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Abstract

This Master’s Thesis seeks to examine the influence of literature in mixed media, and the
intermingling of literature and ludicity by analyzing three digital works of literature; the
cybertextual, digital novel Nord written by Camilla Hiibbe and illustrated by Rasmus Meisler, the
ludic-digital literature app The Sailor’'s Dream by Simogo, and the literary computer game app

Device 6 by Simogo as well.

The digital works of literature will first and foremost be analyzed in regard to intermediality
through Lars Ellestroms modality theory. The theory divides media phenomenons into four
modalities; the material modality, the sensorial modality, the spatiotemporal modality, and the
semiotic modality. Through the analysis, it is made clear that even though the three digital works
of literature seems very different, their material, sensorial, and spatiotemporal modalities are
quite similar. The three artistic works are especially similar when it comes to the sensorial
modality, where it is made clear that the users, readers, or players senses are indirectly activated
through the medias visual and auditory affordances, either through written or spoken language,

pictures or illustrations.

Through the semiotic modality, it is found that all the digital works of literature can be
described as mixed media with their own medial affordances. In the semiotic modality, the ludic
and literary elements are also analyzed, and during this analysis, it is witnessed that ludic effects
combine with literary effects that thereby complement each other. The ludic elements can extend
the literary sensibility of the artistic work and prescribe it a dimension of interactivity that makes
the user, reader, or player able to become a part of the literary work since the user, reader or
player must perform non-trivial tasks to make the story progress. It is also found that the literary
sensibility influences the more ludic works through narrative, storytelling, and the atmosphere of

the literary, whereby the interpretation of a given work can change.

Literature and its effects are thereby able to influence other kinds of works by granting these
literary effects through language, the narrative, the atmosphere, and the storytelling. The
intermingling of literature and ludicity has the potential to extend new and existing works of
literature, narrow the borders between different kinds of media, and create new kinds of media

content.
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1. Indledning

| mange ar har vi vaeret vant til, at litteratur udelukkende har eksisteret i trykte bgger med sprog i
form af synlige og laesbare ord som vaerkernes primaere materiale. Med den digitale tidsalder og nye
teknologiske pafund er bgger blevet digitaliseret, og med bibliotekernes tilbud som eReolen og
abonnements-apps som Mofibo og BookBeat bliver litteraturen digitaliseret, og derfor har det
sjeldent veeret nemmere at tilga litteratur, og den digitaliserede litteratur har aldrig vaeret mere
populaer, end den er nu. | Kulturministeriets studie af Folkebibliotekerne fra 2018 fortalte
statistikkerne, at ”Streaming af e-bgger og lydbgger pa eReolen er stedet med 26 % fra 2017 til 2018

tili alt 3,8 mio.” (Kulturministeriet 2019, 7).

Litteraturen bliver dog ikke kun digitaliseret, og den findes ikke laengere kun i den trykte bog,
som e-bgger eller som lydbgger. Noget litteratur skabes ud fra specielle teknologiske rammer og
skabes derfor direkte til et digitalt medie. Dette koncept kalder teoretikere som Hans Kristian Rustad
for ”digital litteratur”. Digital litteratur har efterhdnden mange ar pa bagen, men der skabes stadig
nye former for digital litteratur, som passer til forskellige malgrupper og forskellige platforme, men
nar litteraturen allerede er en succes i trykt og digitaliseret for, hvilken betydning har det sa, nar
litteraturen ogsa bliver inddraget i medier som apps, computerspil, interaktive websider og

lignende?

Dette spgrgsmal vil jeg dykke ned i ud fra tre veerker, som alle har parallel til digital litteratur
og computerspil, nemlig klyngevaerket Nord af Camilla Hibbe og Rasmus Meisler og appen The
Sailor’s Dream og Device 6 fra Simogo. Disse vaerker er pa overfladen meget forskellige; Nords
malgruppe er &ldre bgrn, hvorimod Device 6 er et meget mystisk vaerk, der til tider inddrager traek
fra thrilleren, og The Sailor’s Dream er et veerk, der i hgj grad er musikalsk. Til trods for veerkernes
forskelle er det feelles for alle veerkerne, at de har et saerligt sprogligt isleet, som netop ogsa til
litteraturens primaere materiale, men de har ogsa alle et interaktivt aspekt, som ellers ikke har vaeret
typisk i forbindelse med litteraturen. Det interaktive aspekt har derimod en forbindelse til det
ludiske, som yderligere har en tilknytning til computerspil. Veerkerne er dermed bade digitale,
interaktive og de har alle en forbindelse til litteraturen og computerspil, men hvilken betydning har
sammenhangen mellem litteraturen, det ludiske og det digitale aspekt? Dette vil jeg undersgge i

dette speciale ud fra fglgende problemformulering:
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1.1 Problemformulering

Hvilket potentiale har blandingen af litteratur og ludicitet?

2. Metode

Digital litteratur, ludisk-digital litteratur og littersere computerspil har alle det tilfaelles, at de opstar
som blanding af medier, det ludiske, litteratur og litteraritet. Der sker altsa en sammenblanding af
forskellige medieudtryk, og som Hans Kristian Rustad beskriver i artiklen ”Digital Litteratur” i
antologien Litteratur mellem medier, er det, uafthangigt af hvilken type digitalt veerk, der analyser,
ngdvendigt at “redeggre for veerkets struktur, hvilke komponenter, modaliteter og medier som

vaerket indeholder, samt hvorledes disse komponenter er organiseret” (Rustad 2018, 184).

For at analysere de udvalgte vaerker Nord, The Sailor’s Dream og Device 6 vil jeg derfor
benytte mig af Lars Ellestroms modalitetsanalyse. Ellestroms modalitetsanalyse arbejder med
medier og medieudtryk pa fire forskellige niveauer; et materielt, et sensorisk, et spatiotemporalt
og et semiotisk niveau. Modaliteterne skal ikke ses som separate kategorier men derimod som
dele af en helhed, eftersom et veerks materielle modalitet er medbestemmende for vaerkets
sensoriske, spatiotemporale og semiotiske modalitet, mens den sensoriske modalitet er

medbestemmende for de spatiotemporale og semiotiske modaliteter og videre.

Udover at analysere vaerkerne ud fra Ellestroms modalitetsanalyse, vil jeg vil redeggre for flere
forskellige tilgange til intermedialitet, naermere betegnet Irina Rajewskys tilgang, Hans Lunds
tilgang og sidst Lars Ellestroms tilgang. Alle tre tilgange tilbyder noget interessant i diskussionen af
blandede medier. Rajewskys tredeling giver det muligt at analysere veerker pa vidt forskellige
mader ud fra deres sammensaetning, hvor Hans Lunds tilgang giver et perspektiv af, at
intermedialitet naermere er undtagelsen end normen. Ellestroms tilgang afskriver, at der findes
"rene medier”, da hans definition gar p3, at alle medier indeholder de samme antal modaliteter,
hvorfor medier altid vil vaere intermedielle. Hans tilgang gar det derfor muligt at analysere flere
forskellige veerker ud fra samme analysekategorier, og derfor bliver det muligt at lave en
komparativ analyse heraf. Eftersom jeg har med tre forskellige vaerker at ggre, vil jeg ggre brug af

Ellestroms tilgang til intermedialitet for netop at kunne sammenligne deres forskellige virkemidler.

Side 4 af 81



Udover at benytte Ellestroms modalitetsanalyse vil jeg ogsa analysere vaerkernes litteraere og
ludiske kvaliteter ud fra Sarah Mygind og Johannes Poulsens artikel “Det litteraere i computerspil”
fra antologien Litteratur mellem medier samt Astrid Ensslins ideer om det ludiske og litterzere fra
hendes veerk Literary Gaming. | analysen af det ludiske og litteraere vil jeg, som Mygind og Poulsen
argumenterer for vigtigheden af, have fokus pa bade de narrative og littereere elementer samt de
ludiske elementer for at fa en idé om, hvilke potentialer det litteraere og det ludiske har hver for

sig og sammen (Mygind og Poulsen 2018, 244).
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3. Teori

3.1 Litteratur

Lasse Horne Kjeeldgaard og Peter Simonsen forklarer i kapitlet ”Litteratur” i antologien Litteratur —
introduktion til teori og analyse, at der ikke findes én handfast definition over begrebet litteratur
(Kjeldgaard og Simonsen 2013, 12). De oplister fire forskellige arsager til dette: For det fgrste er
litteratur ikke kun noget, der lzeeses, for det andet er graenser litteraturen op til andre kunstarter og
genrer, hvis greenser overskrides. For det tredje naevner de, at litteraturen ogsa er i “familie” med
menneskelig adfeerd, da fantasien er teet forbundet med fiktion og dermed litteratur, og sidst at

"det litteraere” ikke leengere udelukkende tilhgrer litteraturen (Kjaldgaard og Simonsen 2013, 13).

Kjeeldgaard og Simonsen forsgger alligevel at neerme sig en definition, og i den forbindelse
inddrager de litteraturteoretikeren Stanley Fish, der i Is There a Text in This Class fra 1980
konstaterede, at ”litteratur kan vaere alt det, som vi finder pa at sige er litteratur” (Kjeeldgaard og
Simonsen 2013, 13). Forud for denne konstatering lavede Fish et eksperiment, hvor han fik en
gruppe studerende til at analysere tilfaeldige navneord pa en tavle fra en tidligere undervisning som
et digt. Ordene blev pa den made laest som litteratur i én sammenhang, mens de samme ord og
samme opsatning blev laest op en anden made i en anden sammenhang. Derfor synes
sammenhangen at veere vigtig, nar det kommer til termen "litteratur” (Kjaeldgaard og Simonsen

2013, 13).

Udover at inddrage Stanley Fish, inddrager Kjeeldgaard og Simonsen ogsa filosoffen Ludvig
Wittgenstein, der i 1995 forklarede, at ”Vi ser et kompliceret net af ligheder, som overlapper og
krydser hinanden” i forbindelse med spil (Kjaeldgaard og Simonsen 2013, 14). Teoretikerne mener,
at det samme kan siges om litteratur. Derudover naevner de ogsa, at der “findes vist ikke fellestraek,
som alle former for litteratur deler, men derimod egenskaber, som findes pa kryds og tveers af alle
former for litteraturens mange arter og afarter” (Kjeeldgaard og Simonsen 2013, 14). Pa den made
bliver det altsa muligt, at to tekster, der pa ingen made ligner hinanden, begge kan betegnes som

litteratur.

Kjeeldgaard og Simonsen inddrager tre definitioner, der har veeret brugt gennem det 20.
arhundrede. Disse definitioner er litteratur som fiktion, litteratur som ”praegnante former for sprog”

og litteratur som eksistentiel meddelelse (Kjeeldgaard og Simonsen 2013, 17). Med hensyn til
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definitionen at litteratur som fiktion, forklarer teoretikerne fgrst og fremmest, at der ofte menes,
at fiktion er opfundne fortaellinger, selvom fiktion sagtens kan knytte sig til virkelige handelser, at
fiktion kan knytte sig til noget, der har fundet sted, som det ses i historiske romaner, og at fiktionen
ogsa kan knytte sig til noget, der indlysende er opdigtet, som det er tilfeeldet med fantasygenren
(Kjeldgaard og Simonsen 2013, 17). Selvom litteratur snildt kan vaere fiktion, er det dog
problematisk at definere litteratur som fiktion, da der findes mange stykker litteratur, som ikke er

fiktion, heriblandt essays (Kjeeldgaard og Simonsen 2013, 18).

Den anden definition, Kjaldgaard og Simonsen inddrager, er “sprog i sin mest preegnante
form”, som betegner, “en made at kommunikere pa, der ikke giver hgjest prioritet til, hvad det
betyder, men til hvordan det betyder og lyder og syner (Kjeeldgaard og Simonsen 2013, 18).
Teoretikerne kommer ind pa, at sproget er litteraturens primeaere materiale, og at det i litteraturen
er formet pa en speciel made, som netop far litteraturen til at adskille sig fra andre mader at bruge
sproget pa (Kjeeldgaard og Simonsen 2013, 18). Gennem det 20. arhundrede har isaer formalister
forsggt at begrebsligggre denne form for sprogbrug, hvilket blandt andet har medfgrt begreber som
underligggrelse og poetisk funktion, som ogsa er taet relateret til litteraritet, hvilke jeg vil komme
naermere ind pa senere i teori-afsnittet. Selvom sproget i litteratur pa mange mader adskiller sig fra
andet sprogbrug, er denne definition pa litteratur dog ogsa problematisk, da sprogbruget ikke kan

holdes “skarpt adskilt fra andre faenomener” (Kjaeldgaard og Simonsen 2013, 19).

Den sidste definition, som Kjeeldgaard og Simonsen kommer ind pa, er den eksistentielle
definition. Denne definition tager fat i litteraturens henvendelsesform, der er daben og derfor giver
plads til en subjektiv fortolkning. Teoretikerne tager seerligt udgangspunkt i Sgren Kierkegaards
pseudonym Johannes Climacus, der forklarede, at “Overalt hvor det Subjective er af Vigtighed i
Erkjendelsen, altsaa Tilegnelsen er Hovedsagen, der er Meddelelsen et Kunstveerk” (Kjeeldgaard og
Simonsen 2013, 19-20). Denne definition er, som de ovenstdaende, ogsa problematisk, da alle
bemaerkninger "kan opfattes som eksistentiel meddelelse, hvis man er stemt for det”, da det

subjektive aspekt er vigtigt i denne sammenhang (Kjeeldgaard og Simonsen 2013, 20).

Ud fra ovenstdaende er det tydeligt, at ingen af de hidtil brugte definitioner har veeret

fyldestg@grende i forbindelse med at afdaekke begrebet ”litteratur”, men definitionerne ggr alligevel
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opmarksom pa tre egenskaber, der kan veaere vigtig at tage hgjde for, nar det kommer til analyse af

litteratur; nemlig historien, materialet og fortolkningen.

3.2 Litteraritet

| ovenstaende kapitel kom jeg ind pa litteratur og tidligere forsgg pa at definere, hvad litteratur er.
Et af disse forsgg er ”sprog i sin mest praegnante form”, der seetter fokus pa, at sproget er
litteraturens primaere materiale, der netop i litteraturen adskiller sig fra andre mader at bruge sprog
pa (Kjeldgaard og Simonsen 2013, 18). Denne tankegang var seerligt populeer blandt de russiske
formalister, der i starten af det 20. arhundrede ”“sa det som deres hovedopgave at udvikle en
litteratur- og sprogvidenskab pa grundlag af et videnskabeligt studium af det talte og littersere sprog

og litteraturens szerlige traek, dens ’litteraturnost’” (Agger 2014).

Litteraturnost, pa engelsk literariness og pa dansk litteraritet, blev introduceret af den russiske
formalist Roman Jakobson i 1919, da han forklarede, at det, der ggr et litteraert vaerk til et litteraert
vaerk, ikke er litteratur men litteraritet (Literariness, 2020). Litteraritet er et koncept, der refererer
til det aestetiske ved litteraere tekster. Litteraritet henviser derfor til de specifikke kvaliteter af det
litteraere sprog, der ifglge de russiske formalister adskiller sig fra “habitualized language of daily
communication” gennem forskellige former for virkemidler (Benthien et al. 2019, 1). Disse
virkemidler er blandt andet den poetiske funktion, foregrounding og underliggarelse eller
defamiliarisering, der pa russisk kaldes ostranenie og pa engelsk estrangement eller

defamiliarization.

3.2.1 Poetisk funktion

Et af de vigtige virkemidler inden for litteraritet er den poetiske funktion, som er et led i Roman
Jakobsons kommunikationsmodel. Selve kommunikationsmodellens komponenter er de seks
kategorier afsender, meddelelse, kontakt, medie, modtager, kontekst og kode. Jakobson er dog
interesseret i kommunikationen som et sprogligt feenomen, og derfor udvider han modellen med et
ekstra lag, der handler om de sproglige funktioner. Det ekstra lag betegner seks funktioner, den
emotive funktion, den konative funktion, den referentielle funktion, den faktiske funktion, den

metasproglige funktion og den poetiske funktion (Lomborg 2018, 39-40).

| forbindelse med litteraere tekster er det szerligt den poetiske funktion, der er interessant, da

den poetiske funktion vedrgrer “meddelelsens forhold til sig selv, dvs. kommunikationens zestetiske
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kvaliteter” (Lomborg 2018, 39-40). Det vil altsa sige, at det szerligt er kommunikationens materiale,
der bliver analysegenstanden. | litteraere tekster er materialet oftest sproget, og derfor er det det

sproglige, der bliver fokus pa i denne forbindelse.

Dan Ringgaard forklarer i kapitlet "Rytme” i antologien Litteratur — introduktion til teori og
analyse, at "Der er [...] det szerlige ved litteratur, og i seerdeleshed ved digte, at den tid, sproget
udfoldes i, skal have form, dvs. rytme, og sa begynder andre egenskaber ved ordene end deres
indhold at spille ind” (Ringgaard 2013, 92). Sproget bliver derfor budskabet i forbindelse med den
poetiske funktion, og da sproget samtidig er litteraturens primaere materiale, bliver indholdet og
formen pa den made smeltet sammen. Ordene er derfor primeert ord, ikke "transportmiddel for
betydningen”, og det abner op for, at ordene kan sanses anderledes i litteratur end i hverdagssprog

(Kjeeldgaard og Simonsen 2013, 18).

Claudia Benthien, Jordis Lau og Maraike M. Marxsen forklarer i The Literariness of Media Art,
at det littersere sprog kan adskille sig fra hverdagssproget pa tre punkter; pragmatik, semantik og
syntaks (Benthien et al 2019, 23). De uddyber: “First, literary language uses signs differently
depending on its pragmatic context. Second, it is characterized by the modification and extension
of the way that the signs signify. Third, it is distinguished by anomalies in the syntactic combination
of those signs” (Benthien et al 2019, 23). Med andre ord betyder dette, at den pragmatiske kontekst,
tekstens betydning og seerlige virkemidler er vigtige for at kunne bestemme, om der er tale om et

litteraert sprog eller gj.

3.2.2 Underligggrelse

Underligggrelse er et begreb, der er taet knyttet til bade litteraritet og den poetiske funktion.
Begrebet blev lanceret af den russiske formalist Viktor Sjklovskij i 1916, og det betegner "den
virkning, litteraturen har pa vores opfattelse af sprogets “normale” virkelighedshenvisende funktion
eller af traditionens “fossillerede” litteraere udtryksformer” (Kjaeldgaard og Simonsen 2013, 18).
Med andre ord bruges underligggrelse til at tydeligggre skellet mellem det litteraere sprog, som der
seerligt er fokus pa inden for litteraritet og den poetiske funktion, og det “normale” sprog, hvor ordet

netop er transportmiddel for betydningen.

Underligggrelse er pa den made et littersert virkemiddel, som kan benyttes inden for flere

forskellige genrer og pa flere forskellige mader, men falles er, at begrebet bruges til at
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"afautomatisere vores perception” (Ringgaard 2013, 92). Dan Ringgaard naevner, at Sjklovskij
mener, at "vores perception af verden er automatiseret”, da vi mennesker ser det, vi regner med at
se frem for det, der rent faktisk er foran os (Ringgaard 2013, 92). Don Kuiken og David S. Miall
beskriver i deres artikel “Beyond Text Theory: Understanding Literary Response”, at begrebet
defamiliarisering eller underligggrelse betegner en proces, hvor “a reader uses prototypic concepts
in a context where his or her referents are rendered unfamiliar by various stylistic devices”, hvorfor

leseren ma andre sin made at laese pa (Kuiken og Miall 1994, 337).

Forskellige litteraere genrer har forskellige mader at underligggre pa, eksempelvis kan poesien
underligggre ved at bruge rim og rytme, metrik, troper og figurer, mens prosaen kan manipulere
med narrative elementer som synsvinkel og skift i fortalt tid og fortzelletid (Kjaeldgaard og Simonsen
2013, 18). Derudover kan elementer som faste former, dialekter, genrer, grafiske elementer,
intertekstuelle referencer og lignende vaere med til at underligggre et vaerk, og pa den made er
underligggrelse ikke kun et virkemiddel, der kan bruges i litteraere vaerker men ogsa i andre
medieformer (Kjeeldgaard og Simonsen 2013, 18). Andre medieformer og kunstveerker kan blandt
andet blive underliggjorte ved at bruge skift af kameravinkler, inddragelse af tekst,

kameraperspektiv, musik og lyd (Benthien et al 2019, 33)

Underligggrelse kan derfor beskrives som en astetisk strategi, der bruges til at fa lseseren til at
blive opmaerksom pa den virkelighed, et veerk vil vise dem, frem for den virkelighed, de forventer at
se. Virkemidlet er dog udelukkende nyttigt, hvis modtageren, oftest laeseren, er opmaerksom pa,

hvad det er, der er blevet underliggjort.

