvorved den
emergerende historie kan influeres af spilleren. Figur 3.12 illustrerer et sddan system.

Systemets tilgang er dermed at skabe historier via trovaerdige autonome karak-
terer drevet frem af planer, hvor historien udspringer af karakterernes planlaegnings-
logik i forhold til at nad malene, samt spillerens pavirkning af disse. Denne tilgang
til IDH er dermed en nede-fra-og-op tilgang, hvor historien emergerer frem, sam-
menlignet med XM systemer der har en oppe-fra-og-ned styring af historien via XM
logikken. Aylett et al. (2005) har udviklet et system med en lignende tilgang kaldet for
FearNot!, der har som mal at simulere mobningssituationer i skolen, s spilleren trze-
nes i at handtere sadanne situationer. For at na de didaktiske mal implementeres en
lettere XM logik, sa de emergerende begivenheder afgraenses til didaktisk motiverede
situationer og forlgb. Systemet genererer pa tilsvarende vis narrative begivenheder
via autonome agenters planer baseret pa simulation af karakterernes fglelser.

I forhold til at besvare problemformuleringen, sa gaelder de samme grundlaeggen-
de pointer som for de generative XM systemer, der simulerer en narrativ ramme eller
tematik via historieforteellingsregler. I modseetning til XM systemerne, hvor histo-
rierne er underlagt strukturelle regler, sa genererer emergens systemerne historier
uden strukturelle mal. Men pointen er den samme, da emergens tilgangen simulerer
narrativ tematik, sa som romantiske relationer (Cavazza et al., 2007) og mobning
(Aylett et al., 2005). Dermed er saidanne systemer kun egnede til at formidle oplevel-
ser baseret pa en forteellende intention omhandlende en simulationel udforskning af
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Figur 3.12: En historie emergerer frem baseret pa autonome karakterers plangenerering via simula-
tion af fplelser, hvor rammen er romanen Madame Bovary (Flaubert, 1856). Her udtrykker spilleren,
at han vil forlade sin elsker, hvilket resulterer i en negativ emotionel reaktion fra hende, der influerer
hendes planer. (Cavazza et al., 2007, s. 657)

tematikken. Som sddan handler sddanne systemer mere om at deltage i et tematisk-
rammesat simulationelt miljg, end at opleve noget en forfatter vil spilleren kommu-
nikeret via historiens form. Systemerne er derfor mere egnede til non-intentionelle
narrative formal, s som didaktiske forméal, hvor spilleren lzerer at navigere i mob-
ningssituationer, eller et emotionelt simuleret "sandkasse"-eksperiment hvor spilleren
udforskende undersgger, hvordan processuelt simulerede emotionelle relationer for
autonome agenter udvikler sig under forskellige former for stimuli.

Dermed tjener processualiteten samme grundlseggende formal som de generati-
ve XM systemer, som GADIN, hvor formélet er at opleve en uendelig variation af
konflikt via klichébaserede dilemmaer. I emergens systemerne er det narrative for-
mal tilsvarende at opleve en uendelig variation af den tematisk afgraensede ramme,
f.eks. romantiske relationer eller mobningssituationer. Da forfatteren som med de
generative systemer er begraenset til at specificere variable for historiens eksistenser
med seerlig fokus pa karaktererne, uden at kunne styre historiens udvikling, bliver
det formgivende princip den emotionelt simulerede karakterlogik. Derved er sadanne
systemer kun egnede til at formidle oplevelsesintentioner, der handler om simulatio-
nelt at opleve den tematisk afgreensede karakterlogik, sa som uendelige variationer
af romantiske karakterrelationer.

3.2.7 Historier formet efter spillerens praeferencer via spillermodel-
lering

Thue et al. (2007) har udviklet et IDH system kaldet for Player-Specific Stories via
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Automatically Generated Events (PaSSAGE). Som med GADIN systemet anvender
PaSSAGE en spillermodel baseret pa tolkning af spillerens adfserd. Modellen beskri-
ver spillerens tilgang til spilverden, baseret pa et klassifikationssystem fra tabletop
rollespil (hvor spillere mgdes fysisk om et bord), si som om spilleren motiveres af
kamp, af at finde veerdifuldt udstyr, eller af at lgse logiske taktiske problemer. Sy-
stemet udvaelger sa begivenheder, der matcher spillermodellen, med det formal at
skreeddersy historien sa den appellerer til spillerens tilgang til spillet. Hvis spiller-
modellen f.eks. tolker, at spilleren motiveres af at besejre modstandere i kamp, sa
udvaelges der historiebegivenheder, hvor spilleren i stgrst mulig grad kan komme
til at bekeempe modstandere. Yderligere sammenszettes en begivenhed med udgangs-
punkt i spillermodellen, sa de plotudviklinger der fglger med begivenheden, der bedst
matcher spillermodellen, fremhaeves for spilleren.

Yu og Riedl (2012) har udviklet et system, hvor processualiteten anvendes pa en
maéde, der ligner PaSSAGE, kaldet for Prefiz Based Collaborative Filtering (PBCF).
PBCF systemet beregner den optimale sekvens af plotpunkter i en historie, base-
ret pd modellering af spillerens preeferencer. Ved at sammenligne den aktuelle spil-
lers modellerede praeferencer med modellerede praeferencer for andre spillere der har
gennemfgrt spillet, kan beregnes den optimale sekvens af plotpunker for historien
for den aktuelle spiller, sa historien bedst muligt passer til spillerens preaeferencer.
Sharma et al. (2010) har udviklet et system kaldet for Case-based Drama manaGer
(C-DraGer), hvor processualiteten anvendes pa lignende made. I C-DraGer syste-
met sgges historien formet, s den passer til spillerens modellerede praeferencer, der
er udledt ved at sammenligne spillerens adfeerd med tidligere spilleres adfeerd, hvor
spillernes preeferencer afggres via evalueringsspgrgsmal. Disse systemer er en me-
re generel tilgang til at forme en historie, s den passer til spillerens preeferencer,
i modsaetning til PaSSAGE der er baseret pa et klassifikationssystem fra tabletop
rollespil.

P& denne made anvendes processualiteten i disse systemer til at skabe en hi-
storie, der appellerer til spillerens praeferencer, hvorved den underholdende oplevelse
der kommer af at udveelge begivenheder, der stimulerer spilleren, sgges maksimeret. I
forhold til at besvare problemformulering sa er problemet, at processualiteten tjener
til at maksimere underholdningsoplevelsen, og ikke tjener en forteellende intention
omhandlende mellem-menneskelige problemstillinger. Hvis man som forfatter vil for-
me en historie til at belyse den ringsluttende gdelseggende effekt af at beskytte et
land ved at sla mennesker, der opleves som trusler ihjel, sa tjener det ikke denne
forteellende intention, at historien seettes sammen, s spillere der motiveres af kamp,
far fortalt kamphistorier, og spillere der motiveres af at finde veerdifulde genstande,
far fortalt historier, hvor de finder veerdifulde genstande. For at lykkes med narrativ
kommunikation baseret pa en forteellende intention skal historien i stedet formgives i
overensstemmelse med forfatterens kommunikative hensigt. Som saddan er disse syste-
mers tilgang til participatorisk processualitet ikke et svar pa problemformuleringen.
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3.2.8 Diskussion

Nar man opsummerende ser pa faellestreekkene for de systemer, der er udviklet under
den simulationelle tilgang, kan man se, at der anvendes et formgivende princip for
stgrstedelen af systemerne, baseret pa optimering af kvalitative narrative aspekter,
s& som en Aristotelisk speendingskurve eller strukturalistiske regler. Derudaf kan ud-
ledes, at de simulationelle IDH systemer anskuer en histories oplevelseskvalitet som
veerende en problemstilling, der kan reduceres til en matematisk evalueringsfunktion
for optimering af speendingsflow eller mekanisk implementering af narrative regler.
Problemstillingen er synlig i Laurels IF system, der har inspireret store dele af den
simulationelle tilgang til IDH. Laurel anvender en playwright til at sammensaette hi-
storien, der er baseret pa et expert system, hvor Al sgger at lgse en problemstilling
via en regelbaseret refleksion over viden inden for et domaene, hvilket er modelle-
ret over hvordan menneskelige eksperter, serligt inden for naturvidenskaben, lgser
problemer.

I forhold til at besvare problemformuleringen er problemet, at historiefortaelling
dermed reduceres til et vidensproblem, der kan lgses via regelbaseret refleksion, som
om det var et naturvidenskabeligt problem, s som at bestemme en sygdom ud fra
symptomer. Dermed forsvinder historiefortalling som et begreb, der udspringer af, at
en forfatter vil modtageren af historien noget. For at have en fortaellemaessig hensigt
med historien kan ikke reduceres til et regelbaseret vidensproblem. Hvis en forfatter
vil seette en historie ssammen med det formal at belyse et aspekt af livet; krigens gru
og meningslgshed, eller en ringsluttende gdelaeggende effekt, der udspringer af en
seerlig politisk administrativ adfeerd, sa ligger der en anden formgivende strategi bag
dette, end en der er baseret pa autonom algoritmisk implementering af dramaturgiske
eller strukturalistiske regler.

Som Fafner (1977) skriver, s udspringer en forteellende intention af noget man
har oplevet pa egen krop, eller en indsigt man har gjort sig via egen bevidsthed,
som man gnsker at andre skal opleve. P4 denne made sgger forfatteren at forme en
historie, sd den udtrykker hans oplevede indsigt. Men en algoritme der skal saette
en historie sammen ved at anvende regler ud fra viden om dramaturgi eller struk-
turalisme, har ikke forfatterens levede erfaring og indsigt, hvorudfra den kan saette
historien sammen, sa den belyser det forhold i livet, som forfatteren har indsigt i. Et
ekspertsystem kan kun raesonnere over narrative regler:

e Har spilleren udvist en konfliktsky adfeerd?
— Hvis ja, sa lad karakter A konfrontere ham, da der er brug for at gge
speendingen, der kommer med den optrappede konflikt.

— Hyvis nej, sé lad karakter B fortelle ham om begivenhed Y, da det giver
historien bedre fremdrift.

En historie hvis formgivende princip er en sddan mekanisk realisering af regler
inden for et narrativt vidensdomaene, hvorved narrative kvalitative aspekter sgges
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optimeret, har ikke en forfatters forteellende intention, baseret pa bevidste oplevel-
ser, som kommunikativt meningsskabende i formgivningen. Historien ssettes sammen
som den ggr, fordi reglerne siger det, og ikke for at kommunikere en bevidst indsigt
via historiens form. Laurels IF system vil mig ikke noget kommunikativt via formgiv-
ningsvalgene. De tjener simpelthen til at gge kvalitative aspekter af oplevelsen, som
beskrevet i narrative regler, s som spaendingsoptimering under en Aristotelisk tra-
dition (Aristotle, 1970), eller en mekanisk kombination af Narratemes (elementaere
narrative funktioner) under en formalistisk /strukturalistisk tradition (Propp, 1928).
Af den grund tjener processualiteten ikke en forteellende intention i den simulationelle
tilgang til IDH; den forteellende intention erstattes i stedet som formgivende princip
af en regelbaseret simulation af kunstig intelligens ud fra et narrativt vidensdomaene.

Nar man studerer de simulationelle IDH systemer inspireret af Laurels IF system
og Murrays holodeck, sé fremtraeder et billede af, at malet er at skabe rammen for
udlevelse af fantasier, snarere end indlevelse i en historie. Den simulationelle tilgang
handler grundleggende om at skabe handlefrihed for en spiller via simulation af
den fysiske verdens processer, hvorved simulationen kan reagere péa et bredt spek-
trum af spillerhandlinger, hvilket faciliterer selvudlevelse. Laurel kalder tilsvarende
sit system for et Interactive Fantasy system, hvori ligger, at det handler om fanta-
siudlevelse, snarere end indlevelse i en historie. Som Eco (1984) beskriver, sa handler
historieforteelling om, at lseseren arbejder pa at blive modellseser, hvilket sker ved
at samarbejde med forfatteren om at laese teksten, som det er intentionen at lsese
den, via formgivningsstrategien, med det formal at f& adgang til den oplevelse som
forfatteren vil kommunikere. Men hvis man vil skabe en interaktiv udgave af denne
proces, sa behgver man ikke handlefrihed, da forfatteren allerede har afgraenset, hvad
det er han har noget at sige om. Som modtager af historien skal man blot forholde
sig til denne ramme, og handle indenfor, hvorved man samarbejder med forfatteren
om at opleve, det forfatteren har at sige.

Dermed synes den simulationelle IDH tilgang at dreje sig om udlevelse af spil-
lerens fantasi, hvor alt er muligt, snarere end indlevelse i en historie afgreenset af
forfatteren, med det formal at tilegne sig den oplevelse som forfatteren har intention
om at formidle. Men dermed handler den simulationelle tilgang mere om spilleren
selv, end om noget en forfatter vil spilleren. En sadan anskuelse forklarer, hvorfor det
giver mening at reducere historiefortaelling til et matematisk problem om kvalitativ
optimering; nar det grundleeggende handler om at skabe rammen for, at spilleren kan
udleve sine fantasier, s& er historiens rolle at stimulere spilleren i fantasiudlevelsen i
stgrst mulig grad, hvorved historien kan reduceres til en ligning om konfliktmaksime-
ring eller andet kvalitativt aspekt. Via en sddan anskuelse eksisterer historien ikke
for, at en forfatter kan kommunikere noget hensigtsbestemt, men for at maksimere
spillerens underholdende oplevelse mens han udlever sine fantasier. Det harmonerer
med anvendelsen af spillermodeller med det formal at skraeddersy historierne til spil-
lerens praeferencer (Thue et al., 2007; Yu og Riedl, 2012; Sharma et al., 2010), hvor
historien ikke skal kommunikere en forfatters intention, men skal stimulere spilleren
mest muligt ved at forteelle en historie, der passer til hans praeferencer og motiva-
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tionsprofil.

Der kommer sa et paradoksalt aspekt ind i det, ndr man via en simulationstilgang
sgger at maksimere den underholdende selvudlevelsesoplevelse ved at kombinere den
med historieforteelling. Det sker da processualiteten skaber handlefriheden via simu-
lation af den fysiske verdens processer, men denne handlefrihed truer at en historie
kan sattes sammen, der lever op til de strukturelle krav, der gor at spilleren finder
den underholdende. For at sikre at spilleren ikke handler pa en sddan made, at histo-
rien ikke lever op til strukturelle krav, méa spillerens handlefrihed derfor begraenses.

Dermed anvendes processualiteten forst til at skabe handlefrihed via simulation
af processer, for dernsest at anvende processualiteten til at begreense den handle-
frihed den har skabt, via simulation af narrativ intelligens, sa der kan fortelles en
historie, der lever op til strukturelle krav. Som sadan har processualiteten et selv-
annullerende aspekt, nar historier skal forteelles under den simulationelle tilgang. Det
er det sdkaldte boundary problem, der fglger med den simulationelle tilgangs forsgg
pa at kombinere handlefrihed med de underholdende aspekter af historieforteelling,
sd som spandingsoptimering, hvor XM AI med forskellige grader af proaktiv eller
reaktiv tilgang spger at begraense handlefriheden (Magerko, 2005; Young et al., 2004;
Riedl et al., 2008). En made at undga paradokset pa er at lade historien emergere
frem uden at forsgge at fa den til at leve op til strukturelle krav, som det sker via
systemer, hvor historien udspringer af autonome agenters adfeerd (Cavazza et al.,
2007; Aylett et al., 2005). Problemet med disse historier er, at de typisk lider under
mangel pa struktur, og derfor ikke er sd underholdende, som dem der lever op til
strukturelle krav (Aylett, 1999).

