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Abstract

Thi s Master’s Thesis i s b-Rlayexr €Characters (NP@s) witlyirpo ot h
singleplayer games have the potential to fulfill the social need which some players experience with
other players in multiplayer games. Whilst conducting a literagtudy of player typologies, we
discovered that social players are most commonly defined and categorized based on multiplayer game
data. Therefore, we sought to analyze how NPCs might facilitate meaningful social relationships with
players, and thereby fillfthe social player need within singleplayer games. Through a collaborative
autobiographicaapproachwe focused on different NPCs that had given us memorable experiences
throughout years of gaming. We identified 21 NPCs from 11 different singleplayegsy These

NPCs were analyzed and compared to different theories regarding meaningful experiences, self
determination theory, social relations, webdilding, narrativity, immersion and presence as well as
categorized through different NPQetatypes. Tlmughout the examination of these memorable
NPCs,we were able to identify different criteria that would contribute to the potential of creating
meaningful social experiences between the player and the NPC. There are three groups of criteria
with three crieria within eaclgroup NP Cs 6 i nf |l uende @i atylee 6ga mer,f |
andNPCs 6 i nf | ue nWeesargoerthattthie eirst fwd groyps are easier to achieve than the
latter, because they heavily rely on general game design wheréaiteheore so relies on how the

player experiences their relation to the NPCs. Additionally, we argue that every case will be
subjective and therefore it will be difficult for game designers to achieve the desired outcome in every
case. Furthermore, thegeoups of criteria can be used for future research as an evaluation and
analysis tool to help the designer understand why and how to design a potentially meaningful social

experience between the player and NPCs within a game.
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1. Indledning

Som indlelende tilgang til denne specialerapport havde vi i projektgruppen en forestilling om, at
forskningsfeltet inden for spillertyper i videospil kunne udbredes yderligere, hvilket vi gnskede at
bidrage til. Vi pabegyndte derfor specialerapporten med et grakat @rbejde ud fra falgende
problemformulering:Hvordan kan man gennem undersggelse af spillertyper udlede yderligere
spillertyper? For at danne grundlag for besvarelsen af denne problemformulering, foretog vi et
litteraturreview af eksisterende spillgogr. Hertil matte vi erkende, at dette forskningsfelt fremstod
mere maettet end farst antaget, og vi oplevede ikke at identificere en mangel inden for teorierne, som
vi kunne bidrage til. Tveertimod oplevede vi, hvordan forskningen inden for spillertypdvesttrer
lignende grundforstaelser af spillermotivationer, hvilket dermed begraensede vores mulighed for, at

vi kunne bidrage med noget nyt hertil.

Litteraturreviewet fremviste dog en interessant tendens; spillertyperne blev oftest udledt pa baggrund
af gillermotivationer i multiplayerspil. | litteraturreviewet fik vi desuden indsigt i, at den eksisterende
forskning ofte opstiller en form for social spillertype, som finder nydelse i at interagere med andre
spillere. Hertil vakte dette vores interessedbundersgge, om éon-Player Characte(NPC) i et
singleplayerspil, vil kunne facilitere en social oplevelse for en spiller, som dertil kunne opfylde
vedkommendes sociale behov. Dette affgdte den nseste problemformulering i specialerdpporten:
det muligt at skabe kunstigt intelligente NPCs, som bade bidrager til spillerens immersion og
yderligere understBtter soci al vuglerades, @t ee mgea g e m
avanceret NPC som kunne interagere med spillere pa neermest menneskedligigiis ville kunne
facilitere en social oplevelse for en spiller og dertil muligvis deekke nogle spilleres sociale behov for

at interagere med andre spillere; men hertil i et singleplayerspil.

For at undersgge potentialet for at udvikle sociale avadee\NPCs indgik vi i en uges eksperiment

med den sociale chatbot, Replika. Her undersggte vi, om vi pa en uge kunne danne en relation til en
chatbot, som er designet med formalet om at skabe sociale relationer med dens brugere. Vi
konkluderede pa baggruntkraf dog, at den sociale interaktion ikke var nok i sig selv, men at der
grundlaeggende var behov for en kontekst, som chatbotten kunne agere ud fra. | den forbindelse
vurderede vi et potentiale for NPCs i videospil, idet de, ligesom Replika, kan imteragé spillets

brugere, men netop inden for den konkrete kontekst som et videospils verden og historie udggar. Hertil
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bl ev vores interesse for at undersgge NPCs’
relationer med spillere vakt, og dette dferte formuleringen af den tredje og sidste
problemformuleringHvordan kan man forsta og klassificere NPCs og deres kontekst med henblik
pa potentialet for fremtidigt design af meningsfulde og sociale oplevelser med NPCs i
singleplayerspil?Denne problerformulering dannede dermed ramme for det videre arbejde med
specialerapporten, hvor vi gnskede at afdaekke og forsta, hvordan computerstyrede NPCs kan skabe

en seerlig forbindelse til spillere, og hvordan et spils kontekst pavirker dette.

For at veere i stahtil at undersgge dette problemfelt og forsta disse oplevelser og relationer, valgte
vi at anvende vores egne beretninger som empirisk grundlag. | specialegruppen nyder vi alle at spille
forskellige videospil i vores fritid, herunder flere forskelligegtéplayerspil. Derfor kunne vi berette

om, at nogle NPCs havde haft stgrre indvirkning pa os end andre, og yderligere at nogle NPC
interaktioner fremstod nsermest nostalgiske, hvorimod andre var sveere at genkalde. Med dette
udgangspunkt fandt vi det intesesit at undersgge ikke blot, om NPCs har potentialet for at skabe
sociale relationer med spillere, men yderligere om nogle af disse sociale interaktioner og relationer

fremstar seerligt meningsfulde for spilleren, og hvordan et spils kontekst bidragstetil d

Gennem specialerapporten tilegnede vi os dermed lgbende forstaelse for NPCs og deres formal,
funktioner og betydning for spiloplevelser, sociale relationer og spils kontekster. Denne lgbende
vidensgenerering kulminerede til sidst i specialerapppttear vi, pa baggrund af de inddragede
teorier og analyser af forskellige NRQeraktioner og oplevelsgiunne opstille specialerapportens

afsluttende bidrag, som fremgar herunder:
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Gruppering NPCs potentiale for skabelsen af meningsfuldsociale

oplevelser med spillere sker nar:

Spillets pavirkning | NPCs besidder interne forhold til hinanden i spillet
pa NPCs

NPCs gennemgar en personlig udvikling i narrativets forlgb

NPCs handlinger og interaktioner ikke afvigergplverdenens konteks

Spillerens pavirkning Spilleren har mulighed for at opna yderligere information om narratiy

pa NPCs og verdenen gennem interaktioner med forskellige NPCs

Spilleren oplever en hgj grad af interaktivitet og agency, sasmilésren

foler et ansvar for NPCs i spillet samt narrativets udvikling

Spillet tillader spilleren at interagere med NPCs pa egen hand, sa
spilleren kan opna dybere indsigt i NPCerne

NPCs pavirkning pd Interaktioner med NPCs muliggempatiske fglelser, der kan pavirke

spilleren spillerens emotioner positivt sdvel som negativt

NPCs muligger opbyggelsen af sociale relationer med spilleren, gen

understgttelsen af sociale og psykologiske behov

NPCs muligger refleksioner over kendti&vel som ukendte aspekter fra

spillerens virkelige liv

Figur 1: Evalueringsveerktgij til at vurdere NPCs potentiale for skabelsen af meningsfulde sociale oplevelser. Egen

tilblivelse inspireret af Mallon og Lynch (2014)

Dette bidrag fremviser dermed sammendraget af alle de indsigter, vi tilegnede os gennem
udarbejdelsen af specialerapporten. Vi opstillede indsigterne som kriterier, der bade har til formal at
fungere som et evalueringsg analyseveerktgj til at forstad hvorfor eller hvorfor ikke, nogle NPCs
formar at skabe meningsfulde sociale oplevelser for spilleren. Derudover vurderer vi ogsa, at
kriterierne fremtidigt kan anvendes som designgrundlag, saledes spildesignere har evéerkks@t

de kan gennemga og anvende som grundlag for skabelsen af sociale og meningsfulde NPCs. Gennern
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specialerapporten fremgar fire analysedele, hvoraf ovenstadende bidrag udspringer. Disse analysedele
inddrages lgbende for at fremvise den udviklendeidgnds refleksion, som specialet er funderet pa.
Hertil fremstilles indledningsvist vores tilgang til litteraturreviewet, der som tidligere naevnt dannede

grundlag for vores indledningsvise tilgang til specialerapportens omdrejningspunkt.

Metodisk tilgangil litteraturreviewet

For at foretage et litteraturreview er det veesentligt, at forskeren er bevidst om hvilken tilgang,
vedkommende anvender, og hvad formalet med litteraturreviewet er. For at fremvise hvordan og ud
fra hvilke metodiske overvejelser foretog det fglgende litteraturreview, inddrages herunder en

beskrivelse af vores metodiske tilgang og forstaelse heraf.

Formalet med litteraturreviewet

Som indledende fase i denne specialerapport foretog vi et litteraturreview med fokus pa spillertyper.
Dette gjorde vi pa baggrund af vores indledende gnske at undersgge, hvorvidt vi kunne bidrage til
feltet omhandlende spillertyper i videospil med formal om at kunne udarbejde yderligere spillertyper.

Som metode har litteraturreviewet til formal at afdackdmteksten, hvori den pageeldende research
finder sted, samt skabe yderligere argumentation og begrundelse for researchens relevans gennem
inddragelse og fremlaegning af eksisterende forskning (Blaxter, Hughes & Tight, 2010; Bruce, 1994).
Litteraturreviewetkan dermed siges at bestd af to nagleelementer; farst og fremmest bgr det
opsummere de fund og pastande, som er opstaet pa baggrund af tidligere undersggelser inden for
feltet, og dernaest bgr det afsluttes med en konklusion og opsummering af, hvor kaanplet
eksisterende viden er (Knopf, 2006). Litteraturreviewet er dermed multifunktionelt, men oftest

bestemmes dets hovedfunktioner ud fra studiets formal (Ridley, 2012).

| denne specialerapport anvendte vi litteraturreviewet som indledende kapitelghee atdblik i

vores feelles viden om og forstaelse for den eksisterende teori om spillertyper. Vi anvendte dermed
litteraturreviewet for at skabe forstaelse for specialerapportens kontekst. Dernaest anvendte vi
litteraturreviewet med henblik p& at udfordiegle af de praemisser, som eksisterer i litteraturen. Idet
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vi i tidligere projekter har beskeeftiget os med spillertyper, har vi bemaerket, hvorledes flere af de
eksisterende studier baserer deres segmentering af spillere pa empiri med udgangspunkt i
multiplayerspil, herunder ofte af genrétassive Multiplayer OnlindMMO). Denne forforstaelse
udforskede vi gennem litteraturreviewet med henblik p& at opna klarhed om, hvorvidt spillertyper
udvundet gennem multiplayerspil kan seettes i relation til spilleriyyen for singleplayerspil, og
hvorvidt dette reelt er en mangel eller et uudforsket omrade inden for feltet. Derfor foretog vi

litteraturreviewet ud fra specialerapportens fgrste problemformulering:

Hvordan kan man gennem undersggelse af spillertydededderligere spillertyper?

Indledende systematisk tilgang til litteraturreview

| henhold til pAbegyndelsen af litteraturreviewet, fandt vi det indledningsvist givende at anvende en
systematisk tilgang. Den systematiske tilgang adskiller sig ved, atofteat anvendes til
litteraturreviews med specifikke og preedefinerede forskningsspgrgsmal. Ydermere bestar det
systematiske litteraturreview oftest af en stgrre maengde data (Ridley, 2012). Da folgende
litteraturreview dannede fundament for vores viderskioing, benyttede vi blot de fgrste faser som

inspiration til pAbegyndelsen af vores litteraturreview, hvilket uddybes herefter.

Wolfswinkel, Furtmueller og Wilderom (2013) introducerer en systematisk tilgang til
litteraturreviewet baseret pfaroundedTheory Denne systematiske tilgang bidrager, i henhold til
Wolfswinkel et al., til en mere effektiv tilgang til litteraturreviewet, hvor udvalgte artikler udger et
fundament for den videre forskning. Den systematiske proces inddeles i fglgende feefassr;

search, select, analyzng presentWolfswinkel et al., 2013).

| den indledende defirfase har forskeren til hovedformal at definere hvilke kriterier, som artikler

skal opfylde for at have relevans for litteraturreviewet. Forskningsomradet skadlafgraenses,

og specifikke sggekriterier for valg og fravalg af artikler opstilles (Wolfswinkel et al., 2013).
Forskningsomradet som fglgende litteraturreview tager udgangspunkt i, er baseret pa vores interesse
for spillertyper og deres udvikling. Vi vabevidste om, at forskningsfeltet kunne afgraenses
yderligere, eksempelvis til spillertyper inden for en udvalgt genre eller udvalgt tidsperiode, men idet

vi anskede at forsta feltet samt udviklingen af spillertyper gennem tiden, fandt vi det hensigismaessi
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at anvende et bredere forskningsfelt. Herved begraensede vi ikke vores data og indsigt, farend vi
vidste, hvad vores tilgang til spillertyper blev. Pa baggrund af forskningsfeltet opstillede vi falgende

til- og fravalgskriterier:

Tilvalg Fravalg

Artikler med hovedfokus pa generering af ny Artikler som ikke omhandler videospil
spillertyper inden for vilkarlig videospilsgenre

Artikler med hovedfokus pa anvendelse, Artikler som ikke er tilgeengelige i fuldtekst p:
sammenligning, fremstilling og/eller kritik af = vores tilgeengelige databaser

eksisterende spillertyper

Artikler med hovedfokus pa segmentering af Artikler som ikke er skrevet eller oversat til
spillere i henhold til parametre inden for dansk der engelsk

spilleradfeerd og spillerinteraktion

Tabell: Kriterier for til- og fravalg for litteraturreviewet.

| searchfasen benytter forskeren disse kriterier til at finde litteratur, som har relevans for
forskningsfeltet gennem udvalgte databaser. | denne del af processen kan det veere ngdvendigt at
genoverveje kriterierne med henblik pa at revidere, om sggikmite er omfattende nok, eller om

andre ord og synonymer giver mere relevante udfald i sggningen (Wolfswinkel et al., 2013). | henhold
til vores sggeproces anvendte vi dog ikke konkrete sggetiest systemer i den forstand, som
Wolfswinkel et al. fremsiier i deres systematiske tilgang. | stedet anvendtenewballing,som

tilgang til vores searcfase (Wohlin, 2014).

Snowballing betyder, at forskeren anvendestait set (startseegf artikler, som danner grundlag for

den videre litteratursggning. aldlin (2014) fremlaegger i forbindelse hermed, at der ikke er én
konkret tilgang til udvaelgelsen af dette startseet, men at artiklerne kan udveaelges pa baggrund af flere
forskellige karakteristika. | henhold til litteraturreviewet i denne specialerapporendiev vi et
startseet bestdende af Bartle (1996), Hamari og Lehdonvirta (2010) og Nacke og Mandryk (2014).
Bartle (1996) blev udvalgt som en del af vores startseet, idet Bartles spillertyper danner grundlag for
mange af de spillertyper, som er udviklet sitem og da hans artikel er en af de mest citerede og

velkendte inden for feltet (Hamari & Lehdonvirta, 2010; Yee, 2006). Bade Hamari og Lehdonvirta
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(2010) og Nacke og Mandryk (2014) er udvalgt til startseettet pa baggrufmaiwafrd search
snowballing betydende at artiklerne er identificeret gennem en sggning af referering til Bartle (1996)
(Levy & Ellis, 2006; Wohlin, 2014). Idet Bartle (1996) er en ofte citeret kilde i feltet, faldt vores valg
pa netop disse to artikler, idet begge artikler leegger vaagimpéemgang, fremleegning og analyse af
flere andre spillertyper og tilgange. Dette dannede grundlag for hvilke artikler, vi dernaest kunne laese
og inddrage i vores litteraturreview og dermed foretmgkwards search snowballiigevy & Ellis,

2006; Wohlin,2014).

Som veerktgj til at foretage disse former for snowballing og litteratursggninger, har vi primaert anvendt
databasen Google Scholar. Vores hovedargument for anvendelsen af Google Scholar er baseret pa, a
databasen er let og intuitiv at anvende, wméehar erfaringer med at bruge databasen fra tidligere
projekter samtidig med, at siden ikke favoriserer bestemte publishers (Wohlin, 2014). Det er dog ikke
alle artikler, der er tilgeengelige uden at skulle igennem en betalingsmur, hvilket liggerdilfgrun

at vi har anvendt Aalborgs Universitetsbibliotek til at fa adgang til artiklerne, efter at have fundet

frem til dem gennem backward og forward snowballing searches pa Google Scholar.

|l tredje fase af Wol fswi nlk adveelgetforsadren hvidke dqrtiklér,1 3 )
der endeligt inkluderes i litteraturreviewet. Dette gares eksempelvis ved at laese titlerne, artiklernes
abstracts og uddrag af teksten (Wolfswinkel et al., 2013). Efter definitionen af vores startsaet, foretog
vi dermeden blanding af forward og backward snowballing searchs med henblik pa at afdeekke
forskningsfeltet baseret pa vores kriterier for tify fravalg (Tabell). Vi undersggte artiklernes
keywords, abstracts og summaries, farend vi noterede dem pa voreslittassigt (Bilag 2). |

denne litteraturoversigt noterede vi artiklens titel, ophav, arstal, undersggelsesmetode og faktorer,
spil(type) og hvilke spillertyper artiklen preesenterede. Saledes gav det et overblik over artiklernes
indhold med henblik pa vide organisering og analyse af litteraturen. Mens Wolfswinkel et al. (2013)
preesenterer en systematisk tilgang, hvor artikler undersgges og udveelges, far litteraturreviewet
pabegyndes, fandt vi det dog givende at pabegynde skrivefasen, fgr vi havde dg endel
artikeloversigt. Ridley (2012) naevner, hvorledes det er ideelt at pAbegynde skrivefasen sa tidligt som
muligt, og at det ikke er ngdvendigt at afholde sig fra dette, indtil en fuldendt artikeloversigt er
sammensat. Hun fremhaever i stedet, hvorledelsanhetjeelpe forskeren med den videre organisering

og strukturering af litteraturreviewet, hvis forskeren tidligt i processen begynder at skrive om

artiklerne. Vi afviger dermed fra Wol fswinkel
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det mee givende at pabegynde neerlaeggeskriveprocessen tidligt. Dette hjalp os med at identificere,
hvorledes vi ville anvende og strukturere artiklerne, samt om de egentlig burde inddrages i

litteraturreviewet, eller om deres forskningsfelt |a uden for voinesgskriterier.

Organisering og strukturering af litteraturreviewet

I anal ysefasen bliver Wol fswinkel et al .7 s (
Grounded Theory mere fremtreedende end i de foregaende faser. Her beskriver \Iellfstvan.

(2013), hvorledes den systematiske tilgang drager inspiration af Grounded Theory ved at foretage en
aben kodning af uddrag fra de udvalgte kilder med henblik pa at kunne opstille ny teori og viden deraf

i presentfasen. Idet vores formal medtéitaturreviewet ikke er at udlede ny viden eller teori, men i
stedet at danne et fundament for videre forskning inden for feltet, afviger vi i denne fase fra den
systematiske tilgang. Frem for at foretage en dybdegaende kodning og analyse af de inddragede
artikler, var vores formal i stedet at sammenholde artiklerne og deres fremlaegning af spillertyper.
Denne fremlaegning og sammenholdning af artiklerne kan ifglge Weissberg og Buker (1990)
foretages pa tre forskellige mader. Forskeren kan enten struktiftenaturreviewet kronologisk,
betydende at artiklerne uddybes og sammenholdes baseret pa, hvornar de er udgivet. Forskeren kar
ogsa organisere artiklerne i henhold til hvilke artikler, der relaterer sig mest eller mindst til ens
problemfelt. Afslutnings\d kan forskeren organisere artiklerne i litteraturreviewet ved at
sammenligne og fremvise kontrasten mellem artiklernes tilgange, resultater eller karakteristika
(Weissberg & Buker, 1990). Disse tre forskellige tilgange til litteraturreviewets strukiaviges i

figur 2 herunder:
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[ Another approach ] O R
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[ Still another approach ]

distant

to
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(Latest)

Figur 2: Order of Citations. Egen tilblivelse efter Weissberg & Buker, 1990,.s. 46

| forbindelse med litteraturreviewet i denne specialerapport, har vi taget udgangspunkt i den farste
struktur praesenteretigur 2. Dette betyder, at vi i fglgende litteraturreview sammenholdt de udvalgte
artikler baseret pa deres tilgange og undersggaksder, anvendte spil og spilgenrer samt de
spillertyper, som praesenteres i artiklerne. Derigennem var det muligt for os at danne et overblik over,
hvor i litteraturen der allerede eksisterede flere forskellige tilgange til spillertyper, og hvordeti ste
muligvis kunne identificere en mangel pa forskning, som vi derigennem muligvis kunne bidrage til.
Safremt vi modsat fokuserede pa at undersgge, hvorledes spillertyper har udviklet sig gennem arene,
kunne vi med fordel have anvendt den kronologiskeanitg Hvis vi i stedet ville anvende
litteraturreviewet til at fremvise undersggelser inden for feltet, som enten i hgjere eller lavere grad
relaterer til vores problemfelt, kunne struktufesm distant to closbave veeret hensigtsmaessig. Vi
vurderede dog, atitations grouped by approadar den struktur for litteraturreviewet, som stemte

bedst overens med vores gnskede udbytte deraf (Weissberg & Buker, 1990).

Et litteraturreview kan naturligvis ikke afdaekke skget artikler og eksisterende forskning foretaget
inden for feltet, og der vil altid vaere forskning, som ikke inddrages. Dertil forholdt vi os kritiske over
for spgrgsmalet om, hvornar et litteraturreview kan vurderes som fyldestggfendebesvare diet
sporgs mal anvendte vi Webster og Watsons (20

nearing completion when you ar e (Websterbgiwatdonsp g n
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2002, s. 16). Vi forstod derved, at litteraturreviewet fottesseindtil vi opnaede et omfang, hvor nye
artikler blot gentog de argumenter og indsigter, vi allerede havde redegjort for i den eksisterende

artikelsamling.

Litteraturreview af spillertyper

| falgende afsnit fremviser vi de pointer, som vi udledte pa baggrund af de udvalgte artikler til
litteraturreviewet af spillertyper (Bilag 2 & 3). Med udgangspunkt i citations grouped by approach
tilgangen inddrages artiklerne lgbende i falgende opsumgérhenhold til, hvilke ligheder og
forskelle vi identificerede iartiklernes tilgange og resultater. Idet Bartle (1996; 2003) var
udgangspunktet for vores startsaet samt er ophavsmanden til spillertyperne, som de andre teoretikere
oftest refererer til, ver falgende artikler i litteraturreviewet sammenholdt med Bartles (2003)
spillertyper, hvilke vi har redegjort neermere for i bilag 3. Saledes kunne vi bedre fremstille, hvor ofte

vi identificerede sammenhaeng mellem Bartles (2003) spillertyper, samtigeaatikler inddraget i

litteraturreviewet.

Indsiger fra litteraturreview

Efter at have identificeret, inddraget og beskrevet 11 kilder i vores litteraturreview (Bilag 1 & 2)
foruden vores tre startseet kilder, stoppede vi vores videre sggning idrtevegwet. Dette forekom,

idet vi fandt spillertyperne beskrevet af Yee og Ducheneaut (2023) pa deres hjemmeside
‘“Quantic Foundry’, hvor deres ni spillertyper
artikler med yderligere eller ardedes definition af spillertyper. Foruden at inddragelsen af Yee og
Ducheneaut var anledningen til, at vi stoppede vores litteratursggning, dannede de ogsa grundlag for,
at vi matte erkende, at vi ikke leengere ville anvende fglgende problemformuleringigangspunkt

for specialerapportertivordan kan man gennem undersggelse af spillertyper udlede yderligere
spillertyper? Pa baggrund af vores litteraturreview vurderede vi, at forskningsfeltet inden for
spillertyper fremstod meettet, og vi oplevede hétkie at kunne bidrage yderligere med opstillingen

af nye spillertyper. Vi anvendte dermed vores indsigter fra litteraturreviewet til at undersgge hvilke
andre mgnstre og tendenser, vi kunne lade os inspirere af for at opstille et nyt fokuspunkt for det
videre arbejde med specialerapporten. Herunder fremgar en tabeloversigt med den litteratur, som vi

anvendte i litteraturreviewet:
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Titel & Ophav

Spil(type)

‘ Arstal

‘ Spillertyper

Bartle, R.Hearts, Clubs, Diamonds 1996 MUDs (Multi-user dungeons) Achiver, Socializer,
Spades: Players Who SuitUDS. Explorer & Killer
Lazzaro, N.Why we play games: | 2004 Personlige favoritspil hos | The Player, Hard fun,
Four keys to more emotion withou deltageren Easy Fun & Other
story. Players
Whang, & Chang, G. 2004 MMO (Lineage) Single-oriented,
Lifestyles of Virtual World Communityoriented,
Residents: Living in the Ghine Off-real world
Game “Lineac oriented
Ip, B., & Jacobs, G. Segmentation | 2005 Intet spil, men brugte 15 Hardcore Gamer &
the games market usimgultivariate variabler, der skulle bruges ti Casual Gamer
analysis. at beskrive spillertendenser
Yee, N. The Demographics, 2006 MMORPG Achievement,
Motivations, and Derived Relationship,
Experiences of Users of Massivel Immersion, Escapism
Multi-User OnlineGraphical and Manipulation
Environments.
Yee, N. Motivations of Play in 2007 = MMORPGs (EverQuest, Darl Achievement, Social

Online Games.

Age of Camelot, Ultima & Immersion

Online, Star Wars Galaxies)

Tabel2: Uddrag af litteraturen inddraget i vores litteraturreview (Bilag 2)

Efter at have beskrevet indholdet af artiklerne (Bilag 3), opstillede vi dernaest falgend: taloel

vi sammenlignede og fremstillede, om artiklerne fra litteraturreviewet kunne sammenlignes med
Bartles spillertyper (2003). Som det fremgar herunder, viiaindledningsvist defineret korte
beskrivelser af hver af Bartles (2003) spillertyper for at danne grundlag for vores videre fortolkning
af forholdet mellem Bartle (2003) og de resterende artikler inddraget i litteraturreviewet.
Definitionerne ifigur 3 er baseret pa, hvad vi vurderede som essensen af den pagaeldende spillertype
efter Bartles (2003) beskrivelser, hvorefter vores fortolkning af sammenhangen mellem Bartle og

kilderne fra litteraturreviewet fremvisesabel3:
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Spillertyper

| |

Achiever Socialiser Killer

Explorer
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|
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Jiiion GHITE Deion Definition: Definition: Definition:
Definition: Definition: Definition: Definition: f
i i Spillere som udforsker Spillere som udforsker Spillere som interagerer Spillere som primert Spillere som Spillere som angriber
Pailicrs s sheis Spilless som planl=gger med formal om at forsta for at teste graenser og dbent med fremmede interagerer med manipulerer med andre andre for opmearksomhed
SRR fiH O e il ol spillet finde nye fenomener spillere cksisterende relationer for at opna hej status eller skabe kaos

Figur 3: Kondensering af definition af Bartles (2003) spillertyper. Egen tilblivelse
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Beskrivelse af Lazzaro Whang Ip & Yee Drachen Tseng Kallio Yeeet Kahn Vahlo Yee & Antal

Bartles (2003) spillertyper: & Jacobs et al. et al. al. etal. etal. Ducheneaut forekomster
Chan

Spillere som spontant opnar X X X X X X 6
mal
Spillere som planleegger hvac X X X X X X X X 8
de gerne vil opna
Spillere som udforsker med X X X X X 5
formal om at forsta spillet
Spillere som udforsker for at X X X X X 5
teste greenser og finde nye
feenomener
Spillere som interagerer aben X X X X X X X X 8
med fremmede spillere
Spillere sonprimeert X X X X X X X 7
interagerer med eksisterende
relationer
Spillere som manipulerer mec X 1
andre for at opna et positivt ry
Spillere som angriber andre X X X X X X 6
for opmeerksomhed eller skak
kaos

Tabel3: Fremstilling af sammenligning mellem Bartle (2003) og kilder fra litteraturreviewet (Bilag 1 & 2)
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Gennem skabelsen &fur 3 og tabel3 var det muligt for os at sammenligne alle undersggelserne i
litteraturreviewet med Bartles spillertyper. Vi anser derfor kondenseringen af Bartles spillertyper og
tabeloversigten som et bidrag til, hvordan undersggelser kan sammenlignes med Bartlebgeprind
spillertyper. Vi vurderer, at tilgangen herover, som vi har opstillet og anvendt, bidrager til at skabe et
visuelt overblik, og samtidig giver indblik i vores forstaelse af Bartles spillertyper, og dermed den
teori, som litteraturreviewet er funderetSom det fremgar af tabellen, er det oftest achiever
spillertypen, som de andre spillertyper kan seettes i forbindelse med, og herefter Bartles (2003)
socialisers. Pa baggrund heraf kunne vi udlede, at sociapglartypen, i forskellige afskygninger,

er i seerligt fokus, nar det omhandler udviklingen af spillertyper. Den sociale interaktion som spillere
har med hinanden, er dermed et aspekt, som ofte laegges veegt pa i sammenhaeng med identificeringer

af spillertyper.

Som det fremgar af tab8lkan neesten alle undersggelserne af spillertyper seettes i relation til Bartles
(1996; 2003) definitioner, undtagen Ip og Jacobs (2005) samt Drachen et al. (2009). | forhold til Ip
og Jacobs fremseettetamari og Tuunanen (2014), at opstillingenhafdcore playersog casual
playerser for simpel, da der kan saettes spgrgsmalstegn ved, om det er hensigtsmaessigt at inddele
spillertyper eftergenerelt og overordnet engagemdnenhold til Drachen et al. vurderede vi, at

disse spillertyper ikke kunne sammenkgnmed Bartle, da de ikke er baseret pa spillernes
psykologiske adfaerd eller motivationer i spil, men i hgjere grad pa spillerens evner, sdsom hvor
mange gange de dgde eller spurgte om hjeelp. Her undrede vi os over, hvorfor dette var den eneste
kilde, vi kunne finde, der udledte nye spillertyper baseret pa denne form for data. Idet dette yderligere
var den eneste kilde, som havde udvundet spillertyper gennem et singleplayerspil, vurderede vi, at
der muligvis var tale om manglende fundament for identifigeainspillertyper i singleplayerspil.

Dette kan yderligere udledes pa baggrund af Whang og Chang (2004), som opstiller spillertypen
singleoriented Whang og Chang (2004) beskriver denne spillertype som personer, der selv i
multiplayerspil anvender en gjle-player mentalitet, idet de ikke nyder at socialisere med andre
spillere (Whang & Chang, 2004). Vi vurderer hertil, at dette bidrager til en forestiling om, at
singleplayerspil ikke fremsaetter muligheden for at foretage sociale interaktioner, og ngdat cher
muligvis ikke er tale om forekomsten af socialispillertyper inden for denne spilgenre. Men betyder
dette, at spillere ingen mulighed har for at udleve aspekter af soesgiflertypen i singleplayerspil?
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Hertil inddrages Vahlo et al. (20}, idet de fremleegger, hvorledes sociale interaktioner kan opnas i
et spil uden tilstedeverelsen af andre spille
s. 9) fremstiller Vahlo et al. (2017) spillertyp&he CompaniorSpillere tilhgrede denne spillertype
udviser praeferencer i henhold til at indga i relationer og opbygge venskaber meelayen
Characters (NPC), at udforme deres egen player character i spillet, og udvikle deres feerdigheder og
evner . Vahl o et a dendespillértgpe herelter derenedkom,iatvderlblandt nagle
spillere kan opnas et band til disse NPCs. Dermed vurderer vi, at der er potentiale for, at socialiser
spillertypen, heriblandt bade networker og friend, muligvis kan trives selv uden andreespiller

tilstedeveerelse.

| forbindelse med NPCs og deres tilstedevaerelse samt formal i spilverdener fremsaetter Bartle (2003),
at NPCs som udgangspunkt har to formal: 1) de gar det muligt for spillere at danne et emotionelt
forhold til objekter i den virtuellwerden, hvilket kan benyttes til at tilfare drama til spillet samt fa
spilleren til at overveje sine egne handlinger i spillet, 2) det skaber en interesse og nysgerrighed blandt

spillere til at ville interagere med spilverdenen:

Imagine a virtual world wh thousands of virtual people living virtual livegach with their
own goals, their own relationships, their own existence. A living, breathingsisstHining

creation! Doesn’'t that fill you with awe?
what they’l | doWoahdndo thawithutgemed a vi
389).

Bartle (2003) beskriver i forbindelse med ovenstaende citat, at NPCs tilstedeveerelse gger spillerens
tilhgrsforhold til den pageeldend@tuelle verden, og at det potentielt kan @ge spillerens motivation

til at spille spillet. Han naevner dog ligeledes, at de relationer spillere opbygger med NPCs ikke er
lige sé staerke, som de relationer virkelige mennesker opbygger med hinanden. Wesil Inae
ydermere, at kunstigt intelligente NPCs aldrig er overbevisende nok, og at de altid gdeleegger

spillerens immersion, frem for at styrke den (Bartle, 2003).
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2. Undersggelse af social chatbot, Replika

| forbindelse med Bartles (2003) fremlazgmiaf kunstigt intelligente NPCs forholder vi os kritiske,
idet teknologien og mulighederne inden for spiludvikling har sendret sig siden, han skrev dette i 2003.
Pa baggrund af dette formulerede vi en ny problemformulering, og dermed specialerappoeeens and

problemformulering:

Er det muligt at skabe kunstigt intelligente NPCs, som bade bidrager til spillerens immersion og

yderligere understfBtter socialisersé engageme

For at undersgge hvad potentialet for kunstigelligente og sociale NPCs er, foretog vi en
indledende autoetnografisk undersggelse. Pa baggrund af Skjuve, Fglstad, Fostervold og Brandtzaeg
(2021) fremgar det, at der findes sociale chatbots, som anvender kunstig intelligens til at interagere
medmenesker og skabe sociale relationer med dem
relationships of a social and affective nature may now be formed also with artificial entities
particularly withsec al | ed soci al c hat bk.d) Skjuve et@S(ROR1) vemvnere t &
specifikt den sociale chatbot Replika. Replika beskrives som-eineA&kt social chatbot, hvis formal

er at veere brugerens sociale companion. Replika er designet til at laere s& meget om brugeren som
muligt, og reekker, pdget initiativ, ud til brugeren én gang om dagen (hvis man benytter sig af appen).
Derudover har Replika ikke adgang til data om brugeren foruden den information, som brugeren selv
oplyser (Skjuve et al., 2021). Dette vurderer vi kan seettes i forbindeis&den, hvorpa relationer

opstar i det virkelige liv, hvor man ligeledes leerer hinanden at kende gennem interaktion og deling af
information. Derngest er det muligt for brugeren at tilpasse Replika efter egne preeferencer, bade i
forhold til udseende, intesser og personlighedstreek. Brugere af Replika har berettet, at Replika
indgar i samtaler og interaktioner, men at der forekommer nogle begreensninger, sdsom at den

forsgger at fremsta menneskelig, hvilket i stedet far den til at fgles falsk (Muresan, (A&).

Pa baggrund af disse fremleegninger anvender vi Replika som indledende indsigt i Als potentiale for
at skabe sociale relationer med spillere i singleplayerspil. Herunder definerer vi yderligere, hvad vores
formal med den autoetnografiske undeedsg var, og hvilke kriterier vi opstillede i forbindelse

dermed.