3.2.3 Foregrounding

Foregrounding er et begreb, som omfatter forskellige littereere virkemidler, der bruges til at
fastholde leeserens opmaerksomhed (Kuiken og Miall 1994, 347). Foregrounding kan derfor ses som
et eksempel pa underligggrelse. Flles for underligggrelse og foregrounding er, at begge begreber
oftest er fremtraedende i det littereere sprog. Don Kuiken og David S. Miall forklarer, at
foregrounding adskiller sig fra hverdagssprog pa tre niveauer; det fonemiske, det grammatiske og
det semantiske (Kuiken og Miall 1994, 346). Udover at fungere pa disse tre niveauer, bliver
foregrounding ogsa opdelt i to forskellige typer afhaengigt af, hvordan de virker. Den fgrste type er

deviation, som far opmaerksomhed fra laeseren, fordi denne type adskiller sig fra normen. Den
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anden type er parallelismer, der for opmarksomhed, fordi den skaber paralleller eller mgnstre i
teksten (Kuiken og Miall 1994, 346). Kuiken og Miall har opstillet en tabel for forskellige former for

foregrounding ud fra deres niveau og type:

TABLE 2
Types of Foregrounding Classified by Level and Type

Deviation Parallelism

Phonemic Consonance Assonance, alliteration

Metrical deviation Metrical repetition

Enjambment Rhyme: At line-ends, internal
Grammatical Inversion Phrase structure repeated

Ellipsis Syntactic repetitions
Semantic Unusual words Recurrent words or synonyms

Metaphor, simile Oppositions

Metonymy, oxymoron Arguments (“as,” “so,” etc.)

Irony

Figur 1: "Types of Foregrounding Classified by Level and Type" (Kuiken og Miall 1994, 346)

Kuiken og Miall udfgrte en raekke forsgg | forbindelse med deres artikel fra 1994, og her fandt de,
at laesere ofte reagerer affektivt pa tekststykker, der er foregrounded, og at foregrounding
nedsaetter laesehastigheden (Kuiken og Miall 1994, 348-349). Hermed konkluderer de, at
foregrounding bruges til at fastholde laeserens opmaerksomhed, mens denne genfortolker den nu

underliggjorte tekst (Kuiken og Miall 1994, 348).

3.3 Medie

Som tidligere naevnt findes der ikke én handfast definition pa litteratur, og det samme ggr sig
geldende for termen medie. Klaus Bruhn Jensen ggr i artiklen "Medie” fra Medie- og
kommunikationsleksikon opmaerksom pa en definition, som lyder, at “De enkelte medier kan forstas
som distinktive konfigurationer af de muligheder for kommunikation, som foreligger i tre
dimensioner pa et givet historisk tidspunkt” (Jensen 2013). Disse tre dimensioner er materiale,
modalitet og institution. Omkring begrebet materiale forklarer Jensen, at et medie er et fysisk

materiale, som muligggr kommunikation. Han forklarer ogsa, at medier “muligggr kommunikation i
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kraft af specifikke udtryks- og oplevelsesformer”, hvilket vil sige, at materialer som sprog, lyd og
billeder udggr mediets modaliteter. Omkring begrebet institution forklarer Jensen, at medier ggr
det muligt at beskrive og reflektere over samfundet, hvormed medier bliver en af samfundets

institutioner (Jensen 2013).

Modsat Klaus Bruhn Jensen argumenterer Erik Svendsen i kapitlet “Medieanalyse — pa flere
mader” i antologien Medieanalyse for, at medierne har flere dimensioner. Svendsen beskriver, at
medier for det fgrste har en materiel fremtraedelsesform, som eksempelvis kan veere en bog, en
radio eller en computer (Svendsen 2015, 11). For det andet forklarer han ligesom Jensen, at medier
bruger tegn, som eksempelvis kan vaere skriftsprog, auditive og visuelle tegn. Den tredje dimension
er for Svendsen mediernes repraesentation af enten fakta eller fiktion, mens den fjerde dimension
handler om, hvordan medierne har muligheder for at lagre og formidle tegn. Den femte og sidste
dimension, Svendsen naevner, er at mediet kan opleves pa tveers af tid og sted (Svendsen 2013, 11).
Det vil med andre ord sige, at Svendsen definerer et medie som noget, der er materielt og modalt,
som kan repraesentere, lagre og formidle noget virkeligt pa forskellige tidspunkter og forskellige

steder.

Lars Ellestrom beskriver i artiklen “Mediernes modaliteter — en model til forstaelse af
intermedielle relationer”, at ”’Medium’ er naturligvis et begreb, som anvendes vidt og bredt, og det
vil ikke give mening at forsgge at finde frem til en regelret definition, der deekker over alle de
forskellige opfattelser, som gemmer sig bag de forskellige mader, ordet bliver brugt pa” (Ellestrom
2012, 14). Alligevel kommer han ind pa Marshal McLuhans medie-definition, som lyder, at medier
er "forleengelser af mennesket”, hvilket betyder, at et medie ikke kun er et ord, billeder og fjernsyn,
men ogsa “penge, hjul og akser” (Ellestrom 2012, 15). Ellestréom, der fokuserer pa intermedialitet
og mediernes modaliteter, forklarer dog, at denne definition ikke er nok. Derfor kommer Ellestrom

frem til, at et "medium er en kanal, kan man sige, og naturligvis er der mange medier, det vil sige

modi til mediering af information og underholdning” (Ellestrém 2012, 16).

Ellestrom gar skridtet videre og inddeler medier i underkategorier, henholdsvis basale medier,
kvalificerede medier og tekniske medier. De basale og de kvalificerede medier beskriver Ellestréom
som abstrakte kategorier, som viser, hvordan medietyper har mange forskellige kvaliteter, mens de

tekniske medier derimod er “de meget handgribelige apparater, som er ngdvendige for at kunne
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materialisere enkelte, konkrete tilfeelde af medietyper” (Ellestrém 2012, 14). Det betyder derfor, at
de basale medier er det materiale, som veerket udggres af, hvilket eksempelvis kan veere lydbglger,
sprog og billeder. De kvalificerede medier er derimod kunstarter, der eksempelvis kan veere digte,
film, malerier og musik, mens de tekniske medier er de fysiske ting, der realiserer materialet, hvilket
blandt andet kan vaere en bog, et tv, en computer eller en telefon (Ellestrom 2012, 14). Ellestréom
gor dog opmaerksom pa, at de kvalificerede, tekniske og basale medier ikke er adskilte typer af
medier, men derimod “tre komplementaere teoretiske aspekter af, hvad der konstituerer medier og

medialitet” (Ellestrom 2012, 14).

3.3.1 Affordans

Begrebet affordans, pa engelsk affordance, betegner ifglge Stine Lomborg de egenskaber eller
potentialer for kommunikation, som et medie tilbyder brugeren” (Lomborg 2018, 32). Termen blev
introduceret af James J. Gibson i 1966, og den omhandler eksempelvis mediernes prototypiske
kommunikationsmgnstre, som kan veaere telefonens én-til-én kommunikation eller tv'ets én-til-

mange broadcasting kommunikation (Lomborg 2018, 32).

Mediernes affordanser handler dog ikke kun om, hvordan brugeren modtager kommunikation;
Affordans-begrebet handler nemlig ogsa om, hvordan brugeren kan kommunikere med mediet og,
i forbindelse med digital litteratur, hvordan brugeren kan kommunikere med litteraturen (Rustad
2018, 178). Hans Kristian Rustad beskriver, at der er en teet forbindelse mellem digital litteratur og

mediernes affordanser, og at denne forbindelse

"kan komme til udtryk i muligheden for at skabe litteratur, som er interaktiv pa en anden made
end anden litteratur; som kombinerer forskellige medier og modaliteter pa nye mader, som
organiserer tekstelementer i et ikke-linezert udtryk; og som inkluderer den digitale teknologi i

den aestetiske skabelsesproces” (Rustad 2018, 178).

Eksempelvis kan den rette software installeret pa tekniske medier som computeren og
smartphonen ggre muligt for brugeren at interagere med indholdet pa andre mader end ved blot at
leese og lytte. Litteratur der er lavet til, pa og for et digitalt medier, far derfor ogsa mulighed for at
inddrage laeseren pa andre mader, end hvis samme tekst havde vaeret nedskrevet i bogen, som er

et statisk, teknisk medie.
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3.4 Digital litteratur
Ifglge teoretikeren Hans Kristian Rustad, som isaer beskaeftiger sig med digital litteratur, findes der
to forskellige former for digital litteratur; litteratur der er fgdt digital, og litteratur der er blevet

digitaliseret (Rustad 2018, 179).

Rustad argumenterer i kapitlet ”Digital litteratur” i antologien Litteratur mellem medier for, at
digital litteratur er afhangigt af dens medie: ”Den teette forbindelse mellem digital litteratur og dens
teknologier og medier medfgrer, at den som regel ikke kan skrives ud pa papir eller materialiseres i
andre medier, uden at semiotiske og aestetiske seeregenheder gar tabt” (Rustad 2018, 178). Med
andre ord kan digitaliseret litteratur anses for at veere en slags remediering af et allerede
eksisterende litteraert vaerk, hvilket betyder, at litteraturen kan eksistere uden det medie, den er
blevet remedieret til. Forskellen pa de to former for digital litteratur er derfor, at den ene form, den
digitaliserede, kan eksistere og forstas uanset hvilket medium der bruges, hvorimod den digitale
litteratur ikke eksistere pa samme made uden at ggre brug af mediets affordanser. Litteratur, der
er blevet digitaliseret, falder derfor uden for Rustads definition af digital litteratur. Derfor vil jeg
fremadrettet kalde den for digitaliseret litteratur, men jeg vil kalde den fgdte digitale litteratur for

digital litteratur.

Hans Kristian Rustad forklarer i kapitlet ”Digital litteratur”, at digital litteratur ér litteratur, som
derfor placerer sig i den litteraturhistorisk kontekst hvad angar tematik, genre og formmaessige
traek, men litteraturen er ogsa digital, og derfor har den ogsa sin egen litteraturhistorie (Rustad
2018, 180). Rustad inddeler den digitale litteraturhistorie i fire dele, som hver iseer fokuserer pa
forskellige former for digital litteratur; hypertekstuel digital litteratur, multimedial digital litteratur,

cybertekstuel digital litteratur og sociale medier-litteratur (Rustad 2018, 180).

Den hypertekstuelle litteratur beskriver Rustad som en litteratur, der szerligt fremhaever
hypertektteknologien, som isaer var populaer fra slut 80’erne og frem til midten af 90’erne.
Hypertekstteknologien organiserer tekster i en netvaerksstruktur, som fremhaever skriftlige tekster,
links og som far laeseren til at interagerer med teksten gennem disse links (Rustad 2018, 180). Den
multimediale digitale litteratur dominerede derimod fra slutningen af 90’erne, og denne form for
litteratur har szerlig fokus pa forholdet mellem tekst og medie. Litteraturen indeholder skrift,

billeder, videoer, musik, grafik og tale. Rustad treekker pa semiotikken og kalder disse for forskellige
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modaliteter, mens Lars Ellestrom som tidligere naevnt kalder disse for forskellige basale medier

(Rustad 2018, 181) (Ellestrom 2014, 14).

Med hensyn til den cybertekstuelle litteratur treekker Rustad pa Espen Aarseth arbejde, og han
forklarer, at “cybertekster er et resultat af samspillet mellem tre forskellige instanser i en triangel:
et medium, de forskellige tegn, der fremtreeder gennem mediet, samt laeseren, som interagerer
med mediet og teksten” (Rustad 2018, 182). Cybertekstbegrebet som behandlet af Aarseth bliver
ogsa behandlet kapitlet “Den digitale litteraturs litteraere bglgeslag” af Rasmus Blok i antologien
Digitale verdener: de nye mediers aestetik og design. Her laegger Blok vaegt pa, at cyberteksten har
et ergodisk aspekt, som betegner, at leeseren selv ma opdage litterariteten i vaerket ved hjeelp af
mus, tastatur eller touchskaerm (Blok 2004, 151). Dette betyder, at det litteraere ikke lzengere bliver
opdaget gennem trivielt arbejde som gjenbevaegelser og bladring i bgger, men i stedet skal opdages
gennem mere komplekse opgaver, hvilket betyder, at ”det digitale littersere vaerk [bliver] en tekstuel
maskine, eller en kybernetisk tekst — heraf begrebet cybertekst — hvor laeseren udggr en lige sa

ngdvendig del som computeren og teksten i frembringelsen af veerket” (Blok 2004, 151).

Den sidste og nyeste form for digital litteratur er ifglge Rustad sociale medier-litteraturen, som
blandt andet rummer bloglitteratur, Twitter-fiktion og Instagram-poesi (Rustad 2018, 183). Denne
litteratur "udnytter sociale mediers affordanser til litteraere formal”, hvormed de sociale medier

gennem litteraritet far en dimension af at vaere littersere medier (Rustad 2018, 183).

3.5 Ludisk-digital litteratur og litteraere computerspil

Hans Kristian Rustad forklarer, at der findes to forskellige former for digital litteratur; den litteratur,
hvor det skriftlige udggr den dominerende modalitet — eller det dominerende basale medie —
hvormed litteraturen ligner den traditionelle litteratur, samt den litteratur, hvor skriften ikke er
dominerende men i stedet spiller sammen med andre medier (Rustad 2018, 187). Som eksempel
naevner Rustad digitale tekster, der ligner computerspil, og han forklarer, at disse computerspil med
en litteraer dimension kan beskrives som digital litteratur pa grund af netop skriften (Rustad 2018,

188).

II’

Sarah Mygind og Johannes Poulsen spgrger i kapitlet ”Det litteraere computerspil” i antologien
Litteratur mellem medier om giver mening at tale om, om computerspil har litteraere kvaliteter.

Arsagen til, at de spgrger pa denne made, er, at kommunikationssituationen mellem modtager og
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computerspil er kendt for at veere markant anderledes end kommunikationssituationen mellem

modtager og litteratur (Mygind og Poulsen 2018: 239).

Teoretikerne forklarer, at det “ligger i computerspillets natur at saette modtageren (i praksis
spilleren) i centrum for de handlinger, som udggr vaerket” (Mygind og Poulsen 2018: 239). Med
andre ord har computerspillet en grundpraamis om et sarligt interaktivt aspekt, som litteraturen
ikke er kendt for at have. Litteraturen har hidtil kunnet inspirere leeseren til udfgre ggre visse
opgaver under laesningen, men modsat computerspillet fungerer vaerket stadig uanset om
modtageren udfgrer disse opgaver eller ej. Et computerspil reagerer derfor ”synligt og maerkbart pa
sin ’leeser’, idet spilleren i kraft af sine handlinger og valg far en medskabende funktion i vaerket,
som ofte bliver betonet i udsigelsen, og som tydeligt pavirker spillets aestetik” (Mygind og Poulsen
2018: 239). Mygind og Poulsen beskriver, at grundpramissen om det interaktive aspekt kombineret
med kommunikationssituationen mellem vaerket og modtageren ggr det sveert at sammenligne
computerspil og litteratur, saerligt indenfor den klassiske litteraturopfattelse, der anser forfatteren

som den primaere pavirker af realiseringen af vaerket (Mygind og Poulsen 2018: 240).

Med hensyn til realiseringen af vaerket er computerspillet og litteraturen derfor forskellige, men
det er de ogsa i forbindelse med materialiteten. Et computerspil er oftest visuelt grafisk med en
auditiv side, hvorimod litteraturen hovedsageligt opfattes visuelt og kognitivt. Dog bliver graenserne
mellem litteraturen og computerspillet mindre i seerligt littersere computerspil. Mygind og Poulsen
beskriver, at spiloplevelsen i nyere udgivelser “"knytter an til en anden type sensibilitet end den, vi
ser i de computerspil, der ellers dominerer markedet” (Mygind og Poulsen 2018: 240). Denne
sensibilitet kalder teoretikerne for litterzer sensibilitet, og den geelder for computerspil, der bliver
kategoriseret som spil, men som har et sarligt fokus pa “den narrative oplevelse, karakterisering,
atmosfaere og storytelling” i modsatning til andre spil, der i hgjere grad har fokus pa formal og

faerdigheder (Mygind og Poulsen 2018: 240).

Mygind og Poulsen vealger i deres kapitel i Litteratur mellem medier at kalde vaerkerne, der
kombinerer traek fra computerspil og traek fra litteraturen, for littersere computerspil. Astrid Ensslin,
der i 2014 udgav veerket Literary Gaming, skelner derimod mellem forskellige termer for veerker,
der kombinerer ludiske og litteraere elementer. De mere ludiske veerker kalder Ensslin for literary

computer games, littereere computerspil, mens de mere littereere vaerker kaldes ludic-digital
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literature, ludisk-digital litteratur (Ensslin 2014, 13). Nar der tales om ludisk-digital litteratur eller
littersere computerspil, er disse altsa placeret i et kontinuum, hvor det ludiske og det litteraere udggr
yderpolerne. Felles for de forskellige typer af veerker inden for dette kontinuum er dog, at der er

tale om:

"a specific form of digital gameplay that happens when we interact with digital artifacts that
combine so-called ludic (from Lain ludus: game or play) and literary (from Latin littera: alphabetic

letter, or plural litterae: piece of writing) elements” (Ensslin 2014, 1).

Det litteraere computerspil og den ludisk-digitale litteratur er derfor hybrider mellem “readerly”, det
leesbare, og "playerly”, det spilbare, indhold. | denne forbindelse er begreberne det ludiske, og det
litteraere saerligt interessante. Det ludiske beskrives af Mygind og Poulsen som “spillenes regelsset
og maden, [computerspillene] skal spilles pa”, hvilket betyder, at et ludisk fokus i computerspil
saerligt fremhaever spillets formal og spillerens feerdigheder (Mygind og Poulsen 2018: 240-241).
Som tidligere naevnt har computerspil med en saerlig litterser sensibilitet derimod et fokus pa
narrativet, atmosfaeren, storytelling og karakterisering, mens det litteraere i spillene ogsa "knytter
an til litteraturen i kraft af deres eksplicitte brug af tekst, altsa det skrevne ord, som virkemiddel og

ramme for deres fortaelling og gameplay”, altsa litteraritet (Mygind og Poulsen 2018, 241).

Ensslin beskriver i Literary Gaming, at litteraere computerspil kombinerer poetiske og narrative
teknikker og gamedesign, hvorimod ludisk-digital litteratur bruger forskellige ludiske strategier, som
Ensslin mener kan inddeles i tre typer; cognitive ludicity (kognitiv luciditet), ergodic ludicity (ergodisk
ludicitet) og ludic mechanics (ludiske mekanismer) (Ensslin 2014, 11). Kognitiv luciditet involverer
hovedsageligt kognitive laesestrategier, som eksempelvis kan veere at Igse forskellige gader og
inddrage intertekstuelle referencer, som hjalper laeseren med at forsta veerket (Ensslin 2014, 11).
Den anden strategi er den ergodiske ludicitet, og denne blander det kognitive med det kybernetiske,
hvilket betyder, at laeseren er ngdt til at udfgre ikke-trivielt arbejde i forbindelse med vaerket for at
komme videre (Ensslin 2014, 11). Den sidste strategi, ludiske mekanismer, omfatter digital
programmerede eller analoge mekanismer lant fra computerspilsteknologien, som giver

muligheden for gameplay. Ensslin navner, at disse mekanismer eksempelvis kan vaere “rule-driven
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action, performance measurement, credit counts, winning and losing mechanisms, rewards, tasks,

and challenges” (Ensslin 2014, 12).

Ensslin redeggr for, at litteraere computerspil “combine poetic and narrative techniques with
serious, self-critical game design in order to explore the affordances and limitations of rules,
challenges, risks, achievement-driveness, and other ludic structures” (Ensslin 2014, 11). Det betyder
derfor, at de litteraere computerspil hovedsageligt skal spilles. | den anden ende af kontinuummet
findes som tidligere den ludisk-digitale litteratur, der bruger ludiske strategier, men som

hovedsageligt skal lzeses.

3.6 Intermedialitet

Birgitte Stougaard Pedersen beskriveri sin artikel ”(Inter)medialitet”, at den intermedielle forskning
er en udvikling af interartielle studier, som selv var en udlgber af kunstkomparation (Pedersen 2012,
72). Kunstkomparation er et forskningsfelt, som ifglge Pedersen beskeeftiger sig med kunstarter,
kunstformer, stilhistorie, genrer og aestetisk teori. Kendetegnende ved kunstkomparation er, at det
er en "sammenlignende bevagelse”, som eksisterer pa tvaers af kunstarter og som har en szerlig
interesse for "interaktionen mellem kunstarterne” (Pedersen 2012, 72). Interartielle studier, som
udsprang fra kunstkomparation, har fokus pa transformationer mellem forskellige tegnsystemer, og
Pedersen beskriver, at denne retning, som var influeret af semiotikken og hermeneutikken

beskaeftigede sig med "fine art” kunst (Pedersen 2012, 72).