Men hvis den simulationelle tilgang handler mere om selvudlevelse end indlevel-
se i historie, hvorigennem en fortellende intention kommunikeres, hvornéar giver det
sd mening at anvende den simulationelle tilgang til at skabe interaktive historier?
Man kan argumentere for, at det giver mening, nar selvudlevelsen er meningsbaeren-
de for oplevelsen. Det sker f.eks. nar systemet tjener som traeningsmiljg for militeert
personale, hvorigennem spilleren traener lederevner og evnen til at traeffe beslutnin-
ger pa baggrund af evaluering af situationer, som i IDH systemet udviklet af Riedl
et al. (2008). Tilsvarende giver det mening, nar systemet tjener som miljg, hvor bgrn
kan leere at handtere mobning, som systemet udviklet af Aylett et al. (2005). Her
anvendes simulationen til at traene spilleren i at treeffe beslutninger, hvor handle-
frihed er essentiel, mens historien primeert tjener som en didaktisk guide, der skal
sikre, at spilleren oplever leeringsmaessigt relevante situationer og cases. I sadanne
tilfzelde handler historiefortzelling ikke om at kommunikere en fortallende intention,
men om at guide spilleren igennem laeringsmaessigt relevante situationer hvor han via
handlefrihed i en simuleret verden leerer at handtere situationen.

Underholdningsmaessigt kan der ogsd argumenteres for, at det giver mening at
progve at kombinere selvudlevelse via simulation af en virtuel verden, med de under-
holdende aspekter fra historieforteelling. Dog skal man vaere klar over det paradoksale
aspekt forbundet hermed, hvor der er behov for at begraense handlefriheden i selv-
udlevelsen, sa en historie der lever op til strukturelle krav, kan forteelles. Yderligere
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skal man veere klar over, at sddanne simulationelt realiserede interaktive historier
grundleeggende ikke handler om at kommunikere en forteellende intention via indle-
velse, som med traditionelle, non-interaktive historier. Da den datamatiske simulation
handler om udlevelse, snarere end indlevelse, tjener historien i denne ramme mere
som en made at maksimere underholdningsaspekter af spillerens selvudlevelsesople-
velse, end den tjener som en kommunikationskanal for en forfatter med en fortzellende
intention, hvor f.eks. en oplevet indsigt i livet kan formidles via historiens form.

Da specialet handler om at undersgge, hvordan den participatorisk processuali-
tet kan tjene en forfatters fortzellende intention omhandlende mellem-menneskelige
problemstillinger med det formal at fa udvidet forstaelse af omverden og en selv i
den, synes svaret derfor ikke umiddelbart at ligge i den datamatisk simulationelle
tilgang. Nar det er sagt, er der dog relevant at bygge videre pa erfaringerne fra disse
systemers anvendelse af historiefortaellingsprocessualitet, sa som anvendelsen af del-
vist ordnede plotpunkter og spillermodellering, for at undersgge om de kan blive en
del af et lgsningsbud pé problemformuleringen.

3.3 Forgreningshistorier

Efter at have analyseret den datamatisk simulationelle tilgang, der har staet for
stgrstedelen af forskningen i at anvende participatorisk processualitet i historiefor-
teellings gjemed, rettes blikket mod en af de tidlige tilgange til at skabe interaktive
historier, der blev anvendt kommercielt fra slutningen af 70’erne. Her er tale om en
tilgang, hvor forfatteren skriver alle dele af historien ud i en forgreningsstruktur, hvor
spilleren bliver bedt om at treeffe et diskret diegetisk valg ved hver forgrening, der
medfgrer en specifik udvikling af historien. Med diegetisk valg menes et valg inden for
historiens tid og rum, der pavirker historiens eksistenser og begivenheder. Figur 3.13
illustrerer en sadan forgreningsstruktur. Det blev brugt i de sédkaldte Choose Your
Own Adventure (CYOA) bgger, som figur 3.13 illustrerer, samt en raekke lignende
bogserier.

Et problem med denne tilgang er den sakaldte kombinatoriske eksplosion, hvor
indholdet kan vokse eksponentielt, hvis der skal skrives en ny gren for hvert valg.
En lgsning er at sla grene sammen, sa et valg i forste omgang resulterer i forskellige
grene, men vokser sammen til én igen senere. I forhold til at besvare problemformu-
leringen, sa er en styrke ved forgreningshistorier, at der ikke er en simulationstilgang
til oplevelsen, i det den fysiske verdens processer ikke sgges simuleret. Af den grund
traekkes oplevelsesfokus ikke over pa selvudlevelse, men kan i stedet holdes pa indle-
velse i historien. Derved erstattes den forteellende intention som formgivningsprincip
ikke af en regelbaseret Al simulation af et narrativt vidensdomane, som for de si-
mulationelle systemer, hvorved det kan lade sig gore at forme forgreningshistorier,
s& de kommunikerer en fortzllende intention.

Det primeere problem med forgreningstilgangen er, at graden af processualitet
er meget lav, da den er reduceret til navigation mellem diskret statisk indhold. Det
betyder, at stgrstedelen af de processuelle muligheder i det digitale medium ikke
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Figur 3.13: Forgreningsstrukturen for CYOA bogen The Abominadable Snowman (Montgomery,
1982) hvor leeseren ved hver forgrening traeffer et valg, og bladrer om til det sidetal, som forgrenings-
punktet har. (Riedl og Bulitko, 2013, s. 6)

anvendes, sa som fremstilling af en historie i delvist ordnede plotpunkter, hvor punk-
tets forudsaetninger afggr om det udveelges. Tilsvarende kan spillermodellering ikke
anvendes i forgreningshistorier til at informere de formgivende processer. Proces-
sualiteten i forgreningshistorier er dermed sé lav, at de ikke behgver et processuelt
medium som det digitale for at blive fortalt, hvorfor de har deres primaere anvendelse
i papirbgger. Af disse grunde synes forgreningstilgangen ikke at veere anvendelig til
at besvare problemformuleringen.

3.4 Diskursinteraktion

Den sidste grundlaeggende tilgang til at anvende participatorisk processualitet er
en, hvor historiens indhold ikke lader sig sendre via et brugerinput, men hvor det
er historiens diskurs, der pavirkes. Bade den datamatisk simulationelle tilgang og
forgreningshistorierne lader en spiller gendre pé historiens indhold, i form af dens
eksistenser og begivenheder, hvorved der er tale om interaktive historier. Men den
tilgang der beskrives i dette afsnit, lader kun en modtager sendre pa méaden, hvorpa
historien praesenteres, hvormed der er tale om en tilgang, der bygger pa diskursinter-
aktion. Det er en tilgang, der er udbredt inden for hypertekst fiktion (HF), hvor en
historie deles op i fragmenter i form af knudepunkter med hypertekst links imellem,
sa som i Michael Joyces Afternoon, a story og Twelve Blue. I HF forbinder links ord
eller setninger i ét knudepunkt med andre knudepunkter, som illustreret pa figur
3.14.

Ved at klikke pa links navigerer leeseren imellem historiens fragmenter, hvorved
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Figur 3.14: Laeseren navigerer i hyperlinks i venstre kolonne, der fgrer til nye tekstfragmenter.
(Afternoon, a story)

historien, som den mentale konstruktion beskrevet af Ryan (2004), langsomt tager
form, som kausalitet og kronologi i begivenhederne gradvist lader sig udlede via laese-
rens navigationsbaserede tolkningsarbejde. Som Ryan (2001) yderligere pointerer, sa
opleves HF som et narrativt puslespil, hvor laeseren gives en brik ad gangen, og skal fa
den til at passe med de andre brikker, indtil han til sidst har skabt et samlet billede af
historien. I HF diskursinteraktionstilgangen anvendes processualiteten til at skabe en
oplevelse, der fgrer fra en gruppe af narrative fragmenter (enkelte puslespilsbrikker)
mod en sammenhaengende historie (samlet puslespil). Nar en forteellende intention
vil formidles derigennem, praesenteres laeseren forst for en fragmenteret udgave af
historien, som han s langsomt kan samle, hvorved den hensigtsbestemte oplevelse
gradvist kan udledes via navigationsarbejdet og tolkningen deraf.

Spergsmalet er sa, om denne tilgang anvender participatorisk processualitet i den
forteellende intentions tjeneste. Et svar herpa er, at processualiteten i forste omgang
nedbryder den hensigtsbestemte narrative oplevelse i en rackke usammenhaengen-
de fragmenter, der sa langsomt kan ssettes sammen, sd den intenderede oplevelse
fremtreeder. Det betyder, at processualiteten kan tjene forteellende intentioner, der
handler om at samle fragmenter til en helhed. Har man f.eks. en intention om at
formidle, hvordan det er at lide af en sygdom, der ggr, at man ikke kan huske, som
betyder at verden fremtraeder fragmenteret og usammenhsengende, sédan at man
skal arbejde for at fa verden til at give mening, sa kan en sadan fortaellende intention
formidles via HF diskursinteraktionstilgangen. Fortealles en HF historie om en person
med en sadan sygdom, sa saettes leeseren oplevelsesmaessigt i hovedpersonens sted,
og prover selv, hvordan det er at skulle arbejde pa at skabe sammenheeng i narrati-
ve fragmenter. Der kan derfor argumenteres for, at HF diskursinteraktionstilgangen
kan anvende den participatoriske processualitet til at skabe oplevelser af, hvordan
narrative fragmenter kan saettes sammen til en helhed.

Montfort (2007) har udviklet et system til formalisering af diskursinteraktion, der
er baseret pa Genettes strukturalistiske teori om narrativ diskurs (Genette, 1972).
Systemet muligggr styring af den narrative diskurs, herunder raekkefglgen begiven-
heder forteelles i og tempus (grammatisk tid). P4 denne méade kan systemet lade en
forfatter forteelle begivenheder kronologisk, i omvendt reekkefglge, springende mel-
lem parallelle tidsforlgb, med spring frem og tilbage i tiden (prolepsis og analepsis),
i ikke-tidsbestemt rackkefolge, sd som rumlig rackkefolge (syllepsis), samt akronisk,
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hvor der ikke noget abenlyst mgnster i preesentationsraekkefglgen. Anvendes et sa-
dan system sammen med interaktionsmulighederne fra HF, sa kan skabes forskellige
former for praesentationer af en historie, hvor modtageren skal arbejde pa at udlede
historiens kausalitet og kronologi via diskursinteraktion.

Nar man undersgger, hvordan en sadan tilgang kan tjene en fortzllende inten-
tion, sa skal intentionen kunne anvende interaktion med diskursen som en del af
oplevelsesintentionen, for at den participatoriske processualitet tjener intentionen.
Den overvejende akroniske fragmentering som findes i HF, kan tjene fortzellende in-
tentioner som naevnt i eksemplet ovenfor. Yderligere kan man forestille sig andre
fortezellende intentioner, som andre former for diskursinteraktion kan tjene, sa som
kriminalfiktion hvor lseseren praesenteres for et mgnster af narrative informationer
skabt via hyperlinks, der afspejler en szerlig form for forbrydelse, hvor leeseren sattes
i detektivens sted, og skal seette forbrydelsen sammen ved at navigere i de narrative
fragmenter. Er der f.eks. tale om en psykotisk morder, der ikke kan kende forskel
pa nutid og fortid, sa kan diskursinteraktionen afspejle sindslidelsen ved at lade hy-
perlinks blande fortid og nutid sammen, sa laeseren oplever morderens synsvinkel,
samtidig med at det samlede billede af forbrydelsen skabes via laeserens navigations-
baserede tolkningsarbejde.

Som sddan kan der argumenteres for, at diskursinteraktion er en tilgang, hvor
den participatoriske processualitet kan tjene visse former for fortallende intentioner.
Et problem med HF tilgang er, som Ryan (2001) argumenterer for, at den fremhaever
oplevelsen af at samle et puslespil pa bekostning af indlevelse i historien. Som sadan
kan man argumentere for, at det primeert vil veere puslespilslignende oplevelsesin-
tentioner, der lader sig formidle via diskursinteraktionstilgangen, s& som kriminal-
mysterier. Et yderligere problem er, at graden af deltagelse og processualitet er lav.
Da modtageren ikke kan influere pa historiens indhold, anvendes ikke den sseregne
mulighed, som det digitale medium har, for at formidle oplevelsen af at deltage i en
historie via diegetiske handlinger.

Hyperlinks er som med forgreningshistorier baseret pa en lav grad af processu-
alitet, hvor processerne er reduceret til navigation i statiske indholdsfragmenter. I
modsaetning til forgreningshistorier er netvaerksstrukturen, som modtageren praesen-
teres for, mere detaljeret og kompliceret, hvorved diskursinteraktion ikke sa let lader
sig anvende pa non-processuelle medier. Men taget i betragtning af hvad der proces-
suelt er muligt pa det digitale medium, som illustreret i IDH systemerne under den
datamatisk simulationelle tilgang, sa er hyperlinks en meget simpel anvendelse af
processualiteten, hvorved processualitetens potentiale ikke realiseres i denne tilgang.

3.5 Diskussion

Opsummerende er der blevet undersggt tre etablerede tilgange til at besvare pro-
blemformuleringen. Selvom den datamatisk simulationelle tilgang ikke synes egnet
til at besvare problemformuleringen, er der interessante elementer i de systemer, der
er udviklet under denne tilgang. Det geelder f.eks. Facades made at anvende parti-
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cipatorisk processualitet til at forme historien ud fra spillerens made at forholde sig
til segteskabskonflikten. Problemet her er, at den participatoriske processualitet ikke
bliver anvendt i den fortallende intentions tjeneste, hvorved de ludiske aktiviteter og
deres pavirkning af historiens form kan modarbejde den oplevelse, som forfatteren
har intention om at formidle via historien. Brugen af en spillermodel, som den finder
sted i Mirage systemet, er tilsvarende en interessant anvendelse af participatorisk
processualitet, da den skaber mulighed for at anvende processualiteten til at tjene
forteellende intentioner omhandlende spillerens adfserd. Problemet med Mirage er i
den henseende, at spillermodelleringen ikke forholder sig til den oplevelse forfatteren
har til hensigt at formidle, hvorved den ikke tjener denne.

Tilgangen baseret pd forgreningshistorier er fgrst og fremmest ikke et bud pa
lgsning af problemformuleringen, da repraesentationsformen ikke er baseret pa naev-
neveerdig grad af processualitet, hvorved de szregne karakteristika for det digitale
medium ikke anvendes. Det samme galder til en hvis grad for diskursinteraktions-
tilgangen, der tilsvarende har en lav grad af processualitet i repraesentationsformen,
selvom der kan argumenteres for, at hyperlinkbaseret diskursinteraktion kan tje-
ne visse former for fortellende intentioner, der ikke umiddelbart lader sig realisere
pé non-processuelle medier. Det primere problem med denne tilgang er dens be-
graensning til at formidle puslespilsoplevelser af at samle narrative fragmenter til en
sammenhzngende helhed, hvor fortallende intentioner der handler om at leve sig ind
i mellem-menneskelige problemstillinger, vil blive modarbejdet af denne fragmente-
ring. Som sadan er der ikke nogen af de tre tilgange, der uden videre lader sig anvende
som svar pa problemformuleringen.



Kapitel 4

Analyse og syntese af teori

I dette kapitel undersgges, hvordan aspekter af problemformuleringen kan forstas
via analyse og syntese af teori. Det har som formal at na frem til formulering af et
teoretisk funderet lgsningsbud pa problemformuleringen, der bygger videre pa erfa-
ringerne i state of the art analysen. For at fa en forstaelse af hvordan det participa-
torisk processuelle aspekt af det digitale medium kan tjene en forteellende intention,
analyseres i det kommende afsnit fgrst, hvordan en spiller kan udfgre handlinger, der
meningsfuldt forholder sig til en forteellende intention.

4.1 Agency

Som fglge af at det digitale mediums repraesentationsform er participatorisk proces-
suel, kommer en forventning fra brugeren om at kunne handle og opleve effekten af
handlingerne, som afspejlet i processernes reaktion pa handlingen. Som beskrevet i
indledningen, s& opleves det som om, at en del af grundproblemet med participatorisk
processuel historieforteelling er forbundet med ikke at koble meningsfulde handlinger
pa historier med mellem-menneskelige tematikker. Murray beskriver hvordan oplevel-
sen af at kunne udfgre meningsfulde handlinger, der medfgrer perciperbare resultater,
er et centralt aspekt forbundet med det digitale medium. Denne oplevelse kaldes for
agency, og defineres af Murray pa folgende made:

“Agency is the satisfying power to take meaningful action and see the
results of our decisions and choices.”

