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1. Introduksjon

A regne videospill som litteratur er nytt, og dette skaper rom for debatt i
litteraturvitenskapen. En slik debatt handler om hvorvidt videospill skal kunne sees pa fra et
narrativt perspektiv, noe Espen Aarseth tar opp i den na klassiske artikkelen «A Narrative
Theory of Games» (2012). Aarseth mener ikke at alle videospill med ngdvendighet er
narrativer, men at noen med fordel kan sees pa med et narrativt perspektiv. Slik

argumenterer Aarseth for likheten mellom narrative videospill og andre typer narrativer:

The difference between games and narratives is not clear-cut. However, games and
stories seem to share a number of elements, namely a world, its agents, objects and
events. It is crucial to note that these elements are also the cognitive building blocks
of human reality, as well as of mediated representations of the same. It is thus
fruitful to give priority to neither games nor stories, but rather to base the model in
the primary reality that spawned both, and that they both are part of, in somewhat

different ways.
(Aarseth, 2012, s. 2)

En slik innfallsvinkel apner for mulighetene til & analysere narrative videospill pa samme
mate som andre multimodale tekster, ved a ta tak i likhetene i hvordan narrativet er bygd
opp. Videospill apner for en ny og mer kompleks mate a skape et narrativ pa, ofte med flere
elementer a analysere og tolke enn i andre multimodale tekster. Dette skaper muligheter for
a utvikle synet pa litteratur, og kanskje ogsa for a utvide bade tradisjonelle analyseverktgy
og sjangerkrav. En slik apen og utforskende tilnserming vil veere sentral for denne

bacheloroppgaven.

1.1 Problemstilling
Jeg vil i ferste omgang ta for meg videospillet Embracelet (2020) av Mattis Folkestad, og

analysere det som en narrativ tekst. | den sammenheng vil jeg se naermere pa de ulike
narrative elementene, i tillegg til & analysere graden av narrativ i Embracelet. Til dette vil jeg
sette Embracelet inn i Espen Aarseth sin ludo-narrative analysemodell, og bruke den til a

kommentere funnene videre i analysen.
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Videre vil jeg peke pa likheter mellom de narrative trekkene i Embracelet og trekk fra
dannelsesromanen som sjanger, samt se pa i hvilken grad videospillet kan sies a hgre til eller
stille seg i dialog med sjangeren. Spesielt vil jeg ha fokus pa de unike affordansene videospill
har, og hvordan disse star i dialog med Embracelet sine trekk fra dannelsesromanen. | den
forbindelse vil jeg naermere undersgke de trekkene fra Embracelet sitt innhold og struktur
som i st@grst grad passer med dannelsesromanen. Basert pa de foregadende analysene vil jeg

til slutt ta stilling til hvordan Embracelet videreutvikler dannelsesromanen.

2. Videospill som narrativ tekst

Litteraere videospill er digitale, multimodale tekster som kombinerer bade ludiske! og
narrative aspekter (Ensslin, 2014, s. 1). De ludiske elementene refererer til elementer som
hgrer hjemme i ludologien, som her refererer til studiet av videospill. Ludiske aspekter i
videospill innebaerer i utgangspunktet tre ulike elementer: Formelle spillmekanismer
(gameplay?), uformelle spillmekanismer og de sosiale rammene som skapes rundt spillet.
(Ensslin, 2014, s. 8) De formelle spillmekanismene bestar av strukturene og reglene som
benyttes for a8 oppna et endelig mal, mens de uformelle spillmekanismene er alt man kan
gjore i et spill som ikke direkte bidrar til det endelige malet for spillet. Et eksempel pa dette
kan veere a bruke ressurser til kun a bygge hus i Minecraft (2011), uten at det bidrar til 3 nd
méalet om & nd Ender City ved & sl Ender Dragon?. De sosiale rammene rundt spillet
refererer til den lekne tonen som oppstar blant spillerne nar de har det ggy. De litterzere
elementene refererer pa sin side til litteraturvitenskapelige elementer, som for eksempel
trekk fra narratologi. Begrepet narrative videospill refererer til videospill som har et narrativ,
og er laget for & fortelle en historie. (Aarseth, 2012, s. 2) A omtale videospill som narrative
impliserer at videospill kan omtales og analyseres som litteratur, og dette er noe denne

oppgaven vil problematisere videre.

1 «Ludology is an ambiguous term in game studies and game research in general. It can refer to (1) the study of
games in general, or (2) to a particular approach to game research, or (3) to a movement active in the years
1998-2001» (Aarseth et al., 2014, s. 185)

2 Selv om gameplay henger tett sammen med game design, refererer det her til spillmekanismene som gjgr at
spilleren sin input interagerer med videospillet. Begrepene gameplay og game design er neermere forklart i
kapittel tre Controllers og kapittel elleve Game design i boken The Routledge Companion to Video Game Studies
(Murphy & Rouse et al., 2014, kap. 3 & 11)

3 Selv om Minecraft er et «Sandbox»-spill uten egentlig mal, er det generelt akseptert at spillet er slatt nar
spilleren har slatt Ender Dragon. (Minecraft wiki, u.a.)
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2.1 Problematisering av narrative videospill
| kiglvannet av mer avanserte og sammensatte videospill, oppstod det debatt om hvorvidt

videospill kan regnes som historier.* Espen Aarseth tar for seg debatten i «A narrative theory
of games» (2012), som stiller spgrsmal til hvordan ludologi og narratologi kan sta i relasjon til
hverandre i videospill. Debatten stod grovt sett mellom ludologistene og narratologene, der
ludologistene kritiserte hvordan narratologene brukte begrep som «historie» og «narrativ» i
forbindelse med analyse av videospill. (Aarseth, 2012, s. 2) Ludologistene gnsket ogsa a
trekke frem viktigheten av samhandling mellom spillmekanismer og skrift i videospill.
Kritikken til ludologistene kom i utgangspunktet av at de mente fagbegrep fra narratologien
ble brukt pa en avgrensende mate pa videospill, som feilet i 3 analysere videospill i sin
helhet. Med andre ord er det ikke mangel av narrativ i videospill som er kritisert av
ludologistene, men heller mangelen av korrekt teori som ogsa omfatter narrative videospill

sine spillmekanismer. (Aarseth, 2012, s. 2)

Espen Aarseth stiller seg kritisk til a skille narrative og ludiske aspekter fra hverandre i
videospill, nar de to aspektene har sa uklare grenser mellom hverandre.> Videospill kan for
eksempel veaere tekstbasert, med bruk av skrift eller tegn for @ oppna det ludiske aspektet
(Som for eksempel i en gate). (Aarseth & Moring, 2020, s. 6) P4 samme mate kan en tekst
inneholde ludiske elementer, som for eksempel i bokserien Gr@sserne® fra 1990-tallet. |
bokene leser man et narrativ som flere ganger gir leseren valg mellom a ga til ulike sider, for
sa a kunne fortsette historien pa valgfri mate. Disse uklare grensene er med andre ord ikke
unike for videospillformatet, men gjelder ogsa i mer tradisjonelle teksttyper. Basert pa dette
er Aarseth sitt svar til debatten at utfordringen ikke ligger i om videospill med narrative
elementer kan bli sett pa som narrativer, men at den tradisjonelle, narratologiske teorien
ikke omfavner multimodaliteten til videospill pa en tilstrekkelig mate. Aarseth mener at
videospill med uklare grenser mellom ludiske og narrative aspekter krever en ny og utvidet

teori, som f@rst og fremst ser pa relasjonen mellom de ludiske og narrative aspektene.