Fra interartielle studier udsprang intermedialitetsforskningen, som Pedersen navner kan ses
som en videreudvikling af intertekstualitetsbegrebet, som der blev introduceret af Julia Kristeva i
1967 (Pedersen 2012, 72). Intertekstualitetsbegrebet ”ser en enkelt tekst som samtalende med et
helt felt af forudgaende og kommende tekster”, hvilket betyder, at en tekst altid er dialogisk
(Pedersen 2012, 72).

Intermedialitetsforskningen udsprang som sagt af intertekstualitetsbegrebet, og flere
forskellige teoretikere har gjort sig bemaerket pa omradet. Heriblandt findes Irina Rajewsky, Hans
Lund og Lars Ellestrom. Teoretikerne har alle forskellige tilgange til begrebet, og Irina Rajewsky
beskrev i artiklen ”Intermediality, Intertextuality, and Remediation: A Literary Perspective on
Intermediality” i 2005, at den davaerende debat havde to forskellige forstaelser af intermedialitet;

den fgrste forstaelse sa intermedialitet som en fundamental kategori pa lignende fod med synet pa
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intertekstualitetsbegrebet, mens den anden forstaelse sa intermedialitet som ”a critical category
for the concrete analysis of specific individual media products or configurations” (Rajewsky 2005,

47).

3.6.1 Irina Rajewsky

For at definere intermedialitet tager Rajewsky fat i forskellige udtalelser fra forskellige teoretikere,
heriblandt Gaudreault og Marion, som fgrst beskrev, at “a good understanding of a medium [...]
entails understanding its relationship to other media: it is through intermediality, through a concern
with the intermedial, that a medium is understood”, hvilket ledte dem videre til en antagelse om,
at intermedialitet findes i alle kulturelle produktioner (Rajewsky 2005, 48). Dette stemmer godt
overens med W. J. T. Mitchells tanke om, at “all media are mixed media” (Rajewsky 2005, 48). Dette
vidner om, at intermedialitet omhandler medieblandinger, og Rajewsky fortaller ogs3, at der blandt
andet inden for littersere studier er et fokus pa feenomener, som er intermedielle. Disse f&anomener,
som defineres som intermedielle, er eksempelvis ekfraser, visuel poesi, opera og filmadaptationer

af littereere veerker, da de alle krydser graenser mellem forskellige medier (Rajewsky 2005, 50).

Irina Rajewsky mener, at disse forskellige feenomener skal opdeles i forskellige grupper alt
afheengig af deres intermedielle kvalitet, hvis det skal give mening at beskrive og analysere disse
faeenomener. Derfor har Rajewsky inddelt intermedialitet i tre subkategorier, der er intermedialitet
som mediale transpositioner, intermedialitet som mediekombinationer og intermedialitet som
referencer (Rajewsky 2005, 51-52). Rajewsky forklarer, at mediale transpositioner er
produktorienteret, og at den blandt andet omfatter forskellige adaptationer, da denne gruppes
intermedielle kvalitet er afhaengig af medieproduktets transformation fra én medietype til en anden
(Rajewsky 2005, 51). Intermedialitet som mediekombinationer inkluderer f&anomener som teater,
film, opera og andre "mixed media”, og den intermedielle kvalitet er bestemt af blandingen af
mindst to distinkte medieformer (Rajewsky 2005, 51). Den sidste subkategori, der omhandler
intermedielle referencer, tager udgangspunkt i eksempler som imitation af filmiske virkemidler i
littereere tekster og filmens brug af stream of consciousness. Medieproduktet bruger dermed

bestemte mediespecifikke virkemidler til at referere til andre medier (Rajewsky 2005, 52).
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3.6.2 Hans Lund
Irina Rajewsky er ikke den eneste teoretiker, som opdeler intermedialitetsfeltet i forskellige typer;
det samme g@r Hans Lund, som dog bruger andre kategorier end Rajewsky, nemlig kombination,

integration og transformation, som ses i Figur 2 (Lund 2002, 19-20).

Integration

Kombination Transformation

Interreferens Samexistens Konkret poesi Verbal ekfras
[llustration Reklambilder Ljudpoesi Musikalisk ekfras
Emblematik Frimarken Typografi Programmusik
Bild & titel Lieder/visor Skriftbild Rorman tolkar film
Musik & titel Video Bildskrift Ikonisk projicering
Fotojournalistik  Tecknade serier ~ Sprechgesang Ord tolkar musik
Bilderbocker Opera Konceptkonst Film tolkar roman

Liturgi Bildalfabet Teatralisering av text

Affisch Ikonicitet

Verbala tecken i
bilden

Figur 2 "Typologi" (Lund 2002, 21)

Lunds kategori kombination bestar af medier, som henviser til hinanden, og denne kategori opdeler
han i to; interreferens og sameksistens. Kategorien interreferens henviser til medier, der henviser til
hinanden fra isolerede positioner, og udover de eksempler, der ses i figur 2, naevner lund, at
interreferens ogsa kan veaere dialogen mellem teksten og billedet, dialogen mellem filmen og dens
musik eller dialogen mellem presseteksten og pressebilledet (Lund 2002, 20). Sameksistens henviser
derimod til medier, der blandes pa den samme ”yta”, som derfor blandt andet kan veere

reklamebilleder, frimaerker og opera (Lund 2002, 20).

Kategorien integration handler derimod af medier, som er i “symbios”, hvilket derfor betegner
medier, der ikke kan adskilles uden at veerket mister dets betydning. Vaerktyper, der hgrer under
denne kategori, er eksempelvis figurdigte, billedskrift og kalligrafi (Lund 2002, 20). Lunds sidste

kategori er transformation. Denne kategori betegner medier, der reprasenterer eller henviser til

Side 20 af 81



andre medier, hvilket eksempelvis kan veere musikstykker, der danner verbale fortaellinger og film

som bygger pa romaner (Lund 2002, 20).

3.6.3 Lars Ellestrom
| Hans Lunds intermedialitetstilgang bliver det med eksemplerne tydeligt, at intermedialitet
narmere er undtagelsen end normen. Denne tankegang udfordrer Lars Ellestrom med sin

multimodale mediedefinition og sin tilgang til intermedialitet. Ellestrém beskriver, at

”Hvis alle medier var grundlaeggende forskellige, ville det vaere svaert at finde nogen indbyrdes
forbindelse overhovedet; hvis de var grundleeggende ens, ville det ligeledes vaere svaert at finde

noget, som ikke allerede var indbyrdes forbundet” (Ellestrom 2012, 13-14).

Han konkluderer derfor, at medier bade er ens og forskellige, og derfor mener han, at
"intermedialitet ma forstdas som en bro mellem mediale forskelle, som er baseret pa mediale
ligheder” (Ellestrom 2012, 14). Ellestroms intermedialitetsforstaelse er staerkt motiveret af, at
medier netop er ens og forskellige, og derfor definiterer han intermedialitet som “resultatet af, at
konstruerede mediegranser bliver overtradt”. Ellestrom forklarer videre, at mediegraenser kan

overtreedes gennem mediers modale forskelle (Ellestrom 2012, 30).

Ellestroms udgangspunkt er derfor det, han kalder for mediernes modaliteter, som han
definerer som “grundpillerne i alle medier” (Ellestrém 2012, 17). Modaliteterne, som Ellestrom
arbejder med, er den materielle modalitet, den sensoriske modalitet, den spatiotemporale modalitet
og den semiotiske modalitet. Disse fire modaliteter giver et “tydeligt billede af, hvordan medier bade
konstitueres af de fysiske realiteter og af menneskets kognitive funktioner”, og Ellestrom
fremhaever, at alle medier bgr realiseres i alle modaliteter for at forsta mediets karakter (Ellestréom

2012, 18).

Ellestrom definerer den materielle modalitet som "mediets latente fysiske greenseflade”, og
inden for denne modalitet skelner han mellem tre forskellige modi; "menneskekroppe, anden

materialitet af afgraenset karakter sdsom todimensionelle overflader og tredimensionelle objekter,
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og mindre klart afgraensede materielle manifestationer sasom lydbglger og forskellige former for

laser eller projektioner af lys” (Ellestrom 2012, 19).

Den sensoriske modalitet beskriver Ellestrom som ”de fysiske og mentale handlinger, som det
kraever at opfatte mediets naervaerende graenseflade gennem sanserne” (Ellestrom 2012, 19). Den
sensoriske modalitet har derfor fem modi, som omfatter de menneskelige sanser; fglesansen,
synssansen, lugtesansen, smagssansen og hgresansen. Udover at skelne mellem de fem
menneskelige sanser, skelner Ellestrom ogsa mellem tre forskellige niveauer; sansedata, receptorer
og sanseindtryk (Ellestrom 2012, 20). Sansedata skal her forstas som det data, der kan sanses af en
"opfattende og fortolkende agent”, mens receptorer opfanger disse data, og sanseindtrykket

betegner den oplevede effekt af sansedataene (Ellestrom 2012: 20).

Den spatiotemporale modalitet ”"deekker over, hvordan den sensoriske perception af den
materielle graenseflades sansedata struktureres som oplevelser og opfattelser af rum og tid”, og
derfor er rum og tid de to modi, der er tilknyttet denne modalitet (Ellestrom 2012, 20-21). Ellestrom
forklarer videre, at den spatiotemporale perception bestar af fire dimensioner, som er bredde,
hejde, dybde og tid, der afhaenger af et medies materielle og sensoriske modaliteter (Ellestrom
2012, 21). Ellestrom beskriver, at medier er statiske objekter, hvis de mangler dimensionen tid, og
at sansedataene derfor ikke sendres. Som eksempel navner han et fotografi, der ikke andres, hvis
gjnene lukkes og synssansen ikke laengere er i spil, hvilket star i modsaetning til et teaterstykke, der

netop har en tidslig dimension (Ellestrom 2012, 21).

Den tidslige dimension deler Ellestrom dog op i tre sekventialiteter; fikseret sekventialitet,
delvist fikseret sekventialitet og ikke-fikseret sekventialitet, som betegner klart afgreenset,
nogenlunde afgraenset og uklar tidslighed (Ellestrém 2012, 21-22). Udover de tre forskellige
sekventialiteter opererer Ellestrom ogsa med begrebet virtuel tid, som betegner, at alle medier er

realiserede i tid uanset om deres fysiske graenseflade er tidslig eller ej (Ellestrom 2012, 22-23).

Med hensyn til rum forklarer Ellestrém, at den materielle modalitet giver veaerket én form for
rumlighed, mens et vaerk ogsa kan indeholde virtuelle rum, som daekker over, at medier, der ikke
har en tredimensionel rumlighed i deres materielle modalitet kan fa en “rumlig karakter af dybde”
gennem fortolkning og perception (Ellestrom 2012, 22). Der findes derfor bade tre former for

tidslighed i medier; karaktertraek ved mediets graenseflade, ngdvendigt vilkar for perception og som
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fortolkningsmaessigt aspekt, og tre former for rumlighed; karaktertraeek ved mediets greenseflade,
grundlaeggende aspekt ved erkendelse og fortolkningsmaessigt aspekt (Ellestrom 2012, 22-23).

Den semiotiske modalitet omhandler betydning og fortolkning, og Ellestrom beskriver, at
modaliteten indebeaerer "betydningsdannelse i det spatiotemporalt opfattede medium gennem
forskellige former for teenkning og fortolkning af tegn” (Ellestrom 2012, 24). Ellestrém foreslar tre
modi inden for den semiotiske modalitet, som er baseret pa Charles Sanders Pierces tegnteori;
"konvention (symbolske tegn), lighed (ikoniske tegn) og kontiguitet (indeksikalske tegn)” (Ellestréom

2012, 25).

Ifglge Jostein Gripsrud mente Charles Sanders Pierce, at tegn er "alt hvad der pd en eller anden
mdde stadr for noget andet for nogen i en eller anden forstand”, og at "alt er tegn — i det omfang det
betyder noget for od” (Gripsrud 2010, 131). Begrebet tegn, som er “det, der star for noget andet”,
hgrer desuden sammen med begreberne objekt og interpretant, hvor objektet er “det andet, som
[tegnet] star for, og interpretanten selve fortolkningen af tegnet (Gripsrud 2010, 132). Som naevnt
ovenfor inddeler Pierce tegnet i tre typer, henholdsvis symboler eller symbolske tegn, ikoner eller
ikoniske tegn og indekser eller indeksikalske tegn. Gripsrud gg@r i denne forbindelse opmaerksom pa3,
at inddelingen i typer sker ud fra forbindelsen mellem tegnet og det, det star for, hvilket betyder, at
symbolet, som har en arbitraer og konventionel forbindelse, kreever, at modtageren skal kende
bestemte koder for at forsta tegnet. Som eksempel naevner Gripsrud, at verbalsproget,
lysreguleringens farver og visse logoer derfor er symboler (Gripsrud 2010, 132-133). lkoner er
derimod tegn, der ligner det, de star for, og derfor er visuelle tegn af realistisk karakter som
fotografier af bestemte personer eksempler pa ikoniske tegn, hvor indekser er tegn pa det, de star
for, hvorfor rgg er et indeksikalsk tegn pa, at noget braender, og skispor er et indeksikalsk tegn p3,

at nogen har kgrt pa ski (Gripsrud 2010, 133).
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4. Analyse

4.1 The Sailor’s Dream

The Sailor’s Dream er en app til iPhones og iPads, som udkom i 2014, og som er skabt af det svenske
firma Simogo, der bestar af Simon Flesser og Magnus “Gordon” Gardeback (Simogo ND1). Simogo
kalder selv appen for “a peaceful narrative experience”, mens det i anmeldelser blandt andet er
blevet beskrevet som “a mixed media concept album” og “a bedtime story in video game form”

(Webster 2014) (Kotzer 2014).

Veaerket er bygget op af en forteelling, som brugeren af appen finder brudstykker af gennem
interaktion med vaerket. Fortallingen bliver til af ord, billeder, musik og tale, som findes rundt
omkring i det univers, veerket preesenterer. Appen bestar af en form for menu, der indeholder
forskellige punkter, som hver indeholder nogle af forteellingens mysterier. | denne menu, som
portreetterer et dbent hav, kan brugeren swipe frem og tilbage pa skeermen for at vise sma ger,
ruiner og skibe. Disse indeholder alle forskellige rum, som indeholder de sma tekststykker og
illustrationer, der er knyttet til bestemte objekter, og som udggr selve narrativet. @erne, ruinerne
og skibene er “Secret Lighthouse”, “Faraway Ruins”, “Celestial Sanctuary”, Windswept Ship” og
“Seven Song Cottage”. Nar alle ger er besggt og udforsket, laser brugeren op for “Transmission
Horologe”, som viser en form for ur. Hver time bliver et nyt radioklip indtalt af karakteren sgmanden
gjort tilgaengelig, og nar brugeren har hgrt disse, er vedkommende et skridt taettere pa afslutningen.
Derudover findes der foran "Transmission Horologe” en flaske, og nar brugeren trykker herpa, bliver
en sang afspillet. Der er i alt syv sange som frigives pa hver af ugens dage, og nar brugeren har hgrt
en sang, bliver den gemt i “Seven Song Cottage”. Spiller brugeren spillet som intenderet, vil det
derfor tage mindst en uge at blive feerdig med spillet. Nar alle lydklip fra “Transmisison Horologe”
og nar alle sange er lyttet til, far brugeren mulighed for at besgge “Lily Christine”, som er en lille

robad, og “Distant Harbour”, hvor brugeren finder fortzaellingens slutning (Simogo 2014).

Selve historien, som tekststykkerne, radioklippene og sangene fortzller, handler om tre
personer; pigen, hvis dremme brugeren observerer, en kvinde, som bor i en hytte pa en klippe, og
en spmand, som sejler ud med Igftet om at komme tilbage til kvinden, men som aldrig kommer
tilbage (Simogo 2014). Gennem de mange tekststykker bliver det tydeligt, at semanden og kvinden

engang havde et forhold, som han lovede at komme tilbage til, men som han aldrig gjorde, at
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kvinden synger og at det er hendes sange, brugeren finder i flaskerne. Derudover bliver det gjort
klart, at pigen g@nsker at blive en sgmand, at hun tegner, og at hun i slutningen er blevet voksen og

stadig tegner nye historier og minder (Simogo 2014).

4.1.1 Den materielle modalitet

| forhold til den materielle modalitet bestar The Sailor’s Dream bade af visuelle og auditive
elementer. Derfor er modaliteten anden materialitet af afgraenset karakter, naermere bestemt en
todimensionel overflade pa grund af iPhone- eller iPadskaermen, blandet med mindre klart

afgraenset materialitet, da appens auditive side udggres af lydbglger.

Appen bliver realiseret i de tekniske medier iPhone eller iPad, det kvalificerede medie er
selve appen, og det basale medie er en blanding af sprog, billeder, illustrationer, animationer og
lydbglger, som realiseres i form af mulig, lydeffekter og baggrundslyde. Selvom vaerket kun er
udgivet til telefoner og tablets fra én producent heraf, er begge medier digitale. En affordans ved
smartphonen og tabletten, som iPhonen og iPaden henholdsvis tilhgrer, er touchskaermen. Denne
affordans giver brugeren mulighed for at interagere med det, der sker pa skaermen, og dette ggr
The Sailor’'s Dream brug af. Det sker eksempelvis i flere af de rum, brugeren besgger for at finde
tekststykker, hvor rummene indeholder elementer, der kan trykkes pa og derigennem afgive en lyd
eller lignende. En anden affordans ved det digitale medie er interaktiviteten, da brugeren
ngdvendigvis ma udfgre en raekke kommandoer, der bringer indholdet frem. Dette er isaer
geeldende i The Sailor’s Dream, hvor brugeren netop ma ga pa opdagelse i forskellige rum pa
forskellige ger for at finde frem til historien. Mediet ggr det altsa muligt for brugeren at blande
ludiske og litteraere elementer, hvilket jeg vil komme naermere ind pa under vaerkets semiotiske

modalitet.

4.1.2 Den sensoriske modalitet

Pa grund af det basale og det tekniske medie, bliver brugerens receptorer direkte pavirket af
sansedata i form af lyd, billede og fglelse fra The Sailor’s Dream. Hgresansen bliver direkte pavirket
gennem alle de lyder, brugeren stgder pa i forbindelse med vaerket. Dette er bade bglgeskvulp, den
karakteristiske lyd af en s@gning efter radiosignaler og andre lydeffekter, der er med til at bestemme
atmosfaeren, sangene, der bade har melodier og sangtekster, som er med til at fortelle dele af

historien, og stemmer, der bade bruges som lydeffekter og til at give brugeren mere information
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om selve historien, som det ses i forbindelse med de tolv lydsekvenser, der er indtalt af semanden

i “Transmission Horologe” (Simogo 2014).

Hgresansen bliver dog ogsa aktiveret igennem det sproglige, som brugeren flere gange stgder
pa i The Sailor’s Dream. Lars Ellestrom naevner nemlig i sin artikel, at sproget, udover ord, ”"ogsa
[bestar] af en slags "toner’”, og derfor bliver hgresansen ogsa en del af det sproglige (Ellestrom 2012,
18). Menneskets hgresans bliver altsa aktiveret nar det laeser, uanset om dets receptorer opfanger
lydbglger eller ej, fordi mennesket genkender de mgnstre, der er i sproget. Derfor bliver hgresansen

ogsa indirekte aktiveret i mgdet med vaerket.

Udover at brugeren kan hgre det, de leeser, for deres indre gre, kan hgresansen ogsa indirekte
aktiveres gennem nogle af de seetninger, som brugeren stgder pa gennem veaerket. | et tekststykke
fra ”Secret Lighthouse” beskrives det, at en kvinde synger ned i en dben flaske, og derefter kommer
en prop pa flasken og smider den i havet (Simogo 2014). | et tekststykke fra ”Celestial Sanctuary”
leeser brugeren om dette fra en anden vinkel, da to meend, en veertshusejer og en havnearbejder,
ser pa og snakker om en kvinde, som pa davaerende tidspunkt har smidt en flaske i vandet om dagen,
og nu er naet op pa syv flasker (Simogo 2014). De flasker, som mandene snakker om, og som
kvinden smider i vandet, er de flasker, som indeholder sange. Er brugeren opmarksom p3, at
sangene eksisterer og at de er direkte relateret til disse tekststykker, kan tekststykkerne give

brugeren en forestilling om at hgre sangene, uden at sangene bliver spillet.