(Murray, 1997, s. 126)

Nar brugeren af mediet har en forventning om at kunne handle meningsfuldt
og se resultatet af handlingerne, bliver det en problemstilling, som digitale histo-
riefortaellere skal forholde sig til. Udfordringen er at formidle oplevelsen af agency,
samtidig med at det participatoriske aspekt tjener den fortellende intention. Det-
te afsnit handler derfor om at undersgge, hvordan oplevelsen af agency kan forstas
videnskabeligt, samt hvilke seeregne forhold der geelder for oplevelsen af agency i

41
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en narrativ ramme. Formaélet er at kortleegge, hvordan forfattere med en forteellen-
de intention kan arbejde med at sikre, at forventning om agency hos den digitale
mediebruger imgdekommes, samtidig med at det tjener den fortzllende intention.

4.1.1 Agency som oplevet feenomen

Selvom agency teknisk set handler om at kunne handle og pavirke miljget via hand-
lingerne, s& er problemstillingen at skabe oplevelsen af agency. Hvis man lykkes med
at forteelle en historie, hvor spilleren oplever at kunne handle og meningsfuldt pavirke
omgivelserne, s er man lykkedes med at imgdekomme brugerens forventning. Det
geelder, ogsa selvom deltageren teknisk har vaeret begreenset i sin evne til at influere
historiens udvikling, sa agency oplevelsen er delvist illusorisk. Det er dokumente-
ret eksperimentelt af Fendt et al. (2012), hvor spillere i al vaesentlighed oplevede
samme grad af agency, nar deres handlinger pavirkede historiens udvikling i en for-
greningsstruktur, som nar historiens struktur var lineser, og deres handlinger kun
havde kosmetisk effekt, sa som zndring af omgivelsernes udseende. Undersggelsen
viste, at det kan lade sig ggre at skabe illusionen af narrativ agency ved at opstille
valg for spilleren, hvor der gives umiddelbar feedback efter et valg er truffet, der
formidler oplevelsen af, at valget havde et perciperbart narrativt resultat. P4 denne
made skabes oplevelsen af at pavirke historiens udvikling, selvom valgene i realiteten
kun har kosmetisk effekt, hvorved der er tale om en lineger narrativ struktur, der ik-
ke pavirkes af spillerens handlinger. Selvom oplevelsen af agency er delvist illusorisk,
er der dog teknisk set tale om en interaktiv historie, da spilleren interagerer med
historiens indhold.

4.1.2 Agency heuristik

For at forstd agency som oplevet feenomen giver det mening at anskue det fra en
psykologisk vinkel, hvor der tages afsset i teorier om, hvordan mennesket oplever at
kunne handle og se pavirkningen af handlingerne pa omverden. Psykologiforskning
udfert af Thompson et al. (1998) argumenterer for, hvordan mennesket anvender
kontrolheuristikker til at vurdere sammenhaengen mellem en udfgrt handling og re-
sultatet af den, hvor der med heuristik menes en erfaringsbaseret regel. Baseret pa
psykologieksperimenter formulerer Thompson et al. en teori, der beskriver, hvordan
mennesket anvender en heuristik, der vurderer intentionaliteten af en handling og
sammenhengen mellem handlingen og resultatet, nar det skal vurdere, i hvor hgj
grad det har kontrol over udfaldet af en begivenhed. Teorien forholder sig dermed til
oplevelsen af kunne handle og pavirke omverden med sin handling, hvorved den er
anvendelig til at forsta oplevelsen af agency.

Med udgangspunkt i social-psykologisk teori af Heider (1958) redeggres for, at
oplevelsen af intentionalitet, dvs. hvor bevidst tilsigtet en handling er, er baseret pa
at kunne forudsige effekten af en handling, samt evnen til at kunne udfgre handlin-
gen der producerer effekten. Nyere forskning har demonstreret, at gnskeligheden af
resultatet yderligere er praediktor for oplevelsen af intentionalitet, hvorved menes, i
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hvor hgj grad den handlende er interesseret i resultatet, og vil det (Rybash et al.,
1979; Shultz og Wells, 1985; Smith, 1978). Dermed findes tre underfaktorer i kontrol-
heuristikken for intentionalitet, hvorved en handling opleves som intentionel, hvis 1)
man kan se, at handlingen er mulig at udfegre, 2) at handlingen fgrer en forudsigelig
effekt med sig, samt 3) at effekten er gnskelig, for den der handler. Dermed ¢ges
oplevelsen af agency jo mere disse tre faktorer er til stede, ligesom udeblivelsen af en
eller flere vil underminere oplevelsen af agency.

Yderligere beskriver teorien, hvordan oplevelsen af sammenhaeng mellem handlin-
gen og resultatet er en del af kontrolheuristikken. Med udgangspunkt i psykologieks-
perimenter argumenteres for, at der tilsvarende findes tre underfaktorer, der pavirker
oplevelsen af sammenhang: 1) frekvensen af positivt bekraeftende tilfaelde, dvs. hvor
ofte ens handling resulterer i det gnskede udfald, 2) associativ mening mellem for-
hold, hvor f.eks. tidligere oplevelser af succesfulde handlinger kan skabe selvbillede af
at veere en effektfuld agent, hvormed der skabes associativ sammenhang mellem den
handlende og handlingens resultat, 3) evnen til at forudsige resultatet af en hand-
ling, hvormed menes, at der opleves sammenhzng, hvis resultatet var forudsagt. Det
betyder, at jo mere de tre faktorer er til stede, jo steerkere opleves sammenhaengen
mellem handling og resultatet, hvorved oplevelsen af agency styrkes.

4.1.3 Narrativ agency

For at forsta hvordan denne heuristik forholder sig til IDH, kan den holdes op imod
en teori om agency af den amerikanske lektor i datalogi Michael Mateas, der har spe-
cialiseret sig i forskning inden for interaktiv dramatik, og sammen med Andrew Stern
udviklede IDH systemet Fagade. Hans teori beskriver, hvordan agency opleves i inter-
aktive narrative miljoer (Mateas, 2001). Den er udviklet til interaktiv dramatik, der
inspireret af Aristoteles tilgang er defineret ved karakterer, der handler, intensifika-
tion af dramatisk konflikt, samt tematisk sammenhaengende handling, som beskrevet
af Laurel (1986, 1991). Selvom Mateas tager udgangspunkt i interaktiv dramatik, sa
argumenterer han for, at teorien er anvendelig til at forstd agency i alle interaktive
oplevelser med et narrativt element. Teorien bygger pa Laurels forskning inden for
interaktiv historieforteelling, der er inspireret af en teater-baseret dramatisk tilgang.

Laurel opstiller seks hierarkiske kategorier for at forsta kausale sammenhaenge
mellem elementerne i et drama, hvilket er baseret pa arbejde af Sam Smiley (1971),
der er manuskriptforfatter og professor i teatervidenskab. Kategorierne heenger sam-
men ud fra en materiel og formel arsag, baseret pa kausalitetsteori beskrevet af
Aristoteles. Kausalitetsteorien beskriver fire arsager, der kan anvendes til at forklare
arsagspavirkningen et objekt udsaettes for, der resulterer i en bevaegelse eller zendring
af det (Aristotle, 2009). Den formelle arsag er den pavirkning, objektet far ud fra
dets formgivningsessens. Som eksempel er den formelle arsag til en stol designide-
en, der muligggr, at stolen via sin formgivning tillader en person at sidde ned. Den
materielle drsag til et objekt er den sendringspavirkning, der kommer fra den fysiske
materie, hvori den er skabt. En stol pavirkes dermed af de materialer, den er skabt
i, sa som tree eller plastik.
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Nar man som eksempel spgrger, hvorfor en stol har fire ben, sa er den formelle
arsag, at den via denne formgivning kan understgtte veegten af en siddende person.
Sporger man, hvorfor en traestol med et knsekket ben star skeevt, sa er den materielle
arsag, at det trae den er lavet, er blevet mgrt, hvorfor et ben er knackket, sa den ikke
kan sta korrekt oprejst. P4 denne made beskriver teorien, hvordan man kan fa en
forstaelse af de pavirkninger, et objekt er udsat for, der forarsager dets eksistens og
beveegelse, fra det skabes, til det ophgrer med at veere, samt faserne imellem. Laurel
anvender arsagerne til at forsta sammenhaenge i de hierarkiske kategorier et drama,
som illustreret pa figur 4.1, hvor den formelle arsagsraekke lgber oppefra og ned, mens
den materielle lgber nedefra og op.
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Figur 4.1: De hierarkiske kategorier i et drama, og den formelle og materielle drsagsraekke. (Egen
tilvirkning baseret pa Laurel (1991))

Det betyder, at en kategori er den formelle arsag til alle kategorier under, hvorved
der er en formgivningsintention, der pavirker kategorier under til at vaere, som de er.
Tilsvarende er en kategori den materielle arsag til alle over, hvorved at en kategori
formes i materien, som kategorierne under udggr. Som eksempel er plottet den for-
melle arsag til karaktererne i dramaet, hvorved forstas, at karaktererne pavirkes til
at veere, som de er, grundet den dramatiske ngdvendighed i plottet. Formgivningsin-
tentionen i plottet kan f.eks. diktere, at der skal vaere en protagonist og en antagonist
med seerlige karakteristika. Omvendt er karaktererne materien, som plottet formes
i, hvorved karaktererne bliver materiel arsag til plottet. Spgrges f.eks. hvorfor an-
tagonisten modarbejder protagonisten, sa er den formelle arsag, at forfatteren vil
skabe et drama baseret pa konflikt, hvorfor formgivningsintentionen i plottet dikte-
rer denne form for adfserd. Sperges omvendt, hvorfor plottet omhandler to personer,
der modarbejder hinanden, sa er den materielle arsag, at et dramas materie bestar
af handlende personer, hvorfor plottet materialiseres i handlende personer, med de
egenskaber de besidder.

Mateas (2001) beskriver, hvordan spilleren i interaktive miljger introduceres i
modellen som en karakter, der kan valge sine egne handlinger, hvorved der kommer
to nye kausalitetsrackker for karakteren, som spilleren styrer. Den formelle arsag for
den spillerstyrede karakter er spillerens intention i forhold til historien. Tilsvarende
er spilleren begraenset af de materielle ressourcer, der er tilgeengelige for handling.
Det er illustreret pa figur 4.2. Pa den made er spilleren begraenset af de muligheder,



4.1. Agency 45

der er gjort tilgeengelige for handling via den materielle arsagsrackke nedefra. Tilsva-
rende skal han forholde sig til hvilke handlinger, der giver mening at udfgre ud fra
den formelle begraensning, der kommer via den formelle arsagsrackke fra plottet og
ned. Formgivningsintentionen fungerer dermed som motiverende for spilleren ved at
udtrykke, hvordan handlingerne giver mening i forhold til plottet.
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Figur 4.2: Spilleren introduceres i de hierarkiske kategorier for et drama med sin egen intention,
begreenset af handlemuligheder i den materielle arsagsraeekke nedefra. (Mateas og Stern, 2005a, s.
650)

Mateas opstiller herudfra en praeskriptiv, strukturel teori formuleret ved, at en
spiller i en interaktiv historie oplever agency, nar der er balance mellem de formel-
le og materielle arsagsraekker. Nar de handlinger der er gjort materielt tilgaengelige
i spillet (det der kommer nedefra i den materielle arsagsrackke), forholder sig til
formgivningsintentionen (det der kommer oppefra i den formelle arsagsraekke), sa
vil spilleren opleve at kunne udfgre meningsfulde handlinger, hvorved han oplever
agency. Dermed menes, at spilleren skal kunne se, hvordan de mulige handlinger er
narrativt meningsfulde, for at de er udtryk for en intentionel adfeerd fra spilleren.
Tilsvarende skal formgivningsintentionen udspaendes af materien, sddan at hele plot-
tet lader sig handle pa. Nar det sker, er der balance mellem den formelle og den
materielle arsagsraekke, hvorved yderligere plot (uden tilsvarende handlemuligheder)
eller flere handlemuligheder (der ikke er motiveret af nye formgivningsintentioner i
plottet) vil bringe arsagsrackkerne ud af balance.

4.1.4 Formulering af agency teori

Nar man forholder Mateas’ teori om agency til kontrolheuristikken af Thompson
et al., sd kan det ud fra en psykologisk betragtning forstas, hvorfor spilleren ople-
ver agency. Heuristikken beskriver, hvordan mennesket skal kunne se en tilgengelig
handlemulighed, der fgrer et forudsigeligt resultat med sig for at opleve at have en
intentionel adfeerd, hvilket er ngdvendigt for at opleve agency. For at en handlemulig-
hed kan opleves som havende et forudsigeligt resultat, skal handlemulighederne, der
er gjort tilgeengelige i materien, forholde sig til formgivningsintentionen pa en sadan
made, at spilleren kan se sammenheengen. Hvis det ikke er tilfzeldet, kan spilleren ik-
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ke se, hvordan han kan pavirke plottet med sin handling. Handlingen opleves dermed
fgrst narrativt intentionel, nar den pa forudsigelig vis forholder sig til formgivnings-
intentionen, der er den meningsskabende ramme for handlingerne. For interaktiv
historiefortaelling betyder det, at det skal kunne udledes, hvordan materiens handle-
muligheder forholder sig til plottet, der er gverste niveau i formgivningsintentionen,
for at spilleren kan have en intentionel adfeerd. Nar det er tilfzeldet, kan spilleren for-
mulere en forventning om, hvordan en handlemulighed pavirker historiens udvikling.

Dermed kan formuleres forste del af en praeskriptiv teori om agency for digital
narrativitet: For at en digital historiefortaeller skal lykkes med at skabe oplevelsen af
agency, skal der vaere synlige handlemuligheder i spillets materie, der pa transparent
vis forholder sig til den narrative formgivningsintention, hvorved spilleren saettes i
stand til at formulere en forventning om, hvordan historien pavirkes via handlin-
gen. Tilsvarende skal handlemulighederne, der er gjort tilgaengelige i materien, vaere
i balance med formgivningsintention, der er realiseret i plottet, hvorved alle dele
af plottet er materialiseret i handlemuligheder, ligesom alle handlemuligheder mo-
tiveres af den narrative formgivningsintention. Med andre ord skal den materielle
begraensning (handlemulighederne) udspsende den formelle begraensning (formgiv-
ningsintentionen).

For at handlingen opleves som intentionel, skal spilleren yderligere ville resulta-
tet af handlingen, jf. kontrolheuristikken, hvorved handlingen bliver meningsfuld for
spilleren. Her kommer meningsfuldheden via balancen mellem den materielle og for-
melle arsagsrackke, da handlingerne bliver meningsfulde ved at forholde sig til form-
givningsintentionen, der udspsender den meningsskabende ramme. Det virker dermed
motiverende for spilleren at kunne handle i overensstemmelse med den formelle ar-
sag. Spilleren vil med andre ord handlingen, fordi han kan se, at den forholder sig
meningsfuldt til historien. At skabe gnskelige handlinger, der opleves som intentio-
nelle, er dermed en problemstilling, der handler om at anvende historiefortzellingens
motiverende kraft til at ggre handlinger og deres narrative resultater gnskelige for
spilleren.

4.1.5 Sammenhaeng mellem handling og resultat

Det sidste der mangler, er, at forsta hvordan den digitale historieforteeller kan skabe
sammenhgng mellem en handling og dennes resultat. Som beskrevet af Fendt et al.
(2012), sa kan det lade sig gore at skabe oplevelsen af agency ved at give feedback
pa spillerens handlinger, hvorved det opleves som om, man har pavirket historiens
struktur, selvom denne er linezer og handlingen kun har kosmetisk effekt. Det kan
forklares ud fra kontrolheuristikken, ved at feedbacket opleves som positivt bekreef-
tende pa, at handlingen resulterer i det forventede resultat, ligesom det skaber et
selvbillede af at veere en effektiv agent, der lykkes med at pavirke omverden med
sine handlinger, hvorved der skabes associativ mening mellem den handlende og re-
sultatet. Veelger spilleren f.eks. at udforske skoven i stedet for bjergene, sa kan han
se resultatet af dette i form af, at miljget omkring ham sendrer sig som konsekvens
af hans valg; han star nu i en skov og ikke i bjerge. Han bliver dermed bekraeftet i at
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veere lykkedes med handlingen, og kan se, at handlingen havde den forventede effekt.