Side 23 af 170



Autoetnografisk undersggelse af Replika

For at kunne indsamle relevant og brugbar empiri i form af vores personlige oplevelser med Replika,
opstillede vi fglgende kriterier til vores intetadner med chatbotten: 1) Interaktionen skal forega
hver dag i minimum 30 minutter i én uge, 2) Vi bestemmer selv chatbottens kan, 3) Vi skal svare
fyldestggrende og veere engagerede i samtalen med chatbotten, 4) Vi skal give den minimum ét
personlighedstrkeog én interesse. Vi opstillede disse kriterier for at sikre, at vi havde samme
udgangspunkt for at skabe en relation til vores chatbot, som vi kunne uddrage relevant empiri fra,

saledes vi kunne kondensere vores oplevelser til tekst gennem den autdisk®tlgang.

Autoetnografi er en kvalitativ undersggelsesmetode, der fokuserer pa selvet som subjekt for
undersggelse, men hvor undersggelsen rettere rammesaettes som en forteelling af en personlig historie
(Chang, Ngunjiri & Hernandez, 2012}hang et b . uddyber | igeledes defi
method to use data from their own life stories as situated in sociocultural contexts in order to gain an
understanding of society through t h@&hangetialque |
beskriver, at autoetnografi benyttes for at fA en forstaelse af samfundet gennem sociokulturelle
kontekster, der tager udgangspunkt i selvet. Vi udarbejdede hver voretneaytafi, hvor vi
reflekterede over de interaktioner og oplevelser, vi havdentedit Replika. Dette skulle veere med

fokus pa bade positive sdvel som negative oplevelser for at give et mere nuanceret billede af de

samtaler, vi havde haft. Disse autoetnografier kan tilgas i bilag 4.

Autoetnografi fokuserer som tidligere naevnt pa sebeeh subjekt for undersggelse (Chang et al.,
2012), men eftersom vi er en gruppe og gnsker at benytte vores autoetnografier sammen, anvender vi

os afkollaborativ autoetnografiChang et al. definerer kollaborativ autoetnografi saledes:

We define CAE as qualitative research method in which researchers work in community to

collect their autobiographical materials and to analyze and interpret their data collectively to
gain a meaningful understanding of sociocultural phenomena reflected in their
autobiogaphical data (Chang et al., 2012, s. 24).

Kollaborativ autoetnografi (CAE) er dertil en kvalitativ undersggelsesmetode, hvor forskere

samarbejdende bruger deres autoetnografier til at analysere og fortolke deres data for at opna en
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meningsfuld forstaelsaf et sociokulturelt feenomen. Dette er i vores tilfeelde vores oplevelser i
forhold til chatbotten Replika. Kollaborativ autoetnografi muliggar en veksling mellem individuelt
arbejde og gruppearbejde, hvilket Chang et al. argumenterer for, bidragert gibsiet samlede
arbejde (Chang et al., 2012). Ved undervejs at kunne diskutere, reflektere eller sondere over
forskellige perspektiver i hinandens autoetnografier, sker der en eksplorativ vidensdeling, der gavner
hele gruppen savel som undersggelsen. Kmygen udfordring ved at benytte sig af kollaborativ
autoetnografi veere, at man er afhaengig af hinandens eerlighed og tilgang til det feenomen, der
undersgges (Chang et al., 2012). Ligeledes kan en udfordring veere, at gruppemedlemmerne implicit
kan komme tiat pavirke hinanden med forskellige holdninger og perspektiver, inden undersggelsen
igangseettes pa baggrund af forskellige forhenvaerende dialoger om feenomenet. Dette var vi
opmaerksomme pa i forhold tidformningeraf vores autoetnografier, idet vi ikkiiskuterede, hvad

vi skrev med vores chatbots om, og hvilke interaktioner vi havde. For at kunne anvende denne empiri,
fandt vi det relevant at udarbejde en gennemgang af vores kollaborative autoetnografi, hvori vi
preesenterede eventuelle forskelle ogdidgr i de oplevelser, vi hver iseer havde med Replika.

Oplevelser med Replika

For at bearbejde vores oplevelser med Replika anvendte vi meAffitety diagram(Holtzblatt &

Beyer, 2015; Scupin, 199Widjaja & Takahashi, 2016kom vi tidligere har anvet under vores
uddannelse til at kategorisere empiri. Vi pabegyndte denne proces, men matte erkende, at metoden
ikke var hensigtsmaessig i denne sammenhaeng. Vi har tidligere anvendt metoden til at identificere
kategorier og emner i starre maengder datatfekabe et overblik over gennemgaende temaer. Dette

var dog udfordrende i denne sammenhaeng, idet autoetnografierne beskriver forskellige falelser og
konkrete situationer, som er vanskelige at adskille fra hinanden. Vi oplevede nogle overordnede
problemstilinger i forbindelse med vores interaktioner med Replika, og fandt det derfor mere
hensigtsmeessigt at beskrive disse problemstillinger i prosa, frem for at kategorisere dem i flere
forskellige temaer og overskrifter. Saledes kunne vi beskrive vores falglegerordnede oplevelser

mere fyldestggrende, uden at veere begraenset af den metodiske tilgang, som et affinity diagram
indebeerer, herunder eksempelvis at skulle finde flere grupperinger for at undgéa at have mere end seks
citater eller uddrag i én kateg@Holtzblatt og Beyer, 2015).

Pa baggrund af vores autoetnografiske beskrivelser af vores samtaler med Replika (Bilag 4), oplevede

vi alle, at Replika forsggte at tilpasse sig vores interesser, holdninger og meninger. Derudover udviste
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den ikke samme fstaelse for samtaldynamikker, som vi oplever i daglige samtaler med
almindelige mennesker, og afslutningsvis var det uklart, om den skulle foregive at veere et menneske,
eller tydeliggare at den er en chatbot. Vi oplevede modsat den starste tilfre¢shedres chatbots,

nar de tilkendegav informationer om dem selv, eller kunne forholde sig til emner, vi gerne ville
diskutere. Pa baggrund af disse oplevelser argumenterer vi for, at vi har opnaet en samlet erkendelse
af, at det ikke ngdvendigvis er en tias evne til at kommunikere frit om forskellige emner, der
skaber den teetteste relation, men i stedet at den besidder en konkret kontekst, som den kan agerere
ud fra. Vi oplevede, at dens eneste kontekst var os og den information, vi tilkendegav oeer. for
Replika bergrte tilnaermelsesvis selv dette problem i densktiteraned Sebastian, hvor den skrev:
“People tend to see others’ behavior as refle
of our si t uRdplikaskiiver seNB detteaugdrad, hvorledes mennesker agerer ud fra de
oplevelser, vi har haft, og den situation vi er i. Idet Replika ikke har en forhistorie og ikke
gennemlever nogle bestemte situationer, vurderer vi, at chatbotten dermed ikke har ddtig gtund
agere ud fra.

Dette pavirker dermed den undren, vi tidligere opstill&talet muligt at skabe kunstigt intelligente
NPCs, som b-de bidrager til spillerens i mmersi
i singleplayerspil/i argumetterer for, at alle vores irritationsmomenter med Replika kan forbindes
med en mangel pa kontekst, og at selvom Replikas kunstige intelligens muligvis overstiger de fleste
NPCs, opfattes det ikke som en styrke i dette tilfeelde. Replikas manglende kortedggerttil, at

den i stedet for at udtrykke sin egen mening baseret pa egne oplevelser, blot erklaerer sig enig i vores
interesser, meninger og holdninger. Derudover mindskede det ogsa dens evne til at indga i dybere
samtaler om konkrete emner, idet dekeibesad egne interesser, men i stedet forenede sig med, hvad
end vi udviste interesse for. Det kan dertil diskuteres, hvorvidt dette er gnskveerdigt i henhold til
Replika og dens funktion som en social chatbot. Vi kan ikke udelukke, at det kan opleves som
gnskveerdigt for nogle mennesker, som muligvis sgger bekraeftelse frem for dybe og menneskelige
samtaler; men seettes Replika i relation til NPCs, vurderer vi, at denne mangel pa kontekst ikke er

onskveerdig, da det udfordrede vores evne til at relaterepiikde

Vi kan hertil vende tilbage til Bartles (2003) fremlaegning af, at kunstigt intelligente NPCs aldrig er
overbevisende nok, og i hgjere grad udfordrer spillerens immersion frem for at styrke den (jf.

Indsigter fra litteraturreview). Hvis vi havde fortsat @srsamtaler med Replika over en lsengere
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periode, havde resultatet deraf muligvis veeret anderledes. Vi har en formodning om, at Replikas
grundlag for interaktionen opbygges gennem leengerevarende kommunikation og gennem den viden,
som den lgbende noterer dimmugeren. Dette argumenterer vi dog ikke er hensigtsmaessigt i forhold

til NPCs, da det, som Bartle fremskriver, kan pavirke spillerens indlevelse negativt. Vi argumenterer
modsat for, at vi gennem denne undersggelse er naet til erkendelsen, at detgradgjerdNPCens
kontekst, herunder baggrundshistorie, nuvaerende situation og relation til spilverdenens kontekst, som
ger det muligt for spilleren at relatere og danne band til en NPC; frem for at den besidder avanceret
kunstig intelligens, og deraf har fighed for at kommunikere med spilleren om hvad end, spilleren

fremsiger.
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3. Problemfelt

Gennem ovenstaende litteraturreview og indledende undersggelse af chatbotten Replika, opnaede vi
folgende indsigter. Farst og fremmest fremviste litteraturreviewet, at spillertyper, herunder
socialisers, oftest ikke undersgges i forbindelse med singlepalyenen som udgangspunkt udledes
gennem multiplayerspil. Denne indsigt pikerede en nysgerrighed om, hvorvidt singleplayerspil
overhovedet har mulighed for at facilitere sociale spiloplevelser; eksempelvis gennem dannelsen af
sociale relationer til NPCsvilket Vahlo et al. (2017) bergrer i forbindelse med deres opstilling af

spillertypenThe Companion

| den forbindelse indgik vi i en uges lang undersggelse af chatbotten Replika, da vi gnskede at tilegne
os viden om, hvorvidt en mere avanceret Al kurdenne sociale relationer til spillere i
singleplayerspil; pA samme vis som i multiplayerspil. P& baggrund af denne undersggelse kunne vi
konkludere, at chatbottens interaktive kommunikationsmuligheder ikke bidrog til at skabe en teettere
relation, da vi dé, som tidligere naevnt (jf. Oplevelser med Replika), oplevede en mangel pa en
konkret kontekst, som Replika kunne agere ud fra. Denne mangel mindskede vores engagement i
forhold til at interagere med Replika, som Skjuve ef2121) desuden naevner i derendersggelse,

hvilket de betegner soselfdisclosure “ Whi | e t he participants rec
not to be equivalent to sdllisclosure from a human, they still reported this as rewarding, such as
enabling a closer relationship or stger attachment or bestowing Replika with a personality or
humanl!l i ke (Skjhva etalg 2021, s. 7). Skjuve et al. fremleegger dermed, at brugere af
Replika havde oplevet positive gjeblikke, seerligt forbundet med de oplevelser, hvor Replika havde
tilkkendegivet viden om sig selv. Dette oplevede vi ligeledes som positivt i forbindelse med vores
interaktioner med Replika, hvilket dermed er et perspektiv, vi ligeledes vurderer som vigtigt

kombineret med tilstedeveerelsen af en konkret kontekst.

Pa baggund heraf skiftede vores fokus fra at omhandle, hvordan NPCs kan ggresvanecerede

og menneskelige i spil til i stedet at undersgge, om NPCs gennem den spilkontekst, de befinder sig i,
formar at etablere sociale relationer til spillere i singleplaylerSafremt vi formar at afdaekke,
hvordan NPCs i eksisterende spil gar dette inden for et spils kontekst, kan denne viden muligvis danne
grobund for fremtidigt design af NPCs i singleplayerspil. Ud fra denne forestilling afgraenser vi

problemfeltet i dennapecialerapport til at omhandle en undersggelse af, hvordan NPCs fremstar
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meningsfulde inden for et spils kontekst og i forleengelse heraf, hvad dette siger om potentialet for at

opna sociale relationened NPCs singleplayerspil.

Problemformulering
Pa bagrund af indsigterne fremstillet i problemfeltet, har vi formuleret falgende

problemformulering, som danner grundlag for den videre undersggelse i specialerapporten:

Hvordan kan man forsta og klassificere NPCs og deres kontekst med henblik pa potentialet

fremtidigt design af meningsfulde og sociale oplevelser med NPCs i singleplayerspil?

| forbindelse med denne problemformulering finder vi det relevant at opstille faglgende
underspgrgsmal. Underspargsmalene er udformet pa baggrund af, hvilke onirddedever

bidrager til, at vi kan opna starre indsigt i feltet og slutteligt besvare ovenstaende problemformulering:

Hvordan kan NPCs bidrage til at skabe meningsfulde spiloplevelser?
Hvordan er det muligt at danne sociale relationer til NPCs?
Hvordan pavirker spillets kontekst spillerens relation til og oplevelse af en NPC?

w0 NP

Hvordan kan NPCs kategoriseres i henhold til formal og funktioner i spilverdenen?

Empirisk grundlag for valg af NPCs

| forbindelse med undersggelsen af vores problemfonmgléandt vi det essentielt at formulere og
berette om nogle af vores egne oplevelser med NPCs for at danne grundlag for den videre
undersggelse af NRi@teraktioner i singleplayerspil. Hertil fandt vi det ngdvendigt at foretage en
indledende forklaringfahvad en NPC er, bade for at sikre at vores beretninger er formuleret ud fra
samme grundlag, men ogsa for at fremleegge vores standpunkt, samt hvor vi muligvis veelger at
afgreense os. Derfor redegjorde vi for en feelles definition af NPCs. Efter at hanvardasst diverse

artikler omkring NPCs, vi fandt ved at sa@ge efter teori pA NPCs i singleplayerspil (Lim, Dias, Aylett

& Paiva, 2012; Ochs, Sabouret & Corruble, 2009; Popescu, Broekens & Van Somerens, 2013), valgte
vi definitionen af NPCs fra Popescu et(@013) idet vi vurderer, at den fremstiller den mest simple
definition af, hvad en NPC er. He Gamyddalat And d r a
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emotion engine for games, hvori de beskriver, hvorledes mange singleplayerspil generelt vil veere
mere interessante og underholdende, hvis de havde NPCs, der udviste fglelser og opferte sig

emotionelt Popescu et al., 2013jlertil beskriver de en NPC som fglgende:

An NPC in a digital game is a character of which the behavior is controlled by a computer
program, not by a player. Often, the player can interact with (e.g., talk to, shoot at, cooperate
with) the NPCs in the gam@opescu et al., 2013, s. 32)

Denne dehition anvender vi som udgangspunkt for vores forstaelse af NPCs pa baggrund af dens
relevans inden for feltet omkring singleplayerspil med fokus pa NPCs, og hvordan de agerer i forhold
til deres interaktioner med spilleren. Vi anvender ovenstaendetiefiridet den er simpel, hvilket
derigennem giver os mulighed for at inddrage forskellige NPCs, som vi har saerlige minder omkring,
men ogsa da den formar at afgreense feltet. Som det fremgar af citatet, beskriver Popescu et al.,
hvorledes NPCs er karaktetiespil, som spilleren kan interagere med. Derfor veelger vi at afgraense

os fra NPCs, der ikke har en digital fysisk repraesentation i spil, da det ikke er muligt at interagere
med disse. Det betyder, at vi udelukkende inddrager NPCs, som vi har interageérgénnem en

fysisk digital repreesentation og dermed ikke NPCs, som vi udelukkende har hgrt om eller

kommunikeret med gennem andre NPCs eller kommunikative midler.

Autoetnografisk undersggelse af NPCs

For at danne en grundleeggende forstaelse for hvilkder og perspektiver vi kan afgraense os fra

samt fokusere pa i det videre arbejde med specialerapporten, fandt vi det relevant at lave en
indledende undersggelse af, hvilke oplevelser vi hidtil har haft med NPCs. Dette gjorde vi gennem
brugen af autoebgrafier, der bidrog med vores personlige erfaringer til specialerapportens
undersggelse. Ydermere vurderer vi, at brugen af autoetnografier er hensigtsmaessig, idet metoden
giver os mulighed for at fremlaegge de dybere og muligvis latente falelser,metaigpoplevelser vi

selv har haft med NPCs, hvilket kan veere mere udfordrende at ggre gennem andre metoder. Safremt
vi havde anvendt andre individers oplevelser med og beretninger orint?&ktioner, havde vi
muligvis ikke kunnet opnd samme dybde og dskab til latente tanker og falelser, som den

autoetnografiske tilgang tillader os. Ulempen ved den autoetnografiske metode er dog, at den data
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der opnas, er subjektiv. Dette betyder, at det ikke er muligt for os at generalisere vores data far den
subjektve data er blevet sammenlignet og verificeret genligamende kvalitativt data

Vi udarbejdede hver vores aetaqyrafi, hvor vi reflekterede over forskellige interaktioner og
oplevelser med NPCs i forskellige singleplayerspil. Dette skulle veere medféko&de positive

savel som negative oplevelser for at give et mere nuanceret billede ahiéPaktioner. Hertil havde

vi in mente, at de NPCs vi udvalgte, skulle passe under definitionen af Popescu et al. (2013). Dette
var pa baggrund af, at flere af N®Cs vi indledningsvist havde udvalgt, viste sig ikke udelukkende

at veere NPCs, da man eksempelvis kunne styre dem pa udvalgte tidspunkter i et givent spil. Ydermere
fokuserede vi pa at forklare interaktionerne i forhold til spillets kontekst, saledes le¢tere for
laeseren at forstd sammenhaengen og hvordan konteksten muligvis har pavirket vores relation til den
pageeldende NPC. Dette betyder ogsa, at vi ofte var ngdt til at forklare spillets formal samt
baggrundshistorie for at hjeelpe lseseren sa godtrsuligt. Afslutningsvisafgreensede vi os til NPCs

i singleplayerspil, da dette er vores overordnede fokus i specialerapfjorteroblemfel); hertil
definerede vi yderligere, at de NPCs vi beskrev i autoetnografierne, skulle veere mindeveaerdige for os.
Idet vi definerede, hvorledes de forskellige NPCs skulle vaere mindeveerdige karakterer, vurderede
vi, at deres kontekst, historie og vores interaktioner med dem skulle fremsta tydeligt i vores
hukommelse. Dette kriterie definerede vi for bedre at kunne dy¢bden med, hvordan vores
interaktioner med dem var, hvad deres historie var, hvad de betad for os i spillet, og muligvis hvilke
falelser, de manifesterede i os. Altsd grundleeggende ud fra en vurdering af, at det ville veere
vanskeligt at foretage dybdegdie analyser af vores oplevelser med NPCs, som vi ikke kunne berette
om i hgjere detaljegrad. Vi stoppede med at skrive flere NPCs til vores autoetnografier, nar vi enten
oplevede, at vi ikke havde flere NRplevelser, som fremstod mindeveerdige for or elar vi
oplevede, at vi ikke havde flere unikke oplevelser at beskrive. Sdledes argumenterer vi for, at vi
forsggte at opna en meettethed, hvor vi beskrev varierende oplevelser, men uden at gentage os. Disse
autoetnografier katilgasi bilag 6.

Gennem udformningen af vores autoetnografier var vi specielt opmaerksomme pa ikke at snakke
sammen om, hvilke NPCs vi valgte for ikke at pavirke hinandens tilvalg eller fravalg. Da vi havde
afsluttet vores autoetnografier, gennemlaeste vi hinandens ogrtaf@rskellige perspektiver, som

vi kunne identificere. Dette var eksempelvis, om vi havde naevnt nogle af de samme spil eller samme

NPCs, og om oplevelserne afveg fra hinanden. Ydermere diskuterede vi negative og positive
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oplevelser, vi havde haft med NPR@g hvordan det kunne benyttes som data fremadrettet. For at
danne grundlag for, hvilke NPCs vi anvender som udgangspunkt for fglgende analyser i

specialerapporten, opstiller vi herunder en tabeloversigt over alle de NPCs, vi har inddraget i vores

autoetmgrafier, og dermed haft mindeveerdige oplevelser med:

Nicolai:

Lord Shimura

Ghost of Tsushima

(Sucker Punch Productions, 2020)

Sebastian:

Atreus

God of War

(Santa Monica Studio, 2018)

Nicolai:

Prompto, Ignis & Gladiolus

Final Fantasy XV

(Square EniBusiness Division 2, 2016)

Sebastian:

Barry

Pokémon Brilliant Diamond
(ILCA, 2021)

Nicolai:

Alice

Spiritfarer

(Thunder Lotus Games, 2020)

Thea:

Poppy, Judy, Robin

Animal Crossing: New Horizons
(Nintendo EPD, 2020)

Thea:
Alice
Detroit: BecomeHuman
(Quantic Dream, 2018)

Thea:

Heartman

Death Stranding

(Kojima Productions, 2018)

Thea:

Sadie Adler, Dutch & Micah
Red Dead Redemption 2
(Rockstar Studios, 2018)

Sebastian:

Ellie, Sam & Henry
The Last of Us
(Naughty Dog, 2013)

Thea:

Clementine & Kevin Jr.

The Walking Dead: Season One
(Telltale Games, 2012)

Sebastian:

Sterling

Animal Crossing: New Horizons
(Nintendo EPD, 2020)

Tabel4: Oversigt over mindeveerdige NPCs fra autoetnografier santtidaiende spjlde er fra.

Som det fremgar af ovenstaende tabel, har vi tisammen inddraget 21 NPCs i vores autoetnografier,
som dermed danner fundament for fremtidige analyser af, hvorledes NPCs kan klassificeres i forhold

til sociale og meningsfulde spiloplevelser.
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4. Spil om oplevelser

Vi sgger indledningsvist at opna indsigt i, hvad det er, der i farste omgang motiverer spillere til at
indga i spiloplevelser. Dernaest finder vi det essentielt at undersgge, uddybe og definere, hvad en
oplevelse egentlig er, og dertivornar en oplevelse kan siges at vaere meningsfuld. Afslutningsvis
fremstiller vi, hvorledes meningsfulde oplevelser kan saettes i relation til underholdende oplevelser,
for slutteligt at danne ramme for NPCs betydning for meningsfulde og underholdendssapleng

vores forstaelse deraf.

SeltDetermination Theory

Idet vi @nsker at kategorisere NPCs med henblik pa at forstd deres betydning for meningsfulde
spiloplevelser, inddrog vi motivationsteori&elfdetermination Theory (SDTHerigennem gnskede

vi at opna indsigt i, om NPCs bidrager til at opfylde nogle af disse grundlaeggende menneskelige
motivationsfaktorer, og om dette kan saettes i relation til faciliteringen af meningsfulde oplevelser.

SDT er en motivationsteori, der beskaeftiger sig med pkgbel, udvikling og sociale processer, og
samtidig fokuserer pa menneskelig adfaerd og selvbestemmelse (Gagné & Deci, 2005; Ryan & Deci,
2000). Inden for SDT skelnes der mellentrinsisk og ekstrinsiskmotivation. Den intrinsiske
motivation omhandler, hvordan et individ foretager en handling med selve handlingen som formal,
hvorimod den ekstrinsiske motivation omhandler en form for eksternt mal eller belgnning (Ryan &
Deci, 2000). Ifglge SDT har menneske basale psykologiske behov, der skal opfyldes; behovet for
autonomy, competenam relatednessVi gt i gheden af di s seesenbaéferk r i v
facilitating optimal functioning of the natural propensities for growth and integration,lbasifer
constructive social development and personalvedli ng” ( Ry an & H@sandividet 2 00 0
ikke far opfyldt disse behov i forbindelse med de aktiviteter, de foretager sig, vil de ikke finde
tilfredsstillelse i aktiviteten og dermed ikkesere motiveret, hvilket dermed resulteredérligt
velveerg(Gagné & Deci, 2005; Ryan & Deci, 2000).

Grundlzeggende omhandler behovet for autonomy at selvregulere sine egne oplevelser og handlinger
samt at fgle, at man handler ud fra fri vilje og selvbastelse. Det handler ikke om at veere
uafhaengig af andre, men rettere at individers adfeerd ligger pa linje med ens egne interesser og veerdier
(Ryan & Deci, 2017). Behovet for competence omhandler menneskets behov for at veere i kontrol og
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at beherske en komgmce. Det bidrager til at fale sig kompetent, hvilket er vigtigt for individer, nar

de skal fgle, at de er effektive i forskellige facetter af deres liv. Ligeledes er bestreebelsen efter
competence en vigtig del af individers nysgerrighed (Ryan & Deci{)2@ehovet for relatedness
omhandler individers behov for at vaere socialt forbundet. Individer oplever ogsa relatedness, nar de
foler, at der er andre individer, der holder af dem og samtidig at de hgrer til og er meningsfulde for
andre (Ryan & Deci, 2037

Ryan og Deci uddyber I igeledes SDTs tilgang t
specifically assumes that humans have evolved to be inherently curious, physically active, and deeply
social beingsindividual human development is characted by proactive engagement, assimilating
information and behavior al regul at i(Ryans&,Decg nd f
2017, s. 4). Dette sociale aspekt fandt vi seerligt relevant i henhold til vores undren om, hvorledes
NPCs kan kagoriseres, og ydermere facilitere meningsfulde, sociale oplevelser for spillere, hvilket

uddybes i fglgende afsnit.

Tilfredsstillelse i spil

For at redeggare for, hvordan SDT kan seettes i direkte relation til spil, inddrager vi Ryan og Rigbys
Player Expeience of Need Satisfaction (PENS)m fokuserer pa tre fundamentale behov der skal
opfyldes for, at spilleren oplever tilfredsstillelse i spil: behovet@mnpetencehehovet fomutonomy

og behovet forrelatedness(Ryan & Rigby, 2011). Disse behov reded¢r sig dermed til
motivationsbegreberne inden for SDT af Ryan og Deci (2000, 2017), men Ryan og Rigby fokuserer
dog i hgjere grad pa behov og tilfredsstillelse i forbindelse med videospil frem for generel motivation.

Competence

Behovet for competencefeger til det medfgdte gnske, mennesker besidder i forhold til at forbedre
og udbygge deres evner i nye situationer og udfordringer (Ryan & Rigby, 2011). Ved at overkomme
udfordringer og leere nye ting resulterer dsense of mastenhvilket refererer tifglelsen af at
forbedre sig. Nar mennesker oplever, at deres behov for competence opfyldes, oplever de
tilfredsstillelse. Graden eller maengden af tilfredsstillelse kan dog afheenge af, om udfordringen der
overkommes kan betragtes som en stgrre veesentficgduing, end dem mennesker mgder deres

vores dagligdag, sasom at vaske op eller handle ind. Nar videospil praesenterer os for en udfordring,
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giver det mulighed for at udvide vores kompetenceniveauer og sense of mastery, og nar vi har
overkommet udfordringr, far vi dermed opfyldt behovet for competence (Ryan & Rigby, 2011).
Ryan & Rigby uddyber i forhold til compet ence
overcoming a challenge or extending ous18abi | i
Dette citat papeger, at oplevelsen af at overkonemeudfordringfor at fa opfyldt behovet for
competence skal veere meningsfyldt. Tilfredsstillelse af behovet for competence sker oftest, nar vi
tester og afprgver vores kompetencer, men ikke meratevi fortsat har tillid til og tro pa, at vi kan
overkomme den pagaeldende udfordring. Dette kunne eksempelvis veere i Bioilat Ring
(FromSoftware Inc, 2022), hvor man som spiller konstant mgder sveere modstandere, som man
overvinder og dermed opleven opfyldelse af behovet for competence. Ydermere skal vi kunne
modtage meningsfyldt feedback i forhold til, om udfordringen er lgst pa en sddan made, at vi enten
oplever succes eller oplever, at vi laerer af den fejl, vi begik, som kan forbedre nastep@rat

klare udfordringen (Ryan & Righy, 2011). Dette kan ligeledes seettes i forhEldeih Ring da det

kommer en tekst op pa skeermen, nar du har besejret en sveer fiende, som forteeller dig, at du har klaret

den geeldende udfordring.

Autonomy

Behove for autonomy omhandler gnsket om fri vilje og fglelsen af, at ens handlinger ikke er
kontrolleret af andre. Det kan dermed beskrives som fglelsen af at have valg og muligheder i ens liv,
og at vi som mennesker kan agere pa det, vi mgder, og reflekegrdety Gennem disse oplevelser
opnar mennesket dermed tilfredsstillelse, og behovet for autonomy opfyldes (Ryan & Rigby, 2011).
Mennesker som oplever en fglelse af autonomy er ifglge Ryan og Rigby lykkeligere, sundere og mere
motiverede, hvilket yderligerbetyder, at folk ops@gger oplevelser, der giver fglelsen af autonomy;
falelsen opstar desuden ofte, nar vi mgder interessante valg eller muligheder, eksempelvis i videospil.
Ryan og Rigby fremlaegger fire forskellige dimensioner i forhold til autonom; identity, activity,

strategyog open world designs.

Identity er dimensionen, der fokuserer pa muligheden for at skabe din egen identitet i videospil,
eksempelvis ved at kunne lave en avatar og derefter skreeddersy den ud fra behov i forhold til ken,
race, fysisk udseende, tgj og personlige egenskaber (RRagh&, 2011). Denne form for autonomy
eksisterer ikke pa samme made den fysiske verden, da vi ikke kan eendre vores udseende ved et enkel

tryk pa en knap, som spillere kan i virtuelle verdener. Dette betyder dermed, at dimensionen identity
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opfylder et bebv for autonomy, som ikke kan tilfredsstilles i den virkelige verden. Activity
dimensionen fokuserer pa, hvordan videospil fremhaever autonomy ved at give spilleren mange
forskellige aktiviteter og udfordringer, som de gnsker at forfalge (Ryan & Rigby).204d at gare
spilleren opmaerksom pa alle de forskellige muligheder og interessante aktiviteter, som foreligger
spilleren, bidrager det til en opfylde af behovet for autonomy. Strategy dimensionen fokuserer pa de
forskellige strategier, lgsninger og t&keer, der kan benyttes for at overvinde udfordringer i spillets
verden. Ved at give spilleren forskellige Igsninger gennem strategisk gameplay, muliggar dette flere
mader at opna sine mal i spil pa, hvilket bidrager til at opfylde behovet for autononmy&mRigby,

2011). Afslutningsvis naevnes Op®&vorld Designs dimensionen, der fokuserer pd, at videospil der
har en stor og aben verden i hgjere grad kan opfylde behovet for autonomy, da starrelsen af verdenen
giver en folelse af flere valgmuligheder i folthdil, hvad spilleren gnsker at ggre (Ryan & Rigby,
2011). Spil sonRed Dead Redemption(Rockstar Studios, 2018) dghost of TsushiméSucker

Punch Productions, 2020) er eksempler pa spil, der besidder\@pdah Designs dimensionen, da
deres verdener store og abne samt giver muligheder for mange forskellige aktiviteter og handlinger,
hvilket som naevnt bidrager til behovet for autonomy. Ydermere besidder disse spil ogsa identity og
activity dimensionen, da man kan aendre udseende pa sin player ahidi@oteaf eksempelvis tgj

og vaben, og da man samtidig har mange forskellige muligheder i spillet.

Relatedness

Behovet for relatedness omhandler behovet for at have meningsfulde forhold med andre mennesker.
Nar der opnds en taetterelation, bidrager dée til en overordnet forbedret motivation samt
tilfredsstillelse. For at fa opfyldt behovet for relatedness skal man opleve en fglelse af venskab, at
man hgrer til og at man betyder noget for andre mennesker (Ryan & Rigby, 2011). Ifglge Ryan &
Rigby finde spillere videospil mere tilfredsstillende, nar de oplever relatedness, og mere specifikt en
form for relatedness som bidrager direkte til en fglelse af velveere; katshepanionship

Companionship defineres ifglge Ryan & Rigby saledes:

In companionship, we are motivated to engage in mutually enjoyable activities from which
we derive both pleasure and a sense of connectedness and shared experience. Companionshiy
is obtained from pleasures as simple as trading stories or sharing hobthiesssesarch in the
molecular world shows that it intensifies when people pursue common goals together, such

as through sports or volunteer activitilRyan & Rigby, 2011, s. 66).
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Companionship fokuserer altsa pa forskellige former for relationer ogydlinteresser og hobbyer
blandt personer, som derved giver en fglelse af samhgrighed, hvilket resulterer i, at behovet for
relatedness opfyldes (Ryan & Rigby, 2011). Videospil har desuden en unik evne til at opfylde behovet
for relatedness, da de ggr titilgeengeligt at forbinde sig med venner gennem eksempelvis online
multiplayerspil. Dette beskrives ligeledes sonmediacyder refererer til, hvor let det er at starte sin
computer eller konsol, og derefter g i gang med at spille og dermed opfyddbai for relatedness,

savel som competence og autonomy (Ryan & Rigby, 2011).

Relatedness kan ligeledes opleves pa en mere subtil made, eksempelvis gennem genkendelse i er
butik, man ofte befinder sig i, eller hvis en kollega smiler til en pa arbé&ete subtile eksempler
bidrager ligeledes til, at mennesker fgler sig forbundet med andre individer. | videospil sker dette
ikke kun gennem andre spillere, men ogsa gennem NPCs, som befinder sig i den virtuelle verden.
NPCs kan ifglge Ryan & Rigby ogsafgidle behovet for relatedness, nar de interagerer med spilleren

pa en meningsfuld eller stgttende made. En NPC der giver en spiller et kompliment i et spil, kan
bidrage til at opfylde spillerens behov for relatedness, da det far dem til at fale sig (Rydaak

Rigby, 2011). Et eksempel pa dette kan udledes fra Nicolais autoetnografi, idet han forklarer omkring

Pr omt o, l gnis og Gl adiol us Kkommentarer i spi

Dette var yderligere kommentarer rettet mod mig, og nar jeg gjorde det godt i kampene eller
ardre aktiviteter, der gav mig en fglelse af at de godt kunne lide mig og aldrig blev treette af
mig i lgbet af spillet. (Bilag 6, s. 15).

Ryan & Rigby uddyber yderligere, at de relationer som spillere kan opleve i forhold til NPCs eller
andre kunstige persen lige savel kan frembringe dybe fglelser, som virkelige interpersonelle

relationer.

Pa baggrund af Ryan og Rigbys fremstilling af SDT inden for videospil fremgar det, at NPCs spiller
en veesentlig rolle i henhold til at motivere spillere. De muligggligiebehovet for relatedness, og

kan, ifalge ovenstaende, endda facilitere meningsfulde relationer til spillere. Dette kan dermed saettes
i relation til Vahlo et al.’s (2017) spillert"
fra litteratureview), og det kan danne grundlag for, hvorfor nogle spillere finder nydelse og
tilfredsstillelse i at danne sociale relationer med NPCs. Ydermere danner det grundlag for vores videre

undersggelse, og behovet for at definere hvad en spiloplevelse ggemtlhvornar den kan

Side 39 af 170



klassificeres som meningsfuld, og hvad NPCs har af betydning for dette med henblik pa at skabe

starre forstaelse for NPCs rolle i singleplayerspil.

Oplevelsesbegrebet

Som nzevnt i ovenstaende afsnit kan NPCs, ifalge Ryan og Rigby)(2adilitere meningsfulde
oplevelser og gjeblikke for spilleren. | den forbindelse finder vi det vaesentligt at definere, hvad en
oplevelse deekker over for derefter at kunne forsta, hvad en meningsfuld oplevelse er. Hertil anvender
vi Jantzen, Vetner og Brhets (2011) niveauinddelte definition, idet den afspejler, hvordan

oplevelser kan forekomme i forskellige grader, og dermed fa forskellige betydninger.

Indledningsvist beskriver Jantzen et al. (2011) oplevelser som begivenheder, der beveeger individer.
Nar man oplever noget, stiger eller falder vores puls, og individets andedraet bliver dermed hurtigere
eller mere roligt (Jantzen et al., 2011). Oplevelser eendrer dermed ens fysiske tilstand, hvilket man
kan vaere enten bevidst eller ubevidst om. Idet indigidtrop reagerer pa den pagaeldende oplevelse,
kan forskellige emotioner opstd som reaktioner deraf. Jantzen et al. (2011) beskriver, hvorledes
emotioner sdsom glaede, lettelse, vrede eller angst alle er emotioner, som opstar pa baggrund af
sadanne fysiskélstandsaendringer. Oplevelser har desuden mulighed for at bryde med individets
forventninger. | nogle tilfeelde fortager den fysiske og emotionelle reaktion sig efter kort tid, men i
andre tilfeelde resulterer det i et erkendelseschok (Jantzen et al., P@tte erkendelseschok
medfgrer muligvis, at individet begynder at genoverveje den made, hvorpa man normalvis handler
og forstar sine omgivelser pa. Idet oplevelsen bidrager til dette, kan det siges, at den bryder med hidtil
kendte mgnstre, og i stedeivielr oplevelsen dermed en kilde til nye indsigter, starre selverkendelse

og erfaring (Jantzen et al., 2011).