Hgresansen bliver ogsa seerligt interessant i begyndelsen af veerket, fgr titelskeermen er
kommet frem. Som tidligere naevnt star der “There’s not a sound. No footsteps in the hallway, no
one talking or whispering. Everything is quiet” (Simogo 2014). Som brugeren swiper sig gennem
disse ord, begynder brugerens receptorer at opfange lydbglger, da lyd af bglgeskvulp begynder.
Ordene har skabt en forventning om, at deringen lyd er, og da brugeren begynder at hgre lyd, bliver
det som sagt til et underligggrende aspekt. Den virkelighed, brugeren opfatter, stemmer nemlig ikke
overens med det, brugeren forventer at opfatte, hvilket kan vaere med til at fa vedkommende til at

lytte lidt mere efter og derfor fokusere lidt dybere pa veerket.

Fglesansen bliver ligesom hgresansen ogsa direkte pavirket, da brugeren ngdvendigvis ma rgre
skaermen for at fa historien til at udvikle sig. Fglesansen bliver allerede introduceret, nar appen

abnes, men vigtigheden af denne sans bliver for alvor understreget, nar brugeren ved hjalp af
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stiplede linjer ma bevaege fingeren i bestemte retninger for at na de naeste rum, der skal udforskes,

pa de forskellige ger.

QN /N

LIGHTHOUSE LIGHTHOUSE
TOWER KEEPER S QUARTERS

< LIGHTHOUSE
KEEPER S STUDY LOST

LOST N < HALLWAY
HALLWAY

INTANGIBLE CREAKING
CEILING STAIRS

Nz N

Figur 3 "Secret lighthouse" (Simogo 2014)

Den sidste sans, der bliver direkte pavirket i The Sailor’s Dream, er synssansen, der aktiveres gennem
flere forskellige former for sansedata. For det fgrste bliver sansen aktiveret, nar brugeren laeser de
mange tekststykker, som udggr historien. Teksten star de fleste steder skrevet som almindelig prosa
pa lige linjer og skal derfor laeses fra venstre mod hgjre, dog er der nogle tekststykker, der bevaeger
sig og derfor kraever tid at laese, og i andre dele af veerket ma brugeren swipe for at seette

bogstaverne pa plads, sa de danner virkelige ord.
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BUT THE SAILOR STILL SLEEPS
AND HER OCEAN HOLDS
MANY SECRETS STILL

SN %
a wooden box fi™, ¢

Figur 4 (Simogo 2014)
Dette ses i to af eksemplerne i Figur 5, hvor det f@rste screenshot viser fem saetninger fra et rum i
"Secret Lighthouse”, der er mere eller mindre utydelige (Simogo 2014). Disse saetninger danser stille
over skaermen, der derudover er praeget af et billede, der portraetterer et bibliotek med en deempet
belysning. Som tidligere naevnt er der et stort fokus pa atmosfzaere i vaerket, og denne atmosfaere
bliver kun bekraftet af synssansen i dette eksempel, bade saetningerne, der bglger over skaermen,

den deempede belysning og bggerne, der er vist pa billedet.

Pa billede nummer to i Figur 5 ses dele af nogle ord fra “Distant Harbour” (Simogo 2014).
Ordene bliver sammensat af bogstaver, som danser over skaarmen mens brugeren swiper videre
mod hgjre. Ordene henviser til dele de objekter, tekststykkerne fra de andre ger er fundet i;
"wooden box” henviser eksempelvis til et tekststykke fra “Secret Lighthouse”, og ordene "rusty

key”, som naesten kan anes pa billedet, henviser ogsa til et rum pa gen med fyrtarnet (Simogo 2014).
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Udover at synssansen bliver aktiveret i forbindelse med laesning, spiller de mange billeder ogsa
ind. Vaerket indeholder bade billeder af de rum, brugeren ma ga igennem for at finde tekststykkerne,
billeder af de objekter, som afslgrer tekststykkerne, og illustrationer, som hgrer til teksterne. Et
eksempel findes i fglgende billeder fra vaerket, hvor trappegangen i “Secret Lighthouse” fgrer op til
den rustne nggle, der afslgrer teksten, som ses pa det tredje billede, som efterfglgende afslgrer
illustrationen af pigen, der kigger ud ad vinduet, hvilket fungerer som en illustration af det

tekststykke, brugeren opdagede (Simogo 2014).

21479 T .

< Back The Sailor’s Dream \f’

aws ay [

7 RUSTY

N KEY

Figur 5 "Secret lighthouse" (Simogo 2014)
Ligesom med hgresansen, opleves der ogsa underligggrelse i forbindelse med synssansen. Dette
sker, som med hgresansen, ogsa i forbindelse med begyndelsen af veerket, hvor der star “The girl
closes her eyes for a bit”, hvilket oftest bliver sammenlignet med mgrke (Simogo 2014). Dog bliver
baggrunden kun lysere, som brugeren swiper forbi disse ord. Igen opstar der dermed en situation,
hvor det skrevne ikke stemmer overens med det, brugeren ellers kan percipere, hvilket giver en
afautomatiserende effekt. Dog henviser denne underligggrelse som tidligere nzevnt dog

sandsynligvis til, at drammen, som brugeren nu skal udforske, begynder.

Synssansen bliver ogsa direkte aktiveret gennem flere af tekststykkerne. Det sker blandt andet

i forbindelse med et tekststykke fra "Windswept Ship”, hvor semanden, kvinden og pigen er samlet.
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| stykket bliver det beskrevet, at mandens arme er fyldt med ”“strange pictures”, og at et af disse
billeder er af den kvinde, som tekststykket handler om (Simogo 2014). Manden forklarer i denne
forbindelse, at billedet af kvinden er "there to keep him company when he feels alone at sea”
(Simogo 2014). For det fgrste er det interessant, at mandens tatoveringer bliver beskrevet som
”strange pictures”, hvilket kan virke underligggrende, men for det andet er denne tekstpassage ogsa
interessant, da den gar igen i et senere tekststykke. | et andet stykke fra "Windswept Ship” bliver
laeseren nemlig gjort opmaerksom pa, at semanden mistede sin arm, efter han befandt sig i et skibs
lastrum under en storm, hvilket medfgrte, at alt blev valtet omkuld. | forbindelse med ulykken

mister manden derfor ogsa billedet af kvinden pa sin arm.

De tre sanser, der bliver pavirket direkte i The Sailor’s Dream, er derfor hgresansen, synssansen
og fglesansen, men disse sanser blandes ogsa sammen i bestemte sansedata. | vaerket er der nemlig
visse objekter som lysende lamper og prikker, der giver en lyd fra sig, nar de bliver trykket pa af
brugeren. | disse eksempler ma brugeren benytte synssansen til at se objekterne, der kan trykke p3,
og nar brugeren benytter fglesansen og trykker pa skeermen, der viser objekterne, spilles der en lyd,
som bliver opfanget af hgresansen. De tre sanser ma derfor arbejde sammen for at opdage disse

interaktive ting, som brugeren kan “touch, play and tinker with” (Simogo 28/07/2014).

Selvom hgresansen, synssansen og f@lesansen er de eneste sanser, der direkte er i spil i
forbindelse med The Sailor’s Dream, er det muligt, at brugerens smags- og lugtesans indirekte
kommer i spil. Smagssansen bliver indirekte aktuel i forbindelse med sangen “Friday”, hvor kvinden
synger "He is cooking a fisherman’s stew” (Simogo 2014). Madlavning i sig selv indebzaerer ofte
smagssansen, og benavnelsen af en bestemt ret, her gryderet, kan give leeseren associationer til
smagen af gryderetter. Lugtesansen kan ogsa komme i spil i forbindelse med benavnelsen af
madretten, da brugeren ogsa kan have bestemte associationer tilknyttet lugtesansen, nar mad, og

iseer bestemte retter, navnes.

Lugtesansen kommer ogsa indirekte i spil i andre dele af veerket. Dette sker eksempelvis, nar
havet navnes, da havet ikke blot har en lyd og et udseende, men ogsa velkendt saltet lugt.
Derudover kan lugtesansen blive aktiveret, nar der i et tekststykke fra "Faraway Ruins” bliver

beskrevet, at klippen, som kvinden plejede at bo pa, lugter af ild og rgg, ligesom pigen ogsa ggr det
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(Simogo 2014). Dette kan give laeseren associationer til, hvordan rgg og ild lugter, og pa den made

bliver sansen indirekte aktiveret.

Ud fra ovenstdende analyse bliver det tydeligt, at tre sanser, synssansen, hgresansen og
fplesansen, bliver direkte aktiveret pa grund af vaerkets tekniske medie og basale medie. Dog kan
alle sanser aktiveres gennem associationer, hvormed alle sanser i sidste ende er i spil enten direkte

eller indirekte i The Sailor’s Dream.

4.1.3 Den spatiotemporale modalitet
Appen The Sailor’s Dream med tre af de fire dimensioner at ggre; hgjde, bredde og tid. Hgjden og
bredden udggr appens visuelle side, og denne bliver saerligt karakteriseret af det tekniske medie,

som i forbindelse med dette vaerk er en iPhone eller en iPad.

Det tidslige aspekt er relevant pa flere forskellige punkter. Som tidligere naevnt vil det tage
brugeren mindst en uge at na slutningen, hvis appen skal spilles som intenderet, da der kun bliver
udgivet én sang om dagen, selvom de alle kraeves for at lase op for slutningen. Hvis brugeren
derimod vaelger at indstille tiden manuelt pa telefonen og pa den made springe i tiden i spillet, vil
det tage brugeren lidt over en time at gennemfgre vaerket. Denne tidlighed kan defineres som
delvist fikseret sekventialitet, da det ikke er muligt at bestemme, hvor laenge det vil tage brugeren
at na slutningen, da brugeren kan “snyde” og fremskynde processen ved hjlp af mediets affordans
til at bestemme, hvilken tid mediet skal befinde sig i. Der er dog ogsa flere forskellige faktorer som
laesehastighed og den hastighed, det tager den enkelte bruger om at swipe igennem rummene pa
gerne, der kan spille ind pa, hvor lang tid det tager at na til veerkets slutning. Der er dog vigtigt at

papege, at vaerket har en slutning, hvorfor tidsligheden alligevel er afgraenset.

En anden del af veerket er radioklippene fra “Transmission Horologe” og sangene fra flaskerne.
Disse har hver isaer forskellige laengder, men alligevel er leengden pa hver sang og leengden pa hvert

radioklip klart afgraenset, hvorfor vaerket ogsa har et aspekt af fikseret sekventialitet.

Selve historien har ogsa en tidslighed, som bliver tydelig gennem blandingen af flere
tekststykker, hvilket er det, som Ellestrom vil betegne som virtuel tid. | tekststykket tilknyttet
“wooden box” fra “Secret Lighthouse” bliver laeseren bekendt med, at kvinden synger ned i en flaske
og derefter smider den i havet fra den klippe, hun bor pa (Simogo 2014). | tekststykket, der tilhgrer

“broken telescope” fra “Celestial Sanctuary”, snakker en veaertshusejer og en havnearbejder om
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kvinden, der smider flasker i dagen, og vaertshusejeren papeger, at det har staet pa i syv dage.
Havnearbejderen kommenterer, at stormen kan tage hende, og da han vender sig om og kort efter
kigger tilbage igen, er kvinden forsvundet. Disse to tekststykker fortzeller derfor den samme historie,
hvor brugeren bliver opmaerksom p3, at kvindens handlinger har staet pa i syv dage, hvorfor selve

historien har en tidslig dimension.

| et andet tekststykke fra “Secret Lighthouse”, der tilhgrer “raindrops on the window”, kan
brugeren lzese, at fremmede beerer en kiste, hvorfor en begravelse finder sted. Pigen er til stede ved
denne begravelse, men hun Igber til klippen, som kvinden flere gange er blevet set pa, og
konstaterer, at kvinden ikke laengere er pa klippen. At kvinden ikke laengere er pa klippen, bliver
ligeledes papeget i tekststykket, der tilhgrer “someone’s pipe” fra “Windswept Ship”, da fortalleren
gor brugeren opmaerksom pa, at semanden ved, huset pa klippen er tomt, da han mister halvdelen
af sin arm, da han befinder sig i et skibs lastrum under en storm. | et af radioklippene fra
“Transmission Horologe” fortzeller semanden: “Her body was never found. The great storm took
her. The very same storm that took my arm” (Simogo 2014). | samme lydklip fortaeller han ogs3, at
han ikke tror, hun er dgd, men han er ikke sikker pa, han vil kunne genkende hende, fordi “she’d be
old like me now”, hvorfor det er tydeligt, at der er gaet mange ar mellem kvindens begravelse og
lydklippene. Tekststykkerne er derfor vaevet sammen, og de er alle med til at fortaelle historien om
kvindens mulige dgd. Udover at delfortaellinger er med til at definere tidslighed, har det ogsa et
underligggrende aspekt, da delfortzllingerne netop fortzelles fra flere forskellige perspektiver,
nemlig kvindens, havnearbejderens, pigens og mandens. Siden veerket fortaeller om pigens dremme,
bliver de mange perspektiver til et underligggrende aspekt, der far brugeren af appen til at fokusere

dybere pa de detaljer, der bliver delt.

Udover at tidsligheden er tydelig i ovenstaende del af historien, bliver tidsligheden i historien
ogsa tydelig gennem alle historierne fra de fgrste ger, som brugeren besgger. Her ses det, at pigen
gentagende gange beskrives som en pige og derfor som et ungt menneske. | slutningen af vaerket
bliver denne pige dog beskrevet som en kvinde, og derfor vidner dette ogsa om, at selve historien
straekker sig over en rum tid. Det er ikke til at vide med sikkerhed, om tidsligheden i de konkrete
tekststykker om kvindens mulige dg¢d og i pigens udvikling er ens, men begge dele er eksempler pa

virtuel tid, og begge har en delvist fikseret sekventialitet, da tiden ikke er klart afgraenset, da arstal
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eller andre tidslige markgrer ikke er opgivet, men eftersom pigen stadig er i live i slutningen, kan

der ikke veere gaet mere end en livstid, og derfor har tidsligheden alligevel en graense.

Selvom The Sailor’s Dream ikke har dimensionen dybe, bliver der skabt flere forskellige virtuelle
rum gennem fortaellingen. Lars Ellestrom forteeller, at "trykt poesi grundlaeggende rumlig. Meget
sjeeldent opfattes virtuelt rum som et resultat af den illusoriske dybde i digtets todimensionelle
visuelle udtryk, mens der ofte skabes virtuelt rum i betydningen af fantasiverdener” (Ellestréom
2012, 26). Det betyder altsa, at brugerens forestillingsevne er vigtig i forbindelse med skabelsen af
virtuelle rum, og derfor er det ikke sikkert, at alle mulige virtuelle rum i et vaerk bliver opfattet af
brugeren.

Der findes mange virtuelle rum i forbindelse med tekststykkerne i The Sailor’s Dream. Et af disse
rum findes i forbindelse med tekststykket tilhgrende “empty picture frame” i “Secret Lighthouse”,
da der star, at ” it used to hold a photograph of a girl and a woman sitting on a cliff” (Simogo 2014).
Detaljerne i dette tekststykke er med til at give brugeren en forestilling om, hvordan dette billede
ser ud, ud fra brugerens egne tidligere erfaringer med lignende sansedata. F@rst og fremmest
fortaeller ordet "photograph”, at der er tale om en todimensionel overflade, som ikke aendrer sig,
og som derfor ikke har en tidslig dimension. Selvom et fotografi kan give en illusion af dybde,
eksempelvis gennem horisonter og andre perspektiver, bestar fotografiet udelukkende af
dimensionerne hgjde og bredde. Udover at brugeren ud fra et enkelt ord kan afleese, hvilket form
for medie, der er tale om, giver substantiverne "“girl”, “woman” og ”cliff” ogsa brugeren en idé om,
hvad selve motivet er. Ud fra brugerens tidligere sanseindtryk vil det veere muligt for brugeren at
genkalde sig et billede af en pige, en kvinde og en klippe for sit indre gje. Detaljen om, at pigen og
kvinden sidder ned, vil udelukkende fa brugerens forestilling af fotografiets rum til at naerme sig det
virkelige fotografis motiv.

Motivet pa billedet bliver ogsa naevnt i forbindelse med et tekststykke tilhgrende "wall lantern”
fra "Faraway Ruins”, da det beskrives, at semanden har et fotografi af en pige og kvinde, som sidder
pa en klippe, haengende pa vaeggen ved siden af sig (Simogo 2014). Billedet gar derfor igen i flere
forskellige tekststykker. Udover fotografiet pa vaeggen, bliver rummet, som sgmanden befinder sig
i, ogsa beskrevet med flere detaljer, hvilket far selve rummet til at fa en dybde og dermed funktion

som et virtuelt rum. Det bliver fgrst og fremmest beskrevet, at manden er ombord pa et skib, og i

rummet, han befinder sig i, er der et ur pa veeggen (Simogo 2014). Der bliver beskrevet, at manden

Side 33 af 81



taler ind i en radio ved hvert nye timeslag, og derfor findes der her en parallel til "Transmission
Horologe”, som er det sted, brugeren kan besgge, for at hgre semandens radiosekvenser. Ved siden
af radioen er det, at billedet af pigen og kvinden haenger. Selvom rummet ikke bliver beskrevet i sma
detaljer, kan det alligevel veere muligt for brugeren at forestille sig nogle af de aspekter, som
rummet indeholder.

| forbindelse med tekststykkerne, som brugeren finder ved at besgge gerne, far laeseren
mulighed for at se og printe en illustration. Dette er ogsa muligt i forbindelse med bade ”wall

lantern” og “empty picture frame”. lllustrationerne fra disse rum findes i figur 7.

Figur 6 "Empty picture frame" og "Wall lantern" (Simogo 2014)

Illustrationerne kan vaere med til at be- eller afkraefte brugerens forestillingsevne, og dermed ogsa

brugerens perception og fortolkning af oplysningerne, der skaber virtuelle rum.
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Et andet sted i veerket, hvor der skabes et virtuelt rum, er i forbindelse med et af de steder, der
er en del af vaerkets slutning. | “Lily Christine”, som er et billede af en robad, og som ogsa er blevet
naevnt i et tekststykke pa gen “Faraway Ruins”, star der: “Stars reflect on the water down by the
bay, and the girl makes her way towards them. Lily Christine. It's painted with swirly letters on the
side of an old rowboat” (Simogo 2014). Den fgrste periode forteller brugeren, at der pigen befinder
sig et sted med vand, en bugt og at der er stjerner, hvorfor det er nat. Nar stjernerne kan reflekteres
i vandet, betyder dette ngdvendigvis, at der ma veere stjerneklart. Har brugeren tidligere
sanseindtryk om vand, stjerner der reflekteres i vand og bugte, er det muligt for brugeren at se
scenen udspille sig for sit indre gje, hvilket er med til at skabe det virtuelle rum. Robaden, som er
en del af rummet, er ogsa mulig at forestille sig, og adjektivet “old” kan giver brugeren associationer,
som ge@r forestillingen mere
precis og nuanceret. At
navnet  “Lily  Christine”
derudover beskrives som s AN Dt s ok
”swirly”, kan endnu en gang LILVC
vaere med til at praecisere T
brugerens forestillede
billede af rummet. |
modsatning il andre
tekststykker er der ingen
illustration tilknyttet denne
del af fortzellingen. | stedet
kan robaden ses, nar
brugeren er pa havet og kan
vaelge mellem de forskellige

ger og rum, der kan

udforskes.

Figur 7"Lily Christine" (Simogo 2014)

Ud fra ovenstaende analyse af den spatiotemporale modalitet i The Sailor’s Dream er det blevet
tydeligt, at vaerket, pa baggrund af dets medie, dets materielle og dets sensoriske modalitet, har tre

af de fire dimensioner, nemlig bredde, hgjde og tid. Det tidslige aspekt i vaerket kommer til udtryk
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pa mange forskellige mader, heriblandt gennem hele vaerkets tid, gennem sangene og
radiosekvensernes tid og gennem selve historiens tid. Derfor opleves der ogsa to forskellige
sekventialiteter i forbindelse med vaerket; fikseret sekventialitet og delvist fikseret sekventialitet.
Der findes bade virtuelle rum og virtuel tid i veerket, som givet det et aspekt af dybde i den

repraesenterede spatiotemporale tilstand.