4 Debatten(e) er naermere omtalt i kapittel 58 Narratology av boken The Routledge Companion to Video Game
Studies (Arsenault et al., 2014, kap. 58)

5 Gonzalo Frasca stiller seg i kapittel ti Simulation versus Narrative av boken The Video Game Theory Reader
kritisk til blant annet Aarseth sin teori om narrative elementer i videospill, og mener at det er uheldig a se pa
videospill som historiefortellende. (Frasca et al., 2004, kap. 10)

6 Originaltittel: Goosebumps
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The question of whether games can succeed as a narrative medium does hinge on
the question of whether games can be considered narrative at all, but answering it is
not a job for theory, but rather for (future) criticism and, above all, creative

innovation.

(Aarseth, 2012, s. 2)

2.2 Den ludo-narrative analysemodellen
| den nevnte artikkelen presenterer Aarseth sin ludo-narrative modell. Modellen er ment

som et verktgy for a analysere narrative videospill, som bade tar hensyn til spillmekaniske og
narrative aspekter. Modellens stgrste styrke er at den belyser ssmmenhengen mellom de

ludologiske og narratologiske aspektene i videospill (se figur nedenfor).

Ontic level: World Objects Agents Events
i Inaccessible Noninteractable Deep, rich, fully plotted
Narrative pole round characters

Single room Static, usable

Linear corridor Modifiable Dynamic sate-
lites/ playable
story

Multicursal Destructible

labyrinth flat characters

Dynamic kernels
Hubshaped Creatable
quest landsape

Open Inventable Bots, no No kernels
landscape individual identity | (pure game)

Ludic pole

Modellen bestar av fire loddrette kolonner, som tar for seg fire sentrale ontiske’ elementer i
videospill: Verden, objekter, agenter og hendelser. Loddrett er de ontiske elementene
ordnet etter hvor de havner pa en ludo-narrativ akse, med den narrative ytterpolen gverst
og den ludiske ytterpolen nederst. Denne inndelingen gj@r at man kan ta for seg de ontiske

elementene i videospill hver for seg, og ta stilling til i hvor stor grad de er narrative eller

7 «The term ontology may refer to the general study of being and existence, or a particu-lar theory of being and
existence[...]» (Aarseth et al., 2014, s. 484)
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ludiske. Siden videospillet Pac-man (1980) er et ikke-narrativt videospill vil det i hovedsak
havne nederst pa den ludo-narrative polen, mens for eksempel det naermest spillefilmaktige

videospillet Half-life (1998) vil havne gverst.

2.3 Narrativ og storyworld i videospill
Storyworld er et nyere begrep som brukes i narratologien til 8 beskrive narrativer pa tvers av

medier, og har et stgrre fokus pa leserens opplevelse av teksten. En forstaelse av begrepet
storyworld er at det er den «verdenen» som simuleres i hjernen i mgte med tekster. Basert
pa informasjonen i teksten kan leseren fa en forstaelse av om teksten for eksempel er fiksjon
eller fakta eller hvilke konvensjoner teksten forholder seg til, og denne forstaelsen av
teksten vil veere en av mange versjoner som fins i det mentale hos leserne av teksten. (Ryan
& Thon, 2014, s. 34) To viktige kriterier for a skape storyworld er sted og tid: Personene og
objektene i teksten ma eksistere i et gitt rom, og en forstaelse av hvordan hendelsene
foregar i tid ma komme frem av narrativet (Ryan & Thon, 2014, s. 36-37). Basert pa dette
skaper videospill storyworld gjennom blant annet mellomsekvenser, lyd og dialoger mellom

personene i spillet, samt direkte reaksjon pa spiller sin innputt.

Fremtidige narrativer® er narrativer som forteller historier som kan ga flere ulike veier, og
som presenterer leseren for minst ett sikalt «veiskille»®. Dette gjor at flere ulike versjoner av
historien til enhver tid eksisterer, men leseren fglger kun en av dem (Domsch, 2013, s. 2).
Videre krever denne forstaelsen av narrativ leseren til 8 koble sammen minst to hendelser, i
tillegg til dannelse av en storyworld. Dette skifter fokuset fra hvordan narrativet tar form, til
hva som kan vaere narrativ for leseren. (Domsch, 2013, s. 2) Fordi videospill bade retter seg
mer mot leseren og mulighet til 3 tilby flere veivalg i historien, egner denne forstaelsen av

narrativ seg spesielt godt til videospill.

3. Embracelet som narrativt videospill

Embracelet (2020) er et videospill utviklet av den norske spillutvikleren Mattis Folkestad
under navnet Machineboy, og kan spilles pa Nintendo Switch og pa PC via

dataspillplattformen Steam. Spillet hgrer til i sjangeren eventyr, med pek-og-klikk-sekvenser,

8 Engelsk: Future narratives (Domsch, 2013, s. 1)
° Engelsk: Node (Domsch, 2013, s. 1)
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hjernetrim og tekst hovedsakelig i form av dialoger. For ordens skyld nevner jeg at jeg valgte

a spille Embracelet pa Nintendo Switch.

| Embracelet spiller man som 17 ar gamle Jesper, som bor sammen med moren sin i Oslo.
Spillet starter med at Jesper far et magisk armband fra den syke bestefaren sin, og Jesper
reiser til den oppdiktede, nordnorske gyen Slepp?® for & utforske detaljene rundt armbandet.
Pa Slepp gar spillet inn i en friere fase, hvor spilleren til en viss grad selv kan velge hva som
skal gjgres og i hvilken rekkefglge. Etter hvert blir Jesper kjent med sine nye venner Hermod
og Kristine, som spilleren ogsa kan velge a la Jesper innlede et romantisk forhold til. En viktig
spillmekanisme i Embracelet er at spilleren hele tiden blir presentert for valg, der utkommet
av disse pavirker hvilken retning videospillet tar.'! Dette gjgr blant annet at Embracelet har
tre ulike slutter som kan oppnas: En med romantisk interesse i Hermod, en med romantisk
interesse i Kristine og en der de tre fortsetter som venner.'? Fordi Embracelet fremstar som
et historiefortellende videospill, har jeg valgt a se neermere pa hvordan de narrative

trekkene er utviklet.