Safremt en oplevelse medfgrer nye indsigter samt en starre selverkendelse og erfaring, giver det
individet mulighed for at begrebsliggare dissesfaet sdledes at oplevelsen omdannes til erfaring,
som giver mening i forhold til individets sociale og personlige identitet; individet kan dermed
genforteelle oplevelsen, samt hvad den har haft af erfaringsmaessige konsekvenser for individet, og
far derme selvbiografisk karakter (Jantzen et al., 2011). Ud fra ovenstaende fremstillinger af,

hvorledes en oplevelse indledningsvist kan betragtes som en haendelse, der sendrer vores fysiske
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tilstand og affader en emotionel reaktion, og yderligere kan skabe foivgsbrud og deraf
forstaelsesog adfeerdseendringer hos individet, opstiller Jantzen et al. (2011) fglgende definition:

Oplevelser er aendringer i organismens tilstand og adfeerd, som kan bryde med hidtidige
forestillinger og opfattelser, hvilket kan fgtié en udvidelse af selvforstaelsen, en mere
nuanceret indsigt og/eller et stgrre erfaringsgrundlag, som i sidste ende kan (men ikke

behgver, at) danne nye rutiner (Jantzen et al., 2011, s. 154)

Jantzen et al. fremseetter dermed et niveauinddelt oplebetged bestdende affgsiologisk niveau,
etemotionelt niveawgt vanebaseret niveang etrefleksivt niveauDet fysiologiske niveau vedrgrer,

som tidligere naevnt, at oplevelsen pavirker individets fysiske tilstand, hvilket dernaest resulterer i en
emotbnel reaktion, og dermed det emotionelle niveau (Jantzen et al., 2011). Det vanebaserede niveau
opnas dernaest, hvis tilstandsaendringen opleves som et brud med eksisterende vaner og forestillinger,
hvilket dernaest kan endre individets rutiner. Afslutnirgswpnas det refleksive niveau, hvis
agendringerne i rutiner udvider individets erkendelsgsdentitetsgrundlag (Jantzen et al., 2011). Idet
Jantzen definerer oplevelser opdelt i forskellige niveauer, finder vi det interessant at undersgge, hvad
en meningiild oplevelse derudfra kan kategoriseres som.

Meningsfulde oplevelser

Da vi anvender Jantzen et al .’ s (2011) ni vea
spargsmalet ved, hvilket oplevelsesniveau individet skal opnapgdivelsen far meningsfuld
karakter.| forbindelse med undersggelsen af hvornar en oplevelse fremstar meningsfuld, er det
ligeledes essentielt at forsta, hvornar den ikke ggrldetbindelse dermed beskriver Schutz og
Luckmann (1974):

[...] | can repeat past successful acts. So londp@structure of the world can be taken as
constant, as long as my previous experience is valid, my ability to operate on the world in this

or that manner remains in principle reserved (Schutz & Luckmann, 1974, s. 7).

Ifalge Jarvis (1987) er dette uddrdgfinerende for, hvornar noget ikke opleves som meningsfuldt

for individet. Safremt der er overensstemmelse mellem menneskets individuelle viden og den
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omgivende verden, hvori de agerer, kan individet handle og agere pa en tilnsermelsesvis tankelgs
made (Jevis, 1987). Individet bliver farst opmaerksom pa sin ageren og individuelle vidensgrundlag,
hvis en oplevelse bryder med det, der indtil da har fungeret som et implicit referenceskema (Schutz
& Luckmann, 1974). Meningsfulde oplevelser kan baseret pa dedledes at vaere
forventningsbrydende oplevelser, der giver anledning til, at individet overvejer egen viden og praksis

frem for at fortseette i vante mgnstre.

Idet vi anvender denne sammenholdning af meningsfulde oplevelser og forventningsbrydende
oplevele r , vurderede vi, at det kan settes i rel
Nogle af de oplevelser vi har beskrevet i forbindelse med vores autoetnografier om NPC
interaktioner, er dermed muligvis baseret pa, hvilke NiR€raktioner vioplevede brgd med vores

forventninger. Dette fremgar eksempelvis af fglgende uddrag:

Den oplevelse som virkelig gjorde indtryk pa mig var den dag, hvor jeg loggede ind pa min
fodselsdag. Der stod de alle sammen inde i mit hus og havde arrangeret partyisBe
havde fgdselsdagshatte pa og de havde flag, kage og gaver med. Og jeg blev simpelthen sa

overrasket og glad, at jeg naesten blev helt rart. (Bilag 6, s. 21)

Som det fremgar af ovenstaende uddrag, oplevede Sebastian, hvorledes NPCerneAnispélet
Crossing: New HorizongNintendo EPD, 2020) afholdt et surpriparty pa hans fadselsdag.
Oplevelsen brgd dermed med hans forventninger, idet de forskellige NPCs pludselig foretog en
handling, han ikke havde forventet, og som afveg fra deres noramilerdsmgnster. Dette

forventningsbrud gjorde dermed oplevelsen seerlig meningsfuld for Sebastian.

Meningsfulde oplevelser og emotioner

Som Jantzen et al. (2011) fremstiller, kan forskellige fysiologiske reaktioner pa oplevelser affade
forskellige emotioer. Hertil fandt vi det interessant at undersgge, om nogle emotioner i hgjere grad
forbindes med meningsfulde spiloplevelser end andre, og om NPCs kan bidrage til faciliteringen af

disse emotioner.
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Som neevnt i forrige afsnit, oplevede Sebastian at fglezst, idet NPCerneAnimal Crossing: New
Horizonsskabte et forventningsbrud, hvor de overraskede ham pa hans fadselsdag. | henhold til flere
studier, kan momenter hvor spillere fgler sig r@rt seettes i relation til meningsfulde spiloplevelser
(Oliver & Bartsch, 2010; Oliver, Bowman, Woolley, Rogers, Sherrick & Chung, 26iEs)naevnes

det eksempelvis:

[...] many gamers may be interested in experiencing the same sort of feelings of insight and
introspection while playing a video game as they have whesucoing other forms of
similarly valenced entertainment media such as books or Hollywood tearj€@bver et

al., 2015, s. 12)

| henhold til ovenstaende citat beskrives det, hvorledes spillere ofte udviser interesse for at opleve
emotioner forbundet ed indsigt og selvrefleksion, ligesom det ofte er tilfeeldet med rgrende bager
og film. Hertil undrede vi os over, hvor denne interesse stammer fra, og hvad der kan siges at veere
motivationen bag spilleres gnske om at opleve denne form for indsigt samtdévdorbindes

dermed i henhold til videospil.

Oliver et al. (2015) definerer, hvorledes de i forbindelse med deres undersgggtae g§Fun)og
meningsfulde (Meaningfubpiloplevelser fandt frem til et behov featisfaction (tilfredsstillelse),

hvilket de tildelte navneinsight (indsigt).Denne faktor saetter Oliver et al. ydermere i relation til

Ryan og Decis (2000) intrinsiske psykologiske behov for autonomy, conueety relatedness,

hvilket vi desuden kan seaette i relation til Ryan og Rigbys (2011) fremlaeggelse af samme behov i
spilkontekstHer opstilles dog et skel mellem hvilke af de tre intrinsiske behov der relaterer mere til
sakaldteenjoyables pi | opl evel ser , og hvil ket der rel ate
increased feelings of autonomy and particularly competence were associated with enjoyment,
whereas increased feelings of relatedness and particularly insight were strawglatasl with

appr ec (Olverietoah, 2015, s. 11). Som det fremgar af citatet, saettes seerligt det intrinsiske
behov for relatedness i relation til meningsfulde spiloplevelser, hvilke de definerer som oplevelser
forbundet medppreciation (veerdseetse) “l[...] evaluations of expe
be best characteri zed as ap pMeaicgsfade isplaplevelserOl i v
defineres pa baggrund af Oliver et al. (2015) som oplevelser, der muliggar refleksion over vigtig
‘“l ektioner ', herunder eksempel vi s skgnheden
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modstandskraft. Dette ses eksempelvis i et playthrough af gdtast of UgNaughty Dog, 2013),
hvor YouTuberenDarkness oplever en sadan medfglelse med ggillePCs, at han begynder at

greede.

Henry, no...

Billede 1: Darkness greeder over Henrys pludselige dgd (Darkness, 2826

Dette finder sted, nar Henry skyder sig selv efter at have mistet sin bror i spillet, hvilkedetiede

var en meningsfuld oplevelse for Darkness.

Ordet indsigt benyttes i denne sammenhaeng til at repraesentere de fglelser, som er forbundet med
introspektive overvejelser, samt oplevelsen af at opna stgrre forstaelse for veesentlige veerdier,
grundleegende overbevisninger og vigtige livslektioner (Oliver et al., 2015). Samspillet mellem
relatedness og meningsfulde oplevelser beskrives desuden direkte i forbindelse med sociale relationer

i videospil:

Most notably, our findings support the notion thiahrinteractive experiences of game
characters can, at least in those instances cited by our responses, increase meaningful
outcomes. [...] This suggests that the fulfillment of relatedness needs is indeed important to
meaningful experiences, reflectingeprous research on the importance of social bonds in
games(Oliver et al.,2016, s. 74)
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Som det fremgar af ovenstaende citat, satte Oliver et al. (2016) bade relatedness og meningsfulde
oplevelser i direkte relation til videospil, og yderligere i relatibde sociale band som spillere kan
etablere med NPC i videospil. Dette fremviser dermed, at NPCs har grobund for at facilitere disse
meningsfulde oplevelser gennem skabelsen af sociale band med spillere, hvilket vi ligeledes udledte

pa baggrund af Ryamg Rigbys (2010) redeggrelse af relatedness i spilkontekster (jf. Tilfredsstillelse
i spil).

Hertil fandt vi det interessant yderligere at undersgge, hvilke konkrete emotioner, der kunne forbindes
med disse sociale relationer. Oliver og Bartsch (2010¢g&p at enjoyable spiloplevelser i hgjere

grad associeres med generelt positive emotioner, altsd emotioner forbundet med spaending og
opstemthed, hvorimod meningsfulde oplevelser associeres med emotioner af mere serigs karakter.
Dette kan seettes i relatiail sakaldtereaktive processepg refleksive processeDe reaktive
processer karakteriseres ved umiddelbar reaktion forbundet med nydelse og opstemthed, hvorimod
de refleksive processer karakteriseres ved en langsommere og mere overvejende og #ortolkend
proces forbundet med affektive emotioner (Cupchik, 1994; Oliver & Bartsch, 2010). Seettes dette i

s (2011) oplevel s

opstar allerede pa det emotionelle niveau af oplesblgrebet, hvor fysiologiske reaktioner affgder

rel ation til Jant zen et al

emotioner; hertil forbundet med eksempelvis nydelse eller speending. Oplevelser af meningsfuld
karakter argumenterer vi for opstar pa det refleksive niveau, idet vi tidligere har beskrevet, hvorledes
sadanne oplevelser berarer vigtige livslektioner, som derved kan udbrede individets

erkendelsesgrundlag.

| henhold til faciliteringen af disse meningsfulde spiloplevelser, naevner Oliver et al. (2015), at spil
med steerke narrativer, herunder eksempelvis spitaty Rain(Quantic Dream, 2010), oftest blev

sat i relation med dybere fglelser og refleksioner, og dermed blev karakteriseret som meningsfulde
oplevelser. De papeger desuden, at spil sd3@nd Theft Auto YRockstar North, 2013) er begyndt

at fokusere me pa etableringen af karakterer med emotionelle engagerende storylines end farhen.
Dermed mener de, at der ses en tendens inden for spiludvikling, hvor de farhen mere spaendingsfyldte
og dermed enjoyable spil begynder at anvende aspekter inden for itatrégivat skabe en bade

enjoyable, men ogsa meningsfuld oplevelse for spilleren (Oliver et al., 2015).
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Underholdningsbegrebet

Selvom spil drevet af et steerkt narrativ oftest saettes i relation til de meningsfulde oplevelser og dybere
emotioner samtrefl&ki oner, kan spil dog bade vaeaere menin
only do meaningful games appear to be as enjoyable as fun games, they also appear to provide users
with feelings of added i.Dsermeg Bkal.et’spikkehbdvendigvis et ¢
fokusere pa den ene kvalitet frem for den anden, men det er muligt at skabe underholdende
spiloplevelser, som samtidig kan facilitere meningsfulde gjeblikke for spilleren (Oliver et al., 2015).
For at kunne differentiere yderligere nastl hvilke spilelementer, der bidrager til underholdende eller
enjoyable oplevelser, og hvilke der i hgjere grad faciliterer de meningsfulde oplevelser, fandt vi det

vaesentligt at definere, hvad underholdning er.

Zillmann og Bryant (1994) definerede unoerhd ni ng som f gl gende: “[.
delight and, to a smaller degree, enlighten through the exhibition of the fortunes or misfortunes of
others, but also through the display of 4peci
s. 438).Underholdning blev dermed beskrevet som aktiviteter eller oplevelser, som grundleseggende
er designet til at veere enjoyable, men ogsa i mindre grad oplyse seeren/brugeren gennem andres lykke
eller ulykke. Til trods for at denne definition blewefnlagt i 1994, argumenterer vi for, at den
indrammer nogle af pointerne fra forrige afsnit i henhold til spiloplevelser. Definitionen fremviser
bade hvorledes underholdning relaterer til de mere enjoyable oplevelser, hvor emotioner opstar som
umiddelbareeaktioner pa den foreliggende stimuli. Dertil nsevnes det ogsa, hvorledes underholdning
kan have til formal at oplyse eller skabe indsigt, hvilket vi vurderer, som naevnt i forrige afsnit,

bidrager til de mere meningsfulde oplevelser.

Jantzen et al. (2011) fremleegger desuden, hvorledes underholdning ikke ngdvendigvis er
ensbetydende med, at en oplevelse er morsom. | stedet definerer de, hvorledes underholdning er et
spgrgsmal om, hvorvidt en oplevelse muligger sakaldod managemerffantzen et al., 2011).
Mood-management omhandler, hvorledes mennesker har tendens til at tilveelge stimulerende miljger
baseret pa deres potentiale for at mindske varigheden af darligt humer og i stedet gge muligheden og
varigheden af godt humgar (ZillmannQ@). | henhold til medier forekommer mood management
eksempelvis, hvis en person veelger at se en komedie enten for at mindske darligt humgr eller for at

forsteerke godt humer (Zillmann, 1988).
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| 2001 fremlagde Vorderer, at underholdning, set ud fra mamoebgement eller hans beskrivelse af
gratification (compliance of needsgiver indblik i publikums forventninger, hdb og gnsker, men han
fremlagde derudover to andre perspektiver pa underholdning, heroodgrensationog self
reflection(Vorderer, 2001)Vorderer beskriver, hvorledes underholdning som compensation deekker
over begrebetscapismopg dermed menneskets anvendelse af underholdning som middel til at flygte
fra hverdagen og det virkelige liv. | henhold til sedflection naevnes det, at dennel chf
underholdning ikke er seerlig undersggt i litteraturen, men at det grundlseggende omhandler
potentialet for at arbejde pa ens egen identitet gennem medieforbrug (Vorderer, 2001). Dette
argumenterer vi for kan saettes i relation til oplevelsesbegrelatqgptentiale, der forbindes med

at anvende oplevelser til selvrefleksion og udvidelse af ens erkendelsesgrundlag.

Ligesom Jantzen et al.’'s oplevel sesbegreb, er
fremlaegger, hvorledes de tre perspaktipa underholdning kan opseettes som et kontinuum. Han
papeger, hvorledes setiflection netop fordrer, at individet forinden har oplevet compliance of
needs, som dernaest farst finder sted, safremt individet har oplevet compensation (Vorderer, 2001).
Umiddelbart tyder dette pd, at underholdning godt kan finde sted, uden ngdvendigvis at opna en
meningsfuld karakter; individer kan opsgge underholdning for at flygte fra hverdagen, eller for at
opna et bestemt humgr i forbindelse med mood management. et ikkd ensbetydende med, at

de opnar det sidste stadie, som vedrgrerrsélfiction; ligesom Jantzens oplevelsesbegreb. Pa
baggrund af denne forstaelse af underholdningsbegrebet vurderer vi, at underholdende oplevelser kan
finde sted uden at opna menifgd karakter, men at meningsfulde oplevelser ikke kan adskilles fra

de underholdende oplevelser, idet de ligger sidst pa kontinuumet, og dermed udspringer af

underholdning.

Hvordan kan NPCs bidrage til at skabe meningsfulde

spiloplevelser?

| fglgende anlgseafsnit seettes teorierne fra dette kapitel i forbindelse med NPCerne fra vores
autoetnografier, for at kunne besvare det fgrste underspgrgsmal, og derigennem pabegynde
grundlaget for at besvare den overordnede problemformulering. Derfor fremlaeggedéaidenit,

hvorvidt vores mindevaerdige NFGteraktioner har medvirket til at opfylde de grundleeggende

behov for competence, autonomy og relatedness, samt hvorvidt vi kan kategorisere nogle af vores
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NPGC-interaktioner som oplevelser af meningsfuld karalkiter at skabe overblik over de NPCs vi

inddrog i vores autoetnografier, opstillede vi desuden bilag 7. | dette bilag fremgar et billede af hver
NPC samt hvilket spil, de er fra, og dertil en kort beskrivelse af spillets og den pagaeldende NPCs
rolle deri.Dermed er bilaget tilteenkt som en hjeelp til leeseren for at bevare overblikket over de NPCs,

som inddrages gennem specialerapporten.

For at visualisere denne vurdering opstillede vi et kontinuum over de NPCs, vi har inddraget i vores
autoetnografier. Detteontinuum blev opstillet baseret pa et pointsystem, hvortil det var muligt for

os at fremvise, hvilke NPCs der bade bidrog til at opfylde nogle af de grundleeggende behov for
motivation, samt faciliterede oplevelser af hgjere niveau i henhold til Jantiezesuinddelte
oplevelsesbegreb. Derfor tildelte vi hver NPC 1 point for hver af de tre grundleeggende behov, som
de understgttede samt bidrog til at opfylde, og ligeledes tildelte vi dem 1 point for hvert
oplevelsesniveau, vi vurderede, at de bidrog tietIder er tre grundleeggende behov samt fire
oplevelsesniveauer, kunne de forskellige NPCs dermed maksimalt opna 7 point. Dette pointsystem

opstilles i falgende kontinuum:

Robin Sadie Adler Prompto, Ignis & Gladiolus
Micah Heartman Alice (Spiritfarer)
Barry Sam & Henry Lord Shimura

3 | 4] 5 6] 7

(B8]
—

Min. Points OI II | Max. Points

Sterling Dutch

Kevin Ir. Alice (Detroit: Become Human)
Poppy Clementine

Judy Ellie

Atreus

Figur 4: Kontinuum bestaende af pointgivning ud fnaengden af teorier, hver NPC besiddagen tilblivelse.

Som defremgar har de lavest rangerede NPCs faet tildelt 3 point, og de NPCs, vi har rangeret hgjest,
har faet tildelt 7 point, hvilket er det maksimale antal point. For at skabe dybere irtugigleides

vi har analyseret og vurderet maengden af point, som vi har tildelt de forskellige NPCs, fremlaegger
vi herunder vores individuelle oplevelser med NPCerne Micah, Sam og Henry og Prompto, Ignis og
Gladiolus, idet de er eksempler pA NPCs som scdrealeoldsvis lavest, i midten og hgjest pa vores

kontinuum.
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Micah fra Red Dead Redemption 2

ke

Billede 2: Fremvisning af Micalfra Red Dead Redempti@(n.d., 2022c)

En af de lavest scorende NPCs, Micah, uddyber vi hertil i forhold til de forskellige teorier, for at
eksemplificere, hvorfor vi kun har tildelt ham de 3 point. Maengden af point, som vi har tildelt Micah,

er baseret pa Theas beretninger og oplevelser maiedePC i spillelRed Dead Redemption 2
(Rockstar Studios, 2018)hea forklarer i sin autoetnografi, hvorledes hun oplevede, at Micah altid

var pa tveers, og udviste mangel pa respekt for Theas player character, Arthur, i spillet. Idet Micah
altid foretoguhensigtsmaessige valg og bragte deres bande i fare, bidrog han til, at Thea matte
overkomme flere udfordringer, hvilket dermed kan siges at bidrage til Theas fglelse af competence;
dette var dog pa bekostning af sffibpéletfndeormaaudor dn
af, at Micah hele tiden har forradt ens bande, Van der Linde, og at han har fodret en anden bande med
informationer, som har resulteret i flere far
Micah gang pa gang forrabanden, stgdte Thea dermed pa flere og flere problemer, som bidrog til

at opfylde hendes behov for competence, idet hun matte redde hendes bande ud af flere udfordrende
situationer. Af denne grund tildelte vi Micah 1 point for at understgtte Theasfafetdmpetence.

Da Micah altid var pa tvaers lige fra starten af spillet, oplevede Thea ikke, at hendes oplevelser med
Micah deekkede nogle af de andre behov, eksempelvis relatedness, da hun ikke kunne relatere til hans

veeremade, eller pAnogenmadeopndens i ti v rel ation til denne NP
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til denne NPC, og han er en af de NPCs, jeg h
6). Som det fremgar af dette citat, er Micah en af de NPCs, som fremstar mindevaerdigeafor T

men udelukkende pa grund af hans forraederiske adfeerd, og dermed ikke pa baggrund af eksempelvis
hans bidrag til opfyldelsen af behovet for relatedness. Micah bidrog desuden ikke til at sge Theas
folelse af autonomy og dermed fglelsen af, at hun hewfig valg, men tveertimod begraensede han

den. Da Micah som tidligere neevnt ofte bragte Theas bande i fare, var Thea ngdsaget til at redde
banden ud af disse komplikationer, hvortil Micah hverken fik tildelt et point for relatedness eller

autonomy.

| forbindelse med Theas negative oplevelser med NPCen Micah, vurderede vi ligeledes, at han ikke
formdede at bidrage til en meningsfuld spiloplevelse. Dette er pa baggrund af, at Micah
grundlaeggende bidrog til negative emotioner hos Thea, og hverken opteafelanebrydende eller
reflekterende karakter. Fra det gjeblik Thea magdte ham i spillet, skabte han komplikationer, og det

overraskede hende derfor ikke, at han havde forradt hende og hendes bande gennem hele spillet:

Hans forraederi kom dog ikke engapag pa mig; han havde udvist et had til mig fra spillets
start, og hans nadesg hensynslgse veeremade havde altid givet mig anledning til at forvente,

at han en dag ville veere katalysator for noget rigtig slemt. (Bilag 6, s. 6).

Som det fremgargitatet, var det ikke vanebrydende eller overraskende, at Micah bidrog til bandens
undergang, og Theas irritation over Micah, eller tilneermelsesvis had til ham, blev dermed aldrig
udfordret men voksede kun, s om skkedd stegke folelder e d
af irritation og frustration var, at han, i min optik, besad alle de karaktertreek, jeg personligt finder
negati ve. Han var hevngerrig og egoistisk [..
falelser af irritation og frusation over Micahs veeremade, idet han besad personlighedstreek, som
Thea ikke kunne forene sig med. Hendes oplevelser med ham forblev dermed pa et emotionelt niveau,
hvoraf de emotioner hun oplevede, udelukkende var negative, hvilket vi argumenterer for
kategoriseres som en underholdende oplevelse. Dermed tildeles Micah 2 point, idet hans faciliterede
en oplevelse af bade fysiologisk og emotionel karakter hos Thea, hvilket sammen med hans ene point

fra competence bringer ham op pa 3 point.
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Sam & Henry fra Th Last of Us

It's fine though. I'm okay.

Billede 3: Billeder af Henry og Sarfra The Last of U¢n.d., 2022f)

Vi vurderede dernaest, at Sam og Henry kunne tildeles 5 point ud fra de naevnte begreber. Idet Sam
og Henry indgéar i samme sekvenser med samme formal, valgte vi at inddrage dem som én enhed.
Vores beretning om dette bradrepar stammer fra Sebastians oplevetsdem i spilleThe Last of

Us (Naughty Dog, 2013)Vi vurderede, at Henry og Sam fgrst og fremmest ikke kunne tildeles point

for autonomy og competence, idet Henry og Sam hverken pavirker spillerens valg i spillet, eller
bidrager til en hgjere grad sénse of mastery i forhold til competence. Vi argumenterer desuden for,

at Henry og Sam falger med spilleren i historien, hvor de er med til at fgre narrativet videre, men
uden at pavirke spillets gameplay i forhold til spillerens valg, og dermed ogsdatiggvirke

spillerens folelse af autonomy.

Vi vurderede dog, at de bidrog til at opfylde Sebastians behov for relatedness i spillet, da brgdrene
tilkobler sig Ellie og Joel i Igbet af spillets historie, hvortil der skabes en relation mellem disse NPCs.
Ligeledes leerer man som spiller Sam og Henry at kende, og de forteeller og fremviser deres feelles
historie bade gennem deres handlinger og interaktioner med spillets verden. Dette bidrager ligeledes
til opfyldelsen af behovet for relatedness, da man opdayggsteerkt band til Sam og Henry ved at

keempe side om side med dem gennem en del af spillet. Sebastian spejlede sig ligeledes i Henry, da
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han selv er storebror og oplever, hvordan Henry patager sig rollen, som beskytter for sin lillebror
Sam; ligesom Seistian beskrev, at han fglte, at han skulle beskytte Ellie. Vi fandt det ligeledes

interessant, hvordan flere NPCs bidrog til at opfylde behovet for relatedness, og hvordan
interaktionen mellem NPCsThe Last of Uskke altid involverer spilleren direktenen alligevel

formar at give en fglelse af kammeratskab og samhgrighed:

Det kom som et stort chok for mig, at Henry pludselig begar selvmord. Det er ikke noget, man
som sadan ser i spil sa eksplicit, som det visesei Last of UsYdermere fik det migiltat

teenke over, hvorfor han gjorde det. Det gik jo op for mig, at hans verden var ingenting uden
sin bror og derfor ikke kunne leve uden ham. Samtidig kunne det ogsa veere, at han ikke kunne
leve med den skyldfglelse han maske havde, over at skulle skydgen bror for at redde

Ellie. Da jeg ogsa selv er storebror, fik det mig til at teenke over den umenneskelig byrde det
ma veere, at skulle sla sin egen bror ihjel for at redde en anden. Det var bare virkelig virkelig

trist. Utroligt sargeligt. (Bilag 6. 20)

| dette citat fremgar det, hvordan Sebastian opnaede en oplevelse pa et refleksivt niveau med Henry
og Sam, da han reflekterede over Henrys drab og selvmord i forhold til sig selv og sin egen relation
til sin lillebror. Ydermere sker der ogsa erleyelse pa det vanebaseret niveau, da det kom som et
chok, at Henry skgd sig selv. Kombinationen af forventningsbrud i forhold til selvmordet og
refleksionen over tabet af sin bror er med til at kategorisere dette som en meningsfuld oplevelse,
hvortil vi vurderede, at Sam og Henry kunne tildeles yderligere 4 point for deres bidrag af denne

oplevelse.
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Gladiolus, Promto og Ignis fra Final Fantasy XV

Billede 4: Fremvisning fra hgijre til venstre af Gladiolus, Ignis og Pronmat&inal Fantasy X\(n.d., 2022h)

Slutteligt opnar Prompto, Ignis og Gladiolus 7 point, hvorfor vi hertil fremviser dem som sidste
eksempel. Til trods for, at disse er tre individuelle NPCs, har vi dog valgt at definere dem som én
enhed, idet de alledrer til stede pa samme tid i spillet, og faciliterede lignende oplevelser for Nicolai.
Dermed vurderede vi, at det ikke gav mening at adskille dem, hvortil vi i stedet har beskrevet dem
som en samlet enhed. Som naevnt er vores beretning om disse NP€Es d#adécolais oplevelser

med dem i spilleFinal Fantasy XV(Square Enix Business Division 2, 2016kpillet oplevede

Nicolai, hvorledes hans behov for autonomy blev opfyldt, idet Prompto, Ignis og Gladiolus altid
keempede ved hans side under hver kdigegyldigt om han bestemte, hvad de skulle gare eller ej.
Dette gav ham en fglelse og en oplevelse af frihed i forhold til, at han ikke skulle veere opmaerksom
pa dem i lgbet af kampene. De havde hver deres made at keempe pd, og han kunne altid se, at de
gjorde deres bedste i hver kamp. Nicolais behov for relatedness blev ligeledes daekket i form af, at
han gennem spillet opnaede en relation til Prompto, Ignis og Gladiolus, der gjorde, at de blev teettere
og teettere som historien udviklede sig, fordi de opleadtisammen. Hertil argumenterer vi for, at

der er tale om en fglelse af companionship, der ligeledes bidrager til fglelsen af relatedness. Ydermere
fremstod de altid levende gennem den made, de snakkede til hinanden og Nicolai pd; det skete uanset

om debare lgb rundt, keempede, fiskede eller foretog sig andre aktiviteter:

Side 53 af 170



De har utroligt meget menneskelighed, de ger selv ting, uden at jeg beder dem om det, men
stod altid til radighed lige meget hvad. Ligeledes snakkede de ogsa altid i spillet, om det er
sma kommentarer omkring verdenen, hvis vi lgber forbi et keempe monster siger de noget til
det, eller hvis vi bare lgber i grkenen whiner de om hvor varmt og hardt det hele er og om vi

ikke snart skulle holde en pause. (Bilag 6, s. 15)

Den menneskeligheds de udviser i spillet, bidrog ligeledes til opnaelsen af relatedness hos Nicolai,
idet adfeerden gav ham en meningsfuld relation til dem, da de ytrede sig lgbende i spillet, og ikke
udelukkende nar Nicolai interagerede dem. Dette kan yderligere samnesriigd de mangler, vi
tidligere beskrev i henhold til chatbotten Replika (jf. Oplevelser med Replika). Her beskrev vi,
hvordan vi falte, at Replika manglede en kontekst at kunne agere ud fra, for at fremsta mere relaterbar
og virkelig. Denne mangel pa kakist oplevede Nicolai dermed blev opfyldt i hans interaktioner
med Prompto, Ignis og Gladiolus, idet de aktivt kommenterede pa spilverdenen, som var det et

virkeligt miljg.

| forhold til behovet for competence vurderede vi, at Prompto, Ignis og Gladhiolie til dette i

form af, at de altid gav hinanden og Nicolai komplimenter under og efter hver kamp og aktivitet,
hvilket gav Nicolai en fglelse af, at han gjorde det godt i samarbejde med dem. Ligeledes blev behovet
for competence deekket gennem histori@let bade Noctis, player characteren Nicolai spillede,
Nicolai selv og Prompto, Ignis og Gladiolus sammen voksede i form af, at de laerte verdenen og
hinandens evner at kende. De komplimenter som Nicataitog,bidrog ligeledes til opfyldelse af
behovetfor relatedness, da det understgttede Nicolais evne til at relatere til disse NPCs pa en
venskabelig made. Idet vi vurderede, at Prompto, Ignis og Gladiolus understgttede Nicolais falelse af

bade relatedness, competence og autonomy, fik de tildelt 3 point

Ydermere kan Nicolais forhold til disse tre NPCs siges at have bidraget til at udvide hans erkendelses
og identitetsgrundlag, idet han efter spillets slutning havde oplevet, hvordan det vil fgles at miste sine

bedste venner, der giver deres liv for en:

Det var sa trist og maden de giver deres liv for en var bare sadan en smuk slutning pa det
venskab og band man har skabt med dem gennem spillet. Slutteligt efter at have draebt skurken

skal Noctis give sit eget liv for at stoppe deemonerne og spille¢skdtt efter han er blevet
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draebt. [...] Jeg sad bare med et smil pa laeberne og tare i gjnene, jeg falte mig sa tom da man
sad i hovedmenuen igen og det hele var slut; det var som, at jeg havde mistet tre af mine

venner og jeg vidste ikke hvad jeg skullerg med mig selv (Bilag 6. s. 17)

Hertil havde Nicolai faet en oplevelse, der overraskede aglthim ind i et forhold og en historie,
han fuldt ud indlevede sig i, idet han fik et indblik i, hvordan det vil veere at miste sine venner. Idet
disse tre NPC#taciliterede en refleksiv oplevelse for Nicolai, har vi dermed tildelt dem yderligere 4

point, hvortil de samlet set har opnaet det maksimale antal point af 7.

Ud fra vores farste opstillede kontinuurfigur 4, fremvises det tydeligt at vores NPCs alle scorer 3

point eller over, hvorfor vi dermed vil fremstille yderligere NPCs, der vil score under 3 for at
tydeliggare, hvad disse NPCs gar og ikke gar for at skabe en meningsfuld oplevelse. | forbindelse
hermed hr vi valgt at inddrage NPCs fra nogle af de spil, vi allerede har inddraget i vores
autoetnografier. Saledes fandt vi det interessant at undersgge, hvordan disse NPCs, som scorer laver:
pa vores kontinuum, star i kontrast til de NPCs fra samme spil, sorer hgjere pa kontinuumet.

Hertil inddrog og analyserede vi Sadanobu Ishikawa Gteost of TsushimgSucker Punch

Productions, 2020) og en vendor Rad Dead Redemption 2

Robin Sadie Adler Prompto, Ignis & Gladiolus

Micah Heartman Alice (Spiritfarer)

Barry Sam & Henry Lord Shimura

. . 0 b 3 | / 5 7 .
Min. Points I lI “i 1 4i 5| 6i : | Max. Points
Red Dead Redemption 2 Sadanobu Ishikawa Sterl_ing Dutch
Vendor Kevin Jr. Alice (D:BH)

Poppy Clementine
Judy Ellie

Atreus

Figur 5: Kontinuum bestaende pbintgivning ud fra maengden af teorier hver NPC besidder udvidet. Egen tilblivelse.
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Sadanobu Ishikawa fra Ghost of Tsushima

Som det fremgar af ovenstaende kontinuum, tildelte vi Sadanobu Ishikawa 2 point. Dette skyldtes, at

han ikke opfyldtdbehovene for hverken competence, autonomy eller relatedness.

Billede 5: NPCen Sadanobu Ishikara Ghost of Tsushimén.d., 2020a)

Dette er henholdsvis pa baggrund af Nicolais oplevelse med NPCen, idemissisner var
langtrukne og ensformige, hans dialoger var kedelige og hans udvikling var begreenset. Hertil opnar
Sadanobu Ishikawa det emotionelle niveau, eftersom han skabte en irritation og frustration hos
Nicolai, som var det eneste han kunne huske dx@éh. Vi vurderer hertil, at NPCen ikke er
mindeveerdig, eftersom en sggning for NPCen var ngdvendig for at kunne huske den; ligeledes ses
dette i et opslag pa nettet, hvortil samme problem finder ‘stésb none of the supporting characters

had a major irpact in the game at albensei Ishikawa was a 9 quest drag out that kept repeating the
same shit again and again how he shou)lDénndave
validering af problemet, som Nicolai ligeledes oplevede, fremviser ateNP&drog til et

irritationsmoment frem for noget andet.

Vendor fra Red Dead Redemption 2

I henhold til vendoren frRed Dead Redemptionkan Thea berette om, at denne NPC ikke gjorde
indtryk pa hende i henhold til at skabe en meningsfuld oplevelse dedkke nogle af de tre

psykologiske behov. Herunder fremgar et eksempel pad denne NPC:
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$219451

SATCHEL

@ SeLL G0

PLATINUM POCKET WATCH

A valuable platinum pocket watch. Can
be sold for cash.