4.1.4 Den semiotiske modalitet

Som naevnt i begyndelsen af analysen af The Sailor’s Dream, er vaerket blevet beskrevet bade som
et “mixed media concept album”, som ”a peaceful narrative experience” og som ”a bedtime story
in video game form (Simogo ND1), (Webster 2014), (Kotzer 2014). Udviklerne og anmeldere af
appen er derfor ikke enige om, hvordan veerket pracist kan karakteriseres, og dette kan skyldes, at
appens genre i forbindelse med den specifikke medieform kan virke underligggrende pa brugeren.
Appen er nemlig placeret i Apples Appstore under kategorien ”Spil” (Appstore 2020, 1), men den
intense blanding af sprog, som oftest tilhgrer litteraturen, de sma tekststykker, som udggr den
egentlige historie og som bidrager med et aspekt af prosa, og musikken, som ofte indgar i
computerspil men ikke med samme tilknytning til historien, bliver sjeeldent kategoriseret som ”spil”
i andre kontekster. Inden udgivelsen forklarede udviklerne bag, at "It’s a fractured story told in
different ways, from different perspectives. When it comes to telling the story, we’re drawing
inspirations from both books, radio plays and even musicals”, og “We’re throwing out some more
traditional game challenge-elements; in fact, The Sailor’'s Dream won’t feature any puzzles at all”
(Simogo 28/07/2014). Alligevel vaelger udviklerne at betegne deres veerk som et ”“spil” og “game”,

hvilket netop virker underligggrende, nar de traditionelle traek fra andre computerspil kun findes i

et fatal i The Sailor’s Dream.

The Sailor's Dream har bade ludiske og litteraere elementer; det ludiske bestar i selve
interaktiviteten med veerket, da brugeren aktivt skal udfgre visse handlinger for at komme videre
med historien. Derfor kan ludiciteten i The Sailor’'s Dream defineres som ergodisk ludicitet, der
blander det kognitive og det kybernetiske, eftersom brugeren ma udfgre ikke-trivielt arbejde for at
komme videre i vaerket. Ludiciteten bliver iszer synligt i forbindelse med slutningen, der kun bliver
spilbar, hvis brugeren har udfgrt andre opgaver i appen. Udover det interaktive aspekt traekker
blandingen af den visuelle og auditive side ogsa veerket i en mere ludisk retning. Selve appens

opbygning taler ogsa i en ludisk retning, da de sma gers historier fungerer som delsekvenser, der
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skal opleves, for historien kan faerdigggres. Dette minder pa mange punkter om andre computerspil,
hvor det ikke er muligt at na slutningen fgr bestemte dele af historien er blevet spillet igennem, og
samtidig tager dette afstand fra litteratur, hvor det oftest er muligt at laese slutningen fgr starten,
hvis laeseren gnsker dette. Dog er det muligt for brugeren at besgge de ger, der ikke skal lases op

for, i vilkarlig raekkefglge.

Det interaktive er dog ikke kun relevant i forhold til at fa fortaellingen frem; i flere af de rum,
der findes pa klippegerne, er der elementer, som brugeren kan klikke pa for at fa dem til at lyse op
eller afspille lyde. Disse elementer har ingen pavirkning pa selve historien, men det tilfgrer detaljer,
som er med til at saette stemningen og give appen en bestemt atmosfaere. The Sailor’s Dream har
ikke noget fokus pa formal eller faerdigheder, som mange andre computerspil har; i stedet opfordrer

appen brugeren til at bruge forholdsvis lang tid pa at opdage slutningen.

Blandingen af de ludiske og littersere elementer peger mod, at The Sailor’s Dream kan placeres
et sted pa skalaen mellem littersere computerspil og ludisk-digital litteratur. De ludiske elementer
er yderst vigtige, for at forteellingen kan drives videre, men de ludiske elementer har ingen
indvirkning pa selve fortaellingen; den forbliver den samme uanset om brugeren opdager alle
tekststykker eller ej og uanset hvilken rakkefglge tekststykkerne findes i, da det netop er
fragmenterede tekststykker. Derfor er det saerligt det littersere, det narrative og det sproglige, der

definerer veerket, og derfor kan veerket kategoriseres som et ludisk-digital litteratur.

At tage sig tid er en altafggrende faktor for at kunne gennemfgre vaerket, og dette er med til at
bestemme vaerkets atmosfaere. Dette bliver underbygget af andre traek i veerket som teksten “LET
GO”, der troner frem pa skaermen, nar brugeren har besggt en af gerne og skal tilbage til havet
(Simogo 2014). Det bliver ydermere underbygget af den blide musik og de rolige bglgeskvulp, som
akkompagnerer brugeren under rejsen ind og ud af tekststykker, mystiske rum og klippeger. Den
rolige atmosfaere peger mod det, som Sarah Mygind og Johannes Poulsen kalder for litteraer

sensibilitet.

Den litteraere sensibilitet bliver desuden tydelig i forbindelse med veaerkets narrative oplevelse
og veerkets storytelling, som udggr stgrstedelen af brugerens forstaelse af vaerket, men den bliver
ogsa seerligt aktuel i forbindelse med veerkets auditive side. Musikken, der som tidligere naevnt

bestar af lydbglger og som opfanges af brugerens receptorer, er med til at bestemme atmosfeeren
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i veerket pa samme made som den visuelle side er det. Vaerkets auditive side udggres som tidligere
nevnt at bade sange, lydeffekter og baggrundslyde. | musikken i sangen ”"Monday” kan
instrumenterne guitar og klaver identificeres. | “Tuesday” kan brugeren hgre et klaver, en guitar og
en banjo, en harmonika. | “Wednesday” gar guitaren og banjoen igen, og derudover bliver der ogsa
flgjtet i denne sang. | "Thursday” kan guitaren igen identificeres, og derudover kan en xylofon og et
klaver, mens guitaren og en harmonika, kan hgres i “Friday”. | “Saturday” er det guitaren, banjoen
og klaveret igen identificerbare, mens klaveret og guitaren kan hgres i “Sunday” (Simogo 2014). Alle
instrumenterne, der bliver brugt i sangene, er akustiske og i et roligt tempo, hvilket giver veerkets
atmosfeere et roligt og naermest eventyrligt praeg. lkke nok med, at sangene bruges til at forklare
brugeren mere om historien, fungerer de ogsa som stemningselementer, der understgtter og

udbygger veerkets atmosfeere.

Den litteraere sensibilitet betegner som tidligere naevnt et sarligt fokus pa narrativet,
karakterisering, atmosfaere og storytelling frem for typisk ludiske elementer som gameplay,
faerdigheder og malet. | The Sailor’s Dream far veerket mening gennem selve historien; uden den
ville brugeren udelukkende kunne swipe frem og tilbage mellem nogle ger, se nogle rum og aldrig
forsta betydningen af dem. Dette bliver eksempelvis tydeligt, nar brugeren besgger den sidste @,
”Distant Harbour”, hvor pigen, som nu er blevet en kvinde, roder i sin taske og finder “an empty
picture frame, a broken telescope, a rusty key, a wooden box filled with autumn leaves, a lantern, a
pipe, a half-chewed bone, a crumpled up star chart, some old driftwood, a jar filled with rain water”
(Simogo 2014). Alle disse objekter, som pigen finder, henviser tilbage til alle historierne, som
brugeren har skulle laese for at na slutningen. Hvis brugeren ikke havde laest historierne, ville
opremsningen af genstandene udelukkende vaere en opremsning af genstande, men nar brugeren
kender til historien, har genstandene pludselig en betydning af at indeholde minder, dremme og

ngglen til at forsta historien og vaerket.

Det narrative og storytelling er derfor betydningsbaerende elementer for selve historien, og
vaerkets atmosfeere bliver som tidligere navnt bade afgjort af veerkets visuelle og auditive side;
billederne, som viser en naermest rustik stil, og sangenes akustiske instrumenter, er med til at
bestemme vaerkets stemning. | radioklippene, som sgmanden indtaler i “Transmission Horologe”,
bliver atmosfaeren og stemningen omkring hans del af historien endnu tydeligere. Hans stemme

lyder gammel, og nar han taler om sin fortid med kvinden, som han forlod, er det tydeligt at hgre,
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at han fortryder sit valg om at forlade hende. Han bade forklarer dette med ord, men han sukker
ogsa flere gange, nar han bliver mindet om, at han laenges efter mere. Dette bliver eksempelvis
tydeligt i et af klippene, hvor han forteller: “The sea is beautiful from land. Land is beautiful from

the sea”, hvilket kan ses som en henvisning til, at balance og dualitet skaber harmoni.

Udover at The Sailor’'s Dreams atmosfaere bliver bestemt at vaerkets auditive og visuelle side,
bliver det ogsa bestemt ud fra det tydelige sproglige aspekt, som gar igennem i hele vaerket og som
henviser til litteratur. Det sproglige aspekt gennemsyrer hele veerket, og det opbygger ogsa
narrativet i veerket. Tekststykkerne, som findes gennem hele vaerket, har ikke noget ludisk formal; i
stedet er de udelukkende litteraere fragmenter, der skal leeses ligesom tekststykker i en typisk

roman.

Det sproglige er som tidligere naevnt et af de primaere materialer i vaerket, og sproget er ud fra
vaerkets poetiske funktion med til at tilfgje vaerket et aestetisk aspekt. Dette ses eksempelvis i selve
den made, tekststykkerne er skrevet pa; eksempelvis star der i en dansende saetning fra ”Lighthouse
Keeper’'s Study”: “The bright woman found a man that loved the sea. But the sea loved him back
and decided to keep him for itself” (Simogo 2014). | denne saetning bliver havet personificeret, da
det har mulighed for at kunne elske og tage beslutninger, hvilket er med til at skabe en
underligggrende effekt. Denne saetning kan ogsa siges at g@re brug af foregrounding, da
personificeringen adskiller sig fra normen og pa den made fastholder brugerens opmarksomhed.
Ud fra Don Kuiken og David S. Mialls figur over foregrounding, som ses i figur 1, kan

personificeringen defineres som en semantisk deviation.

Et andet sted i vaerket, hvor et abstrakt objekt bliver personificeret er i tekststykket, der tilhgrer
"driftwood”, som findes i “Windswept Ship”. Her beskrives det om mandens tatovering af kvinden,
at ”It’s there top keep him company when he feels alone at sea” (Simogo 2014). Igen er der tale om
en semantisk deviation, da tatoveringen palaegges muligheden af at kunne give selskab, mens det
teknisk set ikke er muligt. Tatoveringen bliver derfor ogsa til et ikonisk tegn, da den netop ligner
kvinden, hvilket kan vaere grunden til, at den kan tilleegges disse egenskaber. Foregrounding bliver
ogsa tydelig, nar tekststykket tilhgrende ”“glass jar” fra "Windswept Ship” fortzeller, at pigen
drgmmer om “curious ruins, ships and lighthouses, each a home to mysteriuos and exciting

n n

treasures” (Simogo 2014). Her g@r vaerket bade opmaerksom pa sig selv, men ordene “ruin”, “ship”
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og ”"lighthouse” gar igen flere andre steder i vaerket, og derfor er der tale om en semanisk
parallelitet. Som personificeringen er denne form for foregrounding ogsa med til at fa leeseren til at

teenke dybere over vaerket.

Selvom det sproglige i The Sailor’s Dream hovedsageligt er prosaisk, bliver den poetiske funktion
er ogsa serligt tydelig i forbindelse med sangene, der alle indeholder en rytme, der afggres af
tonerne fra musikken. Som tidligere naevnt fortaeller sangene ikke kun en historie; de er ogsa med
til at bestemme vaerkets atmosfaere og fglelse, og derfor er ordene ikke blot transportmidler for
betydningen, men ordene betyder ogsa noget i sig selv. Et andet aspekt af vaerket, hvor det bliver
tydeligt, at ordene i sig selv har en betydning, er i forbindelse med de steder, brugeren kan besgge.
Et af disse er som naevnt “Transmission Horologe”, hvor brugeren far mulighed for at hgre radioklip,
som sgmanden har optaget. Ordet “horologe” betyder ifglge ordbogen Merriam-Webster ”a
timekeeping device”. | vaerket henviser ordet derfor til, at radiotransmissionerne bliver tilgeengelige

pa bestemte tidspunkter (Merriam-Webster ND).

Et andet sted, hvor foregrounding finder sted i vaerket, er i dets begyndelse. Nar appen fgrst
gang abnes, mgder brugeren en sort skeerm med ordene “It’s night”. Nar brugeren swiper,
efterfglges denne skeerm af en kort sekvens af tekststykker, der forklarer, at en pige falder i sgvn.
Som hun begynder at sove, vises brugeren noget, der minder om en solopgang. Tekststykkerne leder
brugeren frem til titelskeermen, hvor appens navn “A Sailor’s Dream” star skrevet med pink, sirlige

bogstaver over en baggrund, der viser et dbent hav og bla himmel (Simogo 2014).
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Figur 8 The Sailor's Dream (Simogo 2014)

Startsekvensen er fyldt med kontraster. Som der star, at pigen lukker gjnene, begynder laeseren
at kunne se, og som der star, at alt er stille, begynder brugeren at kunne hgre bglgeskvulp. Dette
virker underligggrende, samtidig med at det indirekte forteeller brugeren, at denne nu netop er
indtradt i pigens dremme. At der er tale om dremme bliver underbygget af flere ting; for det fgrste
er titlen pa vaerket "The Sailor’s Dream”, som derfor kan henvise til to forskellige personer; enten
spmanden eller pigen, som drgmmer om at blive ssmand. De mange forskellige tekststykker har
forskellige perspektiver, hvilket er et underligggrende aspekt, der kan fa brugeren til at studse over,
hvis synspunkt historien bliver fortalt fra. Dog giver titelsekvensen giver som sagt en klar idé om, at
det er pigens dremme, som laeseren udforsker, og dette bliver understgttet i et tekststykke pa gen
"Windswept ship”, hvor brugeren ggres opmaerksom pa, at pigen drgmmer om “curious ruins, ships
and lighthouses, each a home to mysterious and exciting treasures” (Simogo 2014). Ikke nok med,
at dette understgtter, at det er pigens dremme, g@r veerket ogsa opmaerksom pa sig selv, da
ruinerne, skibene og fyrtarnene netop er vigtige dele af selve historien, som brugeren kan rejse til.

Derfor kommer denne passsage til at fungere som et meta-aspekt.

Veerket ga@r ikke kun opmaerksom pa sig selv, men ogsa pa andre former for medietyper. Dette
sker blandt andet i forbindelse med “Transmission Horologe”, hvor bade billedet og lyden henviser

til radiotransmissioner, som normalt er forbeholdt en radio og ikke et spil. Fotografiet bliver ogsa
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naevnt i veerket, dette sker bade i forbindelse med tekststykket “Empty picture frame” og “Wall
lantern”, hvor det samme billede beskrives (Simogo 2014). Brugeren bliver ikke direkte vist
fotografier i veerket, men vedkommende far som tidligere naavnt mulighed for at se og printe en
illustration, og en af disse er netop en illustration af det fotografi, der navnes i ovenstaende
tekststykker. Derudover er der en klar parallel til prosa i form af de tekststykker, brugeren finder,
og der en parallel til musik og digte gennem sangene. Veerket inddrager dermed traek fra mange

forskellige medieformer og typer, som er med til at udvide betydningen af vaerket.

4.2 Nord
Nord bestar af to forskellige veerker, der "dels er produceret som, dels tilbyder sig som en

‘samtidig flerhed’, og som derfor kan kategoriseres ud fra Sarah Myginds betegnelse klyngevaerk
(Mygind 2016, 110). Klyngevaerket Nord bestar af en illustreret roman og ”en digital fortalling i
form af et interaktivt website”, som kan tilgas via hjemmesiden fortell.dk (Hibbe ND). Vaerket er
skrevet af Camilla Hiibbe og illustreret af Rasmus Meisler og udgivet i 2017. Fortzellingen kan
kategoriseres som et eventyr, hvor den 14-arige Nord Stardust Jensen rejser ud for at finde sin
mor, der pludseligt forsvandt. Rejsen indebaerer en blanding forskellige udfordringer, som Nord
skal i gennem f@r hun kan slutte rejsen ved at bekeempe dragen Nidhug, da den aeder livstreeet
Yggdrasils rgdder, hvorfor Ragnarok, verdens undergang, er i fare for at kunne ske. Pa den made
kan Nord stoppe Ragnarok, verdens undergang, og for at klare missionen far hun hjaelp af
nornerne Verdande, Urd og Skjuld, som er tre kvindelige skaebnegudinder fra den nordiske

mytologi (Hibbe og Meisler 2017) (Stefansson 2012).

4.2.1 Den materielle modalitet

| forbindelse med den trykte roman er Nord realiseret i det tekniske medie bog, det kvalificerede
medie er selve fortaellingen, og det basale medie er en blanding af sprog og illustrationer. Det
tekniske medie er todimensionelt, og derfor er modaliteten anden materialitet af afgreenset

karakter.

| den digitale version af vaerket er det tekniske medie enten en computer eller en tablet, der
har adgang til en internetbrowser. Det kvalificerede medie er stadig fortzellingen i sig selv, og det
basale medie bestar af en blanding af sprog, lydbglger, illustrationer, animationer og billeder.
Dermed er det tekniske medie og det basale medie anderledes i forhold til den digitale del af

veerket.
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Som nzevnt i forbindelse med The Sailor’s Dream har det digitale medie interaktivitet som
affordans, hvilket vil sige, at brugeren kan interagere med vaerket pa en anden made, end det er
muligt i forhold til bogen. | den digitale version af Nord bliver det interaktive tydeligt, da brugeren
som naevnt ovenfor skal lede efter og klikke pa sten for at komme videre i historien. Derudover
giver det digitale medie ogsa mulighed, at historien kan laeses hgjt, da det digitale medie
indeholder flere former for basale medier, og et af disse er muligheden for tilstedevaerelsen af

lydbglger.

4.2.2 Den sensoriske modalitet

| forbindelse med varket Nord afhaenger de direkte sanseindtryk, laeseren kan skabe ud fra
sansedata, af det tekniske medie. | forhold til den trykte bog er det nemlig kun synssansen og
felesansen, der direkte pavirkes, mens hgresansen ogsa pavirkes direkte i forbindelse med det den

digitale udgave af veerket.

| det trykte vaerk bliver synssansen aktiveret i forbindelse med laeserens mgde med det skrevne
ord og de illustrationer, der tilhgrer historien. Teksten er skrevet som almindelig prosa, og derfor
leeses vaerket som et hvilket som helst andet prosaisk littereert vaerk. Eftersom veerket dog er
illustreret, understgtter illustrationerne leeserens mgde med ordet, hvilket er med til at udbygge
forstaelsen af det skrevne. | stedet for at fa en beskrivelse af, hvordan karakteren Nord ser ud, bliver
det nu tydeligt for laeseren rent faktisk at saette et ansigt pa de karaktertraek, hun beskrives som. En
illustration af Nord ses blandt andet pa side 10-11, hvor hun samtidig beskrives som en pige pa 14
ar, hvor "hendes gjne var bla som hav, haret gult som en kornmark og hendes kinder blege som

birk” (Hibbe og Meisler 2017, 10-11).
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Figur 9 "Nord" (Hiibbe og Meisler 2017, 10-11).

Ud fra ovenstaende eksempel er det tydeligt at se, at illustrationerne og teksten fglges ad, men

i andre steder af veerket bliver illustrationerne vaevet ind i selve teksten:

Figur 10 (Hiibbe og Meisler 2017, 22-23).

| dette eksempel overlapper illustrationen teksten, hvilket er med til at fremhaeve, at teksten og

illustrationen gar hand i hand.

| den digitale udgave af Nord bliver synssansen ligeledes aktiveret igennem sansedata i form af

illustrationer. Dog indeholder det digitale vaerk ogsa animerede illustrationer, billeder, der nzermere
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ligner fotografier, og collager. Bade de animerede illustrationer, som ggr brug af det digitale medies

affordanser, og collagerne er to punkter, hvor de to versioner af veerket adskiller sig.

Figur 11 “Nord. Kbenhavn. Danmark” (Hiibbe og Meisler ND).
Ligesom i det trykte vaerk er bade billeder, collager og illustrationerne i det digitale veerk taet veevet
sammen med teksten, og billederne og sproget understgtter hinanden. Endnu en forskel pa de to
versioner af vaerket er dog, at selve fortaellingen bliver laest op i det digitale vaerk, mens laeseren selv
ma laese teksten i det trykte vaerk. Det digitale vaerk knytter derfor direkte hgresansen til det
sproglige, hvorimod hgresansen kun indirekte er pavirket i forbindelse med det trykte veerk. Som
tidligere navnt har bestar ord nemlig af toner, som mennesker kan hgre for deres “indre gre”, nar
de laeser. Dette er ogsa muligt i forbindelse med det digitale veerk, da det er muligt at sla
oplaesningen fra i hver enkelt scene og i stedet laese teksten, men mediet giver samtidig muligheden

for at hgresansen direkte bliver pavirket.