Sammenhaeng mellem handling og resultat skabes her ved hgj bekraeftelsesfre-
kvens og associativ mening, hvilket resulterer i oplevelsen af agency. At historien
og gameplayet er ngjagtigt det samme i skoven og bjergene, hvorved spilleren ik-
ke influerer pa disses form, kan han ikke se. Sa ved at kommunikere at spillerens
handling har haft den forventede effekt, oplever spilleren at kunne udfgre handlin-
ger, der pavirker omverden. Dermed kan formuleres sidste del af den praeskriptive
agency teori for digital narrativitet: For at spilleren oplever en sammenhaeng mellem
handling og resultat, der er ngdvendigt for at opleve agency, skal spilleren bekraftes
i at hans handlinger medfgrer det forventede resultat. Via en sddan hgj bekraeftelses-
frekvens opbygges associativ mening mellem spilleren og resultat, s han oplever sig
selv om effektiv agent, hvilket er selvforsteerkende for agency oplevelsen i fremtidige
handlingssituationer.

4.1.6 Diskussion

Hermed er formuleret en teori om, hvordan spillerhandlinger kan kombineres med
en narrativ formgivningsintention, sa spilleren oplever den tilfredsstillende fglelses af
meningsfuldt at kunne handle og se resultatet af sine handlinger. Da teorien er en del
af lgsningsbuddet pa problemformuleringen, vil den blive anvendt og eksemplificeret
senere i rapporten. Teorien er relevant for digitale historiefortellere, der gnsker at
anvende participatorisk processualitet til at forme en historie, der kommunikerer en
forteellende intention, samtidig med at spilleren oplever at kunne udfgre intentionelle
handlinger, der forholder sig meningsfuldt til historien.

4.2 Narrativitet og spil

Efter at have undersggt hvordan spillerhandlinger kan kobles pa en fortellende in-
tention, er det dernsest relevant at undersgge, hvordan handlingsmgnstre som de
kommer til udtryk i spilformer, forholder sig til at formidle en forteellende inten-
tion. Med en viden om dette kan designes spilaktiviteter, hvis formgivning tjener en
forteellende intention.

4.2.1 Definition af det ludiske

For at undersgge problemstillingen er det relevant fgrst at forsta det ludiske begreb.
Den hollandske professor i kulturhistorie Johan Huizinga (1944) beskriver essensen
af spilaktivitet (play), som veerende frihed til at udfgre handlinger med en ikke-serigs
tilgang inden for en regelbaseret ramme der afgraenses i tid og sted, hvorved spilleren
absorberes i en spilverden, der er adskilt fra spillerens ordinsere verden. Huizinga
beskriver yderligere, at spilaktiviteter ikke udfgres for at tjene penge eller af andre
materielle interesser, ligesom aktiviteten kan stimulere dannelsen af sociale grupper,
hvis identitet er adskilt fra det ordinsere samfund. Den franske sociolog Roger Caillois
(1961) gar derudover ind og diskuterer, hvordan spil kan veere mere eller mindre
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regelbundne. De regelbundne spil kalder han for ludus, hvor spil der er mere baseret
pa improvisation og leg, benaevnes paidia. I specialet anvendes begrebet ludisk, med
udgangspunkt i det latinske ludus, som en rammebetegnelse for alle former for spil
og leg, der lever op til Huizingas beskrivelse, men hvor graden af regelbaserethed
kan variere fra det improvisatoriske til det stramt regelstyrede, hvorved begrebet
inkluderer bade Caillois ludus og paidia.

Som modtager af en historie via et interaktivt medium, hvor det interaktive po-
tentiale anvendes til at skabe en interaktiv historie, er det en forudseetning at udfgre
diegetiske handlinger for at fa historien fortalt. Det er tilfeeldet, fordi historien, jf.
det interaktive princip, bliver pavirket af brugerens input, hvorfor brugerens input
ma forholde sig til, og pavirke, diegesis. Ved at udfgre handlinger, der pavirker histo-
riens eksistenser og begivenheder, bliver modtageren af interaktive historier, ud over
at veere modtager, ogsa til handlende deltager i historien, ligesom han kan blive til
spiller af et spil, da den diegetiske handlingsramme kan veere ludisk funderet. Det
sker, fordi den narrative ramme definerer det diegetiske handlingsrum, hvorved tid
og sted afgraenses, sa der defineres en spilverden, der adskiller sig fra den ordinzere
verden, jf. Huizingas definition. Ved at opsaette rammer for hvordan de diegetiske
handlinger kan udfgres, hvor rammen kan veere mere eller mindre regelstyret, skabes
en spilaktivitet, jf. Huizingas beskrivelse, hvor der er frihed til, med en ikke-serigs
tilgang, at udfgre handlinger inden for den af historien afgraensede ramme i tid og
rum.

4.2.2 Oplevelse af transaktioner og relationer

For at fa en forstaelse af hvordan forskellige former for ludisk aktivitet farver spille-
rens made at modtage narrative informationer pa, er det relevant at forsta spil som
oplevelsesfeenomen. Til dette kan anvendes Reversal Theory, udviklet af den engelske
professor i psykologi Michael J. Apter (1989). Teorien beskriver, hvordan menneskets
oplevelse af verden er farvet af psykologiske, motivationelle tilstande, der bestar af
fire dikotomiske domeener, der hver har to mulige tilstande, som udtgmmer domeenet,
og som gensidigt udelukker hinanden. Disse er illustreret pa figur 4.3.

Telisk Konform Mestring Autisk
Mal Reeler Trans- Rela-
midler cee aktioner tioner

Paratelisk Oprgrsk Sympati Alloisk

Figur 4.3: De fire domener for Reversal Theory. (Egen tilvirkning baseret pad Apter (1989))

De fire domener forholder sig til, hvordan mennesket anskuer méal/midler, reg-
ler, transaktioner og relationer. Mennesket er i én af de to mulige tilstande i hvert
domeaene pa et givent tidspunkt, hvor en reversal finder sted, nar man skifter fra én
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tilstand til den anden. Ved reversal sendres opfattelsen af situationen, og den mening
den tilleegges, ligesom den fglelsesmaessige respons &ndres. For at fa en forstaelse af
hvordan spilhandlinger pavirker oplevelsen af en historie, er det relevant at undersgge
transaktionsdomeenet, der beskriver, hvordan mennesket forholder sig til transaktio-
ner mellem parter. Her kan man vaere motiveret af mestring eller af sympati, der er
to forskellige mader at tilgd interaktion med omverden pa. De udelukker gensidigt
hinanden, hvorved at man enten er i den ene eller den anden pa et givent tidspunkt,
men kan lave reversal imellem dem, hvorved oplevelsen af transaktioner sendres.

I mestringstilstanden sgger man at né et mal, hvor andre entiteter i omverden,
bade genstande og mennesker, bliver til objekter, der manipuleres i forsgget pa at
mestre udfordringen forbundet med at na mélet. Som eksempel stimuleres man til at
komme i mestringstilstand, nar man spiller tennis, da det er et spil med en konkur-
renceform, der nar man accepterer den, og agerer inden for dens rammer, betragter
mennesket pa den anden side af banen som en modstander, hvor man fokuserer pa
hans svagheder med det formal at besejre ham. Apter argumenterer for, at mestring
er en tilstand, der er baseret pa veerdier som magt, evner og styrke, hvor motiva-
tionsstilen er konkurrencebaseret, da man i mestringstilstanden vinder noget pa en
anden parts bekostning. Er man pa den anden side i sympatitilstand, motiveres man
af at opleve emotionelle relationer til andre mennesker, baseret pa veerdier som om-
sorg, pleje og keerlighed. Transaktioner i sympatitilstanden giver noget til forholdet
mellem parterne, hvorved begge parter vinder ved den styrkede relation. Eksempler
pa transaktioner i sympatitilstanden er, ndr man mgdes med en ven, og medfglen-
de lytter til hans problemer, eller giver en gave til sin keereste som udtryk for ens
keerlighed.

Specifikke aktiviteter kan stimulere, at man kommer i en bestemt transaktions-
tilstand, men de fglger ikke automatisk med aktiviteten. Som sadan vil et konkur-
rencebaseret spil som tennis stimulere deltageren til at komme i mestringstilstand,
hvilket sker, nar han tager konkurrencerammen serigst, og forsgger at vinde spillet.
Men afviser han konkurrencerammen, og i stedet spiller tennis for at socialisere med
en ven, sa ingen af dem prgver at vinde spillet, men blot slar boldene over for at have
det sjovt, sa er de i sympatitilstanden, da de motiveres af at anvende aktiviteten til
at styrke deres emotionelle relation. Tilsvarende kan man lave reversal i lgbet af spil-
let, s& man i perioder i mestringstilstanden er motiveret af at vinde spillet, hvor den
anden part betragtes som en modstander, og i andre perioder er i sympatitilstanden,
hvor man motiveres af at opleve venskabet, f.eks. hvis der sker noget sjovt i spillet,
der fgrer fokus veek fra konkurrencerammen og over pa venskabet.

Reversal Theory beskriver yderligere, hvordan transaktionsdomaenet forholder sig
til relationsdomaenet. I relationsdomaenet kan man veere i én af to grundlaeggende
tilstande, der tilsvarende gensidigt udelukker hinanden, og hvor der kan laves reversal
imellem. Disse er autisk, der er selvcentreret, og alloisk der er rettet mod noget uden
for en selv. Den autiske tilstand indeholder to mulige undertilstande, hvor man er
oplevelsesmaessigt rettet mod sig selv. Den fagrste er autocentrisk tilstand, som man
er i, nar man i relation til anden part har oplevelsesfokus rette mod sig selv. Intra-
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autisk tilstand er den anden mulighed, som man er i, ndr man er helt opslugt af sig
selv, sidan at der ikke opleves nogen relation til andre. Tilsvarende gaelder det for
den alloiske tilstand, hvor man er i allocentrisk tilstand nar man i relation med en
anden, har oplevelsesfokus rettet mod den anden, og man er i pro-autisk tilstand,
nar man er helt opslugt af noget uden for en selv, hvorved man glemmer sig selv, og
oplever verden gennem det, man er opslugt af.

Man er i autocentrisk mestringstilstand, nar man f.eks. forsgger at besejre en
ligeveerdig modstander i tennis. Her sgger man at vinde, da man ser tingene fra sin
egen synsvinkel af. Laver man reversal til allocentrisk mestring, sa identificerer man
sig med modstanderen, hvorved fglelserne forbundet med transaktioner vendes pa
hovedet. Det kan f.eks. ske, ndr man spiller tennis mod et barn, der lige er begyndt
at laere spillet, og derfor er meget darligere end en selv. Sgger man at lade barnet
vinde, for at det kan fa en positiv oplevelse af mestring af tennisspillet, sa er man i
allocentrisk tilstand, hvor man gleedes over sejre, som modstanderen har pa ens egen
bekostning.

4.2.3 Emotionel indlevelse i histories karakterer

Den pro-autiske tilstand er szerlig vigtig for historieforteellere, da det er den, man
er i, nar man modtager en historie, som man lever sig ind i. Nar indlevelsen lykkes,
hvorved man opsluges af historiefortellingen, sa glemmer man sig selv, og oplever i
stedet historien via de karakterer, man lever sig ind i. Dermed bliver karaktererne
stedfortraedere for en selv, hvoraf begrebet pro-autisk deekker over, at man via em-
patisk indlevelse oplever verden gennem dem. Dette kan uddybende forstds via teori
beskrevet af Keith Oatley (1994), der er forfatter og professor i kognitiv psykologi.
Han beskriver, hvordan laesere af historier oplever fglelser ved at sympatisere med
historiens karakterer via identifikation med karakterernes mal og planer, hvor ople-
velsen er baseret pa laeserens egne fglelsesmaessige erfaringer. Oatleys teori, der er
udledt fra Aristoteles mimesis begreb (Aristotle, 1970), beskriver, hvordan laeseren
identificerer sig med fiktionelle karakterer. Hvor mimesis traditionelt tolkes som ef-
terligning af noget andet, sd argumenterer Oatley for, at mimesis litterzerteoretisk
skal forstas som simulation, snarere end efterligning hvor leeseren via empatisk indle-
velse i karakteren mentalt simulerer at veere karakteren, hvilket sker, ved at laeseren
adopterer karakterens méal, og anvender sine egne planleegningsprocedurer til at ska-
be mening i karakterens handlinger. Denne simulation inkluderer at skabe mentale
modeller af imaginaere verdner, der er baseret pa forfatterens gengivelse af detaljerne
for historiens eksistenser.

Forholder man Oatleys teori til Reversal Theory, sé styrer forfatteren modtageren
igennem historieforteellingsprocessen, hvor modtageren via den alloiske pro-autiske
rettethed mod diegesis kan vaere i mestrings- eller sympatitilstand, pa vegne af karak-
tererne man oplever historiens verden igennem. F.eks. kan man kan leve sig ind i en
forteelling om en professionel tennisspillers anstrengelser for at vinde en vigtig kamp,
hvorved der i situationen er tale om, at modtageren motiveres af mestring, hvor mod-
tageren kgrer mental simulation af at veere i kampen som karakteren. Tilsvarende vil
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modellaeseren lave reversal til sympatitilstand, nar der forteelles, hvordan karakteren
uden for tennisbanen drager omsorg for sit barn, hvor modtageren, via den mentale
simulation, motiveres af at opleve fglelserne forbundet med at drage omsorg for et
barn. Det hele foregar i en alloisk rettethed mod diegesis, hvor modtageren ikke har
sig selv i fokus, men i stedet pro-autisk oplever situationen via identifikation med,
og indlevelse i, historiens karakterer, der dermed fungerer som stedfortreedere, hvor
man mentalt simulerer at veere karaktererne i historien.

4.2.4 Spilformens pavirkning pa oplevelsen af narrative relationer

Den alloiske tilstand, hvor man er rettet mod noget uden for en selv, er altsa den
tilstand, der muligggr, at man kan leve sig ind en historie, hvorigennem forfatteren
kommunikerer en intentionelt formgivet narrativ oplevelse. Problemet er, at nar man
opstiller en ludisk handlingsramme for forteellingen, hvor der udfgres diegetiske hand-
linger, s& kan man stimuleres til at komme i en autisk tilstand i relationsdomaenet,
hvor man er rettet mod sig selv, qua at man oplever selv at veere til stede i historien,
hvilket pavirker spillerens modtagelighed for narrative informationer. For at forstd
hvad der sker med relations- og transaktionsdomaenet som spiller af et spil, er det
relevant at analysere de mulige spilformers indvirkning p& domanerne. Her er Cail-
lois (1961) anvendelig, da han kategoriserer spil i fire grundtyper. Den forste er agon,
der er kendetegnet ved en konkurrenceramme, hvor deltagerne anvender evner til
at konkurrere pa lige fod, hvorved vinderen er den, der bedst mestrer udfordringen
ved anvendelse af egne evner. Tennis er et eksempel pa et agdn spil, hvor spille-
ren skal mestre boldslagene med ketcheren og bevaegelsen pa banen for at besejre
modstanderen.

Dernaest beskriver Caillois alea, der en spilform, hvor chance afggr, hvem vinderen
er. Lotteri er et eksempel pa et alea spil, hvor man ikke kan influere pa udfaldet af
spillet ved anvendelse af egne evner, og i stedet ma overlade det til heldet, om man
har kgbt en vindende lodseddel. Mimicry beskrives af Caillois som en spiltype, der
er baseret pa indlevelse i en anden rolle i anden kontekst. Her er malet ikke at vinde,
men at agere som den person, eller det begreb, man lever sig ind i. Skuespil er et
eksempel pa mimicry, hvor man lever sig ind en anden rolle i en anden kontekst, hvor
man agerer, som om man er personen i denne kontekst. Den sidste spiltype er ilinz,
hvor spilleren har som mal at opleve suset forbundet med at fa nedbrudt sit normale
sanseapparat. Som eksempel findes lege, hvor man drejer hurtigt rundt om sig selv,
og oplever, hvordan verden snurrer rundt som fglge deraf.