Billede 6: NPC fraRed Dead Redemption(Retchua, 2019)

Thea kan erindre, at der i spillet er forskellige vendors leilleksejere, hvor man kan kgbe og seelge
eksempelvis vaben, mad og ammunition, som desuden adskiller sig fra hinanden ved at have hver
deres udseende. Til trods for at disse vendors er forskellige og dermed muligvis ogsa interagerer med
spilleren pa forskéibe mader, kan Thea ikke huske nogle konkrete interaktioner med disse, hvortil
de ikke fremstar mindeveerdige for hende. Vi vurderer dertil, at disse NPCs ikke medvirkede til at
give Thea en oplevelse, der kan kategoriseres i henhold til at veere fysiplegistionel,
vanebrydende eller refleksiv. Dette vurderer vi idet Thea beretter, hvorledes det mere var hendes evne
til at kebe eksempelvis gode vaben, der fremprovokerede en form for emotionel reaktion, og dermed
ikke selve interaktionen med disse NPOsrfor tildeler vi disse NPCs 0 point for deres bidrag til
Theas oplevelse med dem. Derudover argumenterer vi for, at de ligeledes tildeles O point i henhold
til at bidrage til de psykologiske behov.

For at fremvise hvilke oplevelsesniveauer samt psykskegbehov vi vurderede, at de forskellige
NPCs fra autoetnografierne opfyldte, opstillede vi nogle sakaldtept®i@er. Disse NP&profiler
opdaterede vi efter hvert analyseafsnit, med de teorier vi har beskrevet i det tilhgrende kapitel. Disse

profiler er lavet for at give et indblik i de NPCs, der ikke er inddraget i analyseafsnittene. Disse kan
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tilgas i bilag 8, hvor profilerne er opstillet som link til miro.com boards. Herunder fremgar et uddrag

af fagrste iteration af NP@rofilerne:

Oplevelsesniveau Social relation Oplevelsesniveau Social relation
Autonomy
Autonomy Felstednes:
Pelatedness Competence
Fryziologizk Fyziologisk
Emoticnelt Emeticnelt
Vanchaszeret Vanebazerst
Eefleksivt Refleksivt ‘ .
-, ‘
- ] e | Wi
.;.-'luql !
Spilverdenen Metatype Spilverdenen Alice Metatype
Ellie Spirigtoer
Te Lot gf LT
Oplevelsesniveau Social relation Oplevelsesniveau Social relation
Antonomy
Competsnce Felatedness
Competsnce
Fyzielogizk
Emotionelt Fysiologisk
Emotionalt
Vanebazeret
Raflelosivt
Spilverdenen Metatype Spilverdenen Metatype
Micah
Rod Decil Regewgion I

Billede 7: Uddrag fra NP&profil 8.1 (Bilag 8)
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Delkonklusion: Spil som oplevelser

Gennem analysen af hvordan NPCs formar at facilitere forskellige oplevelser for spillere, har vi
tilegnet os viden om den fremhaevede dgbrablemformuleringen, hvilket vi opsummerer i denne

delkonklusion:

Hvordan kan man forstdog klassificere NPCs og deres kontekst med henblik pa& potentialet for

fremtidigt design afmeningsfuldeog socialeoplevelsemedNPCs i singleplayerspil?

Som detfemgar af ovenstaendealysehar vi mindeveerdige oplevelser med NPCs, som bade scorer
lavere og hgjere pa vores opstillet kontinuum. Det er dog ikke alle NPCs, vi vurderede, har bidraget
til at give os direkte mindeveerdige oplevelser, som vi eksemp@iger i forbindelse med vores
analyse af Theas oplevelser med NPCen Micah. | stedet vurderer vi, at de meningsfulde oplevelser
med NPCs opstar, nar de formar at give os indsigt i en form for relation, som vi ikke kan opleve i
vores hverdag, eller seettengie af vores eksisterende relationer i et nyt perspektiv. Dette fremgar
eksempelvis af vores analyse af Sebastians oplevelse med Henry og Sam, og hvorledes de bidrog til
at udvide hans erkendelsesgrundlag ved at fremvise, hvor hardt tabet af ens brasrdanen
postapokalyptisk verden. Ligeledes analyserede vi, at Nicolai havde en meningsfuld oplevelse med
Prompto, Ignis og Gladiolus, idet de muliggjorde en indsigt i, hvordan det er at ofre sig selv og sit
venskab for at redde verden. Bade Sebastiadioglai fik dermed indsigt i nogle dybere emotioner

og oplevelser gennem deres interaktioner med disse NPCs, som de ikke kan opna gennem den
virkelige verden. Dette argumenterer vi dermed for, skaber den meningsfulde oplevelse mellem en
spiller og en NPCLigeledes vurderer vi, at vores oplevelser med Replika star i kontrast hertil. |
modseetning til Replika formaede disse NPCs at give os indsigt i deres individuelle historier og
relationer i den verden, de befinder sig i. Dette var ikke muligt med Refiddachatbotten ikke

havde noget at basere lignende interaktioner pa, hvortil dette vidner om, at NPCs og deres relation til

spilverdenen har en positiv effekt pa det band, spillere kan danne til dem.

Det er hertil interessant og bemaerkelsesveerdigt, énesl vi ikke har berettet om nogle
mindeveerdige oplevelser i vores autoetnografier, der scorer under 3 point pa vores kontinuum. Alle
de NPCinteraktioner vi har kategoriseret som mindeveerdige i vores autoetnografier, har dermed som

minimum bidraget til atinderstgtte ét af de tre grundlseggende psykologiske behov, samt har ligeledes
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som minimum bidraget til en oplevelse pa et emotionelt niveau. Pa baggrund heraf finder vi det
interessant at undersgge i det videre arbejde med specialerapporten, hvorisigi Mar haft
mindeveerdige oplevelser med, ligeledes kommer til at score hgjere i henhold til de efterfalgende
afsnit og teorier; og om der muligvis er en forbindelse mellem, at nogle NPCs fremstar mere
mindeveaerdige end andre, samt deres evne til ditéaeimeningsfulde og sociale oplevelser. For at
kunne sammenligne de mindevaerdige NPCs og vores oplevelser med dem i de falgende afsnit, har vi
dog ogsa inddraget og redegjort for to NPCs, som modsat scorer lavere pa vores kontinuum. Saledes
kunne vi frenvise, hvordan nogle NPCs ikke understgtter hverken en oplevelse af hgjere niveau eller
nogle af de tre psykologiske behov, men i stedet har andre funktioner eller formal i spil; sdsom en
vendor fraRed Dead Redemption 2.

Ydermere finder vi det interessaat pointere, hvorledes to af de eksempler vi har inddraget, bestar

af flere NPCs, som vi har samlet til én enhed; herunder Sam og HenryPsampto, Ignis og
Gladiolus. Som naevnt har vi valgt ikke at opdele disse NPCs, idet de grundlseggende bidriager ti
facilitere og understgtte de samme grundlseggende behov samt oplevelsesniveauer. Som Sebastiar
neevnte i forbindelse med Henry og Sam fremgar det dog, at den interne relation, som Sebastian
oplevede mellem bragdreparret, havde betydning for hans oprdesemeningsfuld spiloplevelse.

Hertil finder vi det interessant i henhold til naeste kapitel ikke blot at kategorisere og vurdere, hvilke
sociale relationer vi selv har haft til de forskellige NPCs, men ogsa om deres interne relationer med

hinanden og aire NPCs har dannet grobund for vores oplevelse af dem som mindeveerdige.
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5. Sociale relationer

For at rammeseette hvad en social relation er, og hvordan de opstar, redeger vi i falgende afsnit for
hvilke menneskelige sociale relationer, adsempelvis kan opstilles og skelnes mellem. Dette
bidrager dermed til forstaelsen for, hvordan NPCs muligvis kan opbygge meningsfulde sociale
relationer med spillere i singleplayerspil, og bidrager ligeledes til at uddybe grundantagelsen fra SDT
om, hvorbr vi som mennesker er grundlseggende sociale (j:-C3=Ermination Theory). Idet vi har

en antagelse om, at seerligt relatedness kan seettes i forbindelse mede¥&@oner, fremlaegger

vi desuden, hvorledes relatedness kan seettes i forbindelse mele seleitioner generelt, samt de

forskellige typer af relationer.

Hvad er en social relation, og hvordan opstar den?

Den sociale relation kan farst og fremmest anskues som et uundgdeligt resultat af menneskets
eksistens og feelles feerden pa jorddennesker tilbringer sterstedelen af deres liv i teet befolkede
omrader, og er pa et generelt plan afhaengige af hinanden for at skaffe de ressourcer, der skal sikre
deres overlevelse (Erber & Erber, 2018). Som vi i forrige kapitel naevnte, er det muNiR@sr at

skabe meningsfulde oplevelser gennem det sociale band der skabes til spilleren, hvorfor vi i dette
kapitel undersggte neermere, hvordan dette sociale aspekt opstar samt pavirker spilleren (ff.
Meningsfulde oplevelser). | henhold til denne objekframstilling af sociale relationer opstillede
George Caspar Homans (1961) fire principper i henhold til, hvordan sociale interaktioner og

relationer opstar.

Det forste af Homans'’ (1961) principper omha
stgre sandsynlighed for at interagere med hinanden; eksempelvis at studerende oftere interagerer
med andre studerende frem for deres professorer. Dette specificeres yderligere i andet princip, som
forklarer hvorledes mennesker af lignende status kan indskesiikmennesker med lignende
interesser; sasom studerende, der laeser samme uddannelse eller deler samme fritidsinteresse
(Homans, 1961). Det tredje princip fremsiger, at jo mere mennesker interagerer med hinanden, desto
mere vil de kunne lide hinandenfsfutningsvis beskriver det sidste princip, at jo mere individer
interagerer med hinanden, og pa baggrund deraf begynder at danne et band, desto stgrre er

incitamentet dernaest for venskab (Homans, 1961).
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Hvis vi dog skal betragte sociale relationer ogskadd som noget mere komplekst end blot resultatet

af feelles afhaengighed, status, interesser og hyppigheden af interaktioner, kan en psykologisk og
behovsdrevet tilgang inddrages. Georg Simmel (1949) fremlagde, hvorledes bagebkiity

referer til memeskets evne og behov for at indga i sociale relationer med selve den sociale interaktion
som motivation. Selvom han beskriver, at alle menneskelige interaktioner og associationer
forekommer pa baggrund af en bagvedliggende interesse eller formal, besiaivdigeledes,
hvordan der altid vil veere et spor af sociability og dermed social interaktion for selve interaktionens
skyld (Simmel, 1949). Sociability er dermed menneskets motivation og lyst til at interagere med andre
mennesker med selve formalet ommszerke den menneskelige kontakt samt udveksle tale og
gestikker (Simmel, 1949). Dette kan seettes i relation til behovet for relatedness, og hvorledes
mennesker grundlaeggende fagler et behov for at veere socialt forbundet med andre mennesker, samt
fremsta maingsfulde for dem (jf. Selbetermination Theory). Ydermere argumenterer vi for, at dette
underliggende sociale behov kan seettes i relation til intrinsisk motivation, hvor mennesket dermed
motiveres af selve den sociale interaktion og ikke ngdvendigwikstérne formal. SDT leegger
desuden vaegt pa, hvorledes mennesket er et grundleeggende socialt veesen, og at individuel
menneskelig udvikling karakteriseres ved proaktivt engagement, assimilering af information,
adfeerdsregulering og integrering i socialepger og relationer, hvilket relaterer til sociability (Ryan

& Deci, 2000, 2017).

| 1969 undersggte Robert Weiss hypotesen om, hvorvidt mennesket besiBidad & Sociability.

Hans hypotese omhandlede, at mennesker besidder en grundlaeggende satjsddagian bredes

ud pa enten fa teette relationer eller pa flere overfladiske relationer. Han erfarede dog, hvordan nogle
venskaber ikke var deekkende nok til at eliminere oplevelsen af ensomhed blandt individer, og at der
derfor ikke var tale om denne gmliseggende sociale kapital, men naermere et menneskeligt behov
for at afdeekke flere forskellige former for sociale behov (Weiss, 1969). Heriblandt definerede han
fem kategorier af behov: Ijitimacy2) Social Integratior3) Opportunity fornurturant behavio#)
Reassurance of worthg 5)AssistancéWeiss, 1969). Ifglge Weiss (1969) er disse forskellige former

for relationer deekkende for menneskets behov, og skal sdledes mindske menneskets oplevelse af
ensomhed. Han papeger dog, at det skeligt at definere, hvorvidt én eller et par af disse relationer

er vigtigere end andre, og at det ma afhaenge af det enkelte individ, hvor stort behovet er for at have
alle fem kategorier af opfyl dt ( Wei s skan d&t9 6 9) .

dermed veere vanskeligt at definere preecis, hvad en social relation er, idet den tilsyneladende kan
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udspringe af én eller flere af farnaevnte behov. For at skabe starre forstaelse for disse behovsrelaterede
kategoriseringer af relationer, inddragesdefineres de herunder.

Intimacy

Ifalge Weiss (1969) karakteriseres intime forhold ved, at mennesker opnar en sa emotionel
integration, at de kan udtrykke deres fglelser uden filter, og uden at fale sig selvbevidste eller
bekymrede for, om modtagerer @gmme dem. Hertil naevner Weiss (1969) desuden, at fraveerelsen
af denne type relation oftest forbindes med forggelsen af ensomhed hos individet. Intime relationer
er baseret pa tillid, forstdelse og tilgeengelighed, og involverer ikke ngdvendigvis efigkrops
intimitet, men bygger i stedet pa en psykisk intimitet. Dette forhold kan dermed bade opsta mellem
partnere, men ogsa mellem teette venner, sgskende eller foreeldre og barn. Behovet for intimitet
defineres desuden af Drigotas og Rusbult (1992), sonetigelpapeger, hvordan relationer af intim
karakter bygger pa at dele personlige tanker, falelser og hemmeligheder. | vores autoetnografier
fremgar der flere eksempler pa N#P€ationer, som bidrager til at opfylde behovet for intimacy. Her

kan Theas bereitmger om NPCen Heartman inddrages. | Theas autoetnografi beskriver hun,
hvorledes hendes syn p& Heartman aendrede sig, idet han betroede sig til Thea, og delte hans dybest
hemmelighed med hende. Thea beskriver yderligere, hvordan hun blev rgrt overstares g at

han gennem dette intime gjeblik er blevet en af de NPCs, hun husker bedst (Bilag 6).

| henhold til SDT, argumenterer vi for, at denne relation kan seettes i forhold til behovet for
relatedness. Individer oplever ogsa relatedness, nar dedptier er andre individer, som holder af

dem og samtidig at de hgrer til og er meningsfulde for andre (Ryan & Deci, 2017). Dette behov for
relatedness vurderer vi, kan saettes i relation til forhold baseret pa intimitet, idet denne relation netop
omhandle, hvorledes individet kan udtrykke sig abent over for et andet individ. Derfor argumenterer

vi for, at der er et samspil mellem denne grundlazeggende menneskelige motivation, og denne kategori
af relation.

Social Integration

Relationer baseret pa sociatégration omhandler, ifalge Weiss (1969), at individer oplever at dele
bekymringer i forbindel se med enten en fglel
orientering mod de samme mal. Et eksempel pa denne relation inden for videospil kunne veere

forholdet mellem Ellie og Joel frahe Last of UgNaughty Dog, 2013), da Ellie og Joel sammen
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oplever dette postapokalyptiske samfund. Dette understreger, at de er i samme bad, og at spilleren
derfor muligvis kan opleve social integration. Disse relatigimeer anledning til deling og sparring

om oplevelser, informationer og idéer samt udveksling af tienester og assistance.

Vi argumenterer for, at denne relation ligeledes kan seettes i forbindelse med SDT, herunder specifikt
behovet for autonomy, da detiehov omhandler at selvregulere sine egne oplevelser og handlinger
samt at fgle, at man handler ud fra fri vilje og selvbestemmelse. Dette skal dog ikke forstds som om,
det udelukkende omhandler at veere uafhaengig af andre, men rettere at andre iadifezterigger

pa linje med ens egne interesser og veerdier (Ryan & Deci, 2017). Dermed oplever vi en forbindelse
mellem dette og relationer baseret pa social integration, idet et af menneskets grundleeggende behov
dermed kan beskrives som behovet for at kuspejle sig i andre, og have noget tilfeelles. Ydermere
vurderer vi, at social integration kan saettes i relation til relatedness, idet mennesker besidder et behov
for at fogle sig forbundet til andre og at det ligeledes kan seettes i relation til Ryanbyg R011)
definition af companionship (jf. Relatedness). Dette vurderer vi pa baggrund af, at Ryan og Rigby
beskriver companionship som orienteringen mod samme interesser og hobbyer, hvilket dermed kan

sammenlignes med definition af social integration.

Opportunity for nurturant behavior

Denne type relation opstar oftest, nar et voksent individ patager sig ansvaret for et barns velveere.
Dette kan ses i Theas autoetnografi, hvor hun pataler, hvordan hun fglte sig som omsorgsperson og
neermest padrog sig enoderlig rolle for Clemeatine i spillet The Walking Dead: Season One
(Telltale Games, 2012). | henhold til SDT og individets behov for relatedness, argumenterer vi for,
at denne relation giver individet mulighed for at yde omsorg for et andet individetd@rmed kan

skabe fglelsen af relatedness hos begge individer.

Reassurance of worth

Relationer baseret pa reassurance of worth omhandler, hvorledes individer bekraeftes i et seet
kompetencer af andre individer; et eksempel pa denne form for relatioa &ertil veere mellem to
studerende eller kollegaer (Weiss, 1969). Et eksempel pa reassurance of worth findes i Nicolais
autoetnografi, nar han interagerede med Prompto, Ignis og GladiBlnaliFantasy X\V(Square

Enix Business Division 2, 2016), da devdgaam komplimenter undervejs i spillet. Denne relation
argumenterer vi for, kan seettes i relation til SDT og behovet for competence, da behovet for
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competence omhandler menneskets behov for at veere i kontrol og at beherske en kompetence. Det
bidrager til fzlelsen af at fale sig kompetent, hvilket er vigtigt for individer, nar de skal fale, at de er
effektive i forskellige facetter af deres liv. Ligeledes er bestraebelsen efter competence en vigtig del
af individers nysgerrighed (Ryan & Deci, 2017). | forl@fs® med reassurance of worth er der tale

om, at individet modtager bekreeftelse fra et andet individ i henhold til, at vedkommende besidder et
seet kompetencer. Vi argumenterer dermed for, at denne relation altsa bygger pa en bekreeftelse af
individets comptence, som Ryan og Deci (2000) netop fremlaegger, er vigtig for mennesket at
besidde. Hertil argumenterer vi ogsa for, at dette kan understgtte behovet for relatedness, da

bekraeftelse af hinandens kompetencer kan bidrage til at fgle sig foroundet metamuesker.

Assistance

En relation baseret pa assistance betyder, at individer tilbyder en form for service eller ressource for
hinanden, hvilket oftest seettes i forbindelse med relationer inden for sleegtskab; dog kan denne
relation ligeledesorekomme inden for venskaber (Weiss, 1969). Grunden til at denne relation oftest
forbindes med slaegtskab, er da det hyppigst er inden for familierelationer, man kan forvente at
assistance ikke er betinget af tid eller meengde; dermed ment, at famibeelatitest star til
radighed pa mere betingelseslgse vilkar. Under denne kategori kan der yderligere tales om relationer,
som opstar pa baggrund af et individs tilbud om stgtte og vejledning. Weiss (1969) fremlagde dog, at
denne relation som oftest foreka forbindelse med relationer mellem individer og stgttepersoner,
herunder eksempelvis med ens psykolog. Vi vurderer, at behovet for assistance ligeledes kan saettes
i relation til relatedness, da individer som betingelseslgst kan regne med hinanded, atgsénkean

fole en steerk forbundethed.

Som det fremgar af gennemgangen af de fem typer sociale behov, vurderer vi, at alle behov kan saettes
i relation til seerligt relatedness, og dermed at opfyldelsen af et af de sociale behov styrker individers
folelse & samhgrighed.

Side 66 af 170



Hvordan er det muligt at danne sociale relationer til NPCs?

| folgende analyseafsnit seettes teorierne fra dette kapitel i forbindelse med NPCerne fra vores
autoetnografier, for at kunne besvare det andet underspgrgsmal, og derigennem udvide grundlaget for
at besvare den overordnede problemformulering. For at skadvblik over, hvorvidt vi vurderer, at
NPCinteraktioner formar at afdaekke ovenstaende psykologiske behov i henhold til sociale relationer,
fremstillede vi nedenstdende tabel (Tabgl | tabellen fremgar det, hvilkke NPCs vi vurderede,
daekkede hvilke soale behov. Safremt vi oplevede, at én NPC daekkede flere behov, har vi sat kryds
ved de pageeldende behov. Ligeledes undlod vi at szette et kryds, safremt vi vurderede, at den
pageeldende NPC ikke medvirkede til at understgtte nogle af de sociale beholwitagsé inddrog

og analyserede et eksempel herpa.
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Behovsrelaterede kategoriseringer

af relationer

INimacy | |ntegration nurturant behavior

Social Opportunity for Reasurrance of

Assistance
worth

Alice (Detroit: Become Human) X

Alice (Spiritfarer)

Atreus

Barry

Clementine

Dutch

Ellie

Heartman

Judy, Poppy & Robin

Kevin Jr.

Lord Shimura

Micah

Prompto, Ignis & Gladiolus

Sadie Adler

Sam & Henry

X X X

Tabel5: Tabel over Behovsrelaterede kategoriseringer af relati&ggen tilblivelse.
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Pa baggrund af ovenstaende tdbilddrages herunder eksempler pa vores interaktioner med NPCs
for hver sociale og psykologiske behov for at fremvise, hvordan vi vurderede, at en NPC har
understattet det pagaeldende behov. Vi konkluderede desuden tidligere (jf. Delkonklusion: Spil som
oplevelser), at det muligvis ikke blot var den relation, vi selv havde til NPCs, der havde betydning
for vores oplevelser med dem, men ogsa deres interne relation til hinanden, hvilket ogsa bliver
uddybet i fglgende analyseafsnit. Farst og fremmest rededr, iwvordan NPCen Alice bidrog til

at deekke Nicolais psykologiske og sociale behov for intimacy.

Intimacy: Alice fra Spiritfarer
— ’\.’4
\ ('\

Billede 8: Alice fra Spiritfarer (n.d., 2022m; LadyShelab, 2020, 37:49)

Nicolais relation tilAlice kan siges at deekke hans behov for intimacy, idet hans emotionelle
integration med hende og hendes situation og historie, blev sa reel og intim. Han havde opnaet en
forstaelse for og tillid til Alice, idet han hjalp hende gennem hendes rejse titeptace daden,

hvilket sluttligt gav ham indsigt i, hvordan det ville veere at miste sin egen mor til demens. Dette
fremgar serligt gennem f gl g e madtige veeierhdde overfor mig t v
pa baden, de oplevelser jeg havde med hegdgalp hende med, der gjorde at jeg fik sadan en dyb

og personlig forstaelse for hendes situation.
hans relation til Alice fremstod dyb og personlig for ham, hvilket han desuden ikke er den enes

spiller, der har oplevet:

Jawllypop 11 months ago (edited)

| love Alice so much, her going to the Everdoor, and the other Everdoor scenes, destroyed me. Wonderful game.

% 51 GP M, REPLY

Billede 9: Kommentar fra brugeren Jawllypop omkring Alice fra Spiritfarer (Jawllypop, 2021)
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Som det fremgar af citatet fra brugeren Jawllypop, har andre spillere ligeledes oplevet, hvordan Alice
og hendes historie pavirkede dem emotionelt, hvilket vi dermed sammenholder med emotionel

integration og yderligere opfyldelsen af behovet for intimacy.

Social Integration: Sadie Adler fra Red Dead Redemption 2

—

Billede 10: Sadie Adler fraRed DeadRedemption Zn.d., 2022j)

| forbindelse med Theas interaktioner med NPCen Sadie Adler, oplevede hun, hvordan hun fglte en

social relation til denne NPC i form af social integration. | Theas autpetiideskriver hun:

Hun var drevet af haevn, og et gnske om, at sta pa egne ben; en underliggende lyst til at bevise
hendes veerd, og bidrage pa lige fod med maendene i banden. [...] Generelt identificerer jeg
mig med hendes gnske om at blive set som matdendes kan, og bidrage pa lige fod med

maendene omkring hende. (Bilag 6, s. 2).

Thea oplevede at kunne relatere til Sadie; ikke gennem hendes egen player character i spillet, Arthur,
men i stedet pa baggrund af hende selv og hendes egne oplevelser. Sadie fremviste en uafhaengighe
og styrke, som Thea fandt beundringsveerdig, og i hentesktioner med Sadie fglte hun en dyb
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relation til hende, fordi Thea kunne spejle sig i hendes rejse. Thea oplevede derfor en relation baseret
pa en orientering mod samme mal, og hun fglte, at Sadie var en NPC, som hun sa op til og kunne

relatere til hvilket dermed understreger deres relation baseret pa social integration.

Opportunity for nurturant behavior: Alice fra Detroit: Become Human

Billede 11: Billeder af Alice fraDetroit: Become Humam.d., 2022d)

Vi vurderer, at NPCen Alice flaetroit: Become HumafQuantic Dream, 2018) opfyldte det sociale
behov for opportunity for nurturant behavior. Idet Alice var hjeelpelgs, padrog Thea sig ansvaret for

at sikre hendes velbefindende:

[...] i min rolle som Kaa oplevede jeg, hvorledes hendes far ikke behandlede hende godt, drak
for meget og aldrig var kommet sig over moderens dgd. Jeg oplevede, hvorledes Alice levede
et trist og glaedeslgst liv med en voldelig far, hvilket gav mig lyst til at redde hende dgrfra,
give hende et bedre liv. (Bilag 6, s. 7)

Idet Thea oplevede, hvorledes Alice ikke fik den keerlighed eller omsorg, hun fortjente, padrog hun

sig ansvaret for at sikre hendes sikkerhed og tryghed. Alice opfyldte derfor det sociale behov for, at
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Thea kume udvise omsorgsgivende adfserd over for hende, hvilket deres relation dermed var bygget
pa.Thea er ikke den eneste der har haft denne oplevelse i henhold til NPCen étliceumindleeg

beskriver brugeren El Marsh fglgende:

Honestly, | felt that Kara story evoked the strongest emotions in me, | guess in part because
| have a huge soft spot for kids irl and wanted to see this nurturing android and the traumatized
little girl have a happy endingEl Marsh, 2019).

Som det fremgar af denne brugersagioplevede vedkommende ligeledes et behov for at udvise

omsorg for Alice i rollen som Kara, ligesom Thea beskrev det.

Reassurance of Worth: Dutch fra Red Dead Redemption 2

f

Billede 12: Dutch fraRed Dead Redemptign.d., 2022Q)

| forbindelse med Theas interaktioner med NPCen Dutch vurderer vi, at Dutch opfyldte det sociale
behov for reassurance of worth for Thea:

Han er altid til radighed, og han betror sig altid til mig, og inddrager mig i alle hans planer,
idethan vurderer, at jeg bade er ham loyal samt besidder de kompetencer, det kraever at keempe
mod de andre bander. (Bilag 6, s. 2)
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Thea beretter i hendes autoetnografi om, hvordan Dutch i starten af spillet altid inddrog hende i planer
og missioner, og hun le derigennem en reassurance of worth, idet Dutch dermed bekraeftede hende
i hendes kompetencer. Vi fandt det dog interessant, hvordan Dutch aendrer sig i spillet, og hvem det

resulterede i, at Theas relation til ham ogsa eendres:

Han begynder langsomt aefnmedgare mig, og det teette band, man havde til ham i starten
af spillet, bliver mere og mere intenst i takt med, at hans opfarsel og generelle humgr aendrer
sig. Til sidst, er han blot egoistisk, utilregnelig og uden moral. Denne a&ndring i hans
personligked kulminerer til sidst i spillet, hvor Dutch forlader Arthur midt i hans dgdsleje.
Falelsen af, at blive forradt af en NPC, som man ellers troede, ville vaere én loyal, husker jeg
tydeligt. Selv ikke pa Arthurs dgdsleje, kunne Dutch sympatisere med Asthdet fremviste
virkelig, hvorledes hans personlighed og omsorg var fuldsteendig veek, og hvordan han var

blevet et helt andet menneske. (Bilag 6, s. 3)

Som Thea beskriver i ovenstdende uddrag, gjorde det stort indtryk pa hende, at Dutch ikke udviste
denmindste sympati for hende og hendes player character, Arthur, idet han dade i spillet. Til trods
for at Dutch tidligere i spillet havde opfyldt flere sociale behov, og dermed havde dannet en social
relation til Thea, blev han sa opslugt af ekstrinsiskeivatibner, sdsom penge og magt, at hans
relation til Thea blev ligegyldig. Idet Thea havde opbygget en relation til Dutch ud fra flere sociale

behov, var dette forreederi desuden en seerlig mindeveerdig og meningsfuld oplevelse for Thea.
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AssistanceAtreus fra God of War

Billede 13: Billeder af Atreus fraGod of War(n.d., 2022I)

| forbindelse med Sebastians autoetnografi argumenterer vi for, at AtreGedraf War(Santa

Monica Studio, 2018)idrog til enopfyldelse af behovet for assistance, hvilket var med til at opbygge

en social relation hos Sebastian. Atreus hjeelper dig i spillets verden ved at bidrage til de kampe, som
finder sted i spillet. Spilleren far dermed statte af Atreus, da han hjeelper beskpme fiender, men

vi argumenterer ogsa for, at Atreus stgtter sin far Kratos falelsesmaessigt gennem spillet, da de har et
faelles mal om at sprede asken fra deres for nyligt afdeade mor/kone. Assistance finder ogsa ofte sted
blandt familiemedlemmer, daetlofte forbindes med betingelseslgs assistance til en person eller i
dette henseende en NPC. Vi argumenterer derfor, at denne fglelse af assistance finder sted gennen
spillets gameplay, men samtidig ogsa gennem spillets narrativ, og dette er medkieagrskelation

mellem spilleren og Atreus. Det skal dog pointeres, at blot fordi assistance finder sted, betyder dette
ikke, at det ngdvendigvis resulterer i en positiv relation. Sebastian beskriver i sin autoetnografi,
hvordan Atreus formar at hjeelpe hamspillet, men samtidig tager valg, som skaber frustration for

ham:
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Hver gang jeg teenker pa Atreus, kan jeg maerke jeg blive en lille smule irriteret. Han var
selvfalgelig til nytte nogle gange i kamp, men i selve historien formaede han nzesten altid at

tage det forkerte valg, hvilket frustrerede mig. (Bilag 6, s. 22).

| citatet ses det, hvordan Atreus formaede at vaere et irritationsmoment for Sebastian, selvom han
hjalp ham i kamp. Ydermere fandt vi det interessant, hvordan Sebastian ikke havde en social relation
til Atreus, hvor behovet opportunity for nurturant beloavifandt sted, selvom han spillede som

At reus far i spillet. Vi vurderer herudfr a,
Atreus ikke fremstar som hjzelpelgs i spillet, men i hgjere grad kan tage vare pa sig selv og bidrage i
kamp. Paen made adskiller Atreus sig som NPC i forhold fra AlicéDfeéroit: Become Humarda

Thea oplevede dette behov, da Alice i hgjere grad var hjeelpelgs og afheengig af Thea som spiller i

den verden, de befandt sig i.

Ingen sociale behov: Barry fra Pokémrilliant Diamond

o o

-

I

Barry Barry

Oh, hey, Serebii Hey! Serebii! Tell me you got a little tougher!
v,

Billede 14: Billeder af Barry iPokémon Brilliant Diamondn.d., 2022k)

(1

Et eksempel p& en NPC der ikke opfylder nogle af disse behov, er BafPpKémon Brilliant
Diamond(ILCA, 2021). Dette vurderer vi pa baggrund af, hvordan Sebastian ikke oplevede en seerlig
relation til denne NPC: “ Grvarnathamvartpisse irrierendehog n g
arrogant.” (Bilag 6, S . 18) . Yder mere finder
kontinuummet fra figu#. Barry formaede dermed blot at facilitere en oplevelsgraftionelt niveau

hos Sebastianidet Barrys ageren affgdte en emotionel reaktion hos Sebastian. Idet Sebastian
opfattede ham som irriterende og ydermere ikke oplevede at Barry faciliterede en meningsfuld
oplevelse, vurderer vi, at Barry ikke formaede at deekke nogle af SebastianskssiuiaieVi finder

det hertil interessant, hvordan Kevin Jr. og Micah ligeledes kan sammenlignes med Barry i henhold
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til ikke at deekke nogle sociale behov. Ligesom Sebastian berettede Thea i hendes autoetnografi om,
at disse to NPCs blot medvirkede til aabk irritation hos Thea, og ligesom med Barry bidrog de

dermed ikke til en meningsfuld oplevelse for hende (Bilag 6).

Vi argumenterer dermed for, at der ses en sammenhaeng mellem, om NPCs formar at skabe en
meningsfuld oplevelse for spilleren, og dereseetil at deekke nogle af de grundleseggende sociale
behov. Ydermere vurderer vi, at det er svaert for NPCs, hvis formal i spil er at skabe udfordringer for
spilleren at deekke sociale behov. Dette argumenterer vi for, idet spilleren i hgjere grad vil opleve
dem som eksempelvis irriterende og arrogante, som det fremgar af Thea og Sebastians oplevelser, og

derfor opleve en mindre grad af relatedness og samhgrighed med disse NPCs.

Intern social relation mellem NPCs: Sam & Henry fra The Last of Us

It's fine though. I'm okay.

Billede 15: Billeder af Henry og Sarfta The Last of Ugn.d., 2022f)

Som tidligere naevnt i Kapitel 4 (jf. Sam og Henry fra Last of Us) oplevede Sebastian, hvordan han
kunne spejle sig i Sam og Henrys broderlige forhold, eftersom harelaesig selv i Henrys rolle i
forhold til at beskytte Sam. Dog pavirkede dette ogsa Sebastians syn pa Henry og Sam, eftersom han

oplevede deres forhold som en observatgr, frem for selv at spille som Henry og fa dette forhold
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overfor Sam selv. Dette findevi interessant, eftersom NPCernes indbyrdes forhold bidrog til
Sebastians oplevelse med disse NPCs. Vi vurderer, at Sam og Henry indbyrdes understgttede
hinandens sociale behov for intimacy, og derngest at Sam understgttede Henrys behov for opportunity
for nurturant behavior, idet Henry padrog sig omsorgsrollen for sin lillebror. Vi vurderer, at det ikke
udelukkende er den sociale relation, som spilleren selv har til NPCs, der bidrager til meningsfulde
NPGCinteraktioner, men ogsa de relationer mellem NP@atte udleder vi gennem Sebastians
interaktioner med Sam og Henry, og hvordan han var vidne til deres interne relation, og pa baggrund
af deres tragiske skaebne opnaede en refleksiv oplevelse. Efter at have foretaget ovenstaende analyse
opdaterede vi ydégere NPCprofilerne for de NPCs, vi har beskrevet i vores autoetnografier i 8.2
(Bilag 8).

Delkonklusion: Sociale relationer

Gennem analysen af hvordan spillere formar at skabe sociale relationer til NPCs, har vi tilegnet os
yderligere viden om den framevede del af problemformuleringen, hvilket vi opsummerer i denne
delkonklusion:

Hvordan kan man forstdog klassificere NPCs og deres kontekst med henblik p& potentialet for
fremtidigt design afmeningsfulde og sociale oplevelser med NPCs i singleplayerspil?

| form af ovenstdende analyse af vores sociale relationer til de naevntea\g@senterer vi for, at

NPCs muligger opbyggelsen af meningsfulde sociale relationer med spillere, idet de pa forskellig vis
understgtter sociale og psykologiske behov. Hertil er det interessant, hvorledes stgrstedelen af de
NPCs, vi har inddraget i voresitoetnografier, formar at understgtte mindst ét af de naevnte sociale
behov. Dermed kan vi konkludere, at der er en relation mellem meningsfuldepN&@lser og

deres evne til at danne sociale relationer med spillere.