At hgresansen bliver direkte pavirket haender ikke kun i forbindelse med oplaesningen af ord.
Det digitale vaerk er nemlig ogsa spaekket med lydeffekter og baggrundsstgj. Eksempelvis kan
grneskrig hgres i den digitale udgave i kapitel 6, hvor bade teksten og illustrationen fortzeller om

grnen (Hibbe og Meisler ND, 6)
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Figur 12 "@rnen. Sverige" (Hiibbe og Meisler ND, 6)

Baggrundsstgjen er seerligt tydelig i forbindelse med de kapitler, der handler om skurken Sejr, hvilket
eksempelvis sker i forbindelse med kapitel 35 (Hlibbe og Meisler ND. 35). Baggrundsstgjen er med
til at bestemme veerkets atmosfaere, og igennem baggrundsstgjen bliver det seerligt tydeligt, at Sejr
er skurken i vaerket. | kapitlerne, der handler om ham, kan stgjen beskrives som uhyggelig, hvilket
er en modsatning til lydende, som laeseren kan hgre i kapitlerne, der handler om nornerne. | kapitel
23, som netop handler om nornerne, der blandt andet skal sgrge for at beskytte livstraeet Yggdrasil,
kan der hgres fugleflgjt og summen fra bier, hvilket kan vaere en henvisning til liv (Hibbe og Meisler

ND, 23)

Hgresansen bliver ogsa pavirket direkte i den digitale udgave i kapitel 22, hvor Nord oplever en
koncert, og leeseren i denne forbindelse far mulighed for at hgre rockmusik, der szerligt er praeget
af trommer, en bas og en elguitar (Hibbe og Meisler ND. 22). Sangen bliver i det trykte veerk
beskrevet som “den staerke, hjerteskaerende sang”, og det bliver beskrevet, at Nord ikke forstar
ordene, men alligevel synes, at “sangene var sa smukke, fordi forsangeren var vidunderlig (Hiibbe
og Meisler 2017, 92). Gennem beskrivelsen i den trykte bog kan leeseren dermed bruge tidligere
sanseindtryk til at forestille sig, hvordan sangen kunne lyde, og derfor bliver hgresansen indirekte

pavirket i det trykte vaerk.
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Hgresansen bliver indirekte pavirket flere steder i det trykte vaerk, eksempelvis pa side 42, hvor
nornen Urd fortaeller: “Lyt! Lyt engang. Hgr, hvor det knirker og knager i det store trae. Da det var
ungt, trallede det. Rgdderne sang af saft” (Hibbe og Meisler 2017, 42). Her bliver laeseren opfordret
til at lytte, hvilket kan skabe en underligggrende effekt, da det trykte medie ikke har nogen auditiv
side. Alligevel kan saetningen give laeseren associationer til knirken og knagen, og derfor kan det
vaere muligt for denne at hgre lydende for vedkommendes indre gre. | den digitale version af vaerket
indgar samme del af historien, men her er teksten lavet en smule om: "Hgr, hvor det knirker og

knager i det store tree. Da det var ungt, trallede det. Yggdrasil for i vejret som en knejt” (Hliibbe og

Meisler ND, 11).

Figur 13 "Nord. Urds brgnd. Mellem verdener" (Hiibbe og Meisler ND, 11).

Leeseren bliver stadig opfordret til at hgre efter, og i det digitale vaerk kan der ogsa hgres en svag

knirken og knagen, og derfor underbygger det lydlige aspekt selve teksten.

Udover synssansen og hgresansen bliver fglesansen ogsa inddraget i begge veaerker. | det trykte
vaerk kan leeseren fgle omslaget og siderne, nar vedkommende bladrer i vaerket, mens leeseren af
det digitale vaerk kan fgle musen eller touchskarmen. | det digitale vaerk skal lzeseren som tidligere

naevnt trykke pa sma sten, hvilket far oplaeseren til at laese den naeste del af historien. Derudover
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skal musen eller fingeren pa skeermen bruges til at lede efter den naeste sten, som kan lokaliseres

ved hjzelp af en kompasnal gverst pa skeermen.

Hverken lugtesansen eller smagssansen bliver direkte aktiveret i forbindelse med Nord, men pa
side 27 bliver kogte g og rugbrgd naevnt, hvilket kan fa leeseren til at forestille sig smagen af disse
madvarer, og derigennem kan smagssansen bliver pavirket (Hibbe og Meisler 2017, 27).
Lugtesansen bliver ogsa pavirket i Nord, hvilket blandt andet sker i det trykte veerk pa side 42, hvor
der star: “Endelig ndede de til en hgjloftet hule, hvor en stgvet lugt af t@rre blade slog hende i mgde.
Hun kom til at taeenke pa gamle skibsreb” (Hibbe og Meisler 2017, 42). Ikke nok med at lugten her
bliver beskrevet som "stgvet” og af "tgrre blade”, bliver lugten ogsa sammenlignet med tgrre reb.
De mange mader at beskrive lugten pa giver laeseren mulighed for at forestille sig, praecis hvordan
denne lugt er, og derfor kan lugtesansen pirres og pavirkes gennem dette tekststykke. Lugtesansen
bliver ogsa pirret i forbindelse med et tekststykke pa side 163, hvor der star “"Nord kastede sig ind
til hende og slog armene om hende. Den gode velkendte lugt i tgjet. Mor” (Hiibbe og Meisler 2017,
163). Selvom alle mennesker har forskellige dufte, forklarer dette tekststykke om en mors duft, som
for de fleste b@rn sandsynligvis vil vaere en velkendt duft; isaer hvis barnet bor hos sin mor, som
Nord g@r. Selvom laeseren ikke kan vide, hvordan Nords mors duft er, kan tekststykket give laeseren
associationer til sin egen mors duft eller maske endda et andet menneske, der fungerer som en

morfigur for laeseren. Pa den made bliver lugtesansen ogsa indirekte pavirket gennem vaerket.

Figur 14 "Nord. Sejrs hovedkvarter. @stisland" (Hiibbe og Meisler ND, 35).

Side 48 af 81



Ud fra ovenstaende analyse af Nords sensoriske modalitet bliver det tydeligt, at to sanser,
synssansen og fglesansen, er direkte pavirket i forbindelse med et trykte veerk, hvorimod
synssansen, fglesansen og hgresansen er direkte aktiveret i forbindelse med det digitale veerk pa
grund af veerkernes respektive tekniske og basale medier. Selvom det som i The Sailor’'s Dream
derfor kun er nogle af sanserne, der er direkte aktiveret, bliver ogsa hgresansen pavirket indirekte i
det trykte veerk, og der findes benaevnelser af mad, som kan pavirke smagssansen, og lugte, som

kan fa laeseren til at forestille sig disse, som indirekte aktiverer laeserens smags- og lugtesans.

4.2.3 Den spatiotemporale modalitet

Bade den digitale og den trykte version af Nord har i forhold til den spatiotemporale modalitet med
to ud af fire dimensioner at ggre, bredde og hgjde. Hverken computer-, tabletskeermen eller bogen
har en iboende dybde, og da sansedata den trykte version af veerket forbliver uaendret, kan den
trykte version af Nord karakteriseres som et statisk vaerk, der heller ikke direkte har en tidslig
dimension. Den digitale version af vaerket er ogsa stort set statisk, men i enkelte tilfeelde er der
animationer sa som et tog, der kgrer forbi, hvorfor vaerket alligevel har dimensionen tid (Hibbe og
Meisler ND, 3). Derudover har veerket ogsa en lydlig side, og selvom de fleste af lydende bliver
afspilleti et loop, har de alligevel en begyndelse og en slutning. Desuden har selve oplaesningen ogsa
en afgraenset tidslighed, og disse elementer er dermed med til at tilfgje en tidslig dimension til

vaerket.

Tidslighed i form af virtuel tid spiller en rolle i forbindelse med bade den trykte og den digitale
version af veerket, og det sker pa flere forskellige niveauer. For det fgrste har vaerket en fastsat
lengde, der ikke bestar af time- eller minuttal eller andre tidsangivelser, men varket bestar at et
vist antal ord, hvorfor det har en fikseret sekventialitet. L&engden pa det digitale og det trykte veerk
kan dog variere pa grund af en raekke faktorer sa som at det digitale veerk har en
oplaesningsfunktion, den digitale version bruger tid pa at loade hvert nye kapitel, og tiden, det tager
at leese det trykte veerk, kan variere alt efter hvor hurtig laeseren er til at laese. Selvom selv det
digitale vaerk ikke har en klart afgraenset tidslighed, sa har hvert tekststykke, som bliver oplaest,
netop dette. Da laeseren stadig skal finde de naeste sten for at fa historien til at fortsaette, afgar
laeserens position dog, at vaerket reelt set har en nogenlunde afgraenset tid, hvilket ogsa kaldes for

delvist fikseret sekventialitet.
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Det narrative har ogsa en tidslighed, hvilket for det fgrste bliver tydeligt gennem udviklingen i
historien; Nord er ikke den samme, som da veerket begyndte, og verdenen omkring Nord har ogsa
2ndret sig. Det er ikke til at vide, praecis hvor lang tid historien streekker sig over, men tidsligheden
bliver naevnt flere gange i Igbet af vaerket, eksempelvis i fglgende passage, hvor Nord snakker med

nornerne om, hvor lenge hendes rejse til Niflheim vil tage:

” —Men det vil da tage lang tid at komme derhen?

—Hm ... nogen tid vil det tage, for du ma ga hele vejen” (Hibbe og Meisler 2017, 53).

Nords rejse har derfor en bestemt tidslighed, som der ogsa ggres opmaerksom pa senere i vaerket:
"Der er stadig et stykke vej endnu. Vi skal jo helt ud til havet. Vi ma skynde os” og “Langsomt, men
sikkert halede de ind pa den ensomt beliggende vulkan” (Hibbe og Meisler 2017, 131). | disse
passager fra det trykte veerk bliver det tydeligt gennem “et stykke vej”, "helt ud til havet”, “skynde

os” og “langsomt”, at rejsen tager lang tid.

Tidsligheden omkring Nord er dog ikke den eneste tidslighed, der naevnes i vaerket. Ratatoskr
og Nord taler sammen pa deres rejse mod Niflheim, og her ggr Ratatoskr Nord opmaerksom p3, at

rejsen har veeret ventet i meget lang tid:

"De har ventet i flere hundrede ar p3, at du skulle havde det smykke og begive dig til Niflheim.

De ggr alt, hvad de kan, for at beskytte dig.
— Flere hundrede ar? Dengang var hverken min mor eller jeg fgdt.

— Nej, men glem ikke, at nornerne er skaebnegudinder. De kender fortiden, former nutiden og

forsgger at pavirke fremtiden” (Hibbe og Meisler 2017, 75).

Ovenstdende tekstpassage vidner om, at den nordiske mytologi, som veerket konsekvent leener sig

op ad, er en gammel religion. Ifglge Jens Peter Schjgdt ophgrte den nordiske mytologi “med at

Side 50 af 81



eksistere som religigs ideologi med kristendommens sejr i perioden fra 800 til 1200” (Schjgdt 2011).
Da nornerne var skaebnegudinder i den nordiske mytologi, kan det antages, at der menes, at
nornerne har ventet pa Nord siden senest 1200-tallet, hvilket stemmer overens med udtrykket
"flere hundrede ar”. At der er gaet lang tid i forhold til den nordiske mytologi bliver forstaerket med
en af Mimers udtalelser, da han siger: "Ah, dér! Mine gjne er ikke, hvad de har vaeret. Tiden er blevet
en anden. Se bare, nu er det ikke guder, men bgrn, der kommer og radslar med Mimer” (Hiibbe og
Meisler 2017, 142). "Tiden er blevet en anden” bliver understgttet af Mimers darlige gjne, hvilket
er et typisk tegn pa alderdom. Derudover vidner andringen, at det nu er bgrn frem for guder, han
skal radgive, om, at der er gaet lang tid siden den nordiske mytologi ophgrte som religion, da

guderne netop ikke laengere radslar sig med mimer, hvormed det kan antages, at de er vaek.

Ligesom vaerket Nord har med en virtuel tid at g@re, findes der ogsa virtuelle rum i veerket.

Dette er blandt andet tydeligt i forbindelse med fglgende tekstpassage:

”"Nord spaerrede gjnene op, da hun tradte ind i et hgjloftet kontor. Det fgrste, der slog hende,
var varmen. S3, at alt i rummet var elegant og enkelt. Cementgulvet smukt indfattet i den ra
klippevaeg. Ned fra loftet hang en boksebold. Foran et stort vinduesparti stod et glasskrivebord”

(HObbe og Meisler 2017, 159).

| det trykte vaerk bliver lzeseren udelukkende mgdt beskrivelsen af kontoret, og derfor er det op til
leeseren at forestille sig, hvordan rummet ser ud. | den digitale version af vaerket er rummet dog

illustreret som fglgende:
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Figur 15 "Nord. Sejrs hovedkvarter. @stisland" (Hiibbe og Meisler ND, 34)

Ikke nok med at leeseren ikke lseengere behgver at se rummet for sit indre gje, kan laeseren ogsa
opleve et aspekt af underligggrelse i forbindelse med illustrationen, da teksten og oplaesningen
dertil forklarer: ”I det hgjloftede kontor var det f@rste, der slog hende, varmen, og at alt i rummet
var lyst, elegant og enkelt” (Hibbe og Meisler ND, 34). Underligggrelsen kan finde sted i blandingen
mellem illustrationen, om er forholdsvis mgrk, og beskrivelsen af rummet som ”lys”. Dette kan dog

fa leeseren til at dvaele mere over rummet og dets udseende.

Et andet sted i veerket, hvor der findes et virtuelt rum, er i forbindelse med Nords besgg i

sangeren Grarygs hjem:

”Pa 1. sal tradte de ind i en stor hal med gobeliner pa vaeggene. Da hun kom narmere, kunne
hun se, at de forestillede Graryg i forskellige koncertsituationer. Mellem vaegtaepperne var en
gigantisk kamin hugget direkte ind i klippen. llden breendte lystigt. Hallen var varm og
behagelig. Hun huskede den store gra sofa, og foran den pa et langharet faretaeppe stod et

bord. | hjgrnet et stort koncertflygel” (Hiibbe og Meisler 2017, 101).
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Igen bliver rummet beskrevet i detaljer i det trykte vaerk uden at vaere illustreret, hvorfor det er op
til laeserens egen forestillingsevne pa baggrund af tidligere sanseindtryk at se rummet for det indre
blik. | det digitale vaerk er dele af rummet blevet illustreret, men det langharede fareskindsteeppe

er skiftet ud med et bjgrnetaeppe. Dog er kaminen og flyglet fra rummet skitseret.

é

Figur 16 "Nord. Bjerget. Jotunheim" (Hiibbe og Meisler ND, 24).
| modsaetning til det andet virtuelle rum i vaerket er der dermed stadig dele af rummet i Grarygs
hjem, som laeseren ma forestille sig. Dog er det ogsa interessant at bide maerke i, at beskrivelsen

af rummet er anderledes i det digitale veerk end i det trykte vaerk:

"Pa fgrste sal tradte de ind i en stor hal med vaevede taepper pa veeggene. Ved naermere
eftersyn kunne hun se, at de forestillede Graryg i forskellige koncertsituationer. Mellem
vaegtaepperne var en gigantisk kamin hugget direkte in i klippen. Ilden braendte lystigt. Hallen
var varm og behagelig. | midten af rummet stod et sort koncertflygel” (Hlibbe og Meisler ND,

24).
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Forskellene mellem de trykte og digitale vaerk er ikke store, men alligevel er de store nok til at
kunne &ndre forestillingen det pagaeldende rum, alt afhaengigt af hvilket vaerk, der lseses. Dog kan
illustrationerne i det digitale veerk vaere med til at be- eller afkraefte nogle af laeserens
forestillinger om de virtuelle rum, da der trods alt er tale om de samme rum og den samme

historie.

Gennem ovenstaende analyse af Nords spatiotemporale modalitet er det blevet tydeligt, at
den trykte version vaerket kun har med to af de fire dimensioner at ggére, nemlig bredde og hgjde,
hvorimod den digitale version ogsa har en tidslighed iboende i sig. Begge vaerker har dog en virtuel
tidslighed; i forhold til det trykte vaerk kommer denne til udtryk i den tid, det tager laeseren at laese
veerket, hvorimod tidsligheden i det digitale vaerk bade kommer til udtryk i forbindelse med den
tid, det tager at laese vaerket, hgre oplasningen og se animationerne. Begge vaerker har dog en
virtuel tid, som bliver tydelig gennem historien, og begge vaerker har ogsa en illusion af dybde
gennem de virtuelle rum, som gennem detaljer knytter sig til laeserens sanser gennem

forestillingsevnen.

4.2.4 Den semiotiske modalitet

Som tidligere naevnt er Nord et klyngevaerk, der dels bestar af en trykt illustreret roman og dels et
interaktivt, digitalt website. Eftersom der er tale om et klyngevaerk, er selve indholdet stort set det
samme. Som det blev pointeret i forbindelse med vaerkets spatiotemporale modalitet er der steder,
hvor det sproglige ikke stemmer helt overens, og der er steder, hvor det digitale vaerks illustrationer
er anderledes fra beskrivelserne i det trykte vaerk. Alligevel er fideliteten mellem de to versioner af

vaerkerne sa ens, at de netop kan beskrives som et klyngevaerk.

Alligevel er det ngdvendigt at papege, at de to versioner kan noget forskelligt og at deres
betydning opfattes forskelligt; eksempelvis er den trykte version udelukkende litteraer. Der er ingen
ludiske elementer, da det er et statisk vaerk, som laeseren ikke direkte kan interagere med. Den
digitale version har derimod et interaktivt aspekt, som ogsa er ngdvendigt for, at historien kan
udvikles. Det interaktive aspekt, hvor laeseren ma klikke pa de sma sten for at fa historien til at
forlgbe sig, kan sammenlignes med nar laeseren bladrer i romanen. Dog skal leeseren af det digitale
veerk aktivt sgge efter stenene, der har forskellige placeringer, og pa den made udnytter det digitale

vaerk det digitale medies affordanser.
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Ligesom i The Sailor’'s Dream bruges det interaktive aspekt i den digitale version af Nord dog

ikke kun til at fa historien til at forlgbe sig. Der findes ogsa genstande, laeseren kan interagere med,

hvilket eksempelvis er radioen, som findes i kapitel 7:

Figur 17 "Nord. Mgn. Danmark" (Hiibbe og Meisler ND, 7)
Radioen, som ses til hgjre pa skeermen, lyser op og blinker let for at fa laeseren til at klikke pa radioen.
Nar leeseren klikker pa radioen, teender den, og straks gar en radioudsendelse i gang, hvor en
kvindelig stemme fortaeller om orkanen Helga. | udsendelsen bliver det fortalt, at vandstanden vil
stige som fglge af orkanen, og at mennesker i de bergrte omrader maske skal evakueres (Hiibbe og
Meisler ND, 7). Radioen fungerer dermed som et interaktivt aspekt, som giver mere kontekst til
selve historien. Det er ikke ngdvendigt for historiens fremgang, at laeseren lytter til

radioudsendelsen, men den giver alligevel et ekstra aspekt til historien.
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Det interaktive aspekt er et typisk ludisk aspekt, der kan beskrives som ergodisk ludicitet, da det
kognitive er blandet med det kybernetiske, sa leeseren ma udfgre ikke-trivielt arbejde for at komme
videre (Ensslin 2014, 11). Udover det interaktive er der dog ikke mange treek, som peger i retning
af, at Nord er et seerligt ludisk vaerk. Som The Sailor’s Dream er der heller ikke noget fokus pa
faerdigheder eller formal i forbindelse med Nord, og laeseren har i den digitale version af vaerket
mulighed for at springe til forskellige
kapitler i den digitale version ligesom i
den trykte version. Der er dog ét
punkt mere, hvorpa den digitale og
den trykte version adskiller sig, hvilket
er i forbindelse med inddragelsen af
animationer. Som tidligere naevnt
kgrer der et tog forbi i kapitel 3, og i
kapitel 23 er der sma prikker, der skal
symbolisere bier, som bevaeger sig
over skeermen. | kapitel tre kan et tog
ogsa hgres, nar det kgrer forbi, og

derfor udnytter vaerket ogsa en

blanding af de forskellige

. . Figur 18 "Nornerne. Urds Brgnd. Mellem Verdener" (Hiibbe og Meisler ND, 23
sanseindtryk. | forbindelse med

kapitel 23 bliver prikkernes stgrre og biernes summen hgjere, jo tettere laeseren kommer pa dem
ved hjalp af zoom-effekt lavet med computermusen eller fingeren pa touchskaermen. Laeseren far
dermed mulighed for at ga en smule pa opdagelse i illustrationerne, hvilket ogsa henviser til, at
vaerket benytter sig at mediets affordanser, og de sma interaktive objekter kommer til at fungere

som stemningsskabende elementer, der forsteerker veerkets atmosfeere.