Anskuer man spil, der er baseret pa konkurrence under en samlet ramme, med
udgangspunkt i agon spiltypen, sé indeholder den alle spilformer, hvor spilleren skal
mestre en udfordring ved anvendelse af egne evner. Konkurrencespil har regler, der
beskriver, hvordan man vinder, hvorved de tilhgrer Caillois’ ludus spiltype. Det geel-
der bade spil med fysiske modstandere, og spil hvor man konkurrerer mod sig selv,
mod tiden, eller en anden faktor. Eksempler herpa er skydespil, hvor spilleren via
motoriske evner skal skyde modstandere, og rollespil med turbaseret kamp hvor spil-
leren via kognitive evner inden for taktik skal besejre modstandere. Yderligere geelder
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det adventurespil, hvor spilleren via kognitive evner skal leere logikken i gader, sa han
via genstandsmanipulation kan lgse gaderne, som beskrevet af Montfort (2005).

Den konkurrencebaserede spilform kan ogsa inkludere et element af alea, f.eks.
terningerul eller anden form for tilfzeldighed i udfaldet af spillet. Som de psykologiske
eksperimenter fra Thompson et al. (1998) viser, s& vil man i situationer, hvor man
oplever, at udfaldet af en situation er baseret pa faerdigheder, selvom tilfaeldighed
er inkluderet, opleve selv at styre udfaldet af spillet og undervurdere betydningen
af tilfeeldighed for udfaldet. S& nar agdn og alea kombineres, sa vil det grundlaeg-
gende opleves pa samme méade som rene agon spil, hvor man oplever at udfaldet
er afheengigt af egne evner, og ikke af tilfeeldighed. Psykologi-eksperimenterne viser
yderligere, at spil der alene er baseret pa tilfzeldighed i udfaldet, kan opleves som feer-
dighedsbaserede konkurrence spil, sifremt man i fremstillingen af spilhandlingerne
fremhaever familiaritet, valg og involvering, da disse er identificerede som praediktorer
for oplevelse af kontrol. Ligesa kan konkurrencespilformen omfatte ilinx elementer,
som f.eks. racerspil, hvor det opleves som en konkurrence, hvor man skal anvende
egne motoriske evner til at styre en bil hurtigst muligt igennem en bane, samtidig
med at man far et sansesus af at bevaege sig hurtigt.

Som Apter (1989) péapeger, sa medfgrer konkurrencebaserede spil, at man stimu-
leres til at komme i autisk mestringstilstand. Det betyder, at nar den konkurrence-
baserede spiltype anvendes som interaktionsform for spil med historiefortalling, sa
stimuleres spilleren til at komme i autisk mestringstilstand. Det sker, fordi spilleren
oplever selv fysisk at veere til stede ved f.eks. at kunne styre en karakters handlinger
med det ludiske formél at mestre en udfordring, pa samme made som nar man spiller
konkurrencebaserede spil i den fysiske verden. Nar spilleren far frihed til at bevaege
sig frit i rummet, gemme sig bag forhindringer, lgbe, snige sig, og kunne sigte og
skyde mod modstandere, s& oplever han mestringsaspektet fra sin egen synsvinkel
af. Oplevelsescentrum er dermed ikke rettet mod noget uden for en selv (alloisk), som
nar man lever sig ind i historiefortaelling, men mod en selv (autisk), hvorved spil-
leren ikke oplever verden gennem identifikation med en karakter i en historie, som
han simulerer mentalt, men i stedet er fokuseret pa, som sig selv, via egne motoriske
og kognitive evner, at mestre udfordringen han star overfor. Spilleren bliver igennem
det konkurrencebaserede spildesign altsa stimuleret til at blive autisk mestringsmo-
tiveret, hvor fokus er pa selv at mestre udfordringen og ikke pa at leve sig ind i en
karakter i en historie.

Pa denne made ligger det naturligt at implementere spil af konkurrenceformen
i den datamatisk simulationelle tilgang til det digitale medium, som beskrevet i
state of the art analysen. Via simulation af en virtuel verden og autonome agenter i
denne, rammesat af spilregler for hvordan spilleren mestrer udfordring i interaktion
med spilverden, skabes en mestringssimulator. De konkurrencebaserede computerspil,
der dominerer det kommercielle computerspilsmarked, ligger dermed inden for den
datamatisk simulationelle tilgang, designet som en autisk mestringsoplevelse, hvor
spilleren oplever selv at skulle mestre en udfordring via datamatisk simulation.

Yderligere sker der det, at spilleren i autisk mestringstilstand betragter omverden



4.2. Narrativitet og spil 53

som brikker i et spil, hvorved andre karakterer bliver objektiviseret, s man ikke
emotionelt relaterer til dem som medmennesker, som man ggr i sympatitilstanden,
men i stedet anskuer dem som ressourcer, der skal administreres pa vejen mod at
mestre udfordringen, eller som modstandere der skal nedkzempes. Da spilleren er
centreret om sig selv i sit forsgg pa at mestre udfordringen, hvor andre karakterer
fremstar som brikker i et spil, og ikke som personer man har en fglelsesmaessig relation
til, er spilleren ikke modtagelig for narrative informationer baseret p& emotionel
indlevelse i karakterer. Vil man som digital historieforteeller formidle en intentionelt
formgivet oplevelse, baseret pa emotionel indlevelse i karakterer, sa vil spilleren ikke
veere oplevelsesmaessigt disponeret for at modtage disse informationer, mens han
agerer pa konkurrencens vilkar.

Onsker man at inkludere konkurrencespilformen, samtidig med at der formidles
indlevelse i en historie, sd er man afhasengig af, at spilleren laver reversal til den
alloiske pro-autiske tilstand undervejs i spillet. Det kan f.eks. stimuleres frem via
historieforteellingssekvenser, hvor spilleren ikke skal mestre en udfordring, sa som
cut-scenes eller dialogsekvenser, hvor spilleren kan give input til en samtale med
karakterer. Der kan dog opsta det problem, at nar man spiller et spil med det formal
at opleve autisk mestring, sa er det ikke sikkert, man gnsker at lave reversal til den
alloiske tilstand. Personer der ofte er i den autiske mestringstilstand, hvor denne
motivationelle tilstand dominerer deres adfeserd, vil sgge situationer, hvor de kan
agere i denne dominerende motivationelle tilstand, jf. Apter (1989). Dermed kan
de veere tilbgjelige til at sgge konkurrencebaserede computerspil med det formal at
opleve den autiske mestringstilstand. I sa tilfselde kan de, grundet deres tilbgjelighed
til at fastholde denne motivationelle tilstand, have svaert ved at lave reversal til den
alloiske tilstand, hvorved de kan blive irriteret over at skulle se pa historiesekvens,
der forudseetter alloisk reversal for at leve sig ind i den. Hvis reversal fejler, vil de sgge
at springe historiesekvensen over, for hurtigst muligt at fortssette med den autiske
mestringsoplevelse som er deres oplevelsesformal med spillet.

For at forsta hvordan konkurrencespilformen forholder sig til oplevelsen af nar-
rativ agency, er det relevant at introducere en narrativ konflikttypologi, beskrevet
af den amerikanske dramaturg og professor Robert McKee. I den findes tre typer af
konflikt: ekstra-personlig, personlig og indre (McKee, 1997). Ekstra-personlig kon-
flikt er baseret pa ydre fysiske forhindringer, der skal overvindes, f.eks. skurke der
skal besejres i skuddueller, som i James Bond film. Personlig konflikt er baseret pa
personlige emotionelle relationer, som f.eks. hvordan den tidligere soldat Nicholas
Brodys emotionelle relation til hans bgrn og hustru belastes af at have veaeret taget
til fange og rekrutteret af Al Qaeda i TV-serien Homeland. Indre konflikt er konflikt
i en persons indre, f.eks. neuroser eller fobier.

Anvendes konkurrencespilformen introduceres den problemstilling, at det kun er
historier baseret pa ekstra-personlig konflikt, der er i stand til at formidle oplevelsen
af agency for denne type af spilaktivitet. Det skyldes, at den type af formel arsag som
er i balance med handlemuligheder af ydre, fysisk karakter, som konkurrenceformen
indeholder, er den ekstra-personlige konflikt type, der tilsvarende er baseret pa at
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mestre udfordringer af ydre, fysisk karakter. Har man f.eks. implementeret et konkur-
rencespil med handlemulighederne at beveege sig i rummet og anvende skydevaben
til at skyde modstandere, s& motiveres det af en formgivningsintention baseret pa
at besejre modstandere ved anvendelse af skydevaben, f.eks. en James Bond historie
med en skurk og hans handlangere der skal besejres via kamphandlinger.

(@nsker man en historie med personlig konflikt, sa ligger der en formgivnings-
intention i plottet, der ikke motiverer de fysiske handlemuligheder, der folger med
konkurrencerammen, sa som at skyde, lgbe, hoppe og genstandsmanipulation til ga-
delgsning. Problemstillingen fglger med, at spilleren stimuleres til at komme i me-
stringstilstand i konkurrencespil, hvorved de materielle handlemuligheder der ligger
inden for konkurrencerammen, ikke kan motiveres af en formgivningsintention, der
ligger i sympatitilstanden. Sagt pa en anden méde kan man ikke udtrykke sig me-
ningsfuldt i en keerlighedsrelation til et andet menneske via skydevaben. Konsekven-
sen er, at har man en fortellende intention, hvor man gnsker at anvende personlig
konflikt, herunder indlevelse i menneskelige relationer, sa vil spilleren ikke opleve
agency i forhold til den personlige konflikt ved opstilling af handlemuligheder af
konkurrenceformen, da den materielle begreensning sa ikke udspsender den formelle
begreensning.

Det var det problem, der blev beskrevet i indledningen, hvor et spil forteeller
om en videnskabsmand, der forsggte at skabe et utopia via genmanipulation, men
grundet sit storhedsvanvid endte med dystopia. Her er en sympatimotiveret narra-
tiv tematik omhandlende menneskelige omkostninger ved storhedsvanvid, der ikke
kan motivere mestringsbaserede handlemuligheder af konkurrenceformen, som det
implementerede skydebaserede gameplay. Da dele af formgivningsintentionen ikke
udspaendes af materiens handlemuligheder, er der tale om plot, uden handlemulig-
heder der forholder sig til det, hvorved der ikke er balance mellem den formelle og
materielle begreensning. Konsekvensen er, at spilleren oplever manglende evne til at
kunne handle intentionelt, hvorved oplevelsen af agency reduceres.

4.2.5 En ludonarrativ synergistisk oplevelsesform

Har man som mal at forteelle historier med en intentionalitet i formgivningen, hvor
man lever sig ind i historien, samtidig med at man spiller et spil, sa er der brug
for en spilform, der ikke traekker spilleren over i autisk motivationel tilstand for re-
lationsdomeaenet, da spilleren sa oplevelsesmaessigt fokuserer pa sig selv og ikke pa
indlevelse i historien. Mimicry spilformen som Caillois beskriver, er kendetegnet ved,
at det er indlevelsen i en anden rolle i en anden kontekst, der er meningsskabende
for de ludiske handlinger. Mimicry er det engelske ord for at imitere eller efterligne
noget andet, hvor spillet rammesaettes af indlevelsen i noget andet, snarere end af
handfaste regler, hvorved det befinder sig i Caillois paidia spiltype. Som spilform
giver det mening at forstd mimicry som ludisk realisationen af Oatleys beskrivelse af
mimesis, dvs. hvor spilleren mentalt simulerer at vaere en anden karakter i en anden
sammenhzeng. Nar mimicry kobles pa historieforteelling, sa identificerer spilleren sig
med historiens karakterer (Caillois, 1961, s. 135-136). Derved udfgrer spilleren en
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mental simulation baseret pa adoption af karakterernes mal, hvor spilleren anven-
der sine egne planlaegningsprocedurer til ikke blot at skabe mening i karakterens
handlinger, som for non-interaktiv historiefortaelling, men ogsé til at forholde sig til
hvordan det giver mening at udfere de diegetiske handlemuligheder i en interaktiv
historie som veerende karakteren.

P& den made er mimicry simulation. Ikke forstaet som datamatisk simulation
i form datamatisk processuel efterligning af fysiske processer, men forstaet som en
mental simulation af at veere en anden person hvor man navigerer i handlemulighe-
derne via identifikation med personen. Nar der spilles et mimicry spil, sa stimuleres
spilleren til at komme i den alloiske pro-autiske tilstand, hvor man via en rettet-
hed mod noget andet lever sig ind i historien, og identificerer sig med karakterne,
der bliver oplevelsesmaessige stedfortraedere for spilleren selv. I mimicry spillet mg-
der man spilverden via indlevelsen i historien (alloisk) og ikke som sig selv (autisk).
Det betyder, at spilleren er modtagelig for narrative informationer baseret pa ind-
levelse i karakterer. Via den pro-autiske motivationelle tilstand, kan spilleren, via
den fiktive stedfortreeder, bringes i enten mestringstilstand eller i sympatitilstand i
transaktionsdomeenet, som forfatteren gnsker det, via historieforteellingens fokus.

Da det er indlevelse i historien, der er meningsskabende for mimicry spilhandlin-
gerne, kan der opstilles handlemuligheder, der forholder sig bade til mestringstilstan-
den og sympatitilstanden. Man kan f.eks. bede spilleren om at afggre, hvordan han
via identifikation men en karakter i historien i mestringstilstand vil gribe en fysisk
konfrontation med en modstander an. Her kan der veere valgmuligheder i form af, om
han vil angribe ham med vaben, eller vil snige sig om bag ham for at prgve at sla ham
ud, eller vil flygte. Tilsvarende kan opstilles handlemuligheder for sympatitilstanden,
hvor man f.eks. kan vaelge, hvordan man vil agere i forhold til en ven; vil man fortzelle
en ubehagelig sandhed til vennen, velvidende at det forventes at have gdeleeggende
effekt pa venskabet, eller vil man lyve for at bevare venskabet. P& denne méade kan
alle former for formgivningsintention materialiseres i handlemuligheder, bade hvad
angar mestringsmotiverede oplevelser for ekstra-personlige konflikter og sympatimo-
tiverede oplevelser for personlige konflikter. Agency kan dermed opleves for historier
baseret pa alle former for narrative tematikker, herunder dem der omhandler mellem-
menneskelige problemstillinger, som problemformuleringen beskriver. I modsaetning
til konkurrencespillene, sa oplever man ikke selv at mestre en udfordring, men man
forholder sig til mestringsoplevelsen gennem den pro-autisk formidlede mentale si-
mulation af den fiktive oplevelsesstedfortraeder. Der bliver altsa tale om indlevelse i
mestring, hvor spilleren traeffer mestringsvalg som en del af den mentale simulation
af diegesis og ikke via en datamatisk simulation af mestring.

Dermed muligggr mimicry spilformen, at spilleren kan udfgre diegetiske hand-
linger, samtidig med at han lever sig ind i en historie, der kan have alle tre typer
af konflikt. Der er ikke behov for at lave reversal i relationsdomaenet, da spilleren
bibeholder den alloiske pro-autisk tilstand igennem alle ludiske og narrative dele af
oplevelsen. Da indlevelse i historien bliver meningsskabende for spilhandlinger i mi-
micry spilformen, skabes derigennem en samlet oplevelsesform, der kan kaldes for



56 Kapitel 4. Analyse og syntese af teori

ludonarrativ. I denne smelter det ludiske og det narrative sammen til en synergistisk
enhed, i modsatning til konkurrencespilformen hvor det ludiske og det narrative
oplevelsesmaessigt trackker i hver sin retning, hvad angar spillerens motivationelle
tilstande, hvorfor der er behov for konstante reversals i relationsdomaenet for at lyk-
kes med bade det ludiske og det narrative aspekt. Af den grund er det ikke muligt
for konkurrencespil oplevelsesmaessigt at smelte sammen med historieforteelling, som
af disse motivationelt psykologiske arsager ngdvendigvis ma veere adskilte i deres
ludiske og narrative komponenter.