3.1 Embracelet i den ludo-narrative analysemodellen
Jeg har brukt Aarseth sin ludo-narrative analysemodell som utgangspunkt for en analyse av

Embracelet som et narrativt videospill. | den sammenheng har jeg satt Embracelet inn i
modellen slik jeg tolker videospillet, og vil i det fglgende ga naermere inn pa nivaene for de

fire ontiske elementene jeg har valgt.

10 Det fiktive navnet Slepp kan vaere et ordspill pa at det er her Jesper «sleppes fri».

" Figur 12

12 De tre sluttene er omtalt i en digital gijennomgang av spillet i trdden Embracelet written walkthrough, ending
and achievement guide pa Steamcommunity.com (Csontzuzo, 2020)
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Ontic level: World Objects Agents Events
X Inaccessible Noninteractable Deep, rich, fully plotted
Narrative pole round characters

Single room Static, usable /_\
Linear corridor Modifiable m%

lites/ playable 7

— y story
Multicursal Destructible
labyrinth flat characters
Dynamic kernels
Hubshaped Creatable
quest landsape
. Open Inventable Bots, no No kernels
Ludic pole landscape individual identity | (pure game)

3.1.1 Verden
Det ontiske nivaet for verden i Embracelet er ifglge den ludo-narrative modellen graden av

frihet og linearitet®® i videospillet. Det er utfordrende & velge ontisk niva for verdenen i
Embracelet, pa grunn av videospillets kompliserte struktur. Det ontiske nivaet for verdenen
endres i Igpet av videospillet, og kan variere helt fra «Single room»!* til «Hubshaped quest

landscape»™®. For & tydeliggjgre Embracelet sin struktur har jeg laget folgende modell:

Som det kommer frem av modellen kan Embracelet grovt sett deles inn i tre deler: Del en og

tre er mer eller mindre linzere, og har en verden som havner en plass mellom «Multicursal

13 «Linzer» referer her til et videospill som har satte kjerner og dynamiske satellitter (Aarseth, 2012, s. 2).

14 Nar den spillbare verdenen kun bestar av ett «rom», uten & kunne ga fritt ut eller inn av rommet.

15 N&r den spillbare verdenen bestér av en relativt fri verden med flere mulige veier, men med et knutepunkt i
midten som alle veiene fgrer tilbake til. Typisk far spilleren flere oppdrag her (Engelsk: quests).

10
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labyrinth»'® og «Linear corridor»?’, hovedsakelig avhengig om Jesper befinner seg innendgrs
eller utendgrs. | tillegg finnes der ogsa innslag av hele scener som hgrer til kategorien
«Single room», som for eksempel i den gjentagende «labyrintscenen»!®, Scenen forekommer
to ganger i spillet, og begge gangene indikerer spillet at scenen foregar i en drgm eller i en
form for hallusinasjon. | «labyrintscenen» kan ikke Jesper ga noen andre steder enn dette
ene rommet, helt til han finner veien ut av labyrinten. Da denne scenen skiller seg ut som en
av de fa som foregar i en «Single room»-verden, forsterker dette forstaelsen av at scenen
kun foregar i Jesper sitt sinn. Del to skiller seg fra del en og del tre, da den kan plasseres
mellom «Multicursal labyrinth» og «Hubshaped quest landscape», og starter nar Jesper
ankommer gyen Slepp. Selv om verdenen fortsatt er linaer i den forstand at spilleren ma ta
visse valg for a komme videre i handlingen, har spilleren ogsa mange valgfrie oppgaver i
denne delen av spillet. A skille denne delen ut fra de to andre delene av Embracelet kan ogsa
tenkes a veere et bevisst valg, da dette forsterker inntrykket av friheten og alle mulighetene
som apner seg opp pa Slepp.

3.1.2 Objekter

Den ludo-narrative modellen vurderer det ontiske nivaet for objekter ut ifra graden av
interaksjon med dem, der st@rst grad vil vaere a kunne finne opp egne objekter. | Embracelet
er mange objekter mulige a interagere med, for eksempel kan man fa vite mer om noen
objekter ved a klikke pa dem. Dette gjelder likevel ikke alle, og det er spillet selv som setter
begrensinger pa hva spilleren kan interagere med eller ikke. De fleste objektene i Embracelet
er ikke mulige a endre eller gdelegge, med mindre de hgrer til i et gitt oppdrag. Ett eksempel
pa dette er nar Jesper kan velge & reparere et gdelagt monument pa Slepp.*° | forbindelse
med bruk av det magiske armbandet kan man ogsa gdelegge eller endre noen objekter, som
for eksempel nér Jesper ma gdelegge et sikkerhetskamera for 8 komme inn en port?°. Fordi
det magiske armbandet gj@r at Jesper kan endre eller gdelegge flere objekt enn ellers i

spillet, forsterker dette inntrykket av armbandets kraft. Pa grunn av at ikke alle objekter kan

16 N&r den spillbare verdenen er linzer, men der veiene forgrener seg i flere, parallelle veier. Spilleren kan (eller
ma) derfor velge selv hvilken vei den gnsker a fglge.

17 Nar den spillbare verdenen er linzer, og det bare er mulig & fglge en vei fremover (som & ga i en korridor).

18 Figur 2

¥ Figur 3

2 Figur 4

11
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gjores like mye med, har jeg plassert objektene i Embracelet mellom «Static, usable» og

«Modifiable».

3.1.3 Agenter
Ut ifra den ludo-narrative modellen vil man regne personene i Embracelet som agenter, og

det ontiske nivaet av agentene refererer til hvor runde og komplekse personene fremstar.
Generelt sett kan man si at flere personer i spillet er runde, og spesielt hovedpersonen
Jesper har flere personlighetstrekk. Ikke bare blir spilleren kjent med Jesper gjennom a fa
informasjon fra objekter og samtaler, men ogsa gjennom de mulighetene Jesper far na han
ma ta et valg om hva han skal si eller gjgre i en viss situasjon. Videre er Jesper rund i den
forstand at han ikke alltid gjgr alt rett eller feil, og at han har moralske og etiske indre
konflikter. Et eksempel pa dette er nar Jesper ma velge om han skal veere enig med Hermod
eller Karoline i samtalen om oljeleting pa Slepp.?! Da kan Jesper velge a enten si seg enig
med en av dem, eller a svare et mer ngytralt svar som ikke «velger side». Hermod, Karoline,
moren og bestefaren til Jesper er ogsa runde personer, med flere interesser og sammensatte
personligheter. Nar personene i spillet som bor pa Slepp snakker star ogsa teksten skrevet pa
nordnorsk dialekt, noe som forsterker inntrykket av at personene er varierte og levende.
Samtidig fremstar for eksempel mannskapet pa oljebaten som flate, uten noe annet enn
«onde intensjoner»?2, som er grunnen til at jeg har plassert Embracelet nesten helt opp til

«Deep, rich, round characters» pa modellen.