Til trods for at den digitale version af veerket har nogle ludiske traek, er bade den trykte og den
digitale version szerligt littereere. Dette bliver eksempelvis tydeligt i forbindelse med vaerkets
litteraere sensibilitet, der som tidligere naevnt beskaeftiger sig med vaerkets narrative oplevelse,

vaerkets storytelling og atmosfeere.
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Selve forteellingen handler som navnt om den 14-arige Nord, som rejser ud for at finde sin mor.
Pa rejsen oplever Nord en raekke forskellige prgvelser, som skal overkommes, fgr historien kan
fortsaette. En af disse udfordringer er Nords mgde med Graryg, der med sin sang far hende til at
blive forelsket, sa hun vil blive hos ham for evigt. Nord far tanke pa sin mor, hvilket far hende til at
snappe ud af forelskelsen, og pa den made far hun mulighed for at flygte (Hiibbe og Meisler 2017,
106). Den sidste prgvelse bestar i, at Nord skal bekaempe dragen Nidhug, og herefter kommer Nord
hjem igen. Hjem-ude-hjemme formlen er derfor en vigtig del af narrativet, og denne formel samt de
mange prevelser er med til at afggre, at vaerket Nord tilhgrer eventyrgenren. Varkets tematikker
om god og ond portraetteret af Nord og Sejr, og liv og dg¢d portraetteret af Yggdrasil og Nidhug, er
staerke kontraster, der er med til at forsteerke vaerkets genremaessige placering. Disse kontraster
kan ogsa ses som semantiske deviationer og dermed eksempler pa foregrounding, da personerne

Nord og Sejr, dragen Nidhug og traeet Yggdrasil kan beskrives som symboler.

Tallet tre, som er repraesenteret af de tre norner, og tallet 3 fra de tre nordisk mytologiske
artefakter; Frjo, Mjglner og Odins gje (Hibbe og Meisler ND, 29). Udover disse treek er det
overnaturlige aspekt i form af inddragelsen af nordisk mytologi med til at underbygge vaerkets

genre, da overnaturlige elementer ikke er unaturlige i forbindelse med eventyr.

Vaerkets atmosfaere bliver tydelig gennem flere forskellige virkemidler. | henhold til det trykte
veerk er det ordene og illustrationerne, som er de primaere materialer, og det er ogsa gennem disse,
atmosfaeren bliver skabt. lllustrationerne beskrives som lettere karikerede, hvilket kan haevdes at
have et legende islzet. Pa grund af det illustrerede og karikerede udtryk, kan illustrationerne ses som
indeksikalske tegn, da deres stil, farve og udtryk er med til at karakterisere illustrationen som et
tegn. lllustrationerne a&ndres ogsa en smule afhangigt af indholdet. | det trykte vaerk pa side 94 ses
Graryg synge, da han er tegnet to gange oven i hinanden med en bla og en rgd farve (Hiibbe og
Meisler 2017, 94). lllustrationen kan i sig selv ses som et underligggrende aspekt, fordi illustrationen
adskiller sig fra mange andre af vaerkets illustrationer. Illustrationen kan for det fgrste henvise til
bevaegelse, da der er to naesten ens illustrationer oven i hinanden, og farverne kan henvise til 3D pa
grund af farvevalget. Dog kan disse ogsa henvise til et mere psykedelisk aspekt, hvilket bliver
underbygget af selve fortellingen, da Nord pludselig bliver meget tryllebundet af Graryg, nar han

synger.
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mndte, og hun var helt tor { halsen.

Figur 19 (Hiibbe og Meisler 2017, 94-95)

| det digitale vaerk er musikken, baggrundslyde og lydeffekterne ogsa med til at definere veerkets
atmosfzere. | kapitlerne, der omhandler de tre norner, er der ofte fugleflgijt, lyde af bier og andet,
der kan ses som indeksikalske tegn pa liv. Nar laeseren derimod lzaeser kapitlerne om Sejr, der miner
et bestemt metal og dermed langsomt g@r det nemmere for Nidhug at spise Yggdrasils redder, er
der en foruroligende underlaegningsmusik, som narmest ildevarslende advarer lzeseren om den

ded, der vil blive til virkelighed, hvis Nord ikke far stoppet Sejr og Nidhug.

Veerkets atmosfaere afhaenger derfor af, hvilken karakter den pagaeldende del af historien
handler om. Dette bliver ogsa tydeligt i forbindelse med karakterernes tale og dermed det sproglige,
da Sejr generelt er meget spydig i sin tale, isser mod dvaergene, der arbejder for ham, hvilket blandt

andet ses i det trykte vaerk pa side 31:

” — Sa hjeelp mig dog, rabte han. Dveergen, der var ved at tgrre blod af sin kollegas ansigt, lgb

hen og hjalp Sejr, hvorefter han overrakte mobilen med et buk.

— Det her system ma laves om, det kan du godt se. Jeg skal kunne tage et opkald” (Hiibbe og

Meisler 2013, 31).

Ud fra saetningerne ”Sa hjalp mig dog” og “det kan du godt se” bliver det tydeligt, at Sejr tiltaler

dveergene pa en nedveaerdigende made.
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Sproget er dog ikke kun med til at bestemme veaerkets atmosfeere, det er nemlig ogsa med til at
bestemme litterariteten i veerket. Flere steder i vaerket bruges der underligggrende sproglige
elementer, som er med til at bestemme vaerkets litteraritet. Dette ses eksempelvis i forbindelse med
Nornernes navne og fglgende citat fra det trykte veerk: “nornerne er skeebnegudinder. De kender
fortiden, former nutiden og forsgger at pavirke fremtiden” (Hibbe og Meisler 2017, 75). Nornernes
navne er Urd, Verdande og Skjuld og Finn Stéfansson beskriver, at navnene henholdsvis betyder
"det, som har vaeret”, "det vaerende” og “det kommende” (Stéfansson 2012). Det underliggjorte har
i denne forbindelse en parallel til den nordiske mytologi, som er en fast del af hele vaerket, der pa
en made eksisterer som en parallel verden til Nords, men som samtidig veeves ind i Nords verden.
Dette ses blandt andet gennem stormen Helga, som Urd skaber, og som samtidig praeger Nords
verden. Stormen Helga fandt ogsa sted i den virkelige verden uden for vaerket i 2015 (Gravesen
2015). Ikke nok med, at sammenblandingen af nornernes verden og Nords verden er
underligggrende, er indblandingen af virkelige referencer ogsa. Det, der synes at vaeve de to
verdener sammen, er Ragnarok, jordens undergang. Der er ingen preecise beskrivelser af, hvordan
Ragnarok vil forlgbe sig, hvis Nidhug ikke bliver stoppet, men i Nords verden er det tydeligt, at

klimaforandringer haerger verden og spreder dgd og ulykke (Hiibbe og Meisler 2017, 5).

Af tegn, der har en parallel til den nordiske mytologi, er blandt andet "Mimers kilde”, “Nidhug”,
"Niflheim”, "Yggdrasil”, "Ratatoskr”, "Jotunheim”, Runer” og Thors Hammer (Hibbe og Meisler
2017, 43,49, 72, 141). Det kraeves, at leeseren har en viden om nordisk mytologi for at kunne aflaese,
hvad ovenstaende ord betyder, og derfor kan de alle siges at vaere symbolske tegn. Derudover kan
disse ord ogsa ses som semantiske deviationer og dermed foregrounding, da ordene i den nordiske
mytologi har en anden sammensaetningen end de fleste danske ord, hvorfor det bliver muligt for

leseren at studse over ordenes opbygning.

Udover sammenblandingen af den virkelige verden, den nordisk mytologiske verden og Nords
verden, bliver forskellige medieformer ogsa blandet ind i vaerket Nord. Det sker ved inddragelsen af
radioen, der samtidig fungerer som et interaktivt aspekt, i den digitale version af vaerket (Hlbbe og
Meisler ND, 7). Udover radioen bliver ogsa et digt inddraget i den ellers prosaiske roman, hvilket

findes da Nord besgger Mimers kilde:

”"Dér kommer den dystre drage flyvende,
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Glinsende orm, nede

Fra Nzfjeldene;

- flyver over landet

Nidhug — lig;

Nu skal hun synke” (Hiibbe og Meisler 2017, 143)

Digtet har ingen speciel rytme, men alligevel tilfgjer det underligggrende element i forhold til
vaerket. Derudover tilfgjer digtet en grad af foregrounding i form af en fonemisk og grammatisk

deviation, da ordene og de grammatiske tegn ikke fglger gaengse konventioner for sprogbrug.

Udover radioen og digtet bliver et postkort ogsa vist i slutningen af det trykte vaerk (Hiibbe og
Meisler 2017, 189). Postkortet er til Nords far, og det refererer derfor tilbage til starten af vaerket,
hvor laeseren fandt ud af, at Nord skulle have besggt sin far i stedet for at veere pa Mgn, hvor Nords
eventyr ellers udsprang fra. Nord er dermed et vaerk, der bade inddrager overnaturlighed i form af
nordisk mytologi og realisme i form af virkelighedsreferencer. Vaerket inddrager ogsa referencer til

andre medieformer, hvilket udvider veerket.

Med hensyn til det den trykte version af veerket er der ingen tvivl om, at dette er et
udelukkende litteraert veerk, da det ikke indeholder nogle ludiske elementer. Den digitale version
indeholder dog en blanding af littereere og ludiske elementer, men da de litteraere elementer og

litterariteten er szerligt betydningsbaerende i veerket, kan det defineres som cybertekstuel litteratur.

4.3 Device 6
Device 6 er, ligesom The Sailor’s Dream, et app-spil udgivet af Simogo i 2013. Spillet bliver af Simogo

beskrevet som et spil, der “plays with the conventions of games and literature, entwines story with
geography and blends puzzle and novella, to draw players into an intriguing mystery of technology
and neuroscience” (Simogo ND2). Veerket findes ligesom The Sailor’s Dream til iPhones og iPads,
men ogsa til iPod touch, og det er ogsa kategoriseret som et spil (Appstore 2020, 2). | begyndelsen
af veerket, nar appen abnes fgrste gang, star der pa skeermen, at spillet skal spilles med lyd pa.
Derefter virker det til, at spillerens ansigt bliver scannet, og dette leder til, at spilleren bliver

identificeret som ”Player 249” (Simogo 2013). Dette efterfglges af en video, som praesenterer
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udviklerne, hvorefter spillets titel bliver praesenteret til musik, der minder om klassiske, jazzede

James Bond-melodier.

Spillet er opdelt i seks kapitler og en epilog. | fgrste kapitel star der ”Start simulation”, hvilket
henviser til, at selve spillet er en simulation. Spillet spilles ved at scrolle og trykke, preecis som i The
Sailor’s Dream, og gennem spillet bliver det tydeligt, at hovedpersonen Anna er vagnet op i
simulationen, og gennem de mange forskellige gader, som spilleren skal Igse, forsgger hun at finde

ud af, hvordan hun er endt i simulationen, og hvordan hun kan komme ud af den igen (Simogo 2013).

4.3.1 Den materielle modalitet
Device 6 bestar af visuelle og auditive elementer, og derfor er den materielle modalitet en blanding

af mindre klart afgreenset materialitet i form af lydbglger og anden materialitet af afgraenset
karakter i form af en todimensionel skarm. Spillets kvalificerede medie er selve spillet, som
realiseres ud fra spillets basale medie bestar af sprog, billeder, animationer, video og lydbglger, og

disse realiseres i det tekniske medie iPhone, iPad og iPod touch.

Ligesom det The Sailor’s Dream og den digitale version af Nord har Device 6’s tekniske medie
den affordans, at den giver mulighed for interaktivitet, som er en stor del af spillet. Brugeren skal
nemlig swipe og klikke pa skeermen for bade at I@se de sma gader, som driver handlingen videre, og
for at laese selve teksten, som giver de ledetrade, spilleren skal bruge for at Igse puslespillene.
Derudover benytter Device 6 et andet af mediets affordanser, nemlig at skeermen pa en iPhone,
iPad elleriPod touch er sa lille, at det er muligt at kunne rotere denne nemt. Dette kunne ogsa ggres
med en bog eller et andet mindre medie, hvorimod computerskaerme ikke ville kunne roteres lige
sa nemt.

4.3.2 Den sensoriske modalitet

I henhold til den sensoriske modalitet er der i Device 6 tre forskellige sanser, der direkte aktiveres;
synssansen, hgresansen og fglesansen. Synssansen aktiveres i forbindelse med den visuelle del af
vaerket, som bestar af billeder, figurer, animationer og videoklip samt det sproglige element. Saerligt
synssansen er interessant i forbindelse med vaerket, da teksten og billederne bruger mediets
affordanser til at vende i alverdens retninger, hvormed spilleren er ngdt til at vende og dreje

telefonen eller tabletten, for at kunne laese historien og finde ledetradene.
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Figur 20 (Simogo 2013)

Hgresansen aktiveres i forbindelse med sproget, musik, effektlyde, samtale og baggrundsstgj, og

felesansen bliver ogsa aktiveret direkte, hvilket sker i forbindelse med bergringen af touchskarmen.

Alle sanserne bliver dog indirekte aktiveret i Device 6. For synssansen sker det blandt andet i
form af de sproglige beskrivelser af rummene set fra Annas synspunkt, hvilket eksempelvis ses i
kapitel to, hvor der star: "As Anna opened the cabinet, she could see the morning in the sky.
Apparently this wasn’t a cabinet at all, but rather a door disguised as one” (Simogo 2013). Modsat
de andre veaerker bruger Device 6 sjeldent billeder til at vise det skrevne; det sker fa gange, hvor
billederne skal bruges til at fa historien til at drive videre. Selve ordene “see the morning in the sky”
henviser dog til begyndelsen af en solopgang, og derfor kan spillere, der selv har tidligere
sanseindtryk om dette forestille sig synet for sit indre gje. Lugtesansen bliver ogsa aktiveret

indirekte, hvilket blandt andet sker i forbindelse med tekststykket: “The air was fresh with a hint of
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ocean” fra kapitel to og igen med tekststykket “The air was filled with the scent of flowers and Anna
couldn’t help but stop and smell an especially nice tulip” fra kapitel tre (Simogo 2013). | begge
eksempler bliver de sansedata, som Anna opfatter, naevnt, og i forbindelse med ssetningen fra

kapitel tre er der tale om sanseindtryk, da Anna beskriver tulipanen som vaerende "especially nice”.

Lugtesansen bliver ogsa blandet sammen med fglesansen i et tekststykke fra kapitel seks, da
der star: "It was rather damp and cold. A cool breeze carressed her face, and there was a salty smell
of the ocean” (Simogo 2013). Her bliver det tydeligt, at det er havet, som er skyld i fugtigheden og
kulden fra luften, og den har samtidig en bestemt lugt. Fglesansen bliver igen aktiveret indirekte i
forbindelse med fugtighed og kulde, i kapitel tre og fire, hvor der henholdsvis star “The air wasn’t
as damp as one would expect” og ”It was colder, a little misty and it had started to rain” (Simogo
2013). | disse eksempler bliver det muligt for spilleren at forestille sig kulden og fugtigheden pa

grund af tidligere sanseindtryk.

Smagssansen inddrages en enkelt gang i forbindelse med vaerket, da Anna ser en kage i kapitel
tre, som hun beslutter sig for at spise. Kagen beskrives som en “delicious looking strawberry cake”,
som havde blgd fladeskum (Simogo 2013). Selvom der ikke er mange beskrivelser af, hvordan kagen
smager, har spilleren mulighed for at genkalde sig tidligere sanseindtryk af smagen af jordbeer og

fladeskum, og derfor kan smagssansen indirekte pavirket.

Sidst men ikke mindst bliver hgresansen ogsa aktiveret indirekte gennem veaerket. Hgresansen
bliver pavirket direkte mange gange i Igbet af veerket, fordi der naesten konstant er en eller anden
form for lyd, st@j eller musik. Dog bliver hgresansen indirekte aktiveret i seetningen “There was a
faint coughing and the soft sobbing of an old lady” fra kapitel fire, da spilleren ikke kunne hgre netop
dette, som det ellers blev laest (Simogo 2013). | de fleste andre dele af vaerket bliver en lyd afspillet,
nar laeseren laeser om lyden; det ses eksempelvis i forbindelse med Annas bank pa dgren i kapitel

et.

Ud fra ovenstaende analyse af den sensoriske modalitet i Device 6 er det blevet tydeligt, at alle
sanser bliver pavirket indirekte i veerket. Dog er der kun er tre sanser; hgresansen, synssansen og
felesansen, som bliver direkte aktivere i forbindelse med vaerket. Derfor minder vaerkets inddragelse

af sansedata meget om bade sansedata fra The Sailor’s Dream og Nord.
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4.3.3 Den spatiotemporale modalitet

Vaerket Device 6 har i forbindelse med den spatiotemporale modalitet med to af de fire dimensioner

at ggre, nemlig hgjde og bredde. Den preacise stgrrelse pa hgjden og bredden bestemmes af den

skaerm, vaerket bliver spillet pa, og derfor varierer disse stgrrelser alt afhaengigt af om spillet bliver

spillet pa en iPhone, iPad eller iPod touch.

Selvom vaerket kun har to af de fire dimensioner, er der, som i the Sailor’s Dream og Nord, ogsa

en tidslighed tilknyttet Device 6. Denne tidslighed kommer ligeledes til syne pa flere mader. For det

forste har selve vaerket en tidslighed, som er bestemt af mangden af tekst, video, lydklip og antallet

og svaerhedsgraden af gaderne. Denne tidslighed vil variere, da den tid, spilleren bruger pa at laese

historien og ledetradene, og den tid, spilleren vil bruge pa at Igse gaderne, vil vaere individuel alt

afhaengigt af logisk sans og laesehastighed. Pd grund af
dette har veerket en delvist fikseret sekventialitet, da

tidsligheden delvist er afgraenset af veerkets laengde.

Varket har dog ogsa en grad af fikseret
sekventialitet, da vaerkets lyde, som udggres af musik,
baggrundsstgj, snak og effektlyde bliver afspillet i loop.
Dette bliver blandt andet tydeligt i kapitel et, hvor en
mands stemme, der fortaeller, hvordan kapitlets gade
lgses, optaget med en bandoptager bliver afspillet,
derefter spolet tilbage og afspillet igen. Lyden kan kun
hgres, nar spilleren er i nzerheden af "3RD FLOOR,
MASTER’S VOICE ROOM”, som det ses pa billedet (Simogo
2013). Derfor fader lyden ind og ud, som spilleren
naermer og fjerner sig dette rum. Fordi lyden bestar at et
loop, der bliver spillet igen og igen, har den en bestemt
afgraenset tidslighed, og derfor far vaerket ogsa en grad af

fikseret sekventialitet.

Tidsligheden bliver ogsa tydelig i forbindelse med
historien i Device 6. | kapitel to bliver starten pa

solopgangen nezevnt, og i kapitel seks bliver det
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3RD FLOOR, MASTER’S VOICE ROOM
Anna pushed it gently, but it was stuck.
A more forceful push amounted to
nothing, so she leaned forward and
peeked in. A tape recorder had been
placed on a modest desk in an otherwise
empty room.

Figur 21 (Simogo 2013)



beskrevet, at solen er gaet ned og at der er kulsort udenfor, hvilket giver spilleren en fornemmelse
af virtuel tid (Simogo 2013). De indirekte tidsangivelser henviser til, at der er gaet omkring et dggn
fra den fgrste simulation i kapitel et begynder til simulationen i kapitel seks er i gang. Dette bliver
underbygget af en saetning fra epilogen, hvor der star: “The last 24 hours had been intense, to say

the least” (Simogo 2013).

Udover virtuel tid findes der ogsa virtuelle rum i Device 6, som er med til at give vaerket en
illusion af dybde. Et af disse rum bliver beskrevet i kapitel fem, da Anna abner dgren ind til et
dametoilet: “She opened the door to the ladies’ room and peeked in [...]. It was bigger than her
apartment. A giant crystal chandelier was hanging from the ceiling. The basin was made of fine
marble and the tap looked like solid gold” (Simogo 2013). Pa grund af detaljerne i beskrivelsen af
rummet, sa som marmorvasken og armaturet i guld, far laeseren mulighed for at forestille sig

rummet og se dets indhold for sit indre blik.

Selvom Lars Ellestrom som tidligere naevnt fortaller, at “"Meget sjeldent opfattes virtuelt rum som
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Figur 22 (Simogo 2013) tydeligt, at retningen pa teksten
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&ndrer praecis pa det tidspunkt, hvor Anna veelger at ga ind i et rum (Simogo 2013). P3a grund af
tekstens knaek og den retning, teksten var i fgr, kan det betyde, at Anna drejer mod venstre. Selve
teksten i veerket kommer derfor til at fungere som et stisystem, som kortleegger de rum, Anna
befinder sig i. Dette er derfor med til at give vaerket en illusion af dybde, og derfor kan selve teksten

argumenteres for at vaere med til at skabe visuelle rum.