Kapitel 5

Spiller-intentionsbelysende
historieforteelling

Efter at have formuleret agency teori og undersggt spilformens pavirkning pa oplevel-
sen af historieforteelling, beskrives i dette kapitel et samlet lgsningsbud pa, hvordan
problemformuleringen kan besvares, der bygger pa de foregaende kapitler. Buddet
har som mal at besvare, hvordan det digitale mediums participatorisk processuelle
repraesentationsform kan blive kommunikativt meningsskabende og derved tjene en
forteellende intention omhandlende mellem-menneskelige problemstillinger, sa forsta-
elsen af omverden og en selv i den udvides. Lgsningsbuddet diskuteres op imod state
of the art analysen, agency teorien og analysen af narrativitet og spil, ligesom der
udvikles et koncept, der eksemplificerer lgsningsbuddet.

Nar en forfatter gnsker at formidle en hensigtsbestemt oplevelse via en interaktiv
historie, der er baseret pa participatorisk processualitet ved at lade spilleren sendre
pa historiens udvikling via diegetiske handlinger, sa er historien pavirket af to formgi-
vende intentioner; pa den ene side er der forfatterens fortzellende intention, og pa den
anden side er der spillerens intention, der kommer til udtryk i hans valg af diegetiske
handlinger. Som beskrevet i agency teorien, sa er agency oplevelsen forbundet med
oplevelsen af at kunne handle intentionelt, hvilket sker, nar spilleren oplever at kunne
pavirke den meningsskabende ramme, som historien udggr. Nar spilleren derigennem
praesenteres for handlemuligheder, der forholder sig til historien, hvor han skal treeffe
valg, sa er det valg, han treeffer udtryk for spillerens handlingsintention. I og med at
processualiteten anvendes til at forme historien ud fra spillerens handlinger, jf. det
interaktive princip, er spillerens intention en formgivende pavirkning af historien,
som forfatterens fortallende intention tilsvarende er det.

Det galder seerligt, nar processualiteten anvendes til at forme historien bade
direkte og indirekte ud fra spillerens handlinger. Den direkte pavirkning er den
umiddelbare konsekvens af spillerens adfserd, sa som karakteres respons pa spillerens
handlinger. Indirekte pavirkning kan finde sted, nar en spillermodel baseret pa spil-
lerens handlingsintention anvendes til at formgive historien. Det sker f.eks. i Mirage,
hvor en karaktertrseksmodel for spilleren pavirker historiens udvikling bade for be-
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ats og karakteradfeerd, ligesom Facade anvender affinity scoren i tilhgrsforholdspillet
som udtryk for spillerens handlingsintention ift. segteskabskonflikten, der tilsvarende
pavirker historiens form. I sidanne situationer former spillerens handlingsintention
bade historien direkte via de diegetiske konsekvenser af handlingerne, samt indirekte
via processualitetens narrativt formgivende behandlingen af den modellerede inten-
tionsprofil af spilleren.

Herved har en sddan interaktiv historie to formgivende intentioner, som udtryk
for to viljer med historien; det forfatteren kommunikativt vil med historien, og den
adfeerd spilleren vil i historien. Hvis de to intentioner er uatheengige af hinanden,
dvs. hvis de ikke forholder sig til hinanden, sid kan historien have to divergerende
formgivningsintentioner. Facade er et eksempel herpé, hvor den fortzllende inten-
tion er, at man bliver ulykkelige, nar man ikke er tro mod sig selv, og spillerens
intention i forste del af spillet udtrykker, hvilken side han valger i segteskabskon-
flikten via tilhgrsforholdsspillet. Her er de to intentioner uafhsengige af hinanden,
da den forteellende intention ikke forholder sig til spillerens intention. Det er tilfeel-
det, fordi den forteellende intention handler om at vise, at ndr man er utro mod sig
selv, bliver man ulykkelig, mens spillerens intention forholder sig til at vaelge side
i en sgteskabskonflikt, hvorved de forholder sig til to forskellige problemstillinger,
og derved former historien til at belyse to forskellige problemstillinger. Forfatteren
sgger at forme en historie, der belyser, hvordan personer der har veeret utro mod sig
selv, er blevet ulykkelige i segteskabet, samtidig med at historien via processualite-
ten formes til at belyse konsekvensen af at veelge side i en konflikt, ud fra spillerens
handlingsintention.

Nar de to intentioner er uafheengige af hinanden, tjener den participatoriske pro-
cessualitet ikke den fortzellende intention, da spillerens intention kommer til udtryk
via den participatorisk processualitets narrative formgivning, der former historien til
at udtrykke noget andet, end det der er forfatterens hensigt. Det sker i Facade, ved at
spillerens handlingsintention i tilhgrsforholdsspillet modarbejder den forteellende in-
tention, nar historien slutter tidligt, ved at spilleren smides ud af hjemmet som fglge
af at tage side i segteskabskonflikten, hvorved spilleren aldrig nar at opleve, hvordan
egteskabskonflikten er udsprunget af ikke at veere tro mod sig selv. Da historien her
formes af spillerens handlingsintention, som er uafheengig af forfatterens forteellende
intention, modarbejder spillerens intention forfatterens kommunikative hensigt. Ved
at den forteellende intention er uatheengig af spillerens handlingsintention, sa tjener
den participatoriske processualitet, der muligggr, at spillerens intention bliver nar-
rativt formgivende, ikke forfatterens forteellende intention, hvorved den bedre ville
kunne kommunikeres i et non-processuelt format.

For at den participatoriske processualitet kommer til at tjene forfatterens for-
teellende intention, ma den forteellende intention forholde sig til spillerens handlings-
intention, som den udtrykkes via den participatoriske processualitet. Nar det sker,
bliver der tale om en form for historieforteelling, hvor det forfatteren gnsker at kom-
munikere, forholder sig til spillerens handlen. Nar det er tilfeeldet, giver det mening
at anvende et participatorisk processuelt medium, da disse medieegenskaber mu-
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ligggr, at en spillers handlingsintention kan komme til udtryk, sa en historie kan
forteelles, der belyser denne. En sadan form for spiller-intentionsbelysende historie-
fortelling (SIH) er baseret pa en forteellende intention, der forholder sig til spillerens
handlingsintention, hvor historien formes til at belyse handlingsintentionen.

Som eksempel herpa kunne Facade blive til SIH, hvis den forteellende intention
forholdte sig til spillerens intention i tilhgrsforholdspillet. Det kunne ske ved at have
en fortellende intention om, at nar man tager side i en konflikt, sa gdelasegges forhol-
det mellem alle parter i konflikten, grundet konfliktens splittende natur. Historien
ville s& blive formet med det oplevelsesformal at belyse, hvad der sker, nar man tager
side i en konflikt. Er spillerens intention at stgtte den ene part i segteskabskonflikten,
sa udveelges scener og beats via processualiteten, sa en historie formes, der bestar
af en raekke begivenheder, hvor spillerens venskab med segteparret bliver gdelagt,
som fglge af at han har taget side i konflikten og derved bragt konfliktens splittende
kraft ind over sig selv og venskabet med parret. Er spillerens intention omvendt ikke
at tage side i konflikten, men i stedet forholde sig neutralt og maeglende, sa former
processerne en historie, hvor venskabet ikke blev gdelagt.

Ved at have en forteellende intention der pa denne made forholder sig til spil-
lerens handlingsintention, anvendes den participatoriske processualitet i den fortael-
lende intentions tjeneste. En sadan spiller-intentionsbelysende forteellende intention
er athsengig af at blive kommunikeret via et medium, hvis seeregne karakteristika
er participatorisk processualitet. Den kan altsa ikke kommunikeres bedre i et non-
processuelt format. SIH er dermed et svar pa problemformuleringen, da den partici-
patoriske processualitet tjener en fortallende intention, hvis kommunikative mening
udspringer af at forholde sig til en spillers handlingsintention, som den kommer til
udtryk igennem den participatoriske processualitet. Derved bliver den participatori-
ske processualitet meningsskabende i forhold til forfatterens oplevelseshensigt. STH
er dermed en seeregen form for historiefortzelling, hvor forfatterens hensigt er at be-
handle en tematik participatorisk processuelt ved at forme en historie, sa den belyser
spillerens made at agere i forhold til tematikken.

5.1 Diskussion

Under den datamatisk simulationelle tilgang er idealet handlefrihed gennem simula-
tion af virtuel verden og aktgrer i denne. Derved bruges processualiteten til at skabe
handlefrihed, hvor en virtuel verdens processer modelleres datamatisk, sa den kan
reagere pa spillerens handlinger. Nar en historie der lever op til strukturelle krav,
samtidig vil forteelles, sé skal handlefriheden begrzenses, hvilket sker via simulation
af intelligens i form af autonom XM agent, der treeffer formgivningsvalg for historien,
og sikrer sig, at spillerens handlinger ikke gdelaegger den tilstraebte narrative form.
Men som beskrevet af Eco (1996, 1984), sa er historiefortalling en proces, hvor
modtageren samarbejder med forfatteren om at agere hensigtsmaessigt i forhold til
den fortaellende intention, s denne kan opleves. Forfatteren har via formgivningsstra-
tegien i veerket indkodet henvisninger til, hvordan modtageren samarbejdende bliver
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Ecos modellaeser. At fa fortalt en historie sker altsa i tillid til, at forfatteren har
noget interessant at fortaelle, der berettiger til, at man som modtager samarbejder
med ham om at fa adgang til den hensigtsbestemte oplevelse. Nar historiefortalling
ggres interaktiv pa indholdsplanet, sa er det en samarbejdsproces med en forteeller,
hvor man som modtager yderligere bliver spiller af et spil, hvorved man influerer hi-
storiens udvikling. Men da der er tale om en samarbejdsproces, hvor spilleren agerer
hensigtsmaessigt inden for den ramme, som forfatteren har opstillet, med det formal
at fa adgang til den hensigtsbestemte oplevelse, er der i udgangspunktet ikke brug
for frihed til at handle i en virtuel verden, da spilleren via den samarbejdende proces
kun behgver at kunne udfgre handlinger, der giver mening i forhold til den tematik,
som forfatterens intention forholder sig til.

Som agency teorien beskriver, sa skal materiens handlemuligheder udspaende den
narrative formgivningsintention, for at spilleren oplever at kunne handle intentionelt
meningsfuldt. Derfor er der ikke behov for handlemuligheder, der ikke motiveres af
den fortaellende intention, hvorigennem historien formes. Som sddan behgves proces-
sualiteten ikke anvendes til at give handlefrihed via en simuleret verden, for efter-
fglgende at sgges begraenset af XM logik, sa historie kan forteelles. I stedet behgves
kun skabes de handlemuligheder, der udspaender den fortzllende intention, dvs. som
ligger inden for den ramme, som forfatteren har noget at sige om. Dermed er der hel-
ler ikke behov for at anvende processualiteten til at begreense handlefrihed i forhold
til boundary problemstillingen. Da forfatteren kun behgver skabe handlemuligheder,
der udspzender hans fortellende intention, er der ikke problemer med, at spillere kan
udfgre handlinger, der ligger ud over det, forfatteren vil med historien, hvorfor der
ikke er noget boundary problem.

Nar oplevelsesintention eendres fra den datamatiske simulations selvudlevelsesi-
deal over til det samarbejdende indlevelsesideal for SIH, sa sendres anvendelsen af
den participatoriske processualitet fra at skabe handlefrihed og begraense denne igen
i boundary problemstillingen, til at tjene den fortellende intention via et samarbejde
med spilleren. Samarbejdet udfgres ved at skabe handlemuligheder, der udspsender
en forteellende intention, omhandlende at ville belyse spillerens handlingsintention
inden for en tematisk ramme. Her er mimicry spilformen anvendelig, da historien
herigennem bliver meningsskabende for spilhandlingerne, sa spilleren rettes mod di-
egesis i den alloiske pro-autiske tilstand for relationsdomeenet, hvorved der skabes en
synergistisk ludonarrativ oplevelse.

Spilleren udfgrer da en mental simulation af historiens eksistenser, hvorved han
forholder sig til, hvordan det giver mening at treeffe diegetiske valg. Séafremt for-
fatteren gnsker at belyse mellem-menneskelige problemstillinger, som er malet i pro-
blemformuleringen, sa er mimicry spilformen egnet, da den kan formidle oplevelsen af
agency ved at stimulere spilleren til at komme i sympatitilstanden for transaktionsdo-
meaenet, hvorved spilleren kan handle i overensstemmelse med emotionelle relationer
til andre karakterer. Yderligere kan spilleren bringes i mestringstilstand i mimicry
formen, hvilket muligggr, at agency kan opleves for alle former for konflikter, hvor-
ved historien kan fa en rigdom via konfliktkompleksitet, som beskrevet af McKee
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(McKee, 1997, s. 213-216).

Anvendes i stedet den udbredte konkurrencespilform, sa stimuleres spilleren til
at komme i en autisk mestringstilstand, hvor han er rettet mod selvudlevelse, snare-
re end samarbejdende indlevelse i historien, ligesom han har en mestringstilgang til
transaktioner med andre karakterer, og derfor ikke er disponeret for historiefortalling
baseret pa emotionelle relationer til dem, hvilket faciliterer mellem-menneskelige nar-
rative tematikker. Et argument for at inkludere konkurrencebaserede spilaktiviteter
er, hvis den fortellende intention inkluderer at opleve selv at mestre en udfordring
af ekstra-personlig karakter, da mimicryaktiviteter simulerer udfordringen mentalt
via identifikation med karakterer i historien, og dermed ikke formidler oplevelsen af
selv at mestre udfordringen. Som forfatter skal man dog veere klar over, at spilleren
qua sin autiske tilstand ikke er disponeret for at leve sig ind i historien, mens han
befinder sig i mestringssimulationen.

Spilleren kan stimuleres til at komme i pro-autisk tilstand, s& historien kan for-
teelles, ved at inkludere forlgb uden konkurrencespil. For at undga problemer med
at fastholde den autiske tilstand, s& spilleren domineres af denne, hvorved han fejler
i reversal til den pro-autiske tilstand, kan konkurrencespilaktiviteter reduceres til
kun at udggre en lille del af den samlede oplevelse. Som forfatter bgr man dog veere
bevidst om, at jo mere intentionen er at skabe en datamatisk mestringssimulations-
oplevelse, jo mindre handler det om historieforteelling, da de to befinder sig i hver sin
motivationelle tilstand for det dikotomiske relationsdomaene. Dermed skaber man
en oplevelse lig den, Ryan (2009) kalder for narrative games, hvor historieforteel-
ling spiller andenviolin til spillet, og derved primeert tjener til at motivere en autisk
mestringssimulationsoplevelse.

Néar agency teorien anvendes til at lade materiens handlemuligheder udspzende
formgivningsintentionen, sa vil spillerens intentionsprofil komme til at forholde sig
til den fortellende intention, da denne er formgivningsintentionen. Ved at anven-
de agency teorien kan dermed skabes et veerk, hvor spilleren oplever agency ved at
kunne handle intentionelt pa historien, ligesom forfatteren kan realisere en spiller-
intentionsbelysende forteellende intention, ved at det mulige handlingsrum udspaen-
der den fortasllende intention, hvorved spillerens intentionsprofil afspejler, hvordan
spilleren i sine handlinger forholder sig til den forteellende intention. Som sddan er
agency teorien anvendelig til at sikre oplevelsen af agency for spilleren i interaktive
historier, ligesom den samtidig beskriver, hvordan et veerk baseret pa SIH kan skabes,
hvor den participatoriske processualitet tjener en forteellende intention.

5.2 Spillermodellering

Lgsningen pa at lade participatorisk processualitet tjene en forteellende intention
involverer at have en fortzllende intention, der forholder sig til spillerens handlings-
intention inden for en tematiske ramme som forfatteren har opsat. For at det kan
lade sig ggre, skal spillerens handlingsintention registreres i systemet. Til det formal
giver det mening at anvende en spillermodel, der er en model, som s@ger at beskrive
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aspekter af spilleren, sa som hans adfzerd i spillet, viden om historien eller oplevelsen
af denne. Spillermodellering er en afart af brugermodellering, der anvendes i adaptiv
human-computer interaction (HCI), som en made at optimere HCI ved at skraeddersy
interaktionen med computeren til brugeren, herunder hans kompetencer, tilstand og
indleeringspreeferencer (Fischer, 2001). Brugermodeller anvendes bl.a. til at forudsige
brugerhandlinger (Albrecht et al., 1998) og tilpasse graensefladen til brugerens behov
(Horvitz et al., 1998).