3.1.4 Hendelser
| den ludo-narrative modellen handler det ontiske nivaet for hendelsene om hvordan

«kernels» og «satelites» i videospillet er, som jeg oversetter til kjerner og satellitter.?
Kjerner refererer til kjernehendelser (Hendelser som ma inkluderes for at historien skal veere
den samme) og satellitter til sidehendelser (Hendelser som ikke ma inkluderes for at
historien skal vaere den samme). Et videospill uten kjerner vil si et videospill helt uten
narrativ, altsa et rent ludisk spill. Et videospill med fullstendig satte kjerner og satellitter vil
derimot ha et fullstendig plot. (Aarseth, 2012, side 4). Jeg har valgt a plassere Embracelet pa

«Dynamic satelites/playable story», fordi videospillet i stor grad har valgfrie sidehendelser.

2L Figur 5

22 Figur 6

23 Teorien om satellitter og kjerner har Aarseth lant fra Seymor Chatman, som nevnt i sin bok Story and
Discourse: Narrative Structure in fiction and film (1978)

12
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Et eksempel pa dynamiske satellitter er a velge a besgke Hermod eller Kristine, noe som i sin
tur vil pavirke spillets slutt.?* At Jesper reiser hjem til Oslo etter en uke pa Slepp kan man si
er en kjernehendelse i Embracelet, men om han reiser hjem med Hermod, Karoline eller
alene er en satellitt. En annen kjernehendelse i Embracelet kan sies a vaere at Jesper blir
utfordret sosialt pa gyen Slepp, men det er ifglge spillet «uviktig» hvilket av tre utfall dette

far. Kjernene er med andre ord satt i Embracelet, mens satellittene er dynamiske.

3.2 Embracelet som fremtidig narrativ og storyworld
For & avgjgre om Embracelet er et narrativt videospill, bgr man fgrst undersgke om spillet

skaper storyworld. Spillet fremstiller objektene og personene sine visuelt, og gir derfor en
tydelig fremstilling av rom. Tiden i spillet kommer frem ved direkte tilbakemelding pa spillers
input, samt gjennom mellomsekvenser og skille mellom natt og dag. Lyd, tekst og farger
skaper inntrykk av hvordan verdenen og personene endrer seg etter hvert som at sted og tid

endres, og av dette kan man si at Embracelet kan skape storyworld.

Videre kan man stille seg spgrsmalet om dette plasserer Embracelet i kategorien fremtidige
narrativer. Embracelet tilbyr spilleren flere «veiskiller» i historien sin, og tre hovedhistorier (i
tillegg til mange variasjoner av disse) eksisterer samtidig selv om spilleren kun velger a fglge
en av dem. Spillet har ogsa fokus pa spillerens opplevelse av narrativitet, da spilleren har
mye makt rundt a styre narrativet selv. Av dette kan man si at Embracelet passer godt med

definisjonen av fremtidige narrativer, som gar pa tvers av medier.

3.3 Er Embracelet et narrativt videospill?
Jeg vil fgrst se pa hva min plassering av Embracelet i den ludo-narrative modellen sier om

narrativitet i spillet. Agenter er den viktigste dimensjonen for a avgjgre om et videospill er
narrativt eller ikke, og videospill som har runde og dype personer vil derfor fremsta som
ludo-narrative (Aarseth, 2012, s. 4). Jeg har plassert Embracelet et stykke opp pa den
narrative polen nar det gjelder dimensjonen agenter, noe som indikerer at Embracelet har
avgjgrende, narrative trekk. Samtidig har jeg plassert spillet rundt midten av den narrative
polen for dimensjonene verden og objekter, som naermere adresserer spillmekanismer
(Aarseth, 2012, s. 4). Av dette kan man si at Embracelet bade har sentrale ludiske og

narrative trekk. Det er viktig & poengtere at klassifiseringene i den ludo-narrative modellen

% Figur 7
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ikke er absolutte, og at det finnes unntak. Et videospill med en linaer verden og rike personer
ma ikke ngdvendigvis vaere mer narrativt enn ett annet videospill, men det gjgr det enklere a

skape et narrativ i videospillet. (Aarseth, 2012, s. 5)

Selv om Embracelet definitivt har sentrale, narrative trekk, apner spgrsmalet i overskriften
av avsnittet for diskusjon. Spillet passer godt med forstaelsen av framtidig narrativ,
hovedsakelig pa grunn av at denne definisjonen spenner over flere medier enn den
tradisjonelle forstaelsen av narrativ. Som Aarseth konkluderer med i «A Narrative Theory of
Games» (2012) trenger man en teori og forstaelse av narrativ som ogsa ivaretar ludiske
elementer hos videospill, siden den tradisjonelle forstaelsen av narrativ ikke strekker til i
enkelte medier. For a synliggjgre relasjonen mellom ludiske og narrative elementer gnsker
jeg a plassere de narrative elementene i Embracelet i forhold til en litterzer tradisjon for

narrativer, nemlig dannelsesromanen.

4. Dannelsesromanen

Dannelsesromanen som sjanger vokste fgrst frem i Tyskland tidlig pa 1800-tallet, og derfor
blir ofte det tyske ordet «Bildungsroman» brukt ogsa pa engelsk. Uttrykket «Bildungsroman»
ble fgrst brukt offentligi 1819. (Morgenstern & Boes, 2009, s. 647) Mange vil trekke frem
klassikere som Great Expectations (1861) av Charles Dickens og The invisible man (1897) av
H.G. Wells som eksempler pa klassiske dannelsesromaner, fordi de begge har trekk som
regnes som typiske for sjangeren. (Thamarana, 2015, s. 23) Motiver som gar igjen i
dannelsesromanen er identitet, oppvekst, utdanning, kjaerlighet og a finne meningen med
livet. | tillegg star ofte «en stor reise» sentralt i dannelsesromanen, der hovedpersonen
forlater hjemmet sitt for a finne sitt potensial som menneske. Dette innebaerer at
hovedpersonen gar giennom en endring, der den gjennom en rekke prgvelser utvikler seg
som person. Klassisk reiser hovedpersonen fra et mindre, mer landlig sted til en stgrre by,
der det faller naturlig at hovedpersonen mgter nye mennesker, miljg og utfordringer. Etter
dannelsesreisen star hovedpersonen igjen med en tydelig forandring, for eksempel at den er
gatt fra ungdom til voksen. (Thamarana, 2015, s. 24) Etter hvert som sjangeren har utviklet
seg har nye undersjangere sprunget ut fra dannelsesromanen, og i det fglgende vil jeg ga

naermere inn pa to av disse som jeg finner seerlig relevante for min analyse.