Ud fra ovenstaende analyse af den spatiotemporale modalitet i veerket Device 6, er det blevet
klargjort, at vaerket har to af de fire dimensioner, nemlig hgjde og bredde. Dog indeholder vaerket
virtuel tid, som bliver synlig i forhold til vaerkets leengde, veerkets auditive side og historiens
tidslighed. Udover virtuel tid indeholder vaerket ogsa virtuelle rum, hvoraf nogle skabes ud fra
spillerens forestillingsevne og andre skabes ud fra veerkets tekst og todimensionelle flade. Pa den

made bliver tid og dybde tydelig i den repraesenterede spatiotemporale modalitet.

4.3.4 Den semiotiske modalitet
Som tidligere naevnt er Device 6 kategoriseret som et computerspil i Apples Appstore, og udviklerne

af spillet beskriver det ogsa selv ud fra denne kategori (Appstore 2020, 2) (Simogo ND2). | forhold til
vaerket er der ogsa mange ludiske aspekter, der understgtter denne kategorisering af veerket. For
det fgrste adskiller Device 6 sig pa mange punkter fra bade The Sailor’s Dream og Nord, da spillet

farst og fremmest skal spilles.

For at kunne spille spillet, ma spilleren lzese teksten, da den bade indeholder historien og de
fleste af de ledetrade, som spilleren skal bruge for at kunne komme videre. Teksten er derfor en
vigtig del af veerket, da den netop indeholder koderne til at kunne videre. Udover at bruge historien,
skal spilleren og ogsa udnytte mediets affordans om interaktivitet. Interaktiviteten er seerlig vigtig i
forhold til Device 6. Ikke nok med at spilleren ma interagere med veerket for at kunne laese historien,
er det ogsa spillerens indtastning af koder, swipe og klik, som g@r det muligt for historien at komme

videre. Det tekstuelle spiller derfor i hgj grad sammen med det ludiske i vaerket.

Udover interaktiviteten er spillet ogsa i hgj grad ludisk, fordi det inddrager et pointsystem, som
kan motivere spilleren til at fortseette med at Igse spillets gader. Der bliver givet 100 point efter
hvert gennemfgrt kapitel, og det er muligt at fa 600 pointi alt; 100 point efter hvert kapitel. Pointene
bliver dog ikke givet umiddelbart som spilleren har Igst en gade. Efter gaden er Igst og indtil spilleren

far sine point, skal spilleren nemlig enten svare pa en reekke spgrgsmal, som “Which of these shapes
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do you think describes the previous chapter?”, lade sit apparat "kalibrer” eller blot teenke pa et
kapitel, mens spilleren holder en knap nede, indtil en statuslinje er fuld (Simogo 2013). Det er derfor
uvist, som spilleren bliver belgnnet med point, fordi vedkommende har Igst gaden, eller om det er

pa grund af besvarelsen af spgrgsmalene og de andre sma aktiviteter.

Thank you, Player249.
You have earned

100

points

Thank you, Player249.

You have earned

100

points

Player249

100

points

Thank you, Player249.
You have earned

0

points

Player249

200

points

Figur 23 (Simogo 2013)
Pointene kan ikke bruges til noget f@r til sidst i vaerket, hvor spilleren nar skeermen "We would like
to offer you a complimentary gift for sharing your information and opinions with us” (Simogo 2013).
Efter denne skaerm bliver spilleren fgrt til “HAT Store”, hvor det er tydeligt at se balancen pa 600
point. | denne butik kan spilleren kgbe en "DEVICE 4 micro” til 2000 point, som er en tablet, der
vises i kapitel 5 (Simogo 2013). Det er ogsa muligt at kgbe et betrak til tabletten til 1000 point, en
HAT t-shirt til 800 point eller en ”"Precious Doll” til 600 point (Simogo 2013). Dette giver spilleren en
illusion om, at de har et valg, spilleren skal kgbe noget i butikken for at komme videre, og da dukken
er det eneste, spilleren har rad til, har denne reelt set intet valg. Dukken kendes fra kapitel to, hvor

spilleren uvidende trykker pa en knap ved siden af dukken. Dette far dukken til at skrige og derefter
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le, mens et lys i dens gjne blinker, hvilket er med til at give veerket et thriller-aspekt. Dukken er
derfor langt fra ”precious”, tveertimod skreemmende, og derfor kan sprogbruget til
karakteriseringen af dukken anses for at have et underligggrende aspekt, der videre kan beskrives
som en semantisk deviation i form af ironi. Nar spilleren kgber dukken, bliver spillerens point
fiernes, mens en animation viser, at pointene pakker dukken ind. Derefter kan spilleren se en
balance pa nul point, en indpakket gave og teksten: "Your Precious Doll will be delivered to you on

the next business day” (Simogo 2013).

Thank you for
shopping with HAT!

Thank you for
shopping with HAT!

Player249
points:

Thank you for
shopping with HAT!

Player249
points:

Player249
points:

0

600

4 A

| 4
1'5‘ Your Precious Doll

| . )
will be delivered to you
on the next business day.

Figur 24 (Simogo 2013)

Pointsystemet understreger, at der er et fokus pa faerdighed og formal i forbindelse med Device 6,

hvormed vaerket adskiller sig fra bade The Sailor’s Dream og Nord.

Pa grund af pointsystemet kan Device 6’s ludiske traek defineres som strategien ludiske
mekanismer, da spillet netop indeholder “credit counts” og “rewards, tasks, and challenges” (Ensslin

2014, 12). Dog indeholder vaerket ogsa en anden form for ludicitet, nemlig den kognitive ludicitet,
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som Astrid Ensslin som tidligere naevnt definerer som en luciditet, der kraever kognitive
leesestrategier, og som seerligt bruges til at lgse gader (Ensslin 2014, 11). Eftersom veerket
hovedsageligt bestar af gader, der skal Igses, er spilleren i centrum af vaerket, og dette bliver
understgttet af, at spilleren i begyndelsen bliver scannet og far identiteten ”"Player249”, som bliver

navnt gennem hele veerket (Simogo 2013).

Selvom spillet har mange og meget dominerende ludiske elementer, knytter spillet ogsa an til
litteraturen. Dette sker gennem det sproglige aspekt, litterariteten, der bliver som en ramme for
vaerket, men ogsa til litteratur generelt pa grund af den litteraere sensibilitet. | forhold til narrativet
handler historien i spillet om Anna, som er Player248; det vil sige den spiller, som skal igennem
simulationen fgr den spiller, som spiller spillet i nuet. Anna vagner op i kapitel et uden nogen
erindring om, hvordan hun er havnet i simulationen. Spilleren, der spiller spillet i nuet, fglger Annas
rejse gennem simulationens seks kapitler og epilogen (Simogo 2013). Historien bliver udelukkende
fortalt gennem sprog, men det sproglige blandt andet bliver udbygget af stemningsskabende

effekter i form af humor, musik, og meta-udtryk, som refererer tilbage til veerket selv.

Humor er et af de elementer, som saetter et stort praeg pa vaerkets atmosfaere. Humoren
kommer isaer til udtryk gennem sma kommentarer fra Annas synspunkt. Det sker blandt andet i
kapitel tre, hvor der star: "While it seemed unlikely, Anna didn’t feel inclined to question the
madness of this place” (Simogo 2013). Her g¢r veerket gennem Annas synsvinkel indirekte
opmaerksom pa, at vaerket er skgrt pa mange mader. Fordi kommentaren kommer fra vaerket selv,
kan det pa den ene side virke en smule selvudslettende og pa den anden side ironisk. Humor bliver
ogsa inddraget i kapitel fire, hvor der star: “Anna made her way to the exit and tried the handle on
the door. To her surprise it was unlocked. No keypads, lock devices or secret hand signs — just a
regular wooden door” (Simogo 2013). Her g@r vaerket igen opmaerksom pa sig selv, denne gang ved
atinddrage de mange gader, som skal Igses, fgr spilleren kan komme videre i vaerket. Det virker igen
ironisk, seerligt fordi der senere i dette kapitel netop er en gade, der skal Igses, men ogsa pa grund
af seetningens opbygning, da det ikke er nok at pointere, at den ulaste dgr er uldst; det skal
udpensles, at der virkelig er tale om en almindelig dgr. Endnu et sted, hvor spillet inkluderer humor,
er i kapitel fem, hvor Anna kommer til en bar: “”Busy night?” she asked an imaginary bartender. He
wasn’t the talkative kind. Nor was he very service-minded, so Anna helped herself to a bottle of

whiskey” (Simogo 2013). | denne passage fremstilles det absolut abenlyse, hvilket bidrager til at
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gore veerket humorisk. Den tydelige ironiske tone er dog ikke kun med til at bestemme vaerkets
atmosfaere, men den fungerer ogsa som et eksempel pa foregrounding i form af semantisk

deviation.

Udover humor bliver vaerkets atmosfaere ogsa bestemt af dets auditive side. | store dele af
vaerket findes der underlaegningsmusik, som fglger spilleren gennem vaerket. Gennem det meste af
vaerket er underlaegningsmusikken og baggrundsstgjen mere eller mindre generisk, men i visse
passager bliver det auditive tydeligt, og det er disse steder, hvor det auditive bliver et saerligt
stemningsskabende element. Det sker eksempelvis i kapitel fire, hvor Anna mister sit fokus i et
gjeblik.
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Figur 25 (Simogo 2013)

Som spilleren scroller lengere og lzengere ned mod den gra tekst, som er et udtryk for Annas egne
tanker, bliver ildevarslende baggrundsmusik hgjere og hgjere, og den stopper fgrst, da spilleren

netop nar den gra tekst. Dette kan veere et udtryk for, at det er vigtigt at vaere opmaerksom,
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fokuseret og til sted under simulationen, og eftersom spilleren har oplevet ubehagelige sansedata
pa grund af Annas mistede fokus, er der mulighed for at spilleren bliver lidt mere fokuseret pa det,

der foregar pa skaermen.

Vearket refererer flere gange tilbage til sig selv, men dette bliver saerligt tydeligt i kapitel seks,
hvor Anna og spilleren bliver opmaerksom pa, at “they” har haft mulighed for at se Anna — og
spilleren — ved hjeelp af overvagningskameraer gennem hele spillet. | dette kapitel bliver det ogsa
tydeligt, at spillet frem til nu netop har veeret en simulation, som har skulle narre spilleren: "There
were buttons for sound effects, levers for holographic images, wheels for gas - the whole room was
evidently dedicated to deception and surveillance” (Simogo 2013). Frem til kapitel seks har der
vaeret mange aspekter af spillet, som har virket mystiske og neermest underlige, og som derfor har
tilfgjet veerket et aspekt af underligggrelse. Dette skete blandt andet i kapitel tre, hvor Anna spiser
en kage, som, udover jordbaer og flgdeskum, indeholder en dgd, lille gris, som var blevet sultet ihjel
(Simogo 2013). Derudover vagnede Anna op i en kiste i begyndelsen af kapitel fire, efter hun havde
faet et bedgvende stof. Dette stof virker, efter fundene i kapitel seks, til at vaere gas. Disse underlige
og mystiske haendelser kan fa spilleren til at sgge efter en arsag til, hvorfor de overhovedet finder
sted, og pa den made har de underligggrende elementer potentiale til at pirre spillerens
nysgerrighed og fastholde spillerens opmarksomhed. Spillet giver aldrig et klart svar pa, hvorfor
spillet er sa mystisk, udover at det er til for at fa spillerne til at “see//hear//feel the truth” (Simogo

2013).

Spillet har flere meta-aspekter, som er med til at ggre veerket opmaerksom pa sig selv. Dette
sker blandt andet i kapitel seks, hvor der star: “One screen displayed some strange kind of
guestionnaire. It was vaguely familiar. “Which of these shapes do you think describes the precious
chapter? a. Square, b. Circle, c. Triangle” read one of the questions” (Simogo 2013). Udover dette
tekststykke fortsaettes kapitlet med “Another screen displayed scrolling text. “The door was
unlocked and Anna stepped inside” some of the text on the screen read. It continued to scroll
constantly and it seemed as if it was being written as Anna read it” (Simogo 2013). | begge disse
eksempler refererer spillet tilbage til sig selv, da spilleren har set begge tekststykker tidligere i spillet,

hvorfor teksten kommer til at fungere som en form for intertekstuel reference.
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Spillet refererer dog ikke kun til sig selv, men det inddrager ogsa mange andre medieformer.
Dette ses eksempelvis i kapitel et, hvor spilleren lytter til og ser en bandoptager gennem et
overvagningskamera pa en fjernsynsskaerm. Derudover naevnes “Gramophone funnel” i kapitel fire,
og i kapitel fem skal spilleren interagerer med en tablet for at kunne Igse kapitlets gade. De mange

inddragelser af andre medier er et typisk intermedielt traek, som er med til at udvide vaerket.

Selvom Device 6 indeholder litteraere elementer, og selvom historien udggres af sprog, er det
de ludiske elementer, som driver vaerket fremad, hvorfor veerket kan defineres som et littersert

computerspil, som hovedsaligt skal spilles, men som alligevel har baerende litteraere elementer.
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5. Sammenfatning

| forbindelse med analyserne af de tre veerker, det litteraere og det cybertekstuelle veerk Nord, The
Sailor’s Dream, som er ludiske-digitale litteratur, og det litteraere computerspil Device 6 er det
blevet tydeligt, at deres materielle modaliteter minder meget om hinanden. Den eneste udstikker
er den trykte version af Nord, der udelukkende har med de basale medier sprog og illustrationer at

gore, hvorimod de andre vaerker ogsa har en auditiv side og inddrager animationer.

Pa grund af vaerkernes materielle modalitet er bade syns-, hgre- og fglesansen direkte
pavirket i forbindelse med alle vaerkernes sensoriske modalitet. Der er dog en undtagelse, som er
den trykte version af Nord, hvor det kun er syns- og fglesansen, der bliver direkte pavirket. | alle
vaerker bliver alle sanser dog aktiveret indirekte ved hjaelp af forestillingsevnen gennem veerkernes
sproglige, visuelle og lydlige traek. Vaerkerne adskiller sig derfor ikke synderligt fra i forbindelse

med den sensoriske modalitet, men alle veerkerne af et stort fokus pa sansning.

Det store fokus pa sansning er med til at udbygge veaerkernes virtuelle rum og dermed ogsa
deres spatiotemporale modalitet, da modtagerens forestillingsevne i forbindelse med sanserne
gore det muligt at opleve disse rum. Alle de analyserede veerker har virtuelle rum, og de har ogsa
alle aspekter af virtuel tid; bade i forbindelse med veaerkernes afgraensning og veerkernes
fortaellinger. Derudover har alle vaerkerne de to dimensioner bredde og hgjde, mens to af

vaerkerne, The Sailor’s Dream og den digitale version af Nord ogsa har dimensionen tid.

Vaerkerne adskiller sig ikke synderligt i forbindelse med de tre fgrste modaliteter, men i forhold
til den semiotiske modalitet bliver det tydeligt, at vaerkerne alligevel er meget forskellige. Dette
kommer blandt andet til syne gennem blandingen af ludiske og litteraere elementer. | forbindelse
med den semiotiske modalitet er det tydeligt, at det mest ludiske vaerk er Device 6, da vaerket drives
fremad pa grund af ludiciteten, og derfor minder dette vaerk mest om et “rent” computerspil.
Modsat er veerket med faerrest ludiske traek den trykte version af Nord, der er det mest “rene”
littersere veerk. Selvom den trykte version af Nord har en overvaegt af littereere traek og selvom
Device 6 har en overvaegt af ludiske traek, befinder alle veerkerne sig dog netop i et kontinuum, som
Astrid Ensslin taler om i vaerket Literary Gaming. Det "reneste” littaerere vaerk vil stadig baere praeg
af ikke-littersere trek, og computerspil kommer sjeldent uden om en eller anden form for

litteraritet eller henvisning til typiske treek ved litteraturen, og derfor er alle veaerkerne
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grundlaeggende intermedielle. Vaerkernes intermedialitet er med til at udvide veerkerne for nye
sanseindtryk og perciperingsmuligheder, hvilket netop bliver muligt gennem blandingen af
medieformer, mediers affordanser og typiske mediespecifikke traek. Medierne ”lzerer” af hinanden
gennem deres flydende greenser, hvilket skaber nye udtryksformer og dermed udvider mediernes

potentialer.

Litteratur er som tidligere naevnt szerlig kendt fra bogmediet, og gennem analysen af
ovenstdende veerker er det tydeligt, at atmosfeere, narrativet og storytelling er sarlige kvaliteter
ved den litterzere sensibilitet, som knytter sig til litteratur. Atmosfaeren, narrativet og storytelling
giver et vaerk potentiale til at skabe og fremfgre komplekse vaerker, der har et sarligt fokus pa
indholdet. | et litterzert vaerk bliver dette komplekse indhold oftest realiseret gennem sproget, der
formidler fortaellingerne i ord. Sprog og ord som materiale har mulighed for at italesaette de
komplekse fortzellinger i alt fra simple og direkte tekststykker til komplekse og indirekte metaforer,
symboler, troper og figurer, og sproget har derfor mulighed for at engagere laeseren af et littersert
vaerk, bevaege laeseren gennem inddragelse af sansedata og fastholde leeserens koncentration
gennem selve fortzellingen. Dog kan litteraturen ikke direkte inddrage denne laeser og lade lseseren

blive medbestemmende over narrativets forlgb.

Det interaktive aspekt er typisk ludisk, hvilket vil sige, at det hovedsageligt knytter sig til
computerspil og andre digitale vaerker. Det ludiske har hidtil seerligt haft et potentiale og fokus pa
gameplay, regelsaet, formal og feerdigheder, hvilket i hgj grad strider imod litteraturens fokus, som

har vaeret atmosfaere, narrativet og storytelling.

Selvom de to aspekter, det litteraere og det ludiske, pa mange mader er forskellige af hinanden,
har de et sarligt potentiale sammen og kan udbygge hinanden. Dette bliver tydeligt i forbindelse
med de vaerker, som er blevet analyseret i dette speciale. | de vaerker, hvor det litteraere er saerligt
dominerende, tilfgjer det ludiske vaerket et aspekt af interaktivitet, som g@r brugeren, laeseren eller
spilleren en medskaber af vaerket. | de mere ludiske vaerker tilfgjer sproget og narrativet en seerlig
dimension til veerkerne, som udbygger fortzllingen, som laeseren, brugeren eller spilleren skaber,

hvilket kan give et vaerk et yderligere aspekt af indlevelse.

Det litterzere og det ludiske behgver ikke at udelukke hinanden; tvaert imod kan blandingen af

litteratur og ludicitet skabe intermedielle, multimodale vaerker, hvor det ludiske og det litterzere
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kombinerer hver deres searlige kvaliteter for at udvide modtagerens muligheder for at opleve,

percipere og fortolke.
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6. Konklusion

Gennem dette speciale har jeg analyseret de tre veerker Nord, The Sailor’s Dream og Device 6 ud fra
Lars Ellestroms modalitetsanalyse. | denne forbindelse er det blevet tydeligt, at de forskellige vaerker
deler mange af de samme traek inden for de forskellige modaliteter, selvom vaerkerne er meget
forskellige pa mange punkter. Selvom vaerkerne tilhgrer fire forskellige tekniske medier, er deres
materielle modalitet stort set ens, hvilket ogsa betyder, at mediernes sensoriske og spatiotemporale

modaliteter laner sig teet op ad hinanden.

| forhold til den sensoriske modalitet perciperes alle vaerker direkte med syns- og fglesansen,
mens de digitale veerker, det vil sige den digitale version af Nord, The Sailor’'s Dream og Device 6,
ogsa aktiverer hgresansen direkte. Alle sanser, synssansen, hgresansen, fglesansen, smagssansen
og lugtesansen, bliver derudover indirekte pavirket i veerkerne gennem veerkernes litteraere og
sproglige aspekt. | forhold til den spatiotemporale dimension har alle vaerkerne dimensionerne
bredde og hgjde, virtuel tid og virtuelle rum, som ogsa bliver tydelige i forbindelse med varkernes

litteraere aspekt.

Forskellene pa vaerkerne ses tydeligt i forbindelse med den semiotiske modalitet, hvor jeg
blandt andet har analyseret forholdet mellem vaerkernes litteraere sensibilitet og ludiske elementer.
Gennem denne analyse er det blevet klart, at ludiske og littereere elementer komplementerer
hinanden i digitale veerker. Dette sker, da ludiske traek kan udbygge den litteraere sensibilitet og
blandt andet pavirke narrativet ved at benytte sig af interaktivitet. Her bliver brugeren en del af
vaerket, da denne ma udfgre ikke-trivielle opgaver for at fa historien til at fortszette. Det litterzere
pavirker dog ogsa det ludiske i de udvalgte vaerker, seerligt i forbindelse med atmosfaeren og

narrativet, der har en indvirkning pa, hvordan veerkerne fortolkes.

Nar det littereere og det ludiske bliver blandet, har det derfor potentiale til at skabe nye
medieudtryk og medieformer, til at udbygge eksisterende vaerker og til at mindske graenserne

mellem forskellige medier.
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