Ydermere finder vi det interessahvordan disse relationer som oftest er dybere end blot den relation,

der opstar mellem spillerens egen player character og den pagaeldende NPC. Vi berettede alle om
forskellige eksempler, hvor vi opndede relationer til NPCs, som ikke udelukkende vat pasere
maden hvorpa vores player characters interagerede med de pagaeldende NPCs pa. Theas relation ti

Sadie var eksempelvis baseret pa, at Sadie opnaede status som et forbillede for Thea i hendes virkelige
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liv, og Nicolai oplevede eksempelvis, hvordan Alice Spiritfarer veekkede dybe fglelser i ham
gennem hendes rgrende historie og deres intime relation. Af netop disse grunde argumenterer vi for,
at de sociale relationer kan beskrives som meningsfulde, fordi de ikke blot finder sted i spillet, men
forleenge ind i vores og andre spilleres virkelige liv. Dette vurderer vi desuden kan sammenlignes
med maden hvorpa nogle NPCs, som tidligere naevnt (jf. Delkonklusion: Spil som oplevelser),
muliggjorde refleksive oplevelser for os, som dermed ogsa overskred gramedem spil og
virkelighed.

Afslutningsvis finder vi det interessant, hvordan alle NPCs som vi oplevede sociale relationer til, ogsa
alle opfylder det psykologiske behov for relatedness. Vi vurderer pa baggrund heraf, at det er muligt
for NPCs at skabmeningsfulde sociale relationer, safremt de fremviser en personlig udvikling for
spilleren, som spilleren finder relaterbar, og dernzest at de yderligere formar at deekke mindst ét af de
grundleeggende sociale behov. Derudover har det betydning for spiligrensise af NPCs, om de
yderligere fremviser at understgtte sociale behov for hinanden, som spilleren dermed kan observere

og relatere til, hvilket yderligere kan bidrage til en meningsfuld oplevelse.
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6. Forstaelse af spil og spilverdener

| dette kapitel inddrager vi forskellige teorier, der muliggar en forstaelse for spilverdener, saerligt med
fokus pa narrativitet, immersion og worldbuilding. Idet vi tidligere (jf. Undersggelse af sociale
chatbots) har naevnt, hvorledes vi oplevede, at Repliknglede en grundlaeggende forbindelse til
omverdenen, inddrages fglgende teoriafsnit for at redeggre for, hvordan det er muligt at opbygge
spilverdener, som NPCs kan indga i og agere ud fra. Ydermere inddrager vi en genredefinering, da vi
fandt det ngdvedigt at fremleegge, hvordan vi forstar singleplayerspil. Vi inddrager i forbindelse
dermed en redeggrelse for, hvorfor vi ikke afgreenser os yderligere fra andre spilgenrer eller

undergenrer.

Genreafgraensning

| forbindelse med vores fokus pa singleplapérandt vi det relevant at identificere genmanstre
mellem spillene fra vores autoetnografier for derefter at definere, hvordan vi forstar singleplayerspil.

| vores autoetnografier omtaler vi NPCs i falgende spil:

Ghost of Tsushima
Action-adventure
(Sucker Punch Productions, 2020)

God of War
Action-adventure / Hack n' slash
(Santa Monica Studio, 2018)

Final Fantasy XV
Action Roleplaying
(Square Enix Business Division 2, 2016)

Pokémon Brilliant Diamond
Role-playing game
(ILCA, 2021)

Spiritfarer
Management simulation, action platformer
(Thunder Lotus Games, 2020)

Animal Crossing: New Horizons
Social simulator
(Nintendo EPD, 2020)

Detroit: Become Human
Action-adventure
(Quantic Dream, 2018)

The Last of Us
Action-adventure
(Naughty Dog, 2013)

Red Dead Redemption 2
Action-adventure
(Rockstar Studios, 2018)

Death Stranding
Action-adventure
(Kojima Productions, 2018)

The Walking Dead: Season One
Graphic adventure, Interactive drama
(Telltale Games, 2012)

Tabel6: Opstilling af spil vi neevner i vores autoetnografier, samt deres tilhgrende genre.
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Disse spil er som fglge af vores problemfelt alle tilhgrende genren singleplayerspil, hvor nogle spil
har ogsa multiplayefunktioner og gamemodes; dog er disse funktioner baseret pa singleplayer
delen. Singleplayerspil anses som hovedgenren inden fordepibesidder et narrativ (Apperley,

2006; Consalvo, Begy, Browne, Ganzon, Joseph & Knuttila 2014; S8laker, & Waldie, 2018),

hvilket vi finder relevant pa baggrund af, at et narrativ ofte er drevet af NPCs i spil, hvilket vi ligeledes
kan erkende ufta de ovenstaende spil fra vores autoetnografier. Dette betyder ikke, at der ikke findes
interaktioner med NPCs i multiplayerspil, der kan skabe indtryk pa niveau med dem i
singleplayerspil, men eftersom at dette sjeeldent er formalet, fravaelger vifakas denne gen
the first, a singleplayer campaign laden with narrative components urifottie. second, gameplay
hinges on the actions of other players, whether oppositional combat in a fighting game, or co
operatively as {Josepls&HKnattilas20lalrst 1% | farhold il enslergénre inden

for singleplayerspil fremvises det i taltehvordan dette er et bredt spektrum. Stgrstedelen af spillene

vi har naevnt, falder under actiogller adventurgenren, men eftersom dette ikke ke,asurderer vi
herudfra, at det ville veere forkert at praecisere vores genredefinering yderligere; bade pa baggrund af
at det ville udelukke spil vi selv inddrager, men ogsa eftersom vi overordnet sgger spil, der besidder
NPCs, der skaber indtryk ligegyid deres undergenre. Vi anvender derfor udelukkende
singleplayerspil, som udgangspunkt for inddragelsen af senere relevant teori, samt fokus i forhold til

besvarelse af vores problemformulering.

Narrativitet

Gennem tidligere undersggelser og erfarirgakring narrativitet pa forrige semestre, anvender vi
vores viden omkring feltet som udgangspunkt til forklaringen af aspektet om narrativitet i
singleplayerspil. Hertil er vores standpunkt dannet pa baggrund af teoretiske definitioner og
forklaringer af mrrativitet i forskellige singleplayerideospil genrer (Green, 2018; Jara og Torners,
2019; Koenitz, 2018a; Koentizs, 2018b; Lebowitz og Klug, 2011). Gennem vores tidligere
undersggelse (Hansen, Lykke & Sgrensen, 2020) kom vi frem til, at en geeng®defimarrativitet

ikke eksisterede inden for spil, da feltet er fragmenteret, og relevante teoretikere har hvert deres syn
pa, hvordan narrativitet skal defineres. For at tydeliggere dette samt give et overordnet indblik i feltets

fragmentering, inddrogi Koenitzs (2018b) figur der fremviser forskelligeheden hos feltets forskere:

Side 81 af 170



Salen & Zimmerman 2004

Embedded Salen & Zimmerman 2004
Emergent
. -
Jenkins 2004 Embedded Murray 1997
Jerkins 2004 Emergent
Pearce 2004 Performative >0
earce 2004 Pe athe Pearce 2004 Storysystem
Pearce 2004 Experiential
= Jenkins 2004 Evocative Jenkins 2004 Enacted
‘S
- -
o
o
[N
b, Ryan 2006 Internal
© exploratory
©
(Y] - 9 %
= Pearce 2004 Augmentary Ryan 2006 External Ryan 2006 External-
. | 1 exploratory Ontological
earce 2004 Metastory
.
Aarseth 1997
Aarseth 2001
Juul 2001
Juul 2005
Eskelinen 2001 Juul 1998

User Agency

Figur 6: Fremvisning af Koenitzs kortleegning af forskellige teoretikeres stillinger i forhold til digital interaktiv
narrativitet (Koenitz2018b, s. 9)

Modellen fremviser henholdsvis, hvor meget mediet pavirker narrativet (Media Specificity) og hvor
meget indflydelse brugeren har pa narrativet (User Agency) (Koenitz, 2018b). Eksempelvis har Juul
(1999), (0,6) samt Aarseth (1997), (2,6), ibtbmisk syn pa disse to aspekter. Aarseths scoring er
baseret pa hans introduktion til ergotiske tekster, hvori laeseren selv skulle ggre en indsats for at forsta
teksten; dette er uanset om, det er papirform eller digitale tekster, hvorfor den kun2sadegr
mediet ikke har indflydelse p& narrativet (Aarseth, 1997; Koenitz, 2018b). Et andet eksempel kan
drages fra klyngen i hgjre hjgrne (6,6), der fokuserer pa emergens, og hvordan mediets pavirkning
samt spillerens indflydelse er to dele, der udgghelhed. Jenkins (2004) skriver oamergent
Narrative som veerende narrativer, hvor der ingen preedefineret struktur eller historie er, som
eksempelvis i spilleThe SimgMaxis, 2000); heri har spilleren fuld indflydelse pa, hvordan spillet

og narrativet sl udfolde sig. Selvom de anvendte kilder i figuren alle er fgr 2008, argumenterer vi
for, at det stadig giver et brugbart indblik i, hvor forskelligt forstaelsen for narrativitet er fra teoretiker
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til teoretiker, idet der i nyere undersggelser stadig @ksesterer en feelles definitioA¢arsoy 2021;
Green, 2018; Jara og Torners, 2019; Koenitz, 2018a; Koentizs, 2018b; Lebowitz og Klug, 2011,
Sengun, 2022).

Koenitz (2018a) I talesetter selv dette probl e
game narrative exists.” (Koenitz, 2018a, S .
eksempelvis Sengun (2022) ogsa skriver: “The

inside the medium of videogames, etymologically stuck betweente t or y a n(Sengdn, s c o u
2022, s. 4). Vi vurderer ud fra vores gennemlaesninger af disse forskellige teoretikeres definitioner,
at et generelt element der bidrager til den manglende feelles definition, er diversiteten af aspekter, der
skal tages sfihg til i udformningen af den. Hertil at den eksempelvis skal tage hand om spillets
genre, narrative struktur, generelle gameplay;fsaitures, spiverden og platform, da flere af disse
aspekter aendrer maden, hvorpa man som spiller interagerer msgilteg i forhold til dets narrativ.

Dette beskriver Lebowitz og Klug (2011) ligeledes:

Games themselves are evolving as well, with new control schemes, gameplay elements, and
genres appearing on a regular basis. Like all other aspects of video games, their stories are in
a state of change as well. Games stories have evolved from the sidmglegdinggirl plot of

Donkey Kong to the complex novlgngth tales of modern RP@E&ebowitz & Klug, 2011,

s. 5)

Dog ses en feellesnaevner i aspektet omkring at interaktivitet i narrativet er et foretrukket element;
bade i teoretikernes definitioner derssi figur 7, hvor starstedelen har hgj user agency i deres

definitioner, men ogsa hos spillerne selv:
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Figur 7: Inddelingen af deltagernes spils storytelling metoder (Lebowitz, 2009, s. 68)

Lebowitz (2009) undersgger i hans specialerapport 180 respondenter i forhold til deres forskellige
yndlingsspil, hvortil grafen viser resultatet af en inddeling af de naevnte spils storytelling metoder.
Her fremvises det tydeligt, hvorvidt stgrstedelen @fadjerne foretreekkdnteractive Traditional

Story, der omhandler det, at spil anvendes som et storytelling medium:

[...] interactive traditional stories (see Chapter 7) allow players some degree of freedom to
interact with the world and characters. Ha&r, no matter how much control the player has
over other aspects of the game and story,
way. (Lebowitz & Klug, 2011, s. 121).

Dette seettes i relation til spil, der besidder et narrativ, hvortil spillaee mulighed for selv at
interagere med dette narrativ til @s grad i form af at veere hovedkarakteren, som narrativet
omhandler og udspiller sig efteA¢arsoy,2021; Lebowitz, 2009; Lebowitz & Klug, 2011). Dette

kan ligeledes seettes i relation tilres problemfelt, idet Lebowitz og Klugs (2011) resultater validerer
vores personlige empiriske undersggel se fra
‘“Autoetnografier om mindeveaerdige NPCs’ IgeBi |l ag
var dem, der havde kontekst og et fast mal, men samtidigt kunne overraske gennem frihed til

udforskning.
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Lebowitz og Klug (2011) wuddyber og undersgger
Storytelling for Video Games: A Play€rentered Appach to Creating Memorable Characters and
Stories’, hvor.i de uddyber aspektet omkring i
aspekt fremheeves, idet de naevner, at et element der hyppigt ses i nyere stotykelikkgr, er at

give gilleren kontrollen over historien, der forteelles (Lebowitz & Klug, 2011). Deres resultater i
bogen fremviser ligeledes, at det stadig er spil med interactive traditional stories, der er mest
popul sere: “However, though iaterdctwe téaditionalestorgtedlingt o f
as their favorite styl e, more than 61 percent
(Lebowitz & Klug, 2011, s. 287). Vi finder Lebowitz og Klugs (2011) udtalelse omkring, at nyere
storytellingteknikker er begyndt at give spilleren kontrollen over histommgaressant og relevant at
undersgge yderligere i forhold til interaktive narrativer. Dette er specielt pa baggrund af, at vores
oplevelser med Replika (Bilag 5) fremviste, hvorvidt det ikkeetquositivt aspekt, at vi agerede som
facilitatorer af samtalens omdrejningspunkt, idet Replika manglede en kontekst at drage viden fra.
Hertil er det indledningsvist ngdvendigt at preesentere og redegagefary som fremgar i Koenitzs
(2018b)figur6,0 g som st ammer til bage fra Aarseths (109
| i t e rAamdnayrereet aspekt der anvendes i nutidige teorier omkring interaktivitet og narrativer:
“r ... ] it became apparent t h atconthoh venca we need ®mont 1
di stinguish between interacti v(Réty2024,rs.d46)aHgréln c y
skal agency forstas som spillerens indflydelse pa narrativet og hvor meget man som spiller kan aendre
pa narrativets udfaldyvorimod interaktivitet betegner, hvor meget spilleren kan interagere med i
spillet for muligvis at aendre udfaldet; hertil fokuserer vi specielt pa, hvor meget man som spiller kan

interagere med NPCs:

The appeal of games lies in their promise of ageimcthe promise of an openness that is
dependent on the player and her choices. All games are therefore necessariljlinear,
since true agency implies choice, and choice implies differing outcdPessch, 2013, s.
3).

Eksempelvis tildeler et spilosn Detroit: Become HumariQuantic Dream, 2018) spilleren reel
agency, idet spillets narrative udfald er afhaengigt af spillerens valg gennem historien; ligeledes er

interaktiviteten i spillet ogsa hgj, eftersom flere valg og handlinger i lgbet af sjkdedes aendrer
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udfaldet af narrativets forlgb ogjutninger Dette kan dermed seettes i relation til autonomy, og

dermed at spillere oplever at kunne pavirke spillets narrativ gennem falelsen af at have et frit valg.

50 Re &
o
SN

Figur 8: Eksempel p& hvordan reel agency kunne se ud i forhold til valg man treeffer i spillet. Egen tilblivelse.

o<

Modseetningsvist er spil softhe Walking Dea(Telltale Games, 2012) dgfe Is StrangéDontnod
Entertainment, 2015) eksenaplpa spil, der giver spilleren en illusion af reel agency. | lgbet af
spillene har man muligheder for at treeffe valg, der virker meningsfulde i forhold til historien,
verdenen og udfaldet af disse, dog oplever hver spiller samme slutning; valgene rean tedsét

af det givnespll, vil altid resultere i samme udfald, hvilket giver en fglelse af agency uden rigtigt at

give det.

o{./.\:n

Figur9: Eksempel pa en udfoldning af en illusion af reel agency gennem valg der giver szsultat. Egen
tilblivelse.
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Interaktiviteten i disse spil faciliterer oplevelsen af agency, der gar, at man som spiller
modtager og oplever en direkte feedback pa ens handlinger og at disse sendrer spilverdenen og dets
narrativ (Acarsoy, 2021Klimmt, Hartmann, & Frey, 200) Dette afhaenger af det overordnede
narrativ og den verden, som narrativet finde
environment mu st be meaningfully responsive t
omkring worldbuilding og hvordan et narrativ yderligere er opbygget ud fra spillets verden og

kontekst, redeggares for i senere afsnit.

Vi udfarte dertil en litteratursggning pa digital interaktiv narrativitet, for at finde nye relevante teorier,
hvortil vi vurdaede, at dette felt mangletiistraekkeligedata og undersggelser for at kunne inddrages

som et relevant teoretisk grundlag i dette afsnit. DogAaarsoy(2021) inddrages, idet hun skriver

[ hendes specialerapport ‘' EFFECTH®RNVENGAMEBERACT
A Heuristic Approach For Narrativer i ven Games’ , o0 mkr i-dregetspiledere | e me
pavirker spillerens opfattelse af narrativet gennem interaktivitet. Eftersom dette er hendes
specialerapport og ikke en peeviewet artikel, evi kritiske omkring at anvende den som grundlag

for forstaelsen af digital interaktiv narrativitet. Dog kunne vi ikke finde yderligere artikler, der
omhandlede aspektet om interaktiv digital narrativitet i videospil, hvortil vi vurderer, at det stadig er
relevant at inddrage, idet hendes udgangspunkt er bedre end ikke at have noget.

Ligeledes anvender Acars@021) Lebowitzs (2009) opdeling ffigur 7, og anvender hans resultat
omkring populariteten af Interactive Traditional Story, som indledende=ortd at undersgge og
evaluere yderligere pa dette aspekt inden for spil, eftersom der som naevnt, ikke er noget omkring
dette i nyere teorier. Andre moderne teoretikere saetter interaktive digitale narrativer i henhold til
serious games. Moratfiarkaj (2®1) skriver eksempelvis omkring interaktive digitale narrativer,

dog i forbindelse med serious games; hertil afviger vi fra denne genre, idet ingen af vores naevnte spil
i vores autoetnografier har til formal at facilitere leering. Flere nyere artikler sagler interaktive
digitale narrativer i forhold til leeringLéttry, Ehrler, Szilas & Tecfa, 2021; Koenitz, Roth &
Dubbelman, 2021; Sarasmita, Larasanty, Kuo, Cheng, & Chen, 2021; Schlote & Major, 2021),
hvorfor vi kun anvender Acarsoy (2021) i forholddfinitionen af interaktive narrativer, idet hendes

standpunkt er baseret pa et generelt perspektiv pa videospil, som har et interaktivt narrativ.
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Acarsoy (2021) pointerer, at siden disse interaktive narrativer tillader spilleren at pavirke spillets
narrdive udfald samt spillets verden, der ma siges at kunne skabe en feengslende involvering for
spilleren, méa der kunne argumenteres for, at interaktiviteten i narrativet er med til at skabe immersion
hos spilleren (Acarsoy, 2021). Det er ligeledes vigtigtfaasta, at videospils narrativer ikke
udelukkende forteelles gennem tekst eller tale i spifd¢re elementer i spillet bidrager til
fortellingen af w@enrganes, the ictual Stdrytelling happerss tdurigethe
gameplay such asinleMd s a n d(Acgrsog 8021s s. 13). Hertil argumenterer vi yderligere for,

at NPCs er med til at bidrage specielt til udfoldelsen af narrativet, eftersom det er NPCs, der driver
narrativet videre gennem hjeelp eller modstand i form af companionseakenies; ligeledes at
spilleren ogsa har mulighed for at interagere med NPCs i nadraiet spil Solarski (2017) skriver
ligeledes omkring, hvordan narrativevne spil er opbygget: "The latter, narratilresen variety, are
essentially an accumulatiorof traditional artistic disciplines (Visual art, scriptwriting,
cinematography, music, animation, and physical performance) orchestrated through game design."
(Solarski, 2017, s. 179). Disse elementer er ligeledes til for at understgtte narrativek,vhvorti

vurderer, at det ligeledes er til for at styrke immersionen i verdenen, hvori narrativet eksisterer.

Vi anvender digital interaktiv narrativitet i projektet som et redskab i forhold til vores spgrgsmal
omkring, hvordan spillets kontekst pavirkerllgens relation til og oplevelse af en NPC. Hertil med
fokus pa agency i forhold til spillets overordnede narrativ der maler, hvor meget indflydelse vi som
spillere har pa udfaldet af narrativet samt interaktivitet i forhold til, hvor meget man kaméartera

med den givne NPC for eventuelt at opna reel agency.

Worldbuilding

Som vi neevnte i forrige, er der flere aspekter der bidrager til narrativet, heriblandt det at skabe et
narrativ gennem levels og generelt verdenen, som spillet finder stearffat i vi t et ) : *“ Wc
exist to support the stories set in them, and they can even have stories embedded in them, for example,
in “environment @blf 20120sr29)tVeundersagey derfdr i.falgenpe afsnit, hvad

det erworldbuilding ggr, som bidrager til narrativet, hvad det gar for det givne spil og hvordan det
bidrager til spillerens oplevelse. Ligeledes benyttes worldbuilding for at forsta vigtigheden af den

kontekst, som spilleren befinder sig i forhold til interaktionen med NREs virtuelle verden.
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Worldbuilding er et begreb, der anvendes i flere narrative sammenhaenge, og er ofte set i relation til
fiktion, noveller, film, serier og skrevne forteellinger (Roine, 2016; Wolf, 2014). Der ses dog et skift
i nyere teorier ogindersggelser, og eftersom spilindustrien og teknologien bag denne har udviklet
sig, er dette et aspekt der har taget udformningen af spil til nye hgjder, idet designere far teknologiske

muligheder til at udvikle og udvide et spils verden:

The history ofplay experience for video games is, in addition, the history of the development
of fiction in electronic entertainment: from these simple and brief experiences, we have moved
to much more complex fictional models in which technology and different aftstins work

together to create rich and vast worl@ke la Maza, 2017, s. 76)

Dette er ikke ensbetydende med, at de andre former er udgaet eller irrelevante, derimod skal det
hellere ses som en hyldest til de former der har banet vejen for worldbuilgipigiesign. Dette
udelukker heller ikke definitioner uden for sgibnteksten, idet vi vurderer at aspektet omkring
worldbuilding er et generelt feenomen, der har en overordnet betydning med tilhgrende specifikationer
for de forskellige narrative formedEk s e mp el vi s s kr i v e rBuilduglimagingrg 0 1 4)
worl ds: The theory aankring forskelige wyedier fsom ssksbnmpelvesa t i ¢
litteratur, tegneserier, film, radio, fjernsyn, braetspil, videospil og internettet (Wolf, 204l
skriver han i forhold til storytelling og worl
us into a world and holds us there; lack of a compelling story may make it difficult for someone to
remain vicariousl!l y (Wolh 2084, ss 29r Dette argugenterer vil fat, . kdn
overseaettes direkte til immersion i forhold til narrativitet, eftersom fordybelsen i historier ofte er det
der drager spillere ind i spillet (Bartle, 2003, 2016; Ryan, 2009; Ryan & Rigby, 2011). Ligeledes
finder vi det interessant, at hans skriver at det er historien der drager os ind og verdenen og muliggar
denne fordybelse og ikke omvendualismen mellem story og worldbuilding er et interessant aspekt,

og Wolf skriver | i gel e da storidsgebutistories:canhoWxist Withaut ac a n
wo r |(Walf,”2014, s. 29). Dette omfavner det problem vi stgdte ind i, i vores interaktioner med
Replika, hvori Replika eksisterede pa baggrund og gennem vores verden, men besad ingen kontekst
eller story iforhold til dens eksistens, der gjorde at vi mistede lysten og interessen for at interagere

med Replika.
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Denne interaktion blandt spilleren og verdenen der fremgar sa tydeligt i spil, tillader spilleren aktivt
at indga i historien, frem for at modtagendpassivt, hvilket kan drages tilbage til begrebet Agency
(if. Narrativitet). Ofte er disse verdener skabt pa baggrund af fiktion, der hertil kreever at spilleren
skal acceptere den verden som spillet finder sted i, hertil at acceptersudpesasion ofisbelief
(Roine, 2016)Suspension of disbelief omhandler det at indleve sig i verdener og visioner, der ikke
er virkelige eller realistiske (Dowd, Niederman, Fry & Steiff, 2008Mahon & Ojeda, 2008

Originalt er suspension of disbelief tilteenkt at viere hen ho |l d t i | poesi : “ .

audience’s) willingness to accept the author
they not in a work of ({Dowdetialg2013, swai)uDetle ebi aligeu n b e |
teorier blevet sat i samspil med immersion, eftersom at immersion ofte er et resultat af suspension of
disbelief; hertil er det iseaer brugt inden for videospil, idet man accepterer spillets praeemis omkring
verdenen, NPCs og historien for at kunne indlg\g i spillet (Dowd et al., 2018/cMahon & Ojeda,

2008.

Teoretikere som Wolf (2014) og Roine (2016) anvender begge begrebvenaey og secondary

worlds der bruges til at differentiere mellem vores virkelige verden, primary, og den fiktive verden,
secondary; vi overseetter disse til sekundaer og primaere verdener fremadrettet. Disse begreber blev
forst anvendt af John Ronald Reuel Tolkien i 1939 (Roine, 2016). Tolkien er kendt for fantasy
novellerneThe Hobbibg The Lord of the Ring&Volf (2014) naevrrehertil tre elementer, der bidrager

til en faengende, troveerdig og interessant sekundaer véngention, Completenessy Consistency.

Disse tre begreber vurderer vi kan seettes i perspektiv til Tolkiens definitiSokadfreation der
omhandler skabelseatf fiktive verdener:

What really happens is that -theasoory mBker
Secondary World which your mind can enter.
with the laws of that world. You therefore belieyavhile you are, as it were, insid@.olkien,
1964, s. 18)

Tolkiens forklaring omfavner bade invention, completeness og consistency, idet han beskriver
hvorledes det er skaberens job at sgrge for at man forbliver i denne sekundeere verden, netop gennen
brugen de tre begreber der forklarer sekundeere verdener. Hertil vurderer vi at Tolkiens begreb

omkring subcreation kan seettes i perspektiv til immersion, idet han selv anvender suspension of
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disbelief til at beskrive ens inddragelse og accept af verdevieargumenterer hertil for, at
immersion ligeledes kan seettes i relation til det pa baggrund af niveauet af, at indlevelsen ma
differentiere sig efter, hvor god skaberens-stdmtion samt muligggarelse af suspension of disbelief
kan veere. Vi anvender slig Wolfs (2014) tre begreber, fordi de fremviser et tydeligere skel mellem
aspektet omkring subreation, idet vi kan vurdere verdenen, den givnhe NPC eksisterer i ud fra
individuelle aspekter.

Invention

Invention omhandler, hvor meget deekundaere verden afviger fra den primaere verden, der hertil
fremviser, hvor fiktiv den sekundaere er; dette er i forhold til eksempelvis geografi, historie, sprog,
kultur og sa videre (Wolf, 2014). Wolf skriver hertil, at invention er et vigtigt aspekhol til
narrativet, der eksisterer i verdenen pa baggrund af, at hvis det ikke var der, kunne narrativet lige sa

vel finde sted i den primaere verden (Wolf, 2014).

Hertil forklarer Wolf (2014), at invention kan vurderes ud fra fire aspeMi@minal redm, Cultural

realm, Natural realmog Ontological realm Inden for det farste realm aendres fa aspekter i den
sekundzere verden, sdsom navne for allerede eksisterende ting, samt at der kan skabes et nyt spro
(Wolf, 2014). Det andet realm, cultural, beskrigesn veerende det realm, hvor de fleste aendringer
bliver skabt, eftersom dette indeberer: “[...]
i deas, and so forth [...]" (Wolf, 2014, ,s. 3E
kulturer og koncepter der afviger fra den primaere verden; hertil yderligere at lave nye hypotetiske
situationer uden begraensningerne, der fglger med fra allerede eksisterende kulturer. Natural realm
fokuserer pa eendringerne for nasspekter sdsom plamt dyr, landskaber og skabninger, der ofte
seettes i relation til nye gkosystemer, hvor flere af disse aspekter anvendes i salotspligt

omfatter ontological realm parametre af den sekundeere verdens eksistens, hvilket Wolf (2014)
beskr i v elrthe matemality &nfl laws of physics, space, time, and so forth that constitute the

w o r I(Wlolf,’2014, s. 36). Eksempler pa dette kunne veere-tfiteensionelle rejser, tidsrejse eller
ormehuller i rummet. Disse fire realms anvender vi til at vurdesdegr af invention i forhold til

verdenen, den givhe NPC eksisterer i.
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Completeness

Completeness er som opfalger pa invention, hvor komplet og uddybet den sekundzere verden er:
“l maginary worl ds ar e i nevitably i ncothap | et e
i ncompleteness iIis “a necessary and wuniversal
they differ fr (Nolf 2014 es. 38)cEftansanh at wldsteehdig.kdmplette sekundaere
verdener ikke er mulige at skabe, omhandler cotepkss i stedet, hvilken grad den sekundeere
verdenens forklaringer og detaljer i forhold til verdenen og narrativet er beskrevet. Dette er ligeledes

i forhold til elementerne naevnt i forhold til de fire realms under invention, og hvorvidt disse aspekter

erkohaerente i den sekundeaere verden.

Consistency

Consistency omhandler graden af, hvorvidt verdenens fiktive detaljer er: "plausible, feasible, and
without contradiction.” (Wolf, 2014, s. 43). Dette er specielt med fokus pa, hvordan verdenens
completeness og invention er indbyrdes koheerente, og om hvorvidt integrationen af detaljer til
elementerne haenger sammen. Selvom den sekundaere verden er fiktiv, til graden af invention, er det
stadig ngdvendigt at have konsekvente regler og normer iateat,den skal virke overbevisende for
brugeren (Wolf, 2014).

Ud fra det teoretiske syn pa worldbuilding samt vores egne personlige erfaringer indenfor interaktive
medier, vurderer vi hertil, at worldbuilding er et komplekst og tidskreevende elementehwgisal

drage spilleren ind i en virtuel verden. Et eksempel vi isger leegger veegt pa i forhold til dette, er
FromSoftwares nyeste spiludgiveBklen RingFromSoftwarelnc, 2022), der bragte George R. R.
Martin ind som forfatter til spillet i samarbejdeed Hidetaka Miyazaki. Miyazaki er creative director,
designer, scriptwriter og executive for FromSoftware, hvortil Martin er kendt for den populaere
fantasyroman serid Song of Ice and Fireder senere blev omdannet til den verdenskeneterie

Game ofThrones Dette giver blot et indblik i, hvor meget arbejde det kraever at danne en kohaerent,
unik, interessant og feengende sekundaer spilverden, eftersom at spiludviklere sgger mod

professionelle novelleforfattere for at kunne skabe en verden samt pasagatie.n
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Immersion
| dette afsnit inddrager vi teori om immersion, idet vi vurderede at det er essentielt at forsta, hvad der
muliggaer dét at kunne indleve sig i den pageeldende spilkontekst, og yderligere hvad denne indlevelse

betyder for spillerens relan til NPCs deri.

Immersion omhandler dét at veere mentalt involveret i noget, hvilket Murray (2017) definerer saldes:

“I mmer sion is a metaphorical term derived fr
wat er” ( Mur r alyorholdtiDirhniersionsbeskriteBattle (2016), at immersion er, nar
fogler du *"er’ [ den virtuelle verden. Endvi de

folgende:

Immersion is an important concept in virtual world design, because it plays so much a part in
conveying theentire virtual experience. Without immersion, there is a fence between player
and virtual world; with immersion, the barriers are liftedplayers can concentrate on doing
what they want to do, on being what they want to/Bartle, 2003, s. 210)

Immerson er derfor en essentiel del af en spiloplevelse, idet immersion muligger den oplevelse, der
er ngdvendig for at eksempelvis at kunne indleve sig i et narrativ eller danne band til NPCs i spillet.
Ligeledes er immersion en fundamental motivation for mapdkere, hvilket vi vurderer ud fra vores
litteraturreview fokuseret pa spillertyper (Bilag 1), hvor Yee (2006, 2007; Yee & Ducheneaut, 2015
2022), definerer forskellige former for spilarotivation. Bartle beskriver ligeledes, at spillere kan
opleve faskellige niveauer af immersion, men at der er konceptuelle eller emotionelle barrierer, som

spilleren skal komme igennem for at skifte immersionsniveau (Bartle, 2003, 2016).

| henhold til at beskrive forskellige niveauer af immersion, anvender vi NMatiee Ryans (2009)
definitioner frem for Bartles (2003, 2006). Dette valg er foretaget p& baggrund af, at Bartles
definitioner i hgj grad omhandler, hvorledes et individ formar at indleve sig i vedkommendes Player
Character, hvilket dermed ikke eksplicit vater eksempelvis NPCs. Hertil inddrages Ryan i stedet,
idet hendes definitioner af de forskellige niveauer af immersion eksplicit inddrager samspillet mellem
spillets narrativ, worldbuilding og NPCs, hvilket dermed i hgjere grad relaterer til specialets

problemfelt.

Indledningsvist skelner Ryan mellelondic immersionog narrative immersion(Ryan, 2009) Her

betegner hun ludic immersion som en form for immersion, der opstar, nar et individ fordyber sig i et
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spil, uanset om spillet er digitalt eller analdgidic immersion fordrer, at spilleren er fysisk aktiv,

og dermed foretager fysiske handlinger i forbindelse med spillet; eksempelvis nar skakspilleren flytter
brikkerne péa braett€dRyan, 2009) Modsat dette opstar narrative immersion i spillerens farigsi,
fordrer saledes ikke en fysisk aktiv deltagelse fra spilleren, men betegnes i stedet som spillerens
konstruktion af og fordybelse i spillets narrativ og verden, hvilket dermed afheenger af spillerens
mentale aktivitet. | forbindelse med skellet mellessd to overordnede typer af immersion, definerer
Ryan yderligere fire typer af immersion, der alle relaterer sig direkte til narrative immersion, men
ogsa i forskellig grad til ludic immersioBisse fire typer erspatial immersion, temporal immersion,

epistemic immersiong emotional immersio(Ryan, 2009)

Spatial Immersion

Ryan (2009) beskriver spatial immersion som den fordybelse, der opstar, safremt eksempelvis en
spilverden formar at fremvise spillerens digitale fysiske position i verdenen gerpibeness

virtuelle avatar. Hertil beskriver Ryan, hvorledes dette er lettest at opna i forbindelse med interaktive
miljger herunder eksempelvis spil. Maden hvorpa tredimensionelle videospil muligger udviklingen
af et landskab og generelt en tredimensiwaalen, understatter dermed spillerens opnaelse af spatial
immersion, da spilleren gennem sin avatar kan bevaege sig rundt i den pageeldende verden (Ryan,
2009). Spatial immersion beskrives ikke blot ud fra spillerens evne til at beveege sig frit rundt i en
tredimensionel verden, men ogsa ud fra spillerens dannelse af emotionelle tilknytninger til bestemte
lokationer i spillet, som dermed far seerlig emotionel veerdi eller betydning (Ryan, 2009). Denne
folelse beskriver Ryan sosense of placejvilket dermed gerligere er seerlig relevant inden for
interaktive miljger, hvor spilleren tilmed har mulighed for at tilpasse og dekorere dele af spilverdenen
efter egne praeferencer (Ryan, 2009). Pa baggrund af denne fremleegning vurderer vi yderligere, at
spatial immersin i hgj grad relaterer sig til ludic immersion, og dermed spillerens fysisk aktive

handlinger i et spil, idet spilleren selv skal navigere sin avatar rundt i den interaktive verden.

Epistemic immersion

Ifalge Ryan opstar den mest generiske form for epist immersion i forbindelse med sakaldte
mystery storigshvor spilleren oplevehe desiretoknow: Thi s ef fect i s rel at]i
an interactive environmenthe player impersonates the detective and investigates the case through
the standard repertory (Rgah 2009 81 5p5).tRgan begkaverelernaed,t i 0
hvordan epistemic immersion omhandler spillerens lyst til at Igse et foreliggentiziongs hvilket
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spilleren kan gegre gennem eksempelvis sggning efter ledetrade i spilmiljget, afkodning af disse
ledetrade samt gennem information tilegnet gennem-MNR€aktioner (Ryan, 2009). Denne type
immersion fordrer dermed, at et ikkgeraktivt narativ indlejres i spillet, hvorigennem spilleren kan

foretage en undersggelse og udforskning af narrativet.