14



Kandidatnummer: 5000 NOR 290 Var 2023

4.1 Dannelsesroman for barn og unge voksne
| dannelsesromanen for barn og unge fglger man typisk en ung hovedperson, som gar

gjiennom en modning fra barn eller ungdom til voksen. Ofte innebaerer handlingen at
hovedpersonen blir gitt en oppgave, som krever at hovedpersonen gar utenfor sin
komfortsone og pa denne maten utvikler seg som person. (Graham, 2018, s. 174) «Den store
reisen» apner for en ny verden med nye muligheter, som innebaerer at hovedpersonen ma
handle selvstendig og ta egne valg. Videre blir hovedpersonen gjerne mgtt med flere
utfordringer pa «den store reisen», og ofte fgrer de til at hovedpersonen knytter nye band
eller lzerer noe nytt. «Den store reisen» kan derfor omtales som en «dannelsesreise», og
minner mye om de ekte utfordringene man mgter i utviklingen fra barn til voksen. Fordi
dannelsesromanen for barn og unge gjenskaper utfordringene rundt oppvekst, kan man si at
sjangeren oppfordrer leseren til 3 relatere til hovedpersonen. Sett at leseren er en ung
person i malgruppen for sjangeren, kan det a lese om hovedpersonens utfordringer gjgre
leseren tryggere pa sine egne utfordringer. Pa denne maten oppfordrer sjangeren til
selvrefleksjon og modning ikke bare hos hovedpersonen, men ogsa hos leseren selv. Av
dette kan sjangeren sies a vaere en pedagogisk modell av barnets utvikling, og kan brukes

med et didaktisk utgangspunkt. (Graham, 2018, s. 174)

4.2 Den skeive dannelsesromanen
Den skeive dannelsesromanen er en nyere undersjanger, som har rgtter tilbake til

etterkrigstiden. Man kan si at sjangeren er en forlengelse av det 20. arhundrets fokus pa
individet, og viser konflikten mellom individets gnsker og samfunnets forventninger. Den
skeive dannelsesromanen setter hovedpersonen mellom to epoker: f@r og etter oppdagelse
av seksuell orientering. (Graham, 2018, s. 239) Med andre ord fglger den skeive
dannelsesromanen prosessen der hovedpersonen tillater seg a akseptere sin legning, og
setter pa denne maten individet opp mot de normene og strukturene som er etablerte i
samfunnet. Overgangen mellom fgr og etter oppdagelse av seksuell orientering markerer
ogsa utviklingen til en ny person, en prosess som skjer i det innerste selvet hos
hovedpersonen. P4 samme mate som den unge artisten eller entreprengren var symbolsk
for fremmedgjgring blant unge lesere pa tidlig 1900-tallet, star en skeiv hovedperson i dag
symbolsk for fremmedgjgring. (Graham, 2018, s. 263) Sjangeren setter dermed fokus pa
individets brudd med samfunnets forventninger, og hvordan dette oppleves for

hovedpersonen. Ser man den skeive dannelsesromanen i sammenheng med
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dannelsesromanen for barn og unge, kan man tenke seg at dannelsesromanen kan veaere
med pa la leseren utforske seg selv. Leseren kan da ga gjennom en egen utvikling samtidig
som hovedpersonen i dannelsesromanen, og bli oppfordret til refleksjon og utforsking av

egen legning.

5. Trekk fra dannelsesromanen i Embracelet

5.1 Den store reisen
Reisen Jesper tar fra Oslo til gyen Slepp er «den store reisen», som markerer en tydelig

endring hos Jesper mellom f@r og etter oppholdet pa Slepp. Selv om dannelsesromanen
tradisjonelt omhandlet en reise fra et ruralt, landlig sted til en mer bebodd plass, er det ikke
lenger uvanlig & se i barne- og ungdomsbgker at mgnsteret blir snudd pa.2> Endringen hos
Jesper kommer frem fgrst og fremst i dialogmulighetene Jesper far i Igpet av spillet, og som
pa flere mater endrer seg i sammenheng med hvordan Jesper endrer seg. Hiemme i Oslo er
dialogmulighetene til Jesper ofte sveert like, og utfallet av samtalen fgrer mer eller mindre til
samme utfall i handlingen uansett hvilken dialogmulighet spilleren velger. Dette gir inntrykk
av at Jesper fgler seg last, og at det ikke er mulig for han 3 bryte ut av den veien som er gitt. |
tillegg til a veere like er dialogmulighetene ofte hgflige eller ngytrale, uten at noen spesielle
karaktertrekk hos Jesper kommer fram. Ett unntak fra dette er nar Jesper snakker med
bestefaren sin, da han noen ganger far mulighet til & vise humor eller nysgjerrighet.?® Nar
bestefaren til Jesper ogsa er kledd i lyse farger i kontrast mot bakgrunnen, kan dette tolkes

som at han er et lyspunkt i livet til Jesper.

Pa slepp far spilleren etter hvert mulighet til a velge dristigere dialogmuligheter for Jesper,
som ikke alltid fglger det m@nsteret som er forventet av samtalen. Dette leder til mer unike
utfall, og et godt eksempel pa dette er nar Jesper, Hermod og Karoline er pa tur opp til
fiellet. Da leker de en lek der de spgr hverandre spgrsmal for a bli bedre kjent, og
dialogmulighetene der bestar bade av ngytrale, hverdagslige spgrsmal, men ogsa mer
personlige spgrsmal. Spilleren kan for eksempel allerede her velge a spgrre om Hermod og

Kristine sin legning. Jesper fremstar ogsa som en dypere og rundere person pa Slepp, da

%5 For eksempel i barneboken «lkke lov & le» (2021) av Kine Jeanette Solberg, der Kaja flytter fra byen til en liten
bygd.
26 Figur 12
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spilleren gjennom dialogmulighetene far vite mer bade om Jesper og hvordan han tenker.
Dette kan tolkes som at Jesper utvikler seg til a bli en mer sammensatt person, i tillegg til at

han fremstar som mer utadvendt og selvsikker etter «den store reisen».

5.2 Jesper sin selvrealisering
Man kan si at det fgrst er pa Slepp Jesper far mulighet til a realisere seg selv, noe som er

kjernen av Jesper sin endring gjennom videospillet. Disse endringene formidles bade
gjennom tekst og estetiske valg, men ogsa gjennom spillmekanismer. Fgr Jesper reiser til
Slepp far spilleren lese Jesper sine tanker om at han er ensom, og at han ikke har mange
venner i Oslo. Fargene pa klaerne og i leiligheten til han og moren er pafallende gra og triste,
og ansiktet til Jesper er stort sett uttrykkslgst. Moren til Jesper sier selv at hun er travel, og
hun fremstar fravaerende og utilgjengelig for Jesper.?” Moren gnsker at Jesper skal bruke
sommeren til a ta igjen skolearbeid, men spillet gir flere tegn om at Jesper er umotivert til
dette. Den gjentagende «labyrintscenen»?® der Jesper ser seg selv i et klasserom er en méate
Embracelet viser forholdet Jesper har til skolen pa, og hvordan morens forventninger
pavirker ham. Stolene i klasserommet ser ut som en labyrint som spilleren ma navigere
Jesper ut av for 3 komme videre i spillet, noe som ogsa kan tolkes som at Jesper fgler seg

fastlast.