Som diskuteret i state of the art analysen, beskriver spillermodeller i IDH sam-
menhaeng aspekter af spillerens adfeerd, viden eller oplevelse med det formal at op-
timere narrative kvalitative aspekter (El-Nasr, 2007; Thue et al., 2007; Yu og Ried],
2012; Sharma et al., 2010). Yderligere findes spillermodeller, der sgger at forudsige
spillerens adfeerd for enten praeventivt at lose boundary problemet (Magerko, 2007),
eller for at maksimere oplevelsen af narrativ konflikt (Barber og Kudenko, 2009).
Nar spillermodellen skal udtrykke spillerens handlingsintention, som det er tilfseldet
i SIH, skal den modellere, hvordan spillerens adfeerd er udtryk for intentionelt at
forholde sig til historiens tematiske ramme. El-Nasr (2007) skaber spillermodellen i
Mirage ved at tolke spillerens handlinger som udtryk for karaktertrack, der anvendes
til at tilpasse dramatiske teknikker til spillerens karaktertreek, med det formal at
forbedre kvalitative dramatiske aspekter af historien.

For SIH er det tilsvarende relevant at registrere spillerens handlinger. Men i mod-
seetning til Mirage, sa er spillermodellen i SIH udtryk for spillerens intention, som
den kommer til udtryk i hans handlinger i forhold til historiens tema. Yderligere an-
vendes spillermodellen i SIH ikke med det forméal at optimere kvalitative dramatiske
aspekter af historien, men som input til den fortzellende intention, sa processualiteten
kan sammensaette en historie, der belyser spillerens intention. P4 denne made tje-
ner den participatoriske processualitet, som spillermodellen er udtryk for i SIH, den
fortaellende intention. Med andre ord bliver spillermodellen kommunikativt menings-
skabende, i forhold til den oplevelse som forfatteren har til hensigt at formidle, da
spillermodellen beskriver spillerens handlingsintentionsprofil, hvorved forfatteren kan
forholde sig til denne ved at anvende processualitet til at sammensaette en historie,
der belyser intentionsprofilen.

5.3 Koncept baseret pa spiller-intentionsbelysende hi-
storiefortalling

I dette afsnit beskrives et koncept byggende pa SIH, der tjener til at eksemplificere det
teoretisk funderede lgsningsbud pa problemformuleringen, herunder agency teorien,
den ludonarrative oplevelsesform, spillermodelleringen og historiefortallingsproces-
sualiteten. Konceptets historie er beskrevet i bilag A, og handler opsummeret om
en ung mand i en eventyrverden, der seetter ud pa en rejse for at finde og gdelaegge
20 magiske ringe, smedet af et maegtigt formerket vaesen kaldet for markets hersker,
med det formél at slavebinde verdens fri folkeslag.
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5.3.1 Spillermodellering over splittende tankemgnstre

Ringene i historien, som mgrkets hersker har smedet, korresponderer med de tanke-
mensterringe, som er beskrevet af den danske forfatter Peter Kjeerulff (2002), illu-
streret pa figur 5.1. Kjeerulff beskriver, hvordan hver ring bestér af et destruktivt,
splittende tankemgnster, der nar man tager det ind og handler efter det (svarende
til at tage ringen pa), resulterer i, at man far gdelagt sin evne til at samarbejde med
det modsatte kgn. Den centrale ring, som mgrkets hersker besidder, har det budskab,
at mennesket er skabt ensomt. De 19 andre ringe forstzerker dette budskab pa hver
deres made. Som eksempel har en af elverringene det budskab, at manden er verdens
hersker, hvorved maend ikke kan samarbejde med kvinder, da mandens rolle er at
herske over kvinden. Pa4 denne méde kommer bade maend og kvinder til at sta alene,
hvorved budskabet om at veere skabt ensomt forstaerkes.
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Figur 5.1: De 19 tankemgnsterringe med den centrale ring i midten. De tre elverringe omslutter
centralringen, de ni menneskeringe ligger i forlaengelse af elverringene, og de syv dveergeringe ligger
imellem (de mindste), hvor fire af dem er spejlet i midteraksen. (Kjeerulff, 2002, s. 557)

Spilleren styrer primaert hovedpersonen i historien, men vil i perioder ogsa styre
andre karakterer. I historien eksponeres spilleren for alle 19 tankemgnstre ved at
historiens karakterer handler i overensstemmelse med dem, og forsgger at fa spille-
ren til at ggre det samme. Spillets materie skaber handlemuligheder til at agere i
overensstemmelse med tankemgnstrene, sadan at spillere f.eks. gives mulighed for at
sige til en kvindelige fglgesvend, som han har udviklet et emotionelt forhold til, at
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han ikke mener hun skal blande sig i hans beslutninger pa rejsen, da han som mand
er skabt til at treeffe sddanne beslutninger, i overensstemmelse med ringbudskabet
om at manden er verdens hersker. Spillerens valgte handlinger registreres i en spiller-
model i form af en intentionsprofil, der bestar af en vektor af boolean-veerdier. Hvis
spilleren handler efter et ringmgnster, dvs. i denne situation beder sin fglgesvend om
at blande sig udenom, si udvides vektoren med en dimension med veerdien sand.
Velger spilleren ikke at handle pa denne made, seettes veerdien i vektoren i stedet
til falsk, som udtryk for at han har afvist tankemgnstret i situationen. P& denne
made bestar spillerintentionsprofilen af 19 vektorer af n dimensioner med boolean-
veerdier, hvor n er antallet af handlemuligheder, spilleren er blevet praesenteret for,
der udtrykker at handle efter den af de 19 ringe, som vektoren korresponderer med.

Spillermodellen evalueres ved at kalde en funktion, der som parameter tager det
tankemgnster, som skal evalueres, samt en tidsveegt. Funktionen beregner sa afvis-
ningsfrekvensen «; for tankemgnstret ¢ med den angivne tidsvaegt. Er spilleren f.eks.
blevet eksponeret for det andet ringmgnster (elverringen om at manden er verdens
hersker) fem gange, hvor han de forste fire gange har handlet efter det, sa er ay lig
20% (%) uden tidsvaegt. Med en hgjere tidsvaegt kan nyere valg veje tungere, hvor-
ved a4 er stgrre, hvis tidsvaegten prioriterer de seneste valg hgjere. Tidsveegten er
relevant, nar udvikling i spillerens intentionsprofil skal vurderes, herunder hvordan
spilleren aktuelt handler.

5.3.2 Historiefortaellingsprocessualitet

Historien bestar af delvist ordnede plotpunkter, hvor hvert plotpunkt har en raek-
ke forudsastninger, der skal veere opfyldt for at kunne blive udvalgt. En af disse
forudsaetninger kan veere, at a4 for et ringmgnster skal vaere over en graensevaerdi,
som udtryk for at spillerens intention peger i retning af at have gennemskuet den
destruktive effekt. Et sddan plotpunkt kan indeholde handlemuligheder, der udtryk-
ker at have gennemskuet ringmgnstret, hvor spilleren far mulighed for at handle i
overensstemmelse med at have gennemskuet mgnstret. Herved praesenteres spilleren
for handlemuligheder, der er baseret pa samarbejde med sine fglgesvende og andre
karakterer i historien. Samarbejdshandlemulighederne registreres i 19 nye vektorer
i intentionsprofilen, hvor bekreaeftelsesfrekvensen 3; for ringmgnster ¢ beregnes, som
udtryk for i hvor hgj grad spilleren veelger samarbejdsbaserede handlinger, der er
baseret pa at have gennemskuet ringmgnstrets splittende effekt. Er spilleren f.eks.
praesenteret for tre samarbejdshandlemuligheder baseret pa at have gennemskuet det
andet ringmgnster, hvor han har valgt to af dem, s er 35 lig 67% (%) uden tidsvaegt.

Der findes plotpunkter, der afspejler at handle efter et ringmgnster, hvor dets de-
struktive effekt belyses narrativt, ligesom der findes plotpunkter, der viser effekten
af at vaelge samarbejdshandlinger baseret pa at have gennemskuet et ringmgnster.
Et plotpunkt indeholder en 19-dimensional vektor §; med normaliserede decimaltals-
veerdier mellem -1 og 1, der beskriver, i hvor hgj grad plotpunktet belyser effekten
af at handle efter ringmgnster ¢ (veerdi teet pa -1), eller at handle efter at have
gennemskuet det (veerdier teet pa 1). Som spilleren eksponeres for alle 19 facetter
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af tankemgnstrene i historien, og gives handlemuligheder, der forholder sig til disse,
registreres oy og B 1 intentionsprofilen. Historien formes processuelt, sé den afspejler
spillerens intentionsprofil for de 19 ringmgnstre, hvilket betyder, at jo mere spilleren
handler efter tankemgnstrene, jo mere formes historien til at afspejle den splittende
effekt deraf.

Nar det skal afggres, hvilket plotpunkt spilleren skal opleve som det naeste, be-
regnes de kandidatplotpunkter, der lever op til forudsatningerne, hvilket kan inklu-
dere oy og ; greensevaerdier, tidligere eksekverede plotpunkter og trufne spillervalg.
Plotpunkter der belyser at handle efter et ringmgnster, forudsaetter, at a; er under
graensevaerdi, ligesom plotpunkter der viser effekten af at afvise ringmgnstret, for-
udseetter, at oy er over graenseveerdi, og plotpunkter der viser effekten af at udfere
samarbejdshandlinger baseret pa at have gennemskuet ringmgnstret, forudssetter 5,
over graensevaerdi. Ved at forudseette tidligere eksekverede plotpunkter kan kausalitet
og kronologi kodes ind i plotpunkterne, ligesom tidligere trufne spillervalg muligggr,
at plotpunkter kan vise diegetiske konsekvenser af specifikke spillerhandlinger, hvor-
ved spilleren kan se ssammenhaengen mellem en udfgrt handling og dennes péavirkning
af historien, sd agency opleves via associativ meningsskabelse, jf. agency teorien.

Hvis mere end ét kandidatplotpunkt eksisterer, si bestemmes «,,, der er den
laveste « veerdi i spillermodellen. Det plotpunkt hvor d,, har den hgjeste korrelation
med o, udveelges til eksekvering, hvor en § veerdi pa 1 korrelerer med en « veerdi
pa 100%, og en ¢ veerdi pa -1 med en « veerdi pa 0%. Derved formes historien til at
afspejle den destruktive effekt af de ringmgnstre, som spilleren pa det aktuelle tids-
punkt handler mest efter. Ud over at belyse effekten af spillerens handlingsintention
via denne formgivning, jf. den spiller-intentionsbelysende fortellende intention, sé
maksimeres yderligere den narrative konflikt ved at anvende den splittende effekt af
spillerens handlinger til at skabe spsending. Hvis spilleren fortsesetter med at handle
efter et ringmenster, efter historien har belyst dets destruktive effekt, hvorved oy
veerdien fortsaetter under graenseveerdien, sa udveaelges et slutplotpunkt til eksekve-
ring, der forteeller, hvordan spilleren mislykkes med at finde og gdelsegge ringene, som
folge af at bringe tankemgnstrets gdelaeggende effekt over sig. Han far sd mulighed
for at ga tilbage til et tidligere punkt i spillet og prgve igen.

Lykkes spilleren med at gennemskue effekten af et tankemgnster, og handler i
overensstemmelse dermed, hvorved «; og f; for ringmegnstret kommer over en graen-
sevaerdi, sa udveelges et plotpunkt til eksekvering, hvor spilleren finder den fysiske
ring, som ringmgnstret korresponderer med. Her oplever spilleren en klimakssekvens,
hvor han konfronteres med en udfordring baseret pa ringmgnstrets fulde styrke. For
at overvinde udfordringen skal spilleren afvise at handle efter dets tankemgnster
(som han fristes til i scenen), og i stedet veelge samarbejdshandlemuligheder baseret
pa at have gennemskuet tankemgnstrets destruktive effekt. Lykkes han med det, sa
overvindes udfordringen, og ringen gdelsegges. Fejler han, sa besejres han af udfor-
dringen, og historien slutter, men han far sa lov til at prgve igen. For at fa adgang til
historiens endelige klimakssekvens, hvor spilleren konfronterer mgrkets hersker, skal
alle 19 ringe gdelaegges. I den endelige klimakssekvens eksponeres spilleren for en
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kombination af alle facetter af tankemgnstrene, hvor han skal afvise at veelge handle-
muligheder baseret pa dem og i stedet veelge samarbejdsbaserede handlinger baseret
pa at have gennemskuet deres destruktive effekt. Lykkes han med det, sa besejrer
han mgrkets hersker, og gdelsegger centralringen.

5.3.3 Ludonarrativ form

Den ludonarrative oplevelse skabes via mimicry spilformen, hvor historien fortsel-
les via interaktive filmsekvenser, som de f.eks. findes i spillet Game of Thrones,
illustreret pa figur 5.2. Da de materialiserede handlemuligheder skal udspaende form-
givningsintentionen for at skabe oplevelsen af agency, skabes der handlemuligheder i
hvert plotpunkt, der afspejler dets §; veerdier, da disse reprassenterer den tematiske
formgivningsintention for punktet. Afspejler et plotpunkt f.eks. konsekvensen af at
handle efter elverringen om at manden er verdens hersker, hvorved do er taet pa -1,
sa skabes handlemuligheder baseret pa at handle efter dette tankemgnster, sa som
at spilleren far mulighed for at kommandere med en kvindelig folgesvend i forsgget
pa at overvinde konfrontation med en af mgrkets tjenere.

()
[Hug her] ‘QQ"\ I'll be fine.

You've grown strong.
e
DA DNONNCOCNCE) AT A A A

Figur 5.2: Historien i Game of Thrones forteelles i filmsekvenser, hvor spilleren har mulighed for
at udfgre handlinger undervejs. Her afggr spilleren mandens reaktion pa pigens satning, hvor han
kan veelge at give hende et knus (bla knap), svare med den seetning der star ud for den grgnne eller
den rgde knap, eller veelge ikke ggre noget (gul knap).

Derved skabes oplevelsen af at kunne handle intentionelt, sa spillerens handlin-
ger forholder sig meningsfuldt til historien, og motiveres af denne, jf. agency teorien.
Yderligere kommer spillerens handlingsintention pa denne made til at forholde sig til
den fortzellende intention, hvorved STH muligggres ved at registrere handlingsintentio-
nen i en spillermodel, der anvendes som input til historieforteellingsprocessualiteten,
hvorigennem den spiller-intentionsbelysende fortellende intention realiseres. For at
spilleren vil en handlemulighed, sa den opleves som intentionel, anvendes historiefor-
teellingens motiverende kraft. Som sadan eksponeres spilleren for tankemgnstrenes
kraft ved at friste spilleren til at handle efter dem, hvorved f.eks. det fristende i at se
manden som verdens hersker kommunikeres i de plotpunkter, der omhandler dette
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ringmgnster.

Mimicry formen er valgt, fordi det skaber en samlet ludonarrativ oplevelse, hvor
spilleren treeffer valg baseret pa narrativ mimesis, jf. Oatleys teori, og ikke som fglge
af en autisk mestringsstrategi, som konkurrencespilformen stimulerer til. Nar narra-
tiv mimesis anvendes til at traeffe valg, bliver historien meningsskabende for valgene,
hvorved spillerens intentionsprofil forholder sig til den forteellende intention, som
kommunikeret gennem historien, der er forudssetningen for skabelsen af SIH. Yder-
ligere muligggr denne spilform, at spilleren kan opleve agency for bade mestrings-
motiveret ekstra-personlig konflikt og sympatimotiveret personlig konflikt, hvorved
en historie kan skabes, der har konfliktkompleksitet, som beskrevet af McKee. Den
indre konflikt kommer fra spilleren selv, i form af hans intention om at handle efter
splittende tankemgnstre, hvor spilleren gennemgéar en udvikling ved at komme til at
gennemskue den gdelaeggende effekt af disse, og handle derefter, hvorved historiens
konflikter lgses.