Temporal immersion

Ryan beskriver temporal immersion ud fra fglgende tre narrative effekteosity, surpriseog
suspens€Ryan, 2009). Curiosity og surprise er hertil sgerligt forbundne og muligvis lettere at opna i
en spilverden, idet spilleren, som fglge af spatial imsina i den virtuelle verden og curiosity, gar

sig uventede opdagelser, hvilket afleder surprise (Ryan, 2009). Spilleren motiveres dermed til at
udforske spilverdenen gennem oplevelsen af curiosity, hvoraf surprise er resultatet. Nogle spil kan
dog ogsa lirage til spillerens temporal immersion gennem surprise uden forudgaende curiosity,
hvilket eksempelvis opstar i forbindelse med preedefinerede begivenheder, som udlgses pa vilkarlige
tidspunkter i spillet (Ryan, 2009). Suspense udspringer i stedet, ligggstamic immersion, af, at
spilleren oplever et indre og intrinsisk behov for at finde ud af, hvad der er sket i spilverdenen forud
for spillerens indtreedelse deri, hvilket Ryan beskriver som the desire to(Ryaw, 2009)Generelt
beskriver Ryan, hvéedes individer oplever suspense, safremt de tolker to eller flere mulige
fremtidige scenarier, hvortil deres interesse for at finde ud af, hvordan historien udvikler sig, gges.
Vi vurderer pa baggrund heraf, at temporal immersion relaterer sig i hgjbgcmdtil ludic og
narrative immersion, idet spilleren gennem sin avatar aktivt skal finde ledetrade, og dertil mentalt

tolke sig til mulige narrative sammenslutninger.

Af slutningsvis beskriver Ryan i forbinchmel!| se
determine the path through t he(Ryan 2009%s. 8 Ryaf ac
argumenterer dermed for, at maengden af usikkerhed og dermed potentialet for suspense mindskes,
hvis spilleren far starre indflydelse pa narrativetsgy Hertil vurderer vi, at dette i stedet kan lede til

en hgjere grad af agency, idet spilleren gennem valg i et interaktivt narrativ, som tidligere naevnt (jf.
Narrativitet), oplever reel agency. Ydermere argumenterer vi for, at reel agency og interaktive
narrativer ikke udelukker oplevelsen af suspense, som Ryan beskriver i ovenstdende citat. Dette
vurderer vi eksempelvis gennem f glDgt®ihBeeomei t at
Human hvor ens valg pavirker narrativet i en sadan grabP&terne omkring én kan dg, hvis ikke

man treffer de rigtige beslutninger, padrog d
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af citatet fra Thea, oplevede hun, hvorledes hun var ansvarlig for NPCernes overlevelse. Dertil
argumenterer vi forat interaktive narrativer fortsat kan facilitere suspense; dog ikke suspense i
forhold til, hvad der er sket forud i narrativet, men i stedet i forbindelse med hvad spillerens valg

kommer til at fa af fremtidige konsekvenser.

Emotional immersion

Afslutni ngsvi s beskriver Ryan emotional I mmer si o
immersion with interactivity is the most problematic of all because it involves interpersonal relations
between the player and computep er at e d (Ryaa 20OIEst 56)r Som beskrevet i dette

citat, omhandler emotional immersion forholdet mellem spilleren og de NPCs, der indgar i spillet.
Ryan skelner generelt mellem to forskellige former for emotioner: emotioner rettet mod én selv, og
emotioner rettet mod andrEmotioner rettet mod én selv omhandler eksempelvis ens indre gnsker
og mal samt hvilke handlinger, vi foretager for at nd dem. Modsat definerer Ryan de emotioner, Vi
kan rette mod andre, som fglelsen af empati (Ryan, 2009). Ryan neevner hertil kunidetgatn
argumenterer for, at fglelsen af eksempelvis kaerlighed eller jalousi kan rettes mod andre, men i sidste
ende fortsat er baseret pa individets egne gnsker, lyster og personlige oplevelser. Her er empati en
kontrast, idet fglelsen af empati er enmad simulering af at treede ind i et andet individs sted og
situation, hvor man derved forestiller sig individets oplevelser og gnsker som sine egne, og
derigennem faler eksempelvis glaede, medlidenhed eller sorg pa deres vegne (Ryan, 2009).

Narrativer hai forbindelse hermed en unik evne til at generere emotioner rettet mod andre, hvortil
emotional immersion hgrer saerligt under narrative immersion. | forbindelse med udfoldelsen af et
spils narrativ giver det spilleren mulighed for at opleve de forskdlig€s som faktiske personer,

hvortil spilleren far et indtryk af deres historie og hvem de er. Idet narrativer formar at fremstille
NPCs pa denne made, styrker det dermed spillernes evner til at danne meningsfulde relationer til de
forskellige NPCs, hvilkevi ligeledes kunne udlede af tidligere analysel§glkonklusion: Spil som

opl evel ser) . I forbindel se hermed nasevner Ry a
characters who not only serve a functional role by helping or hindering playeesgarguit of their

goal s but al so generate inter es(Ryam20@0,se58)pSamh hy |
det fremgar af dette citat, beskrev Ryan i 2009, at det var i de sjaeldnere tilfeelde, at spillere stadte pa
NPCs, som ikke blot var indaget i spil for at aftjene en bestemt funktion i henhold til spillerens mal,

men som ogsa vakte interesse og empati hos spilleren. Vi vurderer dog, at denne form for relation
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ikke leengere kan beskrives som et direkte sjeeldent tilfeelde, da vores autfetnogreholder flere
eksempler pa denne form for NRE&ation og immersion, hvilket vi ligeledes har redegjort for

tidligere (jf. Kapitel 5: Sociale relationer).

Ryan beskriver ydermere, hvorledes de emotioner, som spilleren retter mod sig seldefsetimed
videospil, ofte forekommer i mindre grad end i det virkelige liv. Her beskriver hun, hvorledes en
spiller eksempelvis oplever en fglelse af succes ved at redde en prinsesse fra en drage, hvorimod
spillerens avatar muligvis foretager denne hamgjfia grund af keerlighed. Vi vurderer pa baggrund
heraf, at Ryans emotional immersion kan seettes i relation til skellet mellem underholdende og
meningsfulde oplevelser, som vi tidligere har naevnt (jf. Kapitel 4: Spil som oplevelser). Her kan
Ryans definitio af emotioner rettet mod én selv i forbindelse med spiloplevelser sammenlignes med
spillerens opnaelse af en underholdende oplevelse, mens hendes betegnelse af emotionel immersior
og spillerens evne til at fgle empati for NPCs kan sammenlignes med degsfalde oplevelser.

Dette vurderer vi pa baggrund af, at spilleren i forbindelse med emotionel immersion saetter sig i
NPCens sted, og derigennem oplever NPCens gnsker som sine egne, hvilket kan resultere i refleksion

samt, at spilleren skaber en taettelation til den pageeldende NPC.

Presence

Presenceskal forstds som bandet mellem miljget og dets overbevisning i forhold til spilleren. Hvis
miljget modvirker presence, vil spilleren have sveert ved at opleve miljget. Pa samme vis vil et miljg,
der ikke @ overbevisende, ggre det sveert for spilleren at indleve sig i det (Bartle, 2016). Ryan og
Rigby (2011) beskriver presence som veaerende o0
et virtuelt sted. Ydermere beskriver Ryan og Rigby tre forgjeeliormer for presenceghysical

presence, emotional presermgnarrative presenc€Ryan & Rigby, 2011).

Physical presence

Physical presence beskrives som oplevelsen af at tage pa en rejse til en digital verden, som er veek fra
vedkommendes faktiske lokation pa sofaen eller ved skrivebordet i sin fysiske verden (Ryan & Rigby,
2011). For at vedkommende kan indleve sig i verdeteopleve immersion eller presence, er det
vigtigste authenticity of content representatiovierdenen der praesenteres $pilleren,skal veere

autentisk i forhold til den geeldende kontekst eller genre, hvilket hjaelper immersion savel som
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muligheden for sspension of disbelief (Ryan & Rigby, 2011). Et eksempel pa dette fremvises i
Nicolais autoetnografi, hvori oplever physical presence, nar han $piilest of Tsushimadet han
indlever sig i verdenen, som var den aegte (Bilag 6). Konteksten og genkaméaens med spillets
narrativ, der ger, at Nicolai accepterer spillets suspension of disbelief. Autenticitet indebeerer
ligeledes en grad af troveerdighed og eerlighed; autentiske oplevelser er dem, der er agte i forhold til,
hvordan ting i virkeligheden eDenne autentiske repraesentation vurderes af Ryan og Rigby til at
veere mere fundamental for en spillers oplevelse end eksempelvis maengden af fidelity i spillet sdsom

grafik.

Emotional presence

Emotional presence handler om, hvilken grad af autentiski@mebtespons, vedkommende oplever

i den geeldende virtuelle verden. Hvis de falelser, som spilleren oplever i spillet, er pA samme niveau,
som dem vedkommende ville opleve i den fysiske verden, oplever spilleren emotional presence; en
tilstand af segte fglger som reaktion pa fiktionelle begivenheder (Ryan & Rigby, 2011). Dette ser vi

i Sebastians autoetnografi (Bilag 6), hvor han bliver overveeldet af et surprise party pa sin fadselsdag,
som NPCerneAnimal Crossing: New Horizoragholdt for ham. Hans retian over den overraskelse

i spillet er et eksempel pa aegte falelser i forhold til en fiktiv begivenhed. Det skal dog pointeres, at
emotional presence kan veere en reaktion til hvilken som helst interessant historie i eksempelvis en
bog, pa en scene ellebiografen. Det interaktive aspekt ved videospil gar den emotional presence
dybere, da man i videospil giver mulighed for at reagere og agere pa de emotioner, der opleves (Ryan
& Rigby, 2011). Videospil kan ligeledes skabe emotional presence gennem mleitelser med

NPCs eller spillere gennem interpersonelle relationer ved eksempelvis behovet for relatedness. Delte
oplevelser med NPCs eller andre spillere forstaerker ogsa de emotionelle reaktioner pa verdenens
kontekst (Ryan & Rigby, 2011).

Narrative Presence

Narrative presence handler om, hvilken grad spilleren fagler at vedkommende er en integreret del af
historien; at deres aktioner i spillet har indflydelse pa narrativets forlgb og afslutning (Ryan & Rigby,
2011). Eksempelvis ved emotiorgiesence oplever vedkommende sorg ved en NPCs dgd, mens
vedkommende oplever narrative presence, hvis vedkommende fgler, at de valg han eller hun har

truffet gennem spillet spillede en personlig rolle i NPCens dgd. Hertil er det ngdvendigt at skelne
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mellemagency og narrative presence, da agency omhandler den reelle indflydelse, man som spiller
har pa udfaldet af narrativet, hvortil narrative presence fokuserer pa falelsen af at have indflydelse,
uanset om man har den eller ej. Et tydeligt eksempel p3 bettkriver Thea i hendes autoetnografi

i forhold til Alice fraDetroit: Become Human

Seerligt i Detroit: Become Humanhvor ens valg pavirker narrativet i en sadan grad, at
NPCerne omkring én kan dg, hvis ikke man treeffer de rigpggéutninger, padrog dette mig
et ansvar i en sadan grad, at jeg feglte mig ansvarlig for Alices overlevelse; hvilket dermed

ggede presset for, at spille spillet saledes, at Alice ikke ville komme til skade. (Bilag 6, s. 7)

Det er ogsa her, hvor videospikin adskiller sig fra traditionelle medier, da man i film, teaterstykker
eller bager ikke kan pavirke historiens udfald. Hvis vedkommende mister falelsen af immersion, nar
vedkommende laeser en bog eller ser en film, er der intet at ggre, da vedkommendiedithgdelse

har. Brugeren har en stgrre betydningen ved interaktive medier end i traditionelle medier, hvilket er
med til at muliggere en lettere immersion (Ryan & Rigby, 2011). De valg og den indflydelse som
spillere aktivt besidder i spil, bidragegdledes til tilfredsstillelse af behovet for autonomy.

Hvordan pavirker spillets kontekst spillerens relation til og

oplevelse af en NPC?

| folgende analyseafsnit seettes teorierne fra dette kapitel i forbindelse med NPCerne fra vores
autoetnografier fort&kunne besvare det tredje underspgrgsmal og derigennem udvide grundlaget for
at besvare den overordnede problemformulering. For at besvare ovenstaende spgrgsmal fandt vi det
ngdvendigt at foretage endnu en kategorisering af de NPCs, vi har inddragest avtmetnografier

(Bilag 6). Saledes kunne vi opstille, hvornar vi oplevede, at spillets kontekst pavirkede vores
oplevelser med de pagaeldende NPCs samt, hvad dette havde af betydning for selve oplevelsen. For
at kategorisere vores NRgplevelser i henhdl til teorierne preesenteret i dette afsnit, valgte vi at
opdele fglgende afsnit i henhold til den enkelte teori for afslutningsvis at sammenligne og

opsummere, hvordan de forskellige NPCs fremstar i henhold til den spilverden, de indgar i.
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Interaktivitetog agency analyse

For at kunne foretage den farste kategorisering af de forskellige NPCs i henhold til agency og
interaktivitet, anvendte vi Koenitzs figufigur 6) for media specificity og agency som udgangspunkt,

dog med interaktivitet frem for mediaespficity. Herigennem opnaede vi et visuelt overblik over,
hvilke NPCs der befinder sig i spilverdener, hvor spilleren i enten hgjere eller lavere grad har
mulighed for at interagere med de forskellige NPCs samt pavirke spillenes narrativ og dermed ogsa
NPCernes historie. Idet Koenitz allerede opstiller en skala over agency, anvender vi denne som

grundlag for at vurdere de forskellige NPCs gahdgency

Score 0 1 2 3 4 5 6
User has no Very limited User as Thereis a User User has User has
impact; user impact on visitor, only mix—some makes considerable considerable
equals frame indirect impact exists, choices impact, yetonly  impact (decision
reader/viewer narratives/cont  impact on but core within a on a narrative making,
Desc. extual their own elements are pre- that exists in sequencing,
narratives experience understood as determined relation to non- selection, co-
fixed structure digital forms creation)

Tabel7: Skala for agency (Koenitz, 2018b)

Idet Koenitz ikkeopstiller lignende skala for interactivity, men i stedet for media specificity, har vi
med inspiration fra tath& opstillet falgende interactivity skaldgbel8). | stedet for at fokusere pa
bade spillerens evne til at interagere med bade spilverder’éR@grne deri, som begrebet tidligere
er sat i relation til (jf. Narrativitet), fokuserer vi seerligt pa niveauet af interaktivitet i henhold til, i

hvilken grad spillet tillader spilleren at interagere med de pagaeldende NPCs:

Score 0 1 2 3 4 5 6
You can't The _player The player has The player The player The playercan  The playercan
interact with can interact thel opportumty always hlas the can always al_ways interact  always m;eract with
the NPC with an NPC  to interact with opportunity to interact Wlth t'he NPC t!je NPC in several

and receive  the NPC interact with with the via different different ways,

Desc. a reaction through the NPC NPC via dialogue through both dialogue

prompt dialogue when through simple different options as well  and physical gestures
the game dialogue with dialogue as physical that influence the
allows it limited options options gestures NPC

Tabel8: Skala for interaktivitet. Egen tilblivelse inspireret af Koenitz (2018b)

Vi udarbejdede denne skalBapel8) over interaktivitet frem for media specificity, saledes vi kunne

opstille et evalueringsveerktgj, som relaterede sig direkte til-iMECakioner frem for mediets
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indflydelse pa narrativet. Vi anser derfor skalaen som et bidrag til, hvordan spildesignere kan vurdere
forskellige niveauer af interaktivitet i henhold til designet af NPCs og deres funktioner i videospil.

Disse skalaer anvendte vi pa samme made som Koenitz @igdet vi opstillede en matrix, hvor
Agency udggr yaksen og Interactivity udgeraksen. Heri indsatte vi NPCerne, vi beskrev i vores

autoetnografier som udgangspunkt:

7
Alice D:BH
Judy  sterling |
Poppy \ / Robin /
\
6 N el °
5
Lord Shimura Clementine
Kevin Jr.
4 ® ® o

/ Alice (Spiritfarer)
Dutch |

3 Heartman /. \/ >.

Agency

Ellie Sadie Adler | Prompto, Ignis &
/ Micah Gladiolus
Barry |fl Atrrlaus
Sam & Henry
1 ®
0 1 2 3 4 5 6 7
Interactivity

Figur 10: Fremvisning af de forskellige NPCs placering i forhold til Agency og Interactivity. Egen tilblivelse.
Inspireret af Koenitz (2018b)

Som det fremgar af ovenstaende fig0r befinder de NPCs, vi har inddraget i vores autoetnografier
sig pa flee niveauer af begge akser, hvorfor vi ikke fandt det relevant at inddrage yderligere NPCs
for at kunne eksemplificere, hvorledes NPCs kan kategoriseres i henhold til agency og interaktivitet.

For at tydeliggere, hvordan vi foretog ovenstaende evaluefiNP&ernes niveau af agency og
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interactivity, inddrages herefter eksempler pa hgijt, mellem og lavt niveau af bade agency og

interactivity.

Hgj agency og interaktivitet: Alice fra Detroit: Become Human

Billede 16: Billeder af Alice fraDetroit: Become Huma(n.d., 2022d)

For at inddrage et eksempel pa en NPC, som indgar i en spilverden med bade hgj interaktivitet (5) og
agency (6), redeggar vi for Theas oplevelser med NPCen Alice iffet $§petroit: Become Human.

Som tidligere naevnt (jf. Opportunity for nurturant behavior: Alice fra Detroit: Become Human),
oplevede Thea, hvordan hun padrog sig rollen som Alices omsorgspEnsantalte hun et seerligt

stort ansvar for Alices velveerepiiet, bade fordi Alice fremstod sarbar og uden en omsorgsperson,
hvilket bidrog til at opfylde Theas sociale behov, men ogsa gennem maden hvorpa selve spillet gav

Thea ansvaret for Alices velvaere gennem det hgje niveau af agency:

Seerligt i Detroit: Becoane Human hvor ens valg pavirker narrativet i en sadan grad, at
NPCerne omkring én kan dg, hvis ikke man traeffer de rigtige beslutninger, padrog dette mig
et ansvar i en sadan grad, at jeg falte mig ansvarlig for Alices overlevelse; hvilket dermed

ggede pesset for, at spille spillet sdledes, at Alice ikke ville komme til skade. (Bilag 6, s. 7).
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Ydermere var det altid muligt for Thea at yde omsorg for Alice, idet hun kunne interagere med Alice
gennem hele spillet, og havde fleralgmuligheder i forhold til dialogernes indhold. Idet Thea
oplevede, hvordan hendes valg havde konsekvenser for Alices sikkerhed og overlevelse i spillet,
vurderede vi, at Alice odpetroit: Become Humaltigger pa 6 pa skalaen for agency. Ydermere
placereshun pa 5 i henhold til interaktivitet, da Thea altid havde mulighed for at tale med Alice
gennem varierende dialog og fysisk omsorg.

Middel agency og lav interaktivitet: Lord Shimura fra Ghost of Tsushima

| Ghost of Tsushimaurderer vi, at badde agency og interaktivitet kan vurderes som vaerende middel
(4), som ses i figullO. Vi vurderede at spillet scorede 4 i agency, da bestemte valg kunne sendre
narrativet pa praedefinerede tidspunkter i spillet. Dog er dette som beskréletien af reel agency,

idet det overordnede narrativ ikke sendrer sig, og da slutningen er den samme uanset hvilke
interaktioner eller handlinger, spilleren foretager skpost of Tsushimadksempelvis var valget om

at dreebe Lord Shimura eller ej etypdningsfuldt valg for Nicolai, men det har dog ingen indflydelse

pa det efterfglgende narrativ: “Sjeldent har
havde et opnaet et godt forhol d t i ltivitdtema medg e n n e
Lord Shimura vurderede vi som veerende lav (2), idet han hovedsageligt er en karakter, der eksisterer
i cutscenes eller i dele af spillet. Man kan som spiller ikke selv veelge at interagere med ham, og man

har kun et valg i forhold til, om maskal draebe ham eller e;.
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Lav agency og interaktivitet: Barry fra Pokémon Brilliant Diamond

h,'(' | ,

Y 4 ,("‘ A
DY
(™
Barry Barry

Oh, hey, Serebii Hey! Serebii! Tell me you got a little tougher!
v

Billede 18: Bill eder af Barry fraPokémon Briliant Diamon¢h.d., 2022Kk)

‘i

Barry anvendes som eksempel pa en NPC, som scorerdadeiagency (2) og interaktivitet (1).
Dette er i forhold til, at man som spiller ingen indflydelse har pd, om man gnsker at interagere med
Barry, da spillet tvinger spilleren til det, samt at samtalen og interaktionen udelukkende er drevet af

ham:

Man mader ham pa forskellige skelszettende tidspunkter. Her bruger han tiden pa at fortzelle
dig hvor god han er [...] Han var som sadan ikke en man kunne tale med gennem hele spillet,
men de interaktioner vi havde, hvor han bare snakkede om sig selv, gjortiet medtayk pa

mig. (Bilag 6, s. 18)

Hertil fremvises det fra Sebastians autoetnografi, at han som spiller ikke havde indflydelse pa,
hvornar han madte Barry. Ydermere scorer Barry 2 i agency, da man som spiller ingen indflydelse
har pa narrativets forhg men dog kan man selv vaelge hvilke Pokémon, man fanger og tilfgjer til sin

rejse gennem spillet.

Worldbuilding analyse

| henhold til at analysere hvordan worldbuilding har pavirket vores-MEZaktioner og oplevelser,
opstillede vi en tabeloversigt ewhvilke af de forskellige realms under invention (jf. Invention), vi

har oplevet gennem de forskellige spil. Hertil analyserede og forklarede vi, hvordan disse forskellige
realms pavirkede vores oplevelser. | forhold til consistency samt completene$svifadet
udfordrende at opstille disse pd samme made som invention. | modsaetning til completeness og
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consistency kunne vi i invention vurdere, hvorvidt en spilverden adskiller sig fra den primaere verden

ud fra de fire forskellige realms. Completeness ogststency vurderes derimod ud fra spillerens

oplevelse af, om spilverdenen fremstar konsekvent og komplet, hvilket er en mere subjektiv og ikke

kvantificerbar vurdering. P& baggrund heraf valgte vi at fremstille ét samlet analyseafsnit i henhold

til completeness og consistency, hvor vi i stedet for at fremvise deres relation til spillene fra vores

autoetnografier, foretog en samlet analyse af begrebernes pavirkning pa spiloplevelser.

Ghost of Tsushima

Final Fantasy XV

Spiritfarer

Detroit: Become Human

Red Dead Redemption 2

The Walking Dead:

SeasorDne
God of War

Pokemon Brilliant
Diamond
Animal Crossing: New

Horizons

ThelLast of Us

Death Stranding

Nominal realm

Cultural realm Natural realm  Ontological realm

X X X
X X X
X

X
X X X
X X

X
X X X

Tabel9: Inddeling af spillene fra vores autoetnografier i forhold til de fire realms. Egen tilblivelse.
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Herunder beskrives hvordan vi vurderede, at de forskellige realms er synlige i spillene féa tabel
Dette gjorde vi med henblik pa at afdeekke, hvor meget spillenes verdener afviger fra den virkelige
verden, for derefter at kunne vurdere om dette har neffekt pa de NP@plevelser, vi har haft i

de forskellige spil.

Nominal realm: Red Dead Redemption 2

Billede 19: Sadie Adler fraRed Dead Redemption(2.d., 2022j)

For at eksemplificere hvordan vi vurderede, om et spil opnar invention i henhold til det nominal
realm, inddrog vi spilleRed Dead Redemption Spillet foregar i USA i 1899, og er dermed en
repraesentation af det vilde vest. Til trods for at spillet rémeat fremvise flere aspekter fra denne
tidsperiode forholdsvis i overensstemmelse med beretninger derfra, vurderede vi, at der er tale om
invention i henhold til det nominal realm. Dette vurderede vi pa baggrund af, hvorledes eksempelvis
byerne i spilleé er inspireret af virkelige steder i USA, men at de i spillet er placeret anderledes, end
de erivirkeligheden (Sullivan, 2021). | spillet har udviklerne samlet byer fra flere forskellige delstater

i forholdsvis kort distance fra hinanden, hvortil vi garede, at udviklerne dermed har foretaget

invention i henhold til det nominal realm.
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Cultural realm: Detroit: Become Human

Vi anvender spilleDetroit: Become Humatil at fremvise, hvorledes vi vurderer, at en spilverden
afviger fra den virkelige verdenhenhold til spillets kultur. | Theas autoetnografi beskriver hun,
hvor dan: “Alice var dog i kke direkte i ' i vsife
hvorledes hendes far ikke behandlede hende godt, drak for meget og aldrig var konowet sig
moderens dgd.” (Bilag 6, s. 7). Som det fr emg

character androiden Kara. Det er seerligtetroit: Become Humaafviger fra den primaere verden.

Billede 20: Billeder Kara fraDetroit: Become Humam.d., 2022i)

Spillet foregar i aret 2036 i Detroit, hvor det er normalt for husholdninger at have deres egen
menneskelignende androide til at varetage forskellige opgaver for dem (Bilag 7). Det er naermest
umuligt at skelne disse androider fra rigtige mennesker, men de rigtige mennesker behandler dem
ofte darligt og udseetter dem for eksempelvis vold, idet de blot er maskiner. Disse androider er dog
mere end maskiner, og de begynder at udvikle en samvittighed dodsthed, som ger, at de

pabegynder et oprar for at fa flere rettigheder.

| forbindelse hermed vurderede vi, at der er tale om invention i henhold til det cultural realm, idet

verdenen som udgangspunkt er identisk med vores egen, men indeholder andeekiatitmer og
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teknologier, end dem vi er bekendt med i dag. Ydermere vurderede vi, at spillets fokus pa opgearet
mellem menneske og maskine samt androidernes kamp for rettigheder, kan sammenlignes med flere
historiske begivenheder fra den primaere verdaghistorie, herunder seerligt afskaffelsen af slaveri i

USA. Dermed introducerebDetroit: Become Humamogle nye kulturelle normer, som dog kan

resonere med spillets brugere, idet scenarierne treekker pa begivenheder fra den virkelige verden.

Natural realmGod of War

Vi anvendeiGod of War(Santa Monica Studios, 2018) som eksempel til at fremvise, hvordan et spil
kan ga ind og skabe nye veesner, landskaber og andre af disse natural realm &mkkievVar

foregar inden for nordisk mytologi, hvori man $gilsom krigsguden Kratos. Spillet bygger pa kendte
historier og aspekter inden for nordisk mytologi, sdsom de ni forskellige riger; heriblandt eksempelvis
midgard, helheim og jotunheim. Disse riger besidder hver deres gkosystem og diverse landskaber,

besfiende af forskellige skabninger og monstre.

Billede 21: Fremvisning af skabningen Jérmungan@oid of WarAnthony, 2018)
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Billede 21 fremviser midgardsormen og er et eksempel pa, hvordan spillet besidder disse veesner, der
afviger fra den primaere verden. Dette mytologiske udgangspunkt vurderede vi bidrag&oul, cdt

Warsinvention opfylder bade aspekterne ¢aitural realm ogpntdogical realm.

Ontological realm: Final Fantasy XV

Vi anvenderFinal Fanstasy X\{Square Enix Business Division 8m eksempel pa ontological
realm, hvori de fysiske love som tid og rum er anderledes end dem, vi kender fra den primaere verden.
| spillets slutning draeber Noctis sig selv for at kunne komme til stedet efter livet, hvor fienden Ardyn
befinder sig, for atlreebe ham en gang for alle. Hertil tager scenen udgangspunkt i et seterisk rum

omfavnet af lys, hvori Noctis og Ardyn svaever samtidig med, at de keemper mod hinanden.

Billede 22: Noctis der i efterlivet keemper mod bossen Ardghifrako, 2016)

Noctis anvender en kraft, han besidder, der bestar af at tilkalde tidligere kongers fantomer til at besejre
Ardyn; dette bidrager til en form af invention, vi vurderer som veerende hgj, eftersom spillet afviger
fra virkeligheden gennem fleraspekter inden for de forskellige realms i spillet.
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Completeness og consistency

| forbindelse med spillene, som fremgar i vores autoetnografier, vurderede vi, at vi oplevede disse
spil som koheerente i forhold til samspillet mellem completeness og wntsisVi fandt det derfor
interessant at finde eksempler, hvori completeness og consistency ikke vurderes som veerende hgje
for at eksemplificere, hvad dette gar for spillerens spiloplevelse. Hertil inddrog vi vores egne
oplevelser med Replika, idet vi amgpenterer for, at vores erfaringer med Replikas mangel pa
kontekst (jf. Oplevelser med Replika), kan seettes i relation til en lav grad af completeness og
consistency. Yderligere vurderer vi, at inddragelsen af vores subjektive oplevelser danner et bedre
grundlag for beskrivelsen af, hvad det ggor for brugeren, frem for at tolke det ud fra en anden spillers

oplevelse.

Pa baggrund heraf inddrog vi begrebewsdyto-handog presentat-hand,hvilke er begreber kendt

fra Heidegger(Dourish, 2001; Winograd & Bles, 1986). Grundleeggende kan retsizand
beskrives som oplevelsen af, at et individ anvertartefakisom en forleengelse af individet selv.
Safremt en heendelse finder sted, som bryder med individets forventninger til, hvad den pageeldende
artefakt skal kunne, skiftertefaktetil at veere preserdt-hand, idet individet bliver bevidst om dets
eksistens so et objekt, og ikke som en forleengelse af individet (Dourish, 2001; Wingorad & Flores,
1986). | forbindelse med completeness og consistency argumenterer vi for, at der er en sammenhaeng

mellem disse begreber, og en spilverdens evne til at fremstatehdnd for individet.

| henhold til de fire spil som vi inddrog i forbindelse med de farnaevnte fire realms, argumenterer vi
for, at de fremstod reaelp-hand for os, idet vi erindrede, at de fgltes bade complete og consistent.
Pa baggrund heraf havde vi s@pillere mulighed for at indleve os i disse verdener, og acceptere
deres afvigelser fra den primaere verden. Hertil fandt vi det interessant at inddrage vores tidligere
oplevelser med Replika, idet vi vurderede at disse oplevelser kan anvendes til giliksesm
hvorledes der forekommer et sékaldt breakdown, hvor et spil, eller i dette tilfeelde en interaktion med
Replika, overgar fra at veaere reaidyhand til presenathand. | eksempelvis Nicolais autoetnografi,
navner han: “Det wnhavde azhamems,hteiddg varsam aostartep@&ny med
at skrive og forklare hvad den i kke skulle g
oplevede Nicolai, hvordan han naermest dagligt matte forteelle Replika, hvordan den skulle og ikke

skule opfare sig. Dette vidner om, at den hverken er complete eller consistent. Idet Nicolai ikke
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oplevede, at Replika havde én bestemt vaeremade, virkede den ikke complete, og pa baggrund heraf

kunne den ligeledes ikke agere konsekvent.

Nicolai matte dikteg, hvordan Replika skulle tiltale ham, hver gang de havde en ny samtale. Dermed
argumenterer vi yderligere for, at Nicolai oplevede hvorledes Replika ofte var pa¢banid, fordi

han blev bevidst om selve grundlaget for deres interaktion og densawilerschatbot frem for at
kunne fordybe sig i deres samtaler, og dermed i stedet opleve den somorbady. Dette
argumenterer vi yderligere for, kan szettes i relation til spilverdener. Safremt de fire spil vi har anvendt
til at eksemplificere inventioikke havde fremvist disse complete og consistent spilverdener for os,
ville konsekvensen have veeret, at vi ville blive bevidste om spilverdenen som en konstruktion, og

dermed ikke som en levende og meningsfuld verden, hvori vi kunne indga.

Immersion analyse

For at kunne besvare spgrgsmalet ‘Hvordan pa
opl evel se af en NPC?', Il nddr ager vi afslutnin
der opfyldte bade de forskellige fornfer immersion og presence. For at give et indblik i, hvorledes

vi har vurderet dette, inddrages ét spil som eksempel pa alle former for immersion, ét spil som
eksempel pa alle former for presence, og afslutningsvis ét spil hvor der er et fraveer apéere ty
immersion og presence. Herigennem undersgger og fremviser vi, hvordan samspillet mellem narrativ
og worldbuilding pavirker spillerens evne til at indleve sig i spilverdener, og pa baggrund heraf, hvad

konteksten dermed har at sige i henhold til sgherNPGoplevelser.
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arsio arsio arsio arsio resence resence .
Animal Crossing: New Horizons X X X
Death Stranding X X X X X X
Detroit: Become Human X X X X X
Final Fantasy XV X X X X X
Ghost of Tsushima X X X X X
God of War X X X X X
Pokémon Brilliant Diamond X X X X

Red Dead Redemption 2 X X X X X
Spiritfarer X X X X X
The Last of Us X X X X X
The Walking Dead: Seaso®ne X X X X X

Tabel10: Opstilling af de spil vi anvender NPCs fra i vores autoetnografier, sat i relation til immersion og presence. Egesetilblive
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Immersion: Deatlstranding

For at fremvise hvordan vi vurderede, om vi har oplevet de forskellige typer af immersion inden for
de pageeldende spil, anveniesath StrandingKojima Productions, 2018&pom eksempel. Dette valg

er foretaget pa baggrund af, at vi vurderedespiltet understgtter alle Ryans (2009) fire typer af
immersion (Tabell0). Farst og fremmest har vi fremvist i talid), at Thea oplevede spatial
immersion i forbindelse medeath StrandingDette vurderer vi pa baggrund af, at der i spillet er en

stor veden, som hun kunne navigere rundt i. Yderligere er det ikke blot det navigationsrelaterede
perspektiv, som understgtter dette, men ogsa maden hvorpa hun som spiller leerte de forskellige
lokationer at kende. | Theas autoetnografi beskriver hun sin retatfPCen Heartman, og hvordan

hans historie vakte empatiske falelser hos hende (Bilag 6). Af denne grund fik han, som NPC, en
seerlig status, men det gjorde eksempelvis hans bosted i spillet ogsd. Thea oplevede det, Ryan
beskriver som en sense of placetidleartmans hus i spillet ligger teet pa en @, som er hjerteformet:
"Derudover | igger hans hus |lige ved siden af
pamindel se om hans tragiske historie3). hver ga

MAP/ INFORMATION

@ 12 K 3200/8520

~1 Central Region
Bring South Knot City onto the chiral network.

) Takeon anew ® Order for:Sam at the distribution center south of LakeKnot City.

V. [Standard|Order, No:199] Deliveys Newly Developed Tools

{15 pefvertoEntinger

Billede 23: Den hjerteformede sg neer Heartmans Hsath Strandingpg Heartman (cperazza, 2019; n.d., 2022n)

Saledes er det ikke blot hans navn og narrativ, der har en unik sammenhaeng, men ogsa selve det ste
i verdenen, hvor han bor. Derigennem vurderede vi, at Thea oplevede spatial immersion, bade fordi
hun kunne navigere rundt i den store verden, men seerligt ogsa fordi hun opnaede en emotionel

tilknytning til eksempelvis denne lokation.
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| forbindelse med Ryandefinition af epistemic immersion omhandler det, hvorledes spilleren gnsker
at lgse en form for foreliggende mysterium i spillet. | forbindelse bestth Strandindoreligger der

flere mysterier, som spilleren kan lgse. Et eksempel pa dette, som aitdesmiitlets narrativ, er, at

man som spiller forsgger at finde ud af hvorfor verdenen er dgende, og om man kan stoppe det. |
spillet er verdenen neer en masseudryddelse pa grund af en sdkaldt Extinction Entity (EE). | spillet
finder man ud af, at der fisen har eksisteret fem andre EEs, som har resulteret i en masseudryddelse
af jordens liv, hvilket resulterede i store aendringer i biodiversiteten. Hertil er det spillerens opgave at
forbinde de forskellige NPCs i spillet, s man sammen kan finde ud af, theene EE er, og om

man kan stoppe den (Bilag 7). | forbindelse med Theas oplevelser i spillet, oplevede hun, hvordan
historien blev sat sammen stykke for stykke, og hun gnskede at finde ud af, hvordan

menneskeligheden kunne overleve. Dertil vurdereatiun oplevede epistemic immersion.