Pa Slepp er derimot Jesper kledd i en jakke med lyse og sterke farger, og han vises i flere
bilder med ansiktsuttrykk.2’ Han mgter Hermod og Kristine som han etter hvert blir godt
kjent med, og det kommer eksplisitt frem at Jesper anser dem som to gode venner. Jesper
opplever ogsa mestring gjennom de ulike satellittene i Embracelet, som nar han redder en
hval, fikser et gdelagt monument og hjelper en kunstner med a gjgre ferdig en statue. Siden
Jesper mister mobilen sin pa vei til Slepp far heller ikke moren hans tak i ham, og han star i
den forstand «fri» fra forventningene til moren. Av dette fremstar Jesper bade gladere og

friere pa Slepp, og man kan si at han i stgrre grad far realisere seg selv og sitt potensial.

27 Figur 8
28 Figur 2
2 Figur 5

17



Kandidatnummer: 5000 NOR 290 Var 2023

5.3 Fellestrekk med dannelsesromanen for barn og unge voksne
Sett i lys av at Jesper er 17 ar kan man tolke Jesper sin endring som at han er pa vei til a bli

voksen, og at oppholdet pa Slepp er en del av hans dannelsesreise. Den stgrste indikasjonen
pa Jesper sin overgang fra barn til voksen er uavhengigheten hans pa Slepp i forhold til i
Oslo. Allerede f@r reisen til Slepp far man vite at dette er Jesper sin f@grste reise alene, og at
moren er bekymret for hvordan han skal klare seg. Nar Jesper er pa Slepp er ikke moren
tilgjengelig, og han far anledning til a ta selvstendige valg uten morens innblanding. Reisen til
Slepp blir slik en oppfordring til Jesper om a ga ut av komfortsonen. Valgene Jesper ma ta pa
Slepp blir ogsa mer utfordrende enn hjemme i Oslo, og han ma selv ta konsekvensene av
dem. Disse konsekvensene pavirker i stgrre eller mindre grad hvilken slutt spilleren far i
Embracelet, og gjenspeiler hvordan livet ogsa pavirkes av de valgene man tar. En slik
sammenheng mellom valg og utfall star i sterk kontrast til hvordan Embracelet er fgr reisen
til Slepp, da utfall av valg virker gitt og ikke mulig @ endre. Dette kan tolkes som at Jesper pa
Slepp tar eierskap over livet sitt, og at det er han selv som bestemmer hvilken vei livet hans
skal ta, noe som henger sammen med at han er i ferd med a bli voksen. Jesper far ogsa flere
utfordrende oppgaver i Embracelet, spesielt i del to av spillet. Oppgavene bergrer alt fra dgd
og liv til spgrsmal om baerekraft og gkonomi, og inviterer dermed for refleksjon rundt disse
temaene ogsa for spilleren. Slik kan man si at Embracelet har et didaktisk potensial, da spillet
legger opp til at spilleren kan lzere og utforske utfordrende temaer sammen med Jesper, i

tillegg til at den far innblikk i Jesper sine tanker og fglelser.3°

5.4 Fellestrekk med den skeive dannelsesromanen
Embracelet sine tre slutter tar for seg to ulike utfall rundt Jesper sin seksuelle orientering,

basert pa hvilke valg spilleren tar. Pa grunnlag av det utforskende og prgvende perspektivet
spillet anlegger i forhold til Jesper sin seksuelle orientering, kan man si at spillet deler mange
fellestrekk med den skeive dannelsesromanen. Reisen til Slepp markerer inngangen til
prosessen der Jesper utforsker sin legning, og oppholdet pa Slepp presenterer situasjoner
der spilleren ma ta stilling til hvilken legning Jesper skal ha. Det er viktig 8 poengtere at bare
en av de tre sluttene i Embracelet ender i det man kan kalle en skeiv dannelsesroman, men

uansett hvilken slutt man ender med har Jesper tatt valg som krever refleksjon rundt sin

30 «Narrativ lek lzerer altsa barn a se en menneskelighende skapning som en bolig for hdp og frykt og kjeerlighet
og sinne, alt sammen fglelser de har opplevd selv. [...] @velse i empati og antakelser om andres sinn fgrer til en
viss form for samfunnsdeltakelse og en viss form for fellesskap [...]» (Nossbaum, 2016, s. 30-31)
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seksuelle orientering. P4 denne maten kan man si at Jesper uansett giennomgar en prosess
pa Slepp, da det er fgrst pa Slepp legningen hans blir nevnt i spillet. Dette kan tolkes som at
Jesper ikke vet legningen sin sikkert fgr han kommer til Slepp, eller som at det er fgrst pa

Slepp han tar det opp med andre.

Den fgrste gangen legning blir tatt opp i Embracelet er nar Jesper, Kristine og Hermod gar i
lag opp til et fjell. Jesper far mulighet til 3 stille Kristine og Hermod ulike sp@grsmal, og ett av
spgrsmalene Jesper kan stille er om de liker jenter eller gutter. Jesper blir ogsa spurt om det
samme, der han ogsd ma svare at han enten liker jenter eller gutter.3! Svaret kan likevel
overstyres senere av spilleren, da det er Jesper sine valg og ikke det han sier som avgjgr
slutten i spillet. N&r Jesper prover & stoppe den «onde» Esmark fra & stjele armbandet sitt3?,
ender han opp med a starte en eksplosjon pa skipet de er pa. Det er f@grst nar Jesper havner i
havet etter eksplosjonen pa baten at spillet «tar et valg» om hvilken slutt spillet skal fa, og
dette markeres ved om det er Hermod eller Kristine som Igfter Jesper opp av vannet. Dette
taler i det minste for en usikkerhet rundt legning hos Jesper, og oppholdet pa Slepp lar dette
valget modne hos han. Spillet lar derimot ikke biseksualitet veere et alternativ for Jesper, da
det ikke er mulig at Jesper er interessert i bade Hermod og Kristine i samme slutt. Om
spilleren tar valg som for eksempel viser sterkere interesse for Hermod enn for Kristine, vil
dette resultere i en slutt der Hermod blir med Jesper hjem til Oslo. Dette utlgser ogsa visse
scener som er unike for slutten med Hermod, for eksempel scenen der Jesper er pa rommet
til Hermod. Da har spilleren selv valgt at Jesper skal bespke Hermod framfor Kristine, og
lukker dermed dgren for scenen som er unik hos Kristine. Hos Hermod far man innblikk i
hans utfordringer rundt a fortelle om legningen sin, og Jesper kan for eksempel oppfordre
Hermod til 8 snakke om det med faren.33 Spesielt dette er en del av Embracelet som minner
om den skeive dannelsesromanen, da den oppfordrer til refleksjon rundt legning og det a
«komme ut» ovenfor familien sin. En ung spiller av Embracelet kan relatere seg til Jesper sin
usikkerhet rundt sin legning, men ogsa til Hermod sin problemstilling med faren. Samtidig
kan Embracelet starte en tankeprosess rundt hvordan man bgr tra frem om man kjenner

noen som har det samme problemet som Hermod?3“. Igjen er valgbarheten for spilleren