Er hovedpersonens gruppe f.eks. i en dungeon, hvor man ser en af mgrkets tje-
nere nede ad en gang, sa praesenteres spilleren for en rakke mestringsmotiverede
valgmuligheder, hvor han pro-autisk veelger, hvordan karaktererne handterer den
ekstra-personlige konflikt. Valgmulighederne kan vaere betinget af forudssetninger,
sd som om man besidder en genstand, eller om a4 og (; i intentionsprofilen evalueres
inden for graenseveerdier. Besiddes f.eks. et sveaerd, sa praesenteres valgmuligheden at
angribe monstret med dette. Er as under 30%, sa kan hovedpersonen kommandere
en kvindelig folgesvend til at angribe med sit vaben. Er 32 over 50%, s& kan hand-
ling veelges, hvor hovedpersonen og den kvindelige folgesvend samarbejder om at
lokke monstret i en feelde. I kampsituationer afggres udfaldet af et terningerul, hvor
sandsynligheden for at vinde pavirkes af en reekke faktorer, s& som anvendte vaben,
modstanderens styrke og hvordan fglgesvendene anvendes. Tabes en kamp, sa dor
hovedpersonen, og spilleren kan prgve igen fra et tidligere punkt.

Det fungerer pa tilsvarende vis med personlig konflikt, hvor spilleren praesente-
res for sympatimotiverede valgmuligheder, der kan have tilsvarende forudssetninger.
Et sadan handling kan vaere, at spilleren pa vegne af hovedpersonen i en personlig
samtale med en kvindelig folgesvend udtrykker, at han anser hende for at veerende
et mere ophgjet veesen end ham, jf. den fgrste elverrings budskab om at kvinden er
et mere ophgjet vaesen end manden. Yderligere vises det, hvordan en valgt hand-
ling udfgres, s& dennes umiddelbare narrative pavirkning er synlig, hvorved agency
opleves ved at skabe sammenhangen mellem handlingen og dennes effekt via hgj
bekraeftelsesfrekvens.

5.3.4 Diskussion

P& denne made er udformet et SIH koncept med en fortaellende intention, der om-
handler at belyse de splittende tankemgnstre, som Kjserulff har beskrevet, som eksem-
pel pa en mellem-menneskelig problemstilling, der kan udvide forstaelsen af omverden
og en selv i den. Den forteellende intention forholder sig til spillerens handlingsin-
tention, hvorved historien formes processuelt til at vise effekten af ringmgnstrene,
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som de kommer til udtryk i spillerens handlinger. Da spillerens handlingsintention
udtrykkes gennem den participatoriske processualitet i det ludonarrative oplevelses-
format, og den forteellende intention forholder sig til handlingsintentionen, tjener den
participatoriske processualitet derigennem den forteellende intention. Som sddan er
et SIH koncept atheengig af et participatorisk processuelt format, og kan derfor ikke
bedre kommunikeres non-processuelt, s& som i en film eller TV-serie.

SIH er dermed interaktiv pa to niveauer; direkte som fglge af de diegetiske konse-
kvenser af spillerens handlinger, s& som andre karakteres reaktioner pa en spillerhand-
ling, og plotpunkter der udveelges som folge af specifikke spillervalg, samt indirekte
via den formgivning som spillerens intentionsprofil har pa historien, hvorigennem
den spiller-intentionsbelysende forteellende intention kommer til udtryk. Selvom det
kommunikeres, hvordan spillerens valg har den forventede umiddelbare narrative ef-
fekt, sa agency opleves, sa er der ogsa en uforudsigelig langtidseffekt af spillerens
valg pa historiens form, som fglge af forfatterens forteellende intention, hvor effekten
af spillerens handlingsintention belyses. Dermed har spillerens diegetiske valg ogsa
konsekvenser, som han ikke kan gennemskue, nar han treeffer valgene, der former
historien til at reflektere og belyse spillerens intention. At spillerens valg ogsa har
uforudsete konsekvenser er kernen i SIH, der ggr det interessant at deltage i, da histo-
rien dermed far sit eget uforudsigelige formgivningsliv kommende fra den forteellende
intentions behandling af spillervalgene, hvilket spilleren udforskende leerer at kende
et skridt ad gangen.



Kapitel 6

Konklusion

Specialet har undersggt, hvordan det digitale mediums participatorisk processuelle
repraesentationsform, der muligggr interaktive historier, kan tjene en forteellende in-
tention, hvor forfatteren via en formgivningsstrategi samarbejder med modtageren
om at kommunikere en hensigtsbestemt narrativ oplevelse, der muligggr indlevelse i
mellem-menneskelige forhold, hvorved forstaelsen af omverden og en selv i den kan
udvides.

Af eksisterende forskning inden for omradet findes en simulationstilgang, der via
simulation af en virtuel verden skaber et bredt spektrum af mulige spillerhandlinger,
der understgtter en selvudlevelsesoplevelse. Her anvendes den participatoriske pro-
cessualitet til at optimere narrative kvalitative aspekter af oplevelsen, hvorved det
formgivende princip er regelbaseret simulation af et narrativt vidensdomaene. Der-
med tjener den participatoriske processualitet ikke at give spilleren adgang til en hen-
sigtsbestemt narrativ oplevelse omhandlende mellem-menneskelige problemstillinger,
som forfatteren vil delagtigggre ham i, hvor den formgivende arsag udspringer af den
forteellende intention. Yderligere findes en forgreningshistorietilgang, hvor spilleren
treeffer diskrete valg, der medfgrer, at historien udvikler sig ud ad korresponderende
grene i en traestruktur, hvorved graden af processualitet er minimal.

Den sidste af de eksisterende tilgange er en baseret pa diskursinteraktion, der
seerligt er anvendt i hypertekst fiktion. Her tjener den participatoriske processuali-
tet primeert narrative puslespilsoplevelser, hvor den forteellende intention er baseret
pa oplevelsen af at samle fragmenter til et sammenhaengende billede, hvilket sker
pa bekostning af indlevelse i historien. Denne tilgang begraenser det participatoriske
aspekt, sd modtageren ikke har indflydelse pa historiens udvikling, ligesom graden
af processualitet er reduceret til netveerksbaseret navigation i statiske indholdsfrag-
menter. Dermed er ingen af de etablerede tilgange oplagte lgsningsbud pa problem-
formuleringen.

For at na frem til et lgsningsbud pa problemformuleringen formuleres en teori om,
hvordan en spiller kan opleve agency, nar den participatoriske processualitet anven-
des til at skabe en historie, der er interaktiv pa indholdsplanet. Via teorien formu-
leres, hvordan handlemuligheder kan skabes, der opleves som intentionelle i forhold

69



70 Kapitel 6. Konklusion

til historien og dermed meningsskabende for spilleren. Yderligere beskriver teorien,
hvordan spillerens handlingsintention kommer til at forholde sig til den fortzellende
intention, hvorigennem forfatteren kan anvende den participatoriske processualitet,
som spillerens handlingsintention udtrykkes igennem, i den fortzellende intentions tje-
neste. Efterfglgende undersgges, hvordan et veerks ludiske aspekt interagerer med dets
narrative aspekt. Her beskrives, hvordan den udbredte konkurrencespilform stimule-
rer spilleren ind i en motivationel tilstand, hvor han er oplevelsesmaessigt selvcentreret
med fokus pa at mestre en udfordring, hvor historiens eksistenser objektiviseres som
en del af mestringsudfordringen, hvorved der kun opleves agency for ekstra-personlig
konflikt, ligesom reversals til alloisk motivationel tilstand skal udfgres via forlgb uden
konkurrencespil for at leve sig ind i historien.

For at skabe en ludonarrativ oplevelse, hvor det meningsskabende i handlingerne
kommer fra indlevelse i historien, og ikke som en del af en selvcentreret mestrings-
strategi, beskrives, hvordan mimicry spilformen kan anvendes, hvor spilleren mentalt
simulerer at veere historiens karakterer og treeffe valg i overensstemmelse dermed.
Denne form muligggr, at spilleren kan opleve agency for alle typer af konflikter, uden
behov for reversal mellem autisk og alloisk tilstand, ved at blive stimuleret til at blive
mestrings- eller sympatimotiveret for transaktionsdomaenet via indlevelse i historien.
Af den grund er mimicry spilformen ngdvendig for at kunne anvende den participa-
toriske processualitet til at forme en interaktiv historie, der ludonarrativt behandler
sympatimotiverede mellem-menneskelige forhold, i form af emotionelle relationer til
historiens karakterer, hvorigennem agency opleves.

Dernaest beskrives, hvordan der skabes et veerk med potentielt divergerende
formgivningsintentioner, sdfremt den fortzellende intention er uafhsengig af spillerens
handlingsintention i en interaktiv historie. Derved sgges historien formet uden hen-
syntagen til den participatoriske processualitet, hvor igennem spillerens handlings-
intention kommer til udtryk, med det resultat at den participatoriske processualitet
ikke tjener den fortzellende intention. Som sadan vil den fortzellende intention kunne
kommunikeres bedre i et non-processuelt format, hvor den ikke kan modarbejdes af
en participatorisk processualitets divergerende formpéavirkning.

For at den participatoriske processualitet kommer til at tjene den fortallende
intention, ma den forteellende intention forholde sig til spillerens handlingsintention,
hvorved der bliver tale om en spiller-intentionsbelysende fortaellende intention. Hi-
storier baseret pa en sadan intention formuleres som et lgsningsbud pa problemfor-
muleringen, kaldet for spiller-intentionsbelysende historiefortalling, hvor den partici-
patoriske processualitet tjener en forteellende intention, hvis kommunikative mening
udspringer af at forholde sig til en spillers handlingsintention, som den kommer til
udtryk igennem den participatoriske processualitet. Spillermodellering anvendes til
at beskrive spillerens handlingsintentionsprofil. Det sker ved at registrere spillerens
adfeerdsmgnster, som det kommer til udtryk i forhold til de tematiske dimensioner,
der findes i den fortellende intention. Processualiteten der former historien, tager
spillerens intentionsprofil som input, hvor der udvalges plotpunkter, der belyser in-
tentionsprofilen, hvorigennem den forteellende intention forholder sig til spillerens
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intention.

P& denne made har specialet beskrevet, hvordan problemformuleringen kan be-
svares ved at skabe et ludonarrativt veerk, hvor synlige handlinger pa transparent
vis forholder sig til den narrative formgivningsintention, sa den materielle begraens-
ning udspaender den formelle begraensning, hvor plottet motiverer spilleren til at ville
handlingen, og handlingens resultat kommunikeres. Herved oplever spilleren at kunne
handle intentionelt, ligesom spillerens handlingsintention forholder sig til forfatterens
fortzellende intention, hvorved handlingsintentionen kan registreres i en spillermodel,
der anvendes af historiefortallingsprocessualiteten til at forme historien, sa den bely-
ser spillerens made at forholde sig til tematikken iboende den fortellende intention.
Det muligggr spiller-intentionsbelysende historiefortzelling, hvor den participatori-
ske processualitet tjener en fortellende intention, ved at forfatteren kommunikerer
en hensigtsbestemt narrativ oplevelse, der forholder sig til spillerens intentionsprofil.
Ved anvendelse af mimicry spilformen bliver historien meningsskabende for spilhand-
lingerne, hvorved spilleren kan stimuleres til at komme i bade mestrings- og sympati-
tilstand, via indlevelse i historien, sa en spiller-intentionsbelysende fortellende inten-
tion kan kommunikeres, der ludonarrativt behandler mellem-menneskelige forhold,
hvorigennem spillerens forstaelse af omverden og sig selv i den kan udvides.
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Bilag A

Koncept baseret pa
spiller-intentionsbelysende
historiefortaelling

I dette bilag beskrives historien til et koncept baseret pa SIH, der tjener til at ek-
semplificere det teoretisk funderede lgsningsbud pa problemformuleringen.

A.1 Historien

I et high-fantasy univers (som Tolkiens Middle-earth (Tolkien, 1977) er et eksempel
pa) findes en verden mod vest, der er beboet af mennesker, elvere og dveerge. Selvom
der har veeret skaermydsler mellem dem gennem tiderne, har de grundleggende for-
maet at leve i en fredelig sameksistens. Dvaergenes civilisation findes under jorden,
hvor de udvinder sedelmetaller og aedelstene. Elverne holder til i store skovklaedte
lande, mens menneskes lande straekker sig over resten af den vestlige verden. Bag en
bjergkaede mod gst findes lande, som kun fa fra den vestlige verden har set. Over
disse lande hviler en mgrk tage af en sadan karakter, at den far selv de modigste
eventyrere til at vende om. Fra tid til anden har eventyrer fortalt om, hvordan de
har set forfszerdelige monstrgse vaesner i tagen pa den anden side af bjergkseden.

Igennem de seneste ar har de vestlige lande sendret karakter. Det er som om,
en form for forbandelse har spredt sig, der har splittet folk, sa folk vender sig mod
deres naeste. Landenes regenter har i samme periode sendret politik, sa befolkningens
rettigheder er blevet begraenset, med en hardere grad af magtanvendelse. Yderligere
har der i den seneste tid veeret flere episoder, hvor overfald og angreb fra monstre er
blevet rapporteret fra byerne nzer bjergkseden mod gst.

Hovedpersonen er en ung mand, der bor hos sine foraldre, som han hjslper
med at drive en kro i en mindre by i et menneskeland. En dag far byen besgg af
kongen. Som kongen er pa arestur i karet, overfaldes han af en vred pgbel, der
raber ukvemsord mod ham og hans fglge. Efter handgemaeng lykkes det kongen og
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hans livvagter at flygte. Pa stedet for handgemaenget finder hovedpersonen en gylden
ring, som han samler op. Den efterfglgende dag sendes hovedpersonen pa en tur til
en vinbonde for at kgbe vin til kroen. Da han sent om aftenen kommer hjem, finder
han chokeret kroen i brand, og sine foraeldre myrdet. En person kommer op til ham,
og forteeller ham, at dem der gdelagde kroen, og myrdede hans foraldre ledte efter
noget af umadelige veerdi for dem; kongens ring.

Hjemlgs og med sin familie myrdet, ssetter hovedpersonen ud for at finde ud af,
hvem der myrdede dem og hvorfor. Her sattes begivenheder i gang, der fgrer ham
omkring i bade menneskenes, elvernes og dveergenes lande, for til sidste at krydse
bjergkaeden til de mgrkeindhyllede lande mod gst. Han far pa sin rejse folgeskab af
andre, der hjeelper ham med at overvinde farer og forhindringer, han mgder. Som
historien skrider frem, finder han ud af, at landene mod gst herskes af et maegtigt
formgrket veesen. Denne mgrkets hersker har smedet 20 magiske ringe, der skal give
ham magten over verden. De 19 ringe er givet i gave til herskerne i den vestlige verden,
hvor menneskene har faet ni, dvaergene syv, og elverne tre. Nar en ring beeres, gives
styrke til ringbeereren, men hvad han ikke ved, er, at han langsomt korrumperes af
mgrket, og binder sig til mgrkets hersker, hvorved ringbzereren langsomt bliver til
mgrkets tjener.

Den ring som hovedpersonen finder i starten af historien, og som han tager med
pa rejsen, er én af disse ringe, givet til menneskene. Hovedpersonen finder ud af, at
han skal finde de 19 ringe og @delegge dem for at undgd, at verden slavebindes
af mgrkets hersker. Nar det er sket, kan han gdelaegge den sidste centrale ring,
som bares af mgrkets hersker selv. For at finde og gdelsegge ringene konfronteres
spilleren med farer, udfordringer og forhindringer, der skal overvindes med hjalp fra
fplgesvendene. Tilsvarende jages han pa sin fzerd af mgrkets tjenere, der vil beskytte
ringene, i form af monstrgse vaesner, som skal overvindes. Til sidst konfronteres han
med mgrkets hersker, der skal overvindes, for at centralringen kan gdeleegges, hvorved
mgrket endeligt besejres.
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