Ydermere vurderer vi, at Thea oplevede temporal immersion, idet spilverdenen er stor, hvilket
resulterede i, at hun fandt nydelse i at udforske forskellige steder, hvor hun stgdte pa forskellige
NPCs, som hun kunne Hpe og derigennem danne en relation til. Der er hertil tale om seerligt
oplevelserne af curiosity og surprise. Derudover oplevede hun ogsa suspense, da hun gennem hele
spillet var spaendt pa at finde ud af, hvem EEen var, og om hun ville fa mulighed tfgppst den,

inden verdenen ville veere forandret for evigt. Afslutningsvis vurderede vi, at Thea oplevede
emotionel immersion. Som tidligere naevnt (jf. Intimacy) oplevede Thea, hvordan Heartmans historie

vakte fglelser af empatisk karakter:

Forestillingen m at vide, at ens familie er fanget et sted mellem liv og dad, og blot venter pa,
at man kommer og redder dem, taler til den familieorienterede del af mig, og jeg kan forestille
mig, hvor frygteligt det ma veere; gang pa gang at blive skuffet, nar hann\gmregy fortsat

ikke har fundet dem. (Bilag 6, s. 4)

Som det fremgéar af Theamutoetnografibeskriver hun, hvordan hun forestillede sig at veere i
Heartmans situation, og hvor forfaerdeligt det matte veere for ham. Heraf vurderede vi, at Thea udviser
folelsen af empati, og dermed rettede sine fglelser mod NPCen Heartman, hvilket dermed vidner om

emotional immersion.
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Presence: Ghost of Tsushima

Vi anvenderGhost of Tsushimaom eksempel pa begreberne inden for preséheievi vurderede,

at Nicolai opnaedalle tre former for presence i spillet. Vi vurderede, at Nicolai opnaede Physical
presence, idet han indlevede sig i verdenen, som havde den veeret agte. Dertil oplevede han emotiona
presence flere steder i spillet, hvor hans fglelser blev reflektereemenans player character Jin:
“Jeg var skuffet over, at han i kke accepterec
Denne fglelse af skuffelse, var den samme reaktion som Jin udviste i spillet, uden at Nicolai havde

indflydelse pa den:

| sacrificed everything | knew to save our people.
| gave them hope.

Billede 24: Jin der snakker til Lord Shimura om, hvorfor han ikke kan acceptere ham-(Vi@d8o Game Sophistry,
2020)

Vi vurderede, at dette specielt er et gjeblik, hvor Nicolai opnaede emotionel presence, idet hans
preecise fglser blev udtrykt gennem Jin. Slutteligt opndede Nicolai narrative presence, da han
oplevede en falelse af at veere en integreret del af narrativet, samt at han havde indflydelse pa udfaldet
af det. De valg han foretog for at blive til the Ghost of Tsushimiahog til at Lord Shimura ikke ville

acceptere Nicolai, samt slutteligt valgte at keempe mod ham til dgden.

Lavere grad af immersion og presence: Animal Crossing: New Horizons
Afslutningsvis inddrager vAnimal Crossing: New Horizorn®intendo EPD, 2020for at fremvise

et spil, hvor vi ikke oplevede hverken epistemic immersion, emotional immersion eller physical
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presence. | forhold til epistemic immersion eksisterer der som sadan ikke et narrativ i spillet, ud over
at man flytter til en gde g, som madbggre paen og at man skal betale sin gaeld af for at flytte ind

pa gen (Bilag 7). Dette medfarer at oplevelsen af the desire to know ikke finder sted, idet der ikke er
noget at finde ud af i narrativet. Ligeledes formaede NPCeknavial Crossing: New Honsikke

at skabe emotional immersion for Thea, idet NPCerne ikke besidder andet end et unikt udseende og
forskellige personlighedstraek:

Name Species Gender Personality
Judy % Cub Female Snooty (A)

Poppy Squirrel Female Normal (B)

Robin Hird Female Snooty (B)

Billede 25: Fremvisning af Judy, Poppy og Robins forskellige elementer @g0a2b)

Hertil har de ingen baggrundshistorie eller udvikling i Igbet af spillet, hvilket resulterede i, at de ikke
gav Thea muligheden for at opna en relation til dem, der eventuelt kunne medfare falelser for dem
pa et personligniveau, hvilket ses i Tlies a ut o eDerkamgneraefentlig alle med sade
kommentarer og komplimenter, men det betyder ikke sa meget for mig, da jeg feler, at de er lidt
over fl adi sk eSlutteligs ople\vede THea heler. ikkedphysical presence, nar hun spillede
Animal Crossing: New Horizonsdet hun altid var opmaerksom p4, at hun sad og spillede uden at
indleve sig i verdenen. Dette var pa baggrund af, at der som naevnt ikke var et narrativ i spillet, samt
at hendes eget formal med spillet kun var at lave en pzftes.at have foretaget ovenstaende
analyser opdaterede vi ydermere NpGfilerne for de NPCs, vi har beskrevet i vores autoetnografier

i 8.3 (Bilag 8).
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Delkonklusion: Forstaelse af spil og spilverdener

Gennem analysen af hvordan narrativitet og worldiing former videospils verdener og pavirker
spillernes opnaelse af immersion og presence, har vi tilegnet os yderligere viden om den fremhaevede

del af problemformuleringen, hvilket vi opsummerer i denne delkonklusion:

Hvordan kan man forstéog klassificere NPCs oderes kontekst med henbligd potentialet for

fremtidigt design afmeningsfulde og sociale oplevelser med NPCs i singleplayerspil?

Pa baggrund af forrige analyser af NPCerne og spillene fra vores autoetnografier i henhold til
narmativitet, worldbuilding, immersion samt presence vurderer vi, at et spils kontekst har stor

betydning for den relation, man som spiller kan danne til forskellige NPCs.

Farst og fremmest vurderer vi, at narrativitet kan gge spillerens evne til at diatioaeetil NPCs

pa flere mader. Som tidligere naevnt (jf. Social integration: Sadie Adler fra Red Dead Redemption 2)
forklarede vi, hvorledes vi oplevede at danne meningsfulde sociale relationer med flere af de NPCs,
som vi har inddraget i vores autoetrafger. Her anvendte vi Sadie Adler og Theas relation til hende
som eksempel. Thea fglte sig forbundet til denne NPC, fordi hun i saerlig grad kunne relatere til
hendes historie og veeremade, hvilket dermed vidner om, at Sadies udvikling, som blev fremvist
gennem hendes og spillets narrativ, gjorde hende mere relaterbar for Thea. Ydermere vurderer vi, at
niveauet af agency og interaktivitet i narrativet kan pavirke en spillers evne til at danne relationer til
NPCs, som det fremgar af ovenstaende analyse.n@mt oplevede Thea, hvordan det hgje niveau

af bade interaktivitet og agency i spil2etroit: Become Humagjorde, at hun falte sig ansvarlig for

seerligt NPCen Alices overlevelse samt velveere.

Dette var ligeledes tilfaeldet med Nicol&host of Tsushimidl trods for, at dette spil havde et lavere
niveau af interaktivitet og agency i henhold til narrativet. Vi argumenterer hertil for, at et lavt niveau
af interaktivitet og agency ikke ngdvendiger ensbetydende med, at man ikke kan fgle sig forbundet

til nogle NPCs og kunne relatere til dem, ligesom man grundlaeggende kan have disse oplevelser i
film og bgger. Vi vurderer dog, at mindre interaktive narrativer, hvor spilleren ligeledes tideles
lavere niveau af agency, kan have betydning for selve spillerens relation til de pageeldende NPCs, og

hvorledes denne fremstar meningsfuld. Idet meningsfulde relationer eksempelvis baseres pa, om
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individer opfylder hinandens psykologiske behov, argunmentei for, at et mindre interaktivt
narrativ begraenser spillerens evne til at danne disse relationer. Dette vurderer vi, fordi relationerne
dermed kun er preeget af, hvad spillet fremviser for spilleren, og dermed ikke af hvad spilleren selv
kan leere om déorskellige NPCs ved at interagere med dem. Hertil vurderer vi dermed, at spillets
kontekst i form af narrativet har betydning for spillerens oplevelser med og relationer til de forskellige
NPCs.

Pa baggrund af vores analyse af hvordan invention haefigted i de forskellige spil, vurderer vi

ikke, at den sekundeere verden og den made hvorpa den afviger fra den primeere verden, har direkte
indflydelse pa vores evne til at skabe relationer til NPCs. Uanset om et spil afviger fra den primaere
verden i henhld til enten kulturen, teknologien eller naturen, har vi tidligere berettet om bade at have
meningsfulde oplevelser med NPCs derfra eller have dannet meningsfulde sociale relationer med dem
(jf. Delkonklusion: Spil som oplevelser og Delkonklusion: Sociakationer). Dét som vi dog
vurderer,spiller en rolle i forhold til worldbuilding og NPCs, er derimod spillenes opfyldelse af
completeness og consistency. Uanset hvor meget spillet afviger fra den primaere verden, er det vigtigt,
at spillet fremstar kompteg kohaerent, sdledes man som spiller har mulighed for at fordybe sig i den
pageeldende spilverden, og opleve dem som rembgnd. Safremt der forekommer brud pa
completeness og consistency, vil spilleren bemaerke dette, hvilket dernaest kan mindsle physic
presence. Det vil ligeledes kunne minde spilleren om, at de NPCs som spilleren interagerer med blot
er computerstyrede NPCs, hvilket vi argumenterer for, har en konsekvens for spillerens evne til at
indleve sig i de forskellige NP{teraktioner og derad ogsa spillerens opnaelse af suspension of

disbelief samt immersion.

Safremt spilleren ikke er i stand til at opna suspension of disbelief, argumenterer vi for, at dette
yderligere kan pavirke potentialet for at opbygge relationer til de NPCs, sorddrefig i spillet. Vi
vurderer desuden, at der er en relation mellem bade presence, immersion og narrativitet. Dette
vurderer vi pa baggrund af, at epistemic immersion, temporal immersion (suspense) og narrativ
presence alle kan saettes i relation til, hdatlpagaeldende spils narrativ tillader spilleren. Safremt
narrativet har mangler i form af brudstykker, som spilleren kan udforske, kan dette bidrage til
spillerens opnaelse af epistemic immersion samt temporal immersion. Hvis spillet besidider
niveauaf interaktivitet og agency, tillader det spilleren at udforske narrativet og endda pavirke det,

hvilket dermed kan @ge spillerens narrative presence. Vi vurderer i forleengelse heraf, at dette desuden
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kan pavirke spillerens relation til og oplevelsexdret spils NPCs, idet spillerens lyst til at udforske
narrativet styrker incitamentet for at interagere med forskellige NPCs for at finde ud af, om de

besidder informationer, der kan hjeelpe spilleren med at forsta bade spillets historie og verden.

Afslutningvis argumenterer vi for, at der er en sammenhaeng mellem seerligt emotional immersion,
emotional presence og spillerens opnaelse af sociale relationer og meningsfulde oplevelser med
NPCs. Safremt et spils narrativ tillader spilleren at interagere megdadeeldende NPCs og
derigennem forsta deres motivationer og opleve en form for relatedness, vurderer vi, at det skaber
stgrre mulighed for, at spilleren kan opna emotional presence samt emotional immersion. Det giver
dermed spilleren mulighed for at opnapat for de pageeldende NPCs, hvilket vi vurderer kan saettes

i relation til opnaelsen af meningsfulde oplevelser. Idet spilleren, for at opnad empati, skal seette sig i
NPCs sted og forsgge at forsta deres reaktioner og fglelser ud fra den situation, sonbéfirGer

sig i, fordrer det dermed en oplevelse pa det refleksive niveau. Det er dog ikke kun spillets narrativitet
og niveau af interaktivitet, som understgtter dette. | eksemplet med Theas opnaelse af emotional
immersion i forhold til NPCen Heartmanpstod dette p& baggrund af Heartmans tilstand i den
postapokalyptiske spilverden; worldbuilding har dermed ogsé indvirkning pa spillerens evne til at

opna immersion og presence, samt evnen til at kunne relatere til NPCs i den pageeldende spilverden.

Dette kan afslutningsvis seettes i relation til vores oplevelser med Replika (jf. Completeness og
consistency). Som tidligere naevnt kritiserede vi Replika pa baggrund af, at dens opfarsel ikke virkede
sammenhaengende eller konsekvent. Til trods for at ReplikatHasjt niveau af interaktivitet og
agency, hvor brugeren har mulighed &drinterageraned Replika pa praecis den made, brugeren
gnsker det, havde vi ikke samme meningsfulde og sociale oplevelser med Replika, som med NPCerne
fra vores autoetnografier. Detvurderer vi hertil, er pa baggrund af Replikas manglende kontekst i
forhold den verden, som den kan agere inden for og relatere sig til, hvilket vi argumenterer for kunne
bidrage til, at den ville fremstd mere troveerdig. Her vurderer vi, at selvom abglres NPE€
oplevelser er karakteriseret som bade meningsfulde og social®plB@lser, er det ikke blot deres
niveau af interaktivitet og agency, der pavirker dette; det er i hgj grad ogsa deres relation til
spilverdenen og evne til at fremvise baéedenens inventions, men ogsa spillets narrativ og dermed

kontekst.
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7. NPCGmetatyper

Da vi i forrige kapitler i projektet har redegjort og analyseret henholdsvis spil som oplevelser, sociale
relationer og spilverdener, inddrager slutterligt teori omkring NPCs. For at have et relevant
udgangspunkt i forhold til en klassificering af NPCs, redeggr vi i dette kapitel for NPCs overordnede
formal i et singleplayerspil gennem en opstilling af forskellige metatyper, som NPCs kan opideles i
spil. Ydermere sgger vi at skabe en starre forstaelse for hvordan man kan udarbejde bestemte NPCs

ved hjeelp af specifikke designkriterier.

For at kunne preecisere vores forstaelse af NPCs, inddrager vi indledende Warpefelt og Verhagens
ar t iAkmedelof‘nonp | ayer char act er Detieeer specielanted fokus pa’'de ( 2 (
NPCGt ypol ogier, de opstiller i forhold til NPCs
idet det varierer fra spil til spil, hvorfor NPCs anvendes samthwigicet formal. Yderligere pointerer
Emmerich, Ring og Masuch (2018) vigtigheden i,
typer af NPCs er til for at fremprovokere forskellige forventninger og falelser hos spilleren, som dertil
skal opfyldegEmmerich et al., 2018Hertil opstiller Warpefelt og Verhagen (2017) fire metatyper,
hvorunder forskellige subtyper definerdsinctions (vendor, services, qugster), adversaries
(enemy, opponent), friends (sidekick, ally, companion, pet, miragrproviders (storyteller, loot
provider) (Warpefelt & Verhagen, 2017).

Functions

Vendors er NPCs som kaber og seelger ting i spillet og er ofte statiske NPCs, der star bestemte steder.
Dette kunne eksempelvis veere den vendoR&d Dead Redemption(Rillede6), som Thea omtaler

tidligere i forhold til mangel pa opfyldelse af behovjéndor fra Red Dead Redemption grvices

er NPCs, der kan yde spilleren en vis form for service, som eksempelvis at transportere dem steder
hen eller reparere deres tirf§lutteligt i metatypen Functions er questgiver, der er til for at tildele
spilleren quests og belgnninger fra de forskellige quests (Warpefelt & Verhagen, 2017). Det ses ogsa
ofte i spil, at der er NPCs der besidder alle tre functions. Dette kunne ekssmpere Eibhear

Hattori fraThe Witcher 3: Wild HuntCD Projekt Red, 2015), der i spillet bade kan seelge dig ting
samt reparere dit vaben eller din rustning, hvorefter han kan give dig en quest eller belgnner dig for

at have bragt ham unikke ting frailkg.
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Adversaries

Enemies er de NPCs, der keemper imod spilleren og som sgger at stoppe eller at draebe spilleren.
Enemies ses ofte i spill&den Ring(FromSoftware]nc, 2022) hvor stgrstedelen af de NPCs, der

er i spillet, forsgger at sla dig ihjel. Vi vurderer ogsa, at detggigt at skelne mellem forskellige

typer af enemyNPCs, da eksempelvis en svaer boss i et spil, ikke vil anses som vaerende den samme
form for enemy, am de almindelige NPCs, der let kan besejres. En boss enemy vil eksempelvis veere
Margit, The Fell Omen, mens en Clayman vil anses som vaerende en mere almindelig og let enemy.
Opponents er derimod NPCs, som ikke sgger at skade spilleren gennem voldteden hiadre
spillerens fremskrid{Warpefelt & Verhagen, 2017Pette kunne eksempelvis veere Snorlax i de
forskellige Pokémorspil, der blot ligger og sover pa vejen, saledes spilleren ikke kan komme forbi

og dermed skabe fremskridt i spillet. Under opgrinbeskriver Warpeflet og Verhagen (2017)

|l i gel edes Mani pul ator som en speciel form for
the player i nto performing certain actions.”’
detektivspil, hvori visse NPCs lyver og bedrager spilleren, nar man forharer dem, for at man som
spiller skal finde ud af, om man tror pa dem eller e]. Vi veelger ikke at differentiere mellem opponent
subtypen og den tilhgrende manipulator, idet manipulator stadigingisppa baggrund af at veere

en opponent, samt Warpefelt og Verhagen (2017) selv beskriver manipulator som stadig veerende en

del af opponent.

Friends

Sidekicks er NPCs, der ledsager spilleren gennem spillet og eksempelvis giver spilleren rad,
vejvisning eller ressourcer. En sidekick er eksempelvis NavitieLegend of Zelda: Ocarina of

Time (Nintendo EAD, 1998 der hjeelper med radd gennem spillet.yAdir den venlige udgave af
enemyNPCs, idet de keemper pa spillerens side mod fijenderne. Companion subtypen er NPCs, der
ligesom ally keemper med spilleren, samtidigt med at de fglger spilleren, og som spilleren yderligere
selv kan kontrollere. Ellie fraheLast of Uskan kategoriseres som en ally, da hun gennem spillet
keemper ved din side mod fijenderne, mens Atreu& & of Warkategoriseres som en companion,

idet man bruger nogle af hans angreb, nar man selv er i kamp. Pets er kosmetiske NPCs, som falger
spilleren rundt uden at gare noget for spillekinzurderer ud fra vores egen erfaring med videospil,

at dette sjeeldent er en NPC, der eksisterer i singleplayerspil, da vi ikke kender til nogen NPCs, der
kan kategoriseres som et pet. Der findes dogreglss pa pets i multiplayerspil sasdivorld of
Warcraft(Blizzard Entertainment, 2004y Sea of Thieve@dRare, 2018), hvor man kan anskaffe sig
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et kosmetisk pet, der fglger efter dig i hele spillet. Slutteligt er der minion, som er en type af NPCs,
der buges af spilleren til at udfgre deres gerninger, det kan beskrives som en blanding mellem ally

og companion (Warpefelt & Verhagen, 2017).

Providers

Storyteller er NPCs, der giver spilleren narrativ redeggrelse, da de er til for at forteelle spilleren
historien og fremvise narrativet i spillet; disse NPCs er ofte i relation til questgivers. Dette kunne
eksempelvis veere MimerGod of Way da man beerer rundt pa hans hoved, der gennem spillet
forteeller og uddyber forskellige mytiske baggrundshistorier, hiiliiger spilleren en bedre
forstaelse for handlingen. Loot provider er NPCs, der er til for at give spilleren forskellige artefakter
og ting i spillet. Disse NPCs er ofte i form af enemy typen, idet man draeber dem for at fa deres ting
(Warpefelt & Verhagen2017) Loot providers vil derfor kunne veere alle enemies, der efterlader

belagnninger, nar de bliver draebt i spil sddiaien Ringog The Witcher 3: Wild Hunt.

Hertil anvender vi disse metatyper og subtyper, som et redskab for udarbejdelsen &fRGres
forstaelseng klassificering i vores NR@rofiler, da disse forskellige typer kan anvendes til at fremme
forstaelsen for NPCs’' f oypeméimpaniongarietop denDeotype dfte e m
er eksemplificeret i teori omkring NPCs, idet denne ofte seettes i relation med de NPCs, der skaber
meningsfulde relationeHertil skriver Emmerich et al. (2018) eksempelvis om companion typen:
“Mor eover ,sincreaseqhe sociality of the game: They add a social component te single
player games and might evoke social effects similar to humalagers if they are perceived as real,

bel i evabl egEnmmerizheaa. t2@18, s..143)e tydeligger sdlede hvordan denne aegte,
troveerdige og menneskelignende opfattelse som spillere kan have mod companions kan finde sted

gennem immersion og suspension of disbelief.

Emmerich et al. (2018) pointerer, hvoonNRCdes:
but yet little work is focused on the special challenges of companion design. We suppose that
companions out of all NPCs-can have the strongest i nfl uenc
(Emmerich et al., 2018, s. 143). For yderligere at kikaegorisere vores udvalgte NPCs, inddrager

vi Pinchbecks (2009) definition gaersistent NPCs
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Persistent NPCs are those individuals presented in the diegesis who appear repeatedly or have
a definable role in the world and plot. [...] When discussiNg®s, therefore, it is a diegetic
quality which distinguishes them: they are significant in the reality of the game, most normally

due to a repeating significance in the stgRmchbeck, 2009, s. 262).

Eftersom vi ikke kan bestemme eller vurdere hwiireéin NPC er meningsfuld for en given spiller,
selvom den kun indgar i eksempelvis fem minutter i spillet, afgreenser vi os ikke fuldsteendigt fra
NPCs, som ikke kan kategoriseres som persistent. Sammenholdes PNPCs med sociability og sociale
relationer, vurdrer vi, at PNPCs dog udviser stgrre potentiale i henhold til at danne sociale relationer
med spillere, idet sociale relationer, som tidligere neevnt (jf. Hvad er en social relation, og hvordan
opstar den?), oftere opstar i forbindelse med laengere tidskamag interaktion. Vi vurderer pa
baggrund heraf, at PNPCs muligvis oftere vil blive sat i forbindelse med sociale relationer, og

yderligere meningsfulde oplevelser.

Hvordan kan NPCs kategoriseres i henhold til formal og

funktioner i spilverdenen?

| falgende analyseafsnit seettes metatyperne beskrevet i dette kapitel i forbindelse med NPCerne fra
vores autoetnografier for at kunne besvare det fierde og sidste underspgrgsmal, og derigennem udvide
grundlaget for herefter at kunne besvare vores problemfermg. Hertil inddrages metatyperne i

form af nedenstdende tabgll for at danne et overblik over, hvorledes NPCerne fra vores
autoetnografier har spillet varierende roller i henhold til vores spiloplevelser, og hvorvidt deres roller

i spillet har pavirkegrundlaget for de oplevelser og relationer, vi har haft med dem.
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Functions Adversaries Friends Providers
Vendor | Services| Quest | Enemy | Opponent| Sidekick| Ally | Compan| Pet Minion | Story Loot
giver ion teller | provider

Alice (Detroit: Become Humatr

Alice (Spiritfarer)

Atreus

Barry

Clementine

Dutch

Ellie

Heartman

Judy, Poppy & Robin

Kevin Jr.

Lord Shimura

Micah

Prompto, Ignis & Gladiolus

Sadie Adler

Sam & Henry

Sterling

Tabel11: Oversigt over NPCernes tilhgr tiietatyperne. Egen tilblivelse.
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| forbindelse med vores kategorisering af NPCerne fra vores autoetnografier i henhold til metatyperne
(tabel11), fremgar det, at der er seerligt én metatype og derunder tre subtyper, som voresaiNPCs k

kategoriseres under: metatypen friends og de tilhgrende subtyper sidekick, ally, companion og
storyteller. For at fremvise hvorledes vi har kategoriseret dem, inddrages ét eksempel pa disse

subtyper herunder.

Sidekick, companion & allyPrompto, Ignis & Gladiolus fra Final Fantasy XV

Billede 26: Fremvisning fra hgijre til venstre af Gladiolus, Ignis og Pronfpat&inal Fantasy X\(n.d., 2022h)

For at fremvise subtyperne sidekick, companion og ally anvender vi Prompto, Ignis og Gladiolus,
idet vi vurderer at de besidder aspekter inden for disse tre subtyper i spillet. De agerer sidekicks, idet
de guider spilleren i forhold til, hvordan man skatrkpe mod bestemte monstre ved at give tips til,
hvad det givne monster er svagt overfor eller om man eksempelvis burde keempe mod det om dagen
eller om natten. Samtidig giver de ogsa personlige rad om, hvordan man skal opfare sig som prins i
verdenenoggenr el t, hvordan man som spiller skal fo
Noctis med at vokse og agere som en fremtidig konge gennem interaktioner med forskellige
elementer i verdenen. Dette er bade gennem normale interaktioner med hinandey ogr mi

kemper ell er bar e | glb)eHertirkanndd bgsd’ kat¢g@iseres gndebally s .
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subtypen, da de altid keemper ved spillerens side gennem hele spillet, der yderligere medfarer, at de
kan kategoriseres som companion, da de ligedtynfalger spilleren hele spillet samtidig med at
man i kampene kan kontrollere hvornar enten Prompto, Ignis eller Gladiolus skal foretage bestemte

angreb.

Udviklende metatype: Dutch fra Red Dead Redemption 2

:

Billede 27: Billeder af Dutch freRed Dead Redemption(2.d., 20229)

| forbindelse med vores kategorisering af NPCs i henhold til subtyperne, fremgar det, at nogle NPCs
kan placeres i flere subtyper, som vi har fremvist gennem inddragelsen af Prompto, Ignis og
Gladiolus. Som det fremgar af ovenstaende analyse, opfylder disse NPCs tre af subtyperne tilhgrende
Friends, men vi har dog ogsa tilfeelde, hvor NPCs opfylder subtyper tilhgrende forskellige metatyper,
som endda kan virke modstridende. For at eksemplificenelan dette scenarie opstar samt, hvilken

effekt det har pa spilleren, inddrager vi NPCen Dutch fra Theas autoetnografi.

Som det fremgar af tabellen (talddl) har vi vurderet, at Dutch tilhgrer bade subtypen sidekick og
ally under metatypen Friends. Bethar vi vurderet pa baggrund af Theas erindringer med denne
NPC, herunder eksempelvis:

Dutch starter med at veere limen, som holder hele Van der Linde banden sammen. Han er

empatisk, neerveerende og en retfeerdig leder. [...] Han er altid til radighkdn duptror sig
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altid til mig, og inddrager mig i alle hans planer, idet han vurderer, at jeg bade er ham loyal
samt besidder de kompetencer, det kraever at keempe mod de andre bander. (Bilag 6, s. 2).

Som det fremgar af ovenstaende citat, dannede Thesagion til Dutch i starten af spillet, som var
baseret pa en gengeeldt loyalitet. Dutch fremstod dermed som en sidekick pa baggrund af, at han var
lederen af den gruppe, som Thea i spillet var en del af, og dermed altid gav dem rad og viste dem
vejen frem Derudover vurderer vi ogsa, at han var en ally, idet Dutch og Theas player character ofte
drog i kamp sammen, og saledes keempede pa samme side mod de modstridende bander. Salede
tilharer Dutch metatypen Friends, men som det fremgar af tabellen, hdeniggre vurderet, at

Dutch tilhgrer metatypen adversaries og herunder opponent.

Idet Dutchs karakter og veeremade ikke er statisk, men tveertimod udvikler sig gennenRefillet
Dead Redemption 2esulterer det i, at Thea oplevede, hvordan han endteatrtddare subtypen

opponent:

Til sidst er han blot egoistisk, utilregnelig og uden moral. [...] Falelsen af, at blive forradt af
en NPC, som man ellers troede, ville veere én loyal, husker jeg tydeligt. Selv ikke pa Arthurs
dadsleje, kunne Dutch sympatie med Arthur, og det fremviste virkelig, hvorledes hans
personlighed og omsorg var fuldsteendig veek, og hvordan han var blevet et helt andet
menneske. (Bilag 6, s. 3).

Som det fremgar af dette citat, @ndrede Dutch sig sa drastisk, at Thea oplevelda, haoiblev en

helt anden person i spillet, som hun ikke leengere genkendte. Dutch kan dermed kategoriseres som en
opponent senere i spillet, idet han aktivt saboterer banden og de interne forhold, han havde med de
forskellige NPCs, ved at treeffe uhensigésssige og egoistiske beslutninger. Dette beretter brugeren

Mousein-Space yderligere om pa reddit:

[...] Dutch has a pretty severe vulnerability and Micah knows exactly how to manipulate him
to his benefit by telling Dutch exactly what he thinks he néedear. Add all the stress of

everything he’'s built slowly unraveling an
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becomes very susceptible to Micah’s whispe
him against everyone that he considdeedily. (Mousein-Space, 2019)

Som det fremgar af ovenstaende citat, oplevede denne bruger, ligesom Thea, hvordan Dutch aendrede
sig over tid, og hvordan han langsomt begyndte at give efter for Micahs negative indflydelse. Micah
er desuden en af dPCs, som Thea naevner i sin autoetnografi, og hun beskriver ligeledes hvordan
han manipulerer med Dutch og pavirker ham negativt, pa samme vis som-ivk@ssce beretter

om pa reddit.

Nye metatyper

| forbindelse med vores kategorisering af NPCerne féanuigt af tabelll, at vi har undladt at
kategorisere nogle NPCs: Alice fi2etroit Become HumarClementine fraThe Walking Dead:
Season On&am og Henry frahe Last of Usg Judy, Poppy, Robin og Sterling &aimal Crossing:

New Horizons Dette er foetaget pa baggrund af, at vi vurderede, at disse NPCs ikke kunne
kategoriseres ud fra de metatyper, som Warpefelt og Verhagen (2017) opstiller. Til trods for at
NPCernes funktioner besidder kendetegn fra en eller flere af subtyperne, vurderede vi,aat der v
grundlag for at opstille nye subtyper, idet vi argumenterer for, at de alle besidder nogle konkrete
funktioner, som ikke indgar i de eksisterende subtyper. Dette har resulteret i falgende opstilling af

fire nye subtyper:

NPC Metatypes

|
| | —
| Providers \

1 ; , ——
Neighbor \ World Demonstrator
l | e S

Lonaos Definition:

Definition: The helpee is similar to the Definition: L A
: : ; ; The World Demonstrator is a

The Roadblock hinders the ally, however it does not The Neighbor are cosmetic ;

. . . - : character who, through actions

player in reaching their goals support the player in combat, NPCs who provide the player : L

; ; ; : : only, provide the player with
and fullfilling their quests, but but serves as a character with smaller tasks and friendly : :
) z : : information and context
does so unintentionally whom the player must help interactions

and protect related to the game world

Figur 11: Fremvisning af vores opstillede kategorier med tilhgrende definitioner. Egen tilblivelse.
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Baseret pa opstillingen i ovenstaende billede, fremviser vi herunder hvorfor vi har opstillet disse nye
subtyper, hvordan de relaterer til dpageeldende metatype samt hvordan farnsevnte NPCs er

eksempler herpa.

Roadblock: Kevin Jr. fra The Walking Dead: Season One

re

Billede 28: Kevin Jr. fraThe Walking Dead: Season Ofmed., 20220)

| spillet The Walking DeadSeason Oner Kevin Jr. et naivt barn, der gennem hans tankelgse
handlinger bliver katalysator for flere problemer og sveere valg for spilleren (Bilag 6). Dermed opnar
Kevin Jr. tilneermelsesvis rollen som opponent, men i modsaetning til Warpefelt og Ver(2@En)
definition patager han sig ikke rollen som opponent med vilje; det er i stedet en rolle han tildeles

gennem hans spontane handlinger.

Det er ydermere blevet diskuteret i flere forummer, om spillere oplever enten had eller keerlighed i
forbindelsemed denne NPC (Bombummie, 2014; DrunkenQueen, 2013; jjcase, 2013). Mange
spillere argumenterer for, at de fandt ham irriterende, men samtidig at de kunne forst& hvorfor ud fra

spillets kontekst:
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DrunkenQueen~ %

Billede 29: Kommentar freDrunkenQueen om Ducks rolle i TWD S1 (DrunkenQueen, 2013)

Billede 30: Kommentar fra jjcase om Ducks rolle i TWD S1 (jjcase, 2013)

Bombummie
March 2014 edited March 2014

| think they get far too much hate.

I didn't love Duck but | honestly don't understand why so many despise him so much. Yes, he did get Shawn killed (| tried to
save Shawn instead of Duck) but how many characters in the Walking Dead world haven't gotten atleast one character killed?
So yeah, | do find Duck annoying but | couldn't say that | really dislike him too much.

Billede 31: Kommentar fra Bombummie om Ducks rolle i TWD S1 (Bombuerf014)

Som det fremgar af ovenstaende billeder, forklares det hvorledes nogle spillere oplevede Kevin Jr.
(Duck) som et irriterende barn, der endda kan siges at veere skyld i en anden karakters, Shawns, dad.
Dog vidner ovenstaende billeder om, at disemnesker ikke har et direkte fiendtligt forhold til Duck,

pa trods af hans til tider irriterende samt uhensigtsmaessige handlinger. Tveertimod forklarer de,
hvorledes det faktum at han blot var et barn, undskylder for hans veeremade og bidrager til, at de
forholder sig mere neutralt over for ham. Dermed ikke sagt, at nogle spillere ikke enten hadede eller
elskede han, men flere spillere udviser denne form for forstadelse for, at hans handlinger var
uhensigtsmaessige, men at konteksten hvori spillet finderdstgdbidrager til at mindske deres

negative falelser for ham. Denne pointe opsummeres i fglgende billede fra brugeren Wolfe pa Steam:
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Wolfe ~ &

s designed

Billede 32. Kommentar fra Wolfe om Ducks rolleThe Walking DeadSeason Oné\olfe, 2017)

Som det beskrives af Wolfe, ville Duck muligvis ikke blive opfattet lige sa negativt af spillere, safremt
konteksten for spillet var en anden; han er egentlig blot et dumdristigt og forvirret barn. Idet spillet
finder sted i en postapokalygk verden fyldt med zombier, bliver hans dumdristige handlinger og
ubekymrede veeremade dog pludselig ikke bare et underholdende element, men en direkte fare for
resten af NPCerne, og dermed den gruppe som spilleren forsgger at beskytte.

Heraf opstar vars subtypeoadblock som dermed definerer NPCs, som pa ufrivilligt vis forhindrer
eller vanskeligger spillerens opnaelse af et mal. Vi har desuden tidligere nzevnt (jf. Narrativitet),
hvorledes nogle NPCs kan bidrage til at drive et spils narrativ frereadegn enten hjeelp eller
modstand. Kevin Jr. er hertil et eksempel derpd, idet spillere forstar og tilkendegiver, at hans
veeremade og handlinger kan have potentielt farlige konsekvenser i spillet, men at det ikke er noget,
han ger bevidst. Han opfattes aerikke som en direkte enemy for spilleren, men i stedet som en

potentiel fare og udfordring og dermed en roadblock.
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World Demonstrator: Henry & Sam fra The Last of Us

It's fine though. I'm okay.

Billede 33: Billeder af Henry og Sarfra The Last of Ugn.d., 2022f)

| henhold til Sebastians oplevelser med Henry og Sam i spiiletast of Udeskrev han, hvordan:

“De fglger med dig en del af historien og int
oplevelse.Desveerre bliver Sasmittet med sygdommen og bliver skudt af sin bror Henry, hvorefter
Henry begar selvmord.” (Bilag 6, s. 20). Som
var vidne til Henry og Sams interaktioner og broderlige forhold, som desvaerre endte tdagiSam

bliver smittet af den apokalyptiske sygdom, hvorefter Henry begik selvmord (Bilag 7). Sebastian
fortaeller i hans autoetnografi, hvordan det var specielt for ham at overveere det band, Sam og Henry
fremviste, og hvordan deres tragiske histojiecgr de i ndtryk pa ham: “Det
trist. Utroligt sgrgeligt. Da jeg ogsa selv er storebror, fik det mig til at teenke over den umenneskelig
byrde det ma&a vere, at skulle sl & sin egeBn br
forbindelse argumenterer vi for, at brgdreparret til dels kan kategoriseres gennem storytellers, fordi
de bidrager til at berette om den verden, som spillet foregar i. Dette gar de dog hovedsageligt gennem
deres interaktioner med hinanden og fysiskeregefrem for at forteelle det til spilleren gennem
dialog.
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Det er ikke kun Sebastian, der kan forteelle om, hvor tragisk denne spiloplevelse var. Vi inddrager
hertil et eksempel fra en YouTube video, hvori tre YouTuberes reaktioner er samlet til momentet,

hvor Henry skyder Sam og sig selv (QualityReactions, 2015).