31 Figur 9

32 Figur 6

33 Figur 10

34 «[...] Og ved slik & komme tett pa et menneske med en annen hudfarge eller annen seksuell legning, kan vi
forestille oss hvordan det er for en vi bryr oss om a ha nettopp et slikt liv.» (Nossbaum, 2016, s. 34)
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viktig, da det fgrst og fremst er innlevelsen og pavirkbarheten spilleren har som gjgr at

denne delen av Embracelet oppfordrer til didaktiske formal.

5.5 Embracelet sin struktur
Selve strukturen i Embracelet er med pa a bygge opp om de narrative fellestrekkene med

dannelsesromanen, fgrst og fremst ved a kontrollere friheten til spilleren. Fgr reisen til Slepp
er Embracelet linaer, som vil si at kun ett utfall av historien er mulig i denne delen.
Satellittene i denne delen av spillet er ogsa helt statiske, og Jesper ender med andre ord opp
pa Slepp uansett hvilke valg som blir tatt. Nar Jesper ankommer Slepp gar Embracelet fra a
vaere linger til a veere ikke-linzer, og spillere star fritt til 3 gjgre nesten hva den vil i gnskelig
rekkefglge. Med unntak av noen ngkkelscener ma heller ikke spilleren gjgre alle oppgavene
som blir gitt til Jesper, og satellittene er med andre ord mer dynamiske i denne delen av
spillet. Dette viser et stort skille i hvordan Jesper ser verden fgr og etter reisen til Slepp, da
verdenen pa Slepp virker fri og full av muligheter i forhold til i Oslo. Slik er strukturen i
Embracelet med pa a formidle endringen av synet pa verden hos Jesper, uten at det blir sagt

i form av tekst.

5.6 Lyd i Embracelet
Lyden i Embracelet bestar badde av bakgrunnsmusikk og lyder knyttet til spillmekanismene3>,

som forsterker de narrative trekkene knyttet til dannelsesromanen. Embracelet har for det
ferste flere tilfeller av «Mickey Mousing» - effekt (Guanio-Uluru, 2022, s. 272), der
bakgrunnsmusikken ofte gjenspeiler humgret til Jesper. Ett eksempel pa dette er den dystre
musikken nar Jesper skal besgke sin syke bestefar. Musikken kan ogsa gjenspeile inspirasjon
eller rastlgshet hos Jesper, for eksempel ved at tempoet gar opp rett etter en avgjgrende
scene. «Mickey Mousing» - effekten gj@r at Jesper sine fglelser gjennom handlingen kommer
tydeligere frem, og at spilleren far innblikk i hvilke situasjoner som fremprovoserer hvilke
folelser hos Jesper. Ogsa fargebruken i Embracelet tydeliggjgr felelsene hos Jesper, for

eksempel med de mgrke og dystre fargene nar Jesper og moren er pa kirkegarden.3®

Videre spiller lydene i Embracelet en stor rolle for hvor tett pa spilleren kommer bade Jesper
og verdenen som spillet foregar i, noe som er med pa a danne en storyworld. Dette gj@r at

spilleren bade kommer tettere pa personene og handlingen, men ogsa far en bredere

35 Det personene sier i Embracelet star kun som tekst, og er ikke gjengitt som lyd.
36 Figur 11
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romfglelse i Embracelet. (Mildorf & Kinzel, 2016, s. 195) Generelt er lydene i spillet
dynamiske (de endres i sammenheng med handlingen), og bestar av interaktiv og adaptiv
lyd. (Guanio-Uluru, 2022, Side 270-271) Den interaktive lyden bestar blant annet av lyden av
fotsteg nar Jesper gar i gresset og dempede lyder nar han havner under vann, men ogsa av
en spesiell lyd nar spilleren beveger musen over pa objekter som kan pavirkes av armbandet.
Den interaktive lyden er slik med pa a skape en storyworld for spilleren, ved a gjgre det
lettere a leve seg inn i spillets verden. Den adaptive lyden bestar blant annet av et unikt
lydspor som spilles hver gang en handling trigger et nytt hint eller progresjon. Man kan si at
lyden representerer hver gang Jesper far inspirasjon, laerer noe nytt eller endres ved a ta
valg som spillet «husker». Pa denne maten markerer Embracelet hver gang Jesper tar viktige

valg eller opplever viktige hendelser, som skal pavirke handlingen i spillet videre.

Fordi lyden ikke kan endre handlingen i stor grad, kan den regnes som et ludisk element i
videospill. Likevel kan man si at lyd kan pavirke hvordan handlingen oppfattes, noe som
lyden i Embracelet er et godt eksempel pa. Spesielt sett i sammenheng med
dannelsesromanen er lyden i spillet med pa a skape et nytt lag av innsikt i Jesper sitt indre,
fordi den gir spilleren hint om hva Jesper fgler eller tenker. Man kan si at lyden i Embracelet
pa flere mater erstatter de tankereferatene hos Jesper som hadde kommet frem om spillet i
stedet hadde vaert en roman, fordi den kommuniserer sa tydelig til spilleren bade stemning
og felelser. Slik legger ogsa lyden opp til en sterkere relasjon mellom Jesper og spilleren, og
legger dermed ogsa opp til at spilleren lettere kan relatere seg til Jesper. Lyden er med andre
ord sa tett knyttet til de narrative elementene at det ikke ville vaert hensiktsmessig a se pa
trekk fra dannelsesromanen i Embracelet uten a ta for seg lyden, noe som bekrefter at

relasjonen mellom ludiske og narrative elementer i videospill henger tett sammen.