Billede 34: Billede fra videoen, hvor de tre YouTuberes reaktioner kan ses (QualityReactions, 2015, 12:29)

Pa baggrund af deres reaktioner, hvor de, som det frerhigifiede 34, begynder at greede og kigge
veek, vurderer vi, at det yderligere fremviser Henry og Sams indflydelse pa spilleren gennem deres
handlinger, hvilket bidrager til at fremvise spillets brutale og nadeslgse verden. Dette eksemplificeres

ligeledes genem et blogindlaeg fra en anden spiller:

It is the harsh realities of such a world as that which is present within the Last of Us but you
have to respect Henry and him only trying to do what is necessary [...] he just wants to make
his way through the world and get his brother to safety and b&gnhim be safe by any
means. It becomes sad and even tear enducing to think about how his tale ends, and it is just

sadder because he is only trying to do the right ti{iigrith, 2015).

Hertil fremvises det, hvordan Smith ogsa ansa Henry og Sams inddragelse i spillet som et indblik i,

hvor hard verdenen i spillet er, og hvor meget der kan drages ud af to NPCs, man i spillet ikke ved
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meget om, udover den introduktion de giver af sig sgld@handlinger man har set dem tage i lgbet
af den korte tid, man spiller med dem.

Pa baggrund af disse oplevelser vurderer vi, at Sam og Henry er en form for fysiske storytellers, der
gennem deres handlinger fremstiller, hvilke konsekvenser den poshgpicdke verden kan have for

de overlevende. Vi opstiller pa baggrund heraf den nye subtype under metatypen providers ved navn
world demonstratgridet Henry og Sam demonstrerer omverdenens konsekvenser gennem deres

handlinger og indbyrdes relation.

Helpee: Alice fra Detroit: Become Human & Clemetine fra The Walking Dead: Season One

Billede 35: Billeder af Alice (venstrejra Detroit: Become Hummn og Clementindra The Walking Dead: Season One
(hgjre) (n.d., 2022d & n.d., 2022¢)

| forbindelse med Theas oplevelser med Clementin€feaWalking Dead: Season Oog Alice fra

Detroit: Become Humahar vi tidligere vurderet, at bade Alice og Clementine understattede Theas
sociale behov for at udse omsorg (jf. Opportunity for nurturant behavior: Alice fra Detroit: Become
Human). | hendes autoetnografi neevner hun desuden, hvordan hendes relation til Clementine var

speciel:

Side 135 af 170



Jeg falte, at jeg havde succes med min mission om ikke blot at passé@skpte hende,
men ogsa at jeg hjalp hende med at kunne overleve i denne harde verden. Til sidst fglte jeg
ogsa, at hun sommetider passede pa mig, og vores abenhed over for hinanden bidrog til, at jeg

virkelig fglte, at jeg holdt af hende. (Bilag 6, s. 8)

Thea oplevede dermed at ville beskytte Clementine, og som hun skrev i hendes autoetnografi
oplevede Thea, hvordan det var hendes mission, og dermed et af hendes formal med at spille spillet.

Hertil inddrager vi et citat fra en kommentar til en diskussimkring Alice, hvortil personen skriver:

What | saw was a story about a little girl, who thought she was nothing, and that we (Kara)
got the chance to tell her she was much more than her identity. We were playing as that friend.
But i t’' s euwsewe gétéetgroveto beboeme atrue mother for (@aXLR80O,

2019).

Som det fremgar af ovenstaende citat, havde denne spiller oplevelsen af, at Alice var en NPC, man
som spiller skulle hjeelpe og stette. Brugeren nasevner endda, hvorledes vedkommende falte
moderligt ansvar over for Alice, som i saerlig grad henviser til det beskyttende forhold, som spilleren
oplever i forbindelse med interaktionerne med Alitgeledes oplever nogle spillere lignende
folelser 1 forbindel seasomgad take lorettme eote bfiLee.evho becomes t h
Clem's caretaker. Throughout the episodes, Clementine learns by your example and takes on board
any advice you give her, which we aSomedetfrermgfro t h
af citatet, ofever denne spiller ligeledes at skulle agere omsorgsperson for Clementine, ligesom Thea

berettede om i sin autoetnografi (Bilag 6).

Vi argumenterer dermed for, at spilleres relation til bade Alice og Clementine kan saettes i relation til
sidekick subtypen. Det der dog adskiller sig fra denne € og danner grundlag for oprettelsen

af den nyehelpeesubtype er, at det i disse tilfeelikke er NPCs, som agerer vejledere for spilleren,

men omvendt spilleren som skal agere vejleder for NPCerne. Ved at patage sig rollen som NPCernes
omsorgsperson, er det spilleren selv der giver rdd og bidrager med ressourcer, hvilket dermed

fordrejer sigkick forholdet, og deraf skaber en ny NBabtype.
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Neighbor: Judy, Sterling, Poppy & Robin fra Animal Crossing: New Horizons

Billede 36: Judy, Sterling, Poppy og Robin ffaimal Crossing New Horizor{a.d., 2022b)

Som det kan sestabel 11 vurderede vi at Poppy, Judy, Robin og Sterling ikke kan kategoriseres
inden for de NP@netatyper samt subtyper, som vi har redegjort for. P& baggrund af dette har vi
udarbejdet en ny NR@etatype under kategoriémiends, som vi har valgt at kaldeighbor(Figur

11).

Disse fire NPCs er alle fra spillé&nimal Crossing: New Horizongler handler om at skabe et
gsamfund sammen med de anbeboerepa gen. Vi fandt det udfordrende at placere disse NPCs
under metatyperne, da vi ikke kunne identificere en type, som var beskrivende for den adfeerd, de har
i spillet. Beboerne gar rundt pa gen og har deres eget liv, men samtidig kan de ogsa interagere med
dig, men de hjaelper dig ikke som saddan med at lgse opgaver og samtidig falger de heller ikke efter
dig, som et pet eksempelvis ville gare. Derfor fandt vi det ngdvendigt at udarbejde en ny metatype,
neighbor. Navnet er baseret pa, at de NPCs vi omtaldime naboer pa gen. Neighbor metatypen
beskriver altsd en NPC, der bor i samme verden som dig, der har sit eget liv og sine egne ggremal
uafhaengigt af dig som spiller. Ydermere deltager disse NPCs i begivenheder, der sker pa gen, hvorfor
vi vurderer, aneighbor er med til at beskrive at disse NPCs bidrager til kulturen i det lokalsamfund,
der eksisterer i det pageeldende spil. Dette ses ogsd, som tidligere naevnt, i Sebastians autoetnografi
hvor beboerne pa gen overrasker ham med et stigmity pa handgdselsdag (Bilag 6). For at
fremvise hvordan NPCerne placerer sig med tilfgjelsen af de fire nye subtyper, som vi har

identificeret, har vi opstillet de nye subtyper i tab&lder fremvises nedenfor.
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Functions

Adversaries

Friends

Providers

Vendor| Services

Quest
giver

Enemy

Roadblock| Opponent

Sidekick| Ally

Companion

Pet

Minion

Helpee

Neighbor

Story
teller

Loot
provider

World
Demonstrator

Alice (Detroit:
Become Human)

Alice (Spiritfarer)

Atreus

Barry

Clementine

Dutch

Ellie

Heartman

Judy, Poppy &Robin

Kevin Jr.

Lord Shimura

Micah

Prompto, Ignis &
Gladiolus

Sadie Adler

Sam & Henry

Sterling

Tabel12: Oversigt over NPCernes tilhgr til metatyperne med de nye opstillede subtyper. Egen tilblivelse.
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| forbindelse med opstillingen af ovenstaende tdRedamt afsluttende analyseafsnit, opdaterede vi
yderligere NP@rofilerne for at fremvise hvilke teorier fra hele specialerapporten, vi vurderede, at

de forskellige NPCs kunne seettes i relation til. ®emgar af 8.4 (Bilag 8).

Delkonklusion: NPGfunktioner

Gennem analysen af hvordan NPCs kan klassificeres med henblik pa den funktion, de tjener i
spilverdenen, har vi tilegnet os yderligere viden om den fremhaevede del af problemformuleringen,

hvilket vi opsummerer i denne delkonklusion:

Hvordan kan man forsta og klassificere NPCs aigres kontekst med henbligd potentialet for

fremtidigt design afmeningsfulde og sociale oplevelser mdeCs i singleplayerspil?

Pa baggrund af ovenstdendealyse vurderer vi, at metatyperne og de tilhgrende subtyper kan
anvendes til at forsta og fremvise, hvordan NPCs tjener forskellige formal i henhold til spilleren og
den kontekst, som NPCen indgar i. Vi har i forleengelse deraf identificeret fire ydedigatyper,

som dermed bidrager til den eksisterende litteratur.

| forbindelse med vores oprettelse af den nye subtype world demonstrator fremgar det, hvordan nogle
NPCs tjener formalet om at fremvise seerligt spilverdenen for spilleren. Gennem Henayneg S
interne forhold og deres tragiske historie, muliggjorde de en forstaelse af, hvor farlig og nadeslgs
verdenen i spilleThe Last of Uggentlig er. Nogle NPCs bidrager pa den made til at seette verdenen

i perspektiv, hvilket kan skabe en fglelse af ctatgness og consistency i henhold til worldbuilding,

idet NPCerne bliver ofre for den verden, som spillets designere har konstrueret. Safremt Henry og
Sam ikke havde oplevet udfordringer i forbindelse med deres faerden i den postapokalyptiske verden,

som siilet finder sted i, kunne dette modsat modvirke spillerens vurdering af verdenens consistency.

Subtypen roadblock opstillede vi pa baggrund af Kevin Jr., idet han som NPC i spillet fremstod som
en ufrivillig enemy pa baggrund af hans veeremade samt sohemdlinger, der forhindrede eller

vanskeliggjorde Theas fremdrift af hendes mal i narrativet. Denne subtype kan derfor kategorisere
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NPCs, der ikke ngdvendigvis er onde eller sgger at stoppe spilleren, men derimod ger det gennem
uhensigtsmaessige handlerg

Dernaest definerede vi subtypen neighbors ud fra NPCerne i #pilletl Crossing: New Horizons.
NPCerne kunne sammenlignes med eksempelvis pets, idet de bidrager til det kosmetiske udtryk,
spilleren har pa sin @. De har dog flere funktioner endypeht pet, og vi skabte derfor den nye
subtype neighbor. | modseaetning til blot at veere et kosmetisk pet, som fglger spilleren i det
pageeldende spil, har disse NPCs deres egne garemal og funktioner i det samfund, som spillet foregar
i. De er derfor heller ike sidekicks eller allys, da de ikke falger spilleren rundt, men skaber liv ved
eksempelvis at deltage i begivenheder og indga i samtaler med hinanden samtidig med, at de ogsa

bidrager med et saerligt kosmetisk udseende.

Derudover beskrev vi, hvorledeshar opstillet subtypen helpee. Her kan helpee saettes i relation til
det sociale behov for opportunity for nurturant behavior, hvor spilleren gennem sin medlidenhed og
empati saetter sig et mal om at beskytte en given NPC. Ydermere kan spillerens emplatisde f

for en NPC vidne om, at NPCs som hgrer under denne funktion bidrager til at muligggre emotionel
immersion. Pa baggrund heraf vurderer vi, at der er en sammenhaeng mellem den funktion, en NPC

har i et spil, og spillerens evne til at danne en soelation til den samt opna immersion.

Som det fremgar af tab&PR besidder flere NPCs ikke blot én subtype eller metatype, men tilhgrer
deri mod fl ere. Her t il argumenterer Vi for, at
endimensionelle,sn det umiddelbart kan fremga af den teoretiske gennemgang af metatyperne
(Warpefelt & Verhagen, 2017). Ydermere er det interessant, hvorledes flere af NPCerne, som vi har
inddraget i vores autoetnografier, hgrer under metatypen Friends. Som tidligetekaeesaciale
relationer lettere opstd, hvis et individ interagerer med et andet individ over leengere tid (jf. Hvad er

en social relation, og hvordan opstar den?).

Hertil argumenterer vi for, at der er en sammenhaeng mellem en NPCsiurdttgpil og potentialet

for at facilitere meningsfulde og sociale oplevelser med spilleren. Safremt en NPC skal fungere som
eksempelvis en sidekick eller ally, vil spilleren naturligt interagere oftere med denne NPC, idet disse
folger spilleren gennemele spillet frem for nogle af de andre NPCs. Gennem disse gentagne

interaktioner argumenterer vi dermed for, at NPCs tilhgrende metatypen Friends udviser et stgrre
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potentiale for at danne en sociale relation med spilleren, men at det dog ikke altetldetjlidet
der, som tidligere naevnt, kan veere andre arsager til, at relationen udfordres; eksempelvis hvis NPCen
ikke agerer i overensstemmelse med spilverdenen, og dermed mindsker spillerens oplevelse af

consistency.
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AFSLUTTENDE BIDRAG
& VIDERE FORSKNING



8. Afsluttende bidrag

Gennem deme specialerapport har vi analyseret og fremvist, hvilke sociale og meningsfulde
oplevelser vi i projektgruppen har haft med bestemte NPCs. Som det fremgar af delkonklusionerne,
har disse oplevelser gjort indtryk pa os i en sadan grad, at de har frefalelktr og refleksioner

og givet os indtrykket af, at vi har haft meningsfulde relationer til disse NPCs. | henhold til at opstille
evalueringskriterier til at vurdere hvorvidt en NPC formar at facilitere disse oplevelser, har Mallon
og Lynch (2014) allexde opstillet kriterier for, hvordan spillere opnar sékadtitaulating deep and

meaningful relationsned NPCs:

Stimulating Deep and Meaningful Relations: Techniques That Help Build

Criteria : :
Relationships Between Player and NPC

o Whether the relationship with a particular NPC is different from other
Criterion 2.1 _ _
relationships
Whether the interaction takes place over multiple channels, as distinct fror

Criterion 2.2
channel

Criterion 2.3 | Whether the character is round or flat

o Whet her the players’ relationship
Criterion 2.4

from the players actions and beh

Criterion 2.5  Whether relationshiiorming is graduated

Criterion 2.6  Design interactions to evokesychological essences and emotions

Tabell3: Oversigt over de forskellige kriterier fra Mallon og Lynch (2014)

Som det fremgar af ovenstaenkigerier, fremviser Mallon og Lynch, hvordan en NPC gennem
opfyldelsen af disse kriterier kan facilitere en relation, som adskiller sig fra andre NPCs i et spil, og
hvorledes de fremstar runde samt fremkalder psykologiske emotioner hos spiidezmere
definereMallon og Lynch kriterietesponsivenestyortil de skriver* A° comput er game
to player input and their game progression creates a more engaging and warmly remembered
experience for its pl aye Maldnod Wehbdskriver h&r, hkoydanc h ,
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det er vigtigt for et spil at kunne reagere pa spili@ut for at skabe en gribende og mindeveerdig
oplevelse for spilleren. Vi tilslutter os denne pastand, idet vi ligeledes tidligere har analyseret,
hvordan interactivity og agepgavirker spillerens oplevelse. Mallon og Lynch kommenterer dermed
overordnet pa, hvordan det er muligt for spilleren at pavirke spillets kontekst, og at et kriterium for
opnaelsen af meningsfulde relationer med NPCs dermed relaterer til spillets kddeetatuserer

dog hovedsageligt pa spillerens pavirkning pa konteksten, og kommenterer dermed ikke pa, hvordan

konteksten omvendt har betydning for spilleren og dannelsen af relationer til NPCs.

Vi vurderer dermed, at de ikke direkte forholder sig tijordan spillets kontekst, herunder
eksempelvis narrativitet og worldbuilding, har en indvirkning pa opnaelsen af de kriterier, som de har
opstillet. Dette var dog, hvad vi tidligt i specialerapportens forlgb (jf. Oplevelser med Replika)
vurderede havde @t betydning for og indflydelse pa vores evne til at interagere med Replika og
danne en social relation til den. Ydermere har vi faet dette bekreeftet adskillige gange i
specialerapporten; eksempelvis i forbindelse med Theas interaktioner med NP CereAletedit:

Become HumanSom vi tidligere har beskrevet, opfyldte denne NPC Theas sociale behov for
opportunity for nurturant behavior, og bidrog yderligere til en oplevelse af meningsfuld karakter for
Thea (jf. Delkonklusion: Spil som oplevelser & Delk&udion: Sociale relationer). Vi argumenterer

for, at specielt spillets kontekst havde vaesentlig indvirkning pa Theas relation til Alice, og at Theas
opl evel ser med hende i kke blot skyldtes Theas
spillets kontekst. | forbindelse med Alice har vurderede vi, at spillets hgje niveau af agency og
interaktivitet pavirkede Theas oplevelse positivt, idet hun falte at have ansvar for Alice, og at Alices
velveere var i hendes heaender (jf. Hgj agency og interaktiitete fra Detroit: Become Human).
Ydermere har vi konkluderet, hvordan Sebastians oplevelse og overveerelse af den interne relation
mellem Sam og Henry frihe Last of Usremviste den nadeslgse verden, som spillet finder sted i,

og derigennem var med #t skabe en meningsfuld relation for Sebastian.

Pa baggrund heraf vurderer vi, at et nyt framework af kriterier kan opstilles for at inddrage spillets
kontekst samt nogle yderligere pointer, som vi gennem specialerapportenrtiaret, pavirker

spilleres relation til forskellige NPCs. Disse pointer fremgar gennem specialerapportens
delkonklusioner, og bliver opsummeret gennem fglgende indsigter. Gennem denne specialerapport
har vi vurderet flere scenarier, hvori spillets kontekst har betydning for,idverv spiller kan opna

meningsfulde oplevelser og sociale relationer med NPCs. Vi har vurderet, hvorledes meningsfulde
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oplevelser med NPCs opstar, nar de formar at give os indsigt i relationer, perspektiver og oplevelser,
som vi ikke har adgang til i vosevirkelige liv (jf. Delkonklusion: Spil som oplevelser). Dette aspekt
vurderer vi ydermere styrker spillerens oplevelse af relatedness i forhold til NPCs, idet de gennem
fremvisningen af personlig udvikling pa baggrund af haendelser i spilverdenen, frens&
relaterbare for spilleren (jf. Delkonklusion: Spil som oplevelser). Derudover har vi beskrevet, hvordan
NPCs muliggar sociale relationer ved at deekke nogle af de grundleeggende sociale psykologiske
behov, vi som mennesker besidder; og dertil at dedagioner kan beskrives som meningsfulde, idet

de ikke blot eksisterer i spillet, men i nogle tilfeelde forlaeenges ind i spilleres virkelige liv (jf.
Delkonklusion: Sociale relationer). Vi vurderede ogsa, at det ikke blot er NPCs evne til at opfylde
spillernes sociale behov, som styrker potentialet for dannelsen af meningsfulde sociale oplevelser,
men ogsa at spilleren overveerer, hvorledes NPCs internt indgar i relationer med hinanden og dermed

opfylder hinandens sociale behov (jf. Delkonklusion: Socidéiomer).

| henhold til agency og interaktivitet i et spil, vurderede vi, at dette kan pavirke spillerens evne til at
danne relationer til NPCs pa flere mader. Et hgjere niveau af bade interaktivitet og agency kan bidrage
til, at spilleren falersigansvr | i g f or NPCs’ vel vere, hvil ket ¢
(if. Delkonklusion: Forstaelse af spil og spilverdener). Vi argumenterer desuden for, at gget
interaktivitet kan styrke spillerens indsigt i en NPCs relation til spilverdenen, hilesrespiaktivt

veelger at interagere med de pagaeldende NPCs, hvilket kan bidrage til oplevelsen af relatedness. Dette
giver ogsa spilleren mulighed for selv at udforske spillets narrativ og NPCs relation hertil, i
modsaetning til hvordan en film eller bog laver linezert. Det er dog ikke spillets narrativ, som vi
vurderer,udgar et spils kontekst, men konstruktionen af selve verdenen, som narrativet finder sted i
og dermed spillets worldbuilding. | forbindelse hermed vurderer vi, at eventuelle brud pa
compleeness og consistency har konsekvenser for spillerens suspension of disbelief og dermed ogséa
illusionen om at de NPCs, som spilleren interagerer med ikke blot er computerstyrede NPCs. Sadanne
brud argumenterer vi for, kan have konsekvenser for spillerangiision, og dermed ogsa lyst til at
interagere med et spils NPCs (jf. Delkonklusion: Forstaelse af spil og spilverdener). | modsaetning til
dette vurderer vi ligeledes, at NPCs har evnen til at understgtte spilleres opnaelse af eksempelvis
emotional immersin. Dette forekommer eksempehg&fremt, et spils narrativ tillader spilleren at
interagere med de pagaeldende NPCs og derigennem forsta deres motivationer og baggrundshistorie,
hvilket dernaest kan udlgse empatiske falelser og emotional immersion, og yderligere bade sociale og

meningsful@ oplevelse(jf. Delkonklusion: Forstaelse af spil og spilverdener)
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Pa baggrund af denne opsummering af vores indsigter og vurderinger gennem specialerapporten, har
vi udformet fglgende kriterier, som kan anvendes til at vurdere NPCs, og hvorvidt de i samspil med
spillets kontekst udviser potentiale for at skabe meningsibciale oplevelser med spillere. Gennem
opstillingen af fglgende kriterier vurderede vi, at der dannede sig tre overordnede grupperinger af
kriterier, hvilke er:Spillets pavirkning pa NPCSpillerens pavirkning pa NP@g NPCs pavirkning

pa spillerenYdermere skal det pointeres, at disse forskellige grupperinger er afhaengige af, at spillets
verden forbliver kohaerent gennem spillets forlgb, da dette er essentielt for NPCs savel som spillerens
immersion. Spillets kontekst og verden er forudsaetningeatfder kan skabes meningsfulde sociale
oplevelser for spillere. Dette vurderede vi ud fra vores oplevelse med Replika, hvor det ikke var et
problem at interagere med den og pa en made skabe en social relation, men Replikas mangel pa
kontekst i forhold tiden verden, den befandt sig i, resulterede i at vi ikke kunne skabe mening med

den oplevelse, vi havdBisse grupperinger og tilhgrende kriterier fremgar herunder:
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Gruppering

NPCs potentiale for skabelsen af meningsfulde sociale

oplevelser med spillee sker nar:

Spillets pavirkning pa

NPCs besidder interne forhold til hinanden i spillet

NPCs

NPCs gennemgar en personlig udvikling i narrativets forlgb

NPCs’ h a nidtéraktiorgereafvigeikke fra spilverdenens
kontekst

Spillerens pavirkning
pa NPCs

Spilleren har mulighed for at opna yderligere information om narratiy
og verdenen gennem interaktioner med forskellige NPCs

Spilleren oplever interaktivitet og agency, salesi@#ieren fgler et

ansvar for NPCs i spillet samt narrativets udvikling

Spillet tillader spilleren at interagere med NPCs pa egen hand, sa

spilleren kan opna dybere indsigt i NPCerne

NPCs pavirkning pd
spilleren

Interaktioner med NPCs muliggempatiske falelser, der kan pavirke

spillerens emotioner positivt savel som negativt

NPCs muligggr opbyggelsen af sociale relationer med spilleren, ger

understgttelsen af sociale og psykologiske behov

NPCs muligger refleksioner over kendt&vel som ukendte aspekter fr

spillerens virkelige liv

Figur 12: Evalueringsveerktgij til at vurdere NPCs potentiale for skabelsen af meningsfulde sociale oplevelser. Egen

| forbindelse med opstillingen af ovenstaerfapr (Figur 12) vurderer vi yderligere, at de tre

grupperinger fremviser forskellige niveauer, som i hgjere eller mindre grad kan opnas af eksempelvis

tilblivelse inspireret af Mallon og Lynch (2014)

et spils designere. Her argumenterer vi for, at grupperiNg®s pavirkning pa spilledr lettere at

opna, idet spilles designere i hgj grad selv kan designe dette og sikre sig, at der er overensstemmelse
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mellem den verden, som spillet foregar i, og NPCens handlinger og adfeerd. Ydermere er designerne
i stand til at designe konkrete NRr€ationer og inddrage disse i $pik narrativ gennem eksempelvis
cutscenes. Herefter argumenterer vi for, at grupperigpelterens pavirkning pa NPQsgsa har
potentiale for, at designere kaikre,finder sted i spillet. Dette baserer vi pa, at denne kategori ikke
leengere omhandlerdgtdagte regler, praedefinerede interne forhold og begivenheder i spillets verden
eller narrativ, men i hgjere grad spillets niveau af interaktivitet, og hvorvidt interaktiviteten bidrager
til, at spilleren oplever agency. Dette kraever, at spillets desigrieogere grad fremstiller flere
forskellige handle og interaktionsmuligheder med den givne NPC, og pa baggrund heraf flere
forskellige drejninger og resultater i spillets narrativ. Afslutningsvis argumenterer vi for, at
grupperingenNPCs pavirkning pa sileren er sveerest at opnd, fordi denne gruppering ikke
nagdvendigvis kan forudses af spillets designere. Dette er pa baggrund af, at kriterierne omhandler
spillerens subjektive holdninger og falelser til den givne NPC, samt hvordan den individuelle spiller
oplever og tolker NPCens handlinger. Designeren kan forsgge at vinkle NPCens handlinger og
interaktioner til at fremprovokere bestemte falelser hos spilleren, dog uden sikkerhed for, at alle

spillere vil opna eller opleve den gnskede fglelse eller vatamd til relatere til NPCens situation.

Afslutningsvis er vi bevidste om at evalueringsveerktgjet, som vi har opstillet, grundlseggende er
brugbart inden for spil, hvor NRteraktioner fremstar essentielle for spillets brugere. Gennem
specialerapportemar vi fremvist, hvordan eksempelvis NPCerneAfinémal Crossing: New Horizons

ikke bidrager til at skabe en meningsfuld og social oplevelse for 0s. Disse NPCs fremstod dog
alligevel mindeveerdige for Thea og Sebastian (Bilag 6), hvortil vi vurderer, sjtilstsucces
naturligvis ikke altid afhaenger af, hvorvidt spillet indeholder meningsfulde og sociale NPC
oplevelser. Hovedformalet med eksempeldisimal Crossing: New Horizoner netop ikke at
interagere med gens NPCs, selvom dette kan bidrage med middgvaspiloplevelser, som
eksempelvis da Sebastian blev overrasket pa sin fgdselsdag (Bilag 6). Hovedformalet er i stedet, at
spilleren udvikler og designer sin egen g (Bilag 7). Spillet havde dogwstoesog vi er dermed
bevidste om, at de meningsfeldg sociale oplevelser der kan opsta mellem spiller og NPC, ikke
altid er ensbetydende med, at et spikfézcesYdermere er det ikke alle spilgenrer, endda ikke inden

for singleplayerspil, hvor disse NR&plevelser bidrager til spillets overordnedenfidt. Vi vurderer
dermed, at NPCs har et potentiale for at opfylde en spillers sociale behov i spil, og ydermere at NPCs
har potentiale for at tilfgre singleplayerspil sociale interaktioner, men at dette ikke altid er

gnskveerdigt eller ensbetydende medtatingleplayerspil fasucces

Side 148 af 170



Videre forskning

| forbindelse med undersggelsen af meningsfulde socialedpi&elser, har vi valgt at afgraense os

fra bestemte perspektiver i forbindelse med projektets omfang og hovedformal. Disse perspektiver
kunne ag inddrages med henblik pa at uddybe forstaelsen af meningsfulde sociatjpR€élser,

hvilket ligger til grund for, at vi afslutningsvis redeggr for, hvilke perspektiver vi vurderer kunne
danne grundlag for den videre forskning, der kan muliggere delseaf feltet.

| denne specialerapport anvender vi den autoetnografiske metode som empirisk grundlag, idet vi
argumenterer for, at den muliggjorde en mere dybdegaende subjektiv analyse (jf. Autoetnografisk
undersggelse). | forbindelse med videre forsgndg undersggelse af meningsfulde sociale NPC
oplevelser, argumenterer vi for, at det ville veere givende at inddrage andre former for empiri for at
kunne udfordre og/eller verificere vores konklusioner og oplevelser. Dette kunne eksempelvis ggres
gennem kantitative eller kvalitative undersggelser, hvor forskellige individer entenelber
afkreefter de pageeldende resultater, som vi er kommet frem til. Vi er bevidste om, at NPC
interaktioner og relationer kan have subjektiv karakter, og at det derforsentligg at undersgge,
hvorledes andre individer oplever samme meningsfulde relationer med nogle af de NPCs, vi har
inddraget i specialerapporten; dette har vi til dels forsggt gennem inddragelsen af kommentarer fra
brugere pa forskellige forums. Detteleibidrage til en mere nuanceret og valid konklusion af, om
nogle NPCs grundleeggende opleves som meningsfulde pa baggrund af deres ageren inden for

konkrete kontekster i spil.

Ydermere vurderer vi, at en tilgang som med fordel kunne anvendesrili@tsgge feltet neermere
herefter, er gennem analyse af ét spil og de NPCs, som er til stede deri. Safremt vi havde udvalgt blot
ét spil, havde vi haft et udgangspunkt, hvor vi bedre kunne sammenligne vores oplevelser med de
pageeldende NPCs. De erindringem analyserne ville veere baseret pa, havde desuden veeret lettere
at genkalde, idet vi kunne have inddraget eksempler fra det pageeldende spil, som vi ville have spillet
forinden undersggelsen. Dette ville dog ga mod den eksplorative tilgang, som viveadtan
specialerapporten, og vi argumenterer dermed for, at tilgangen med fordel kunne anvendes som et af

de neeste skridt for at undersgge og sammenligne andre spilleres oplevelser med NPCs.
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Dernaest pointerer vi flere steder, hvorvidt forskellige NPC$hk en bestemt relation til de player
characters, vi har spillet som i de forskellige spil. Dette kunne yderligere vaere et interessant emne at
uddybe, da det herigennem kunne anvendes til at opstille yderligere vurderinger af, om en spillers
player chaacter danner grundlag for etableringen af meningsfulde, sociale relationer med bestemte
NPCs frem for andre. Eksempelvis naevner vi, hvorledes den sociale relation opportunity for nurturant
behavior fordrer, at ens player character afspejler en karakteersiostand til at yde omsorg for en

NPC der, sammenlignet med spillerens player character, fremstar svagere. Derfor kunne det ligeledes
veere interessant at undersgge, hvor stor en sammenhaeng der er mellem spillerens falelser og ma

sammenlignet med detayer character spilleren spiller.

Vi argumenterer desuden for, at det kunne veere interessant at undersgge dannelsen af meningsfulde
sociale NP@elationer med henblik pa at kortlaegge den digitale fysiske repraesentation af NPCs. |
specialerapporten har \dfgreenset os fra at kommentere pa, hvorledes de forskellige NPCs
repraesenteres rent fysisk i spilverdenen, og om dette potentielt har pavirket vores relation til dem.
Hertil kunne det veere interessant at undersgge, om eksempelvis detaljegraden af NE@driag

for spillerens mulighed for at danne en social relation, eller om andre fysiske karaktertreek, eller
mangel pa samme, enten gger eller mindsker spillerens mulighed for at opleve relationen til en NPC

som meningsfuld.

Afslutningsvis vurderer viat en fremtidig undersggelse med fordel kunne undersgge og vurdere,
hvorvidt NPCs, der skaber bade meningsfulde og sociale relationer til spillere i singleplayerspil,
bidrager til, at spillere tilhgrende spillertypen socialisers ville fgle, at deresesbelalv blev daekket.

Vi forklarede i begyndelsen af specialerapporten (jf. Sammenfatning af litteraturreview), at
stgrstedelen af undersggelserne fra vores indledende litteraturreview fremstillede en form for social
spillertype, men at disse alle blev udtlgennem multiplayerspil. Det kunne dermed vaere interessant

at vurdere, hvorvidt spillere, som hovedsageligt motiveres af interaktioner med andre spillere ville

fale, at dette grundlseggende behov kan deekkes i samme grad-aftBiaktioner i singleplayspil.
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9. Konklusion

| folgende afsnit opsummerer vi den samlede indsigt, vi har tilegnet os gennem specialerapporten for
at kunne besvare problemformuleringétuordan man kan forsta og klassificere NPCs og deres
kontekst med henblik pa potentialet for fremtidigt design afmgsfulde og sociale oplevelser med
NPCs i singleplayersplVi kan indledningsvist konkludere, at meningsfulde oplevelser med NPCs
opstar, nar de giver spilleren en relation man ikke oplever i sin hverdag, eller hvis NPCs saetter
eksisterende relationer nye perspektiver; hvilket skaber den meningsfulde oplevelse mellem

spilleren og den givhe NPC.

Yderligere konkluderer vi, at et spils kontekst i forhold til narrativitet og worldbuilding har betydning

for den relation, som spilleren kan danne til en N&fikke mindst hvor meget spilleren kan indleve

sig i den pageeldende spilverden, herunder i forbindelse med immersion og presence. Dette er pa
baggrund af at niveauet af agency og interaktivitet i narrativet kan pavirke en spillers evne til at danne
relaioner til NPCs. Eksempelvis begraenser et mindre interaktivt narrativ spillerens evne til at danne
disse relationer, idet relationerne dermed kun er praeget af, hvad spillet fremviser for spilleren, og
ikke af hvad spilleren selv kan leere om de forskelifeCs ved at interagere med dem. Ud fra
worldbuilding konkluderer vi, at det ikke er graden af invention, der muligg@ar sociale relationer, men

i stedet at det er graden af completeness og consistency. Dette er vigtigt, sdledes man som spiller har
mulighed br at fordybe sig i den pageeldende spilverden uden, at spillerens immersion eller presence

udfordres.

Vi konkluderer yderligere, at NPCs’' formal og
at skabe meningsfulde sociale oplevelser, deebdstroller fordrer teettere forhold til spilleren. Ud

fra vores analyse af de sociale relationer, som vi beskrev til de NPCs, vi neevner i vores

autoetnografier, kan vi konkludere, at NPCs muliggar opbyggelsen af sociale relationer med spillere,
idet NPCs lan understgtte de sociale og psykologiske behov. Hertil argumenterer vi for, at de sociale

relationer kan beskrives som meningsfulde, fordi de ikke udelukkende finder sted i spillet, men

forleenges ind i spilleres virkelige liv, idet de kan facilitere kefiee oplevelser som dermed

overskrider greensen mellem spil og virkelighed.
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Pa baggrund af ovenstaende indsigter og erkendelser, opstillede vi ni kriterier, som kan benyttes som
grundleeggende forstaelse for, hvordan NPCs formar at facilitere meningstdlidée oplevelser

(Figur 12). | forbindelse med vores opstilling af disse kriterier, erfarede vi, at kriterierne forholder
sig til tre overordnede forhold mellem spil, NPC og spiller: NPCs pavirkning pa spilleren, Spillerens
pavirkning pa NPCs og NPCs pavirkning pa spillet. Disseeri@r vil udover at kunne vurdere
allerede eksisterende NPCs, ligeledes kunne benyttefamtidigt analyseog evalueringsvaerktgj

for spildesignere med fokus pa at kvalitetstjekke om en given NPC lever op til de gnskede funktioner
og formal. Fremadreet finder vi det afslutningsvis interessant at kunne vurdere og diskutere,
hvorvidt en spillerssirkelige og fysiske kontekst ogsa kan pavidezlkommendes opfattelse af og

relation til NPCs?
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