6. Embracelet som videreutvikling av dannelsesromanen

Selv om man kan peke pa flere narrative trekk i Embracelet fra dannelsesromanen, skiller
ogsa Embracelet seg tydelig fra en tradisjonell dannelsesroman med sine unike
spillmekanismer. En interessant tilnaerming til dette er a spgrre seg om spillmekanismene i
Embracelet tilfgyer noe nytt til dannelsesroman-sjangeren. Sett i en stgrre sammenheng er
dette et spgrsmal om narrative videospill, med bade ludiske og narrative element, kan

utvikle eller utvide en tradisjonell tekstsjanger.
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En affordanse som er unikt for videospill er naerhet mellom spilleren og avataren3®’. Selv om
man kan fgle seg tett pa personene i for eksempel en bok eller i en film, vil man i fa tilfeller3®
kunne pavirke det personene velger a gjgre. Spesielt i videospill der de narrative elementene
skaper en historie rundt personene, vil denne nzerheten mellom spilleren og avataren gjgre
skillet mellom spilleren og hovedpersonen mindre tydelig enn i for eksempel en roman. Med
andre ord kan man si at spillmekanismer har potensialet til a fgre spiller og personene i
videospill sammen pa en mate som naermest bryter skillet mellom spilleren og avataren.
Man kan si at Embracelet utnytter sine spillmekanismer pa en mate som hvisker ut skillet
mellom spiller og hovedperson, fgrst og fremst pa grunn av valgene spilleren ma ta. Fordi
valgene faktisk far konsekvenser i historien, og personene i Embracelet reagerer pa det som
skjer, er det ikke alltid like klart om spilleren tar valg pa vegne av Jesper eller seg selv.3° Nar
selvrealisering, identitet og utvikling star sa sentralt i dannelsesromanen, er det tydelig at
spillmekanismer som forsterker disse temaene ogsa pavirker sjangeren. Ved a la spilleren
selv ta valg og bestemme hva hovedpersonen skal gjgre, kan det vaere at ogsa spilleren selv
endres i Igpet av videospillet. | en tradisjonell dannelsesroman er leseren i utgangspunktet
en observatgr, som skaper en storyworld mens den leser romanen. Det er da handlingen i
boken som kan oppfordre til tankevirksomhet hos leseren. Narrative videospill lar derimot
spilleren delta aktivt i handlingen, der bade bevisstgjgring, drgfting og utvikling oppfordres
til i en kontinuerlig prosess. Spesielt sett i lys av den skeive dannelsesromanen og
dannelsesromanen for barn og unge voksne, oppfordrer naerheten mellom spiller og avatar
til selvrefleksjon hos spilleren. Et eksempel pa dette kan veere at spilleren ma ta et aktivt valg
om a komme ut gjennom Jesper i stedet for a observere ham gjgre det, for a realisere det
ene narrativet i Embracelet. Slik kan Embracelet bli en mate for spilleren a utforske sin egen
seksuelle identitet pa, framfor a kun lese om en person man kan identifisere seg med. Av
dette kan man si at narrative videospill apner opp for a utvide dannelsesromanen til 3 ogsa

inkludere spilleren selv i dannelsesreisen pa en helt ny mate.

37 Hovedpersonen(e) i spillet, som spilleren kan styre.
38 For eksempel bokserien Grgsserne fra 1990-tallet lar leseren velge noe av handlingen.
39 Figur 11
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7. Oppsummering og konklusjon

Narrative videospill sin ssmmensatte form krever en ny og utvidet teori, som bergrer bade
de ludiske og narrative elementene pa likt grunnlag. Espen Aarseth sin ludo-narrative modell
er et verktgy som svarer pa dette kravet, da den kombinerer analyse av ludiske og narrative
elementer i videospill. Modellen gir ny og bedre innsikt i videospill da den spesielt far frem
relasjonen mellom de ludiske og narrative elementene, og hvordan disse bygger pa
hverandre. Ved a sette Embracelet inn i modellen kommer det frem at det bade finnes
ludiske og narrative elementer i videospillet, og at de narrative elementene er sa avgjgrende

at de ma inkluderes i en analyse for a forsta helheten av videospillet.

Gjennom a analysere de narrative elementene i Embracelet finner man flere trekk fra
sjangeren dannelsesromanen, som for eksempel hovedpersonens selvrealisering og en stor
reise som markerer endring. Spesielt finner man trekk fra den for barn og unge voksne, som
tar for seg den unge hovedpersonens inngang til voksenlivet. Ogsa den skeive
dannelsesromanen kommer frem gjennom Jesper sitt mgte med Hermod, som innleder til
refleksjon spesielt hos en ung spiller. Ludiske elementer som musikk, lyd og fargebruk
styrker Embracelet sine trekk fra dannelsesromanen, og er et godt eksempel pa hvordan
relasjonen mellom ludiske og narrative elementer i videospill ssmmen skaper et helhetlig

inntrykk.

Av dette kan man stille seg spgrsmalet om de ludiske elementene i Embracelet tilfgyer noe
til dannelsesromanen, siden de henger sa tett sammen med de narrative elementene.
Videospillformatet til Embracelet krever for det fgrste en stgrre interaktivitet hos spilleren
ennien bok, i tillegg til at spilleren far makten til & pavirke hvilken slutt Embracelet har. Nar
skillet mellom spiller og hovedperson i historien hviskes ut, kan det bli lettere for spilleren a
relatere til historien. Dette gjgr at spilleren kan ga gjennom en egen dannelsesreise, samtidig
som at Jesper gj@r det i Embracelet, der spilleren ma ta de samme valgene Jesper ma ta. Slik
kan man si at Embracelet utvider dannelsesromanen, der spilleren (eller leseren) star tettere

pa handlingen enn i for eksempel en roman.
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Figur 2: Jesper er fanget i klasserommet i den gjentagende labyrintscenen

Figur 3: Jesper kan velge d reparere et monument
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Figur 4: Jesper bruker armbdndet til G endre objekter pd Slepp

W

HEI, & LIKA A PROVOSER. & E ENIG,
MEN | MOTSETNING TELL DA HAR A
IKKE NAKKA HAP OM AT DET SKA
BLI BEDRE.

Figur 5: Samtale mellom Hermod, Kristine og Jesper angdende oljeleting pd Slepp
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Figur 6: Oljeletings-mannskapet fremstdr som utelukkende onde

HEI MICHELANGELO! KLAR FOR A TA
MED SORINGEN PA LITT
HOYKVALITETS SIGHTSEEING?

Figur 7: Hermod, Karoline og Jesper utenfor huset til Hermod
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SIEFEN KOMMER TIL A BLI DRITSUR..
0G HVEM MA VARE PA PLETTEN 0G
SORGE FOR AT VI IKKE BLIR
UNDERBEMANNA? MEG!

OH.. & MEINE HVIS DU IKKE VIL
HENG MED FROKEN SKOLELYS HER.

L ]

Figur 9: Hermod, Kristine og Jesper blir kjent pa tur
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FOR ELLER SENERE MA DU
FORTELLE HAM HVORDAN DU HAR
DET. ER IKKE NOE GALT A VARE
SKEIV.

Figur 10: PG rommet til Hermod snakker Hermod ut om forholdet til faren

FORHAPENTLIGVIS KOMMER JEG IKKE
TIL TRENGE DEN PARAPLYEN MENS
| DU ER BORTE.

Figur 11: Jesper og moren hans pd kirkegdrden
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SPOR HVORFOR HAN ER UTE

SPOR HVORDAN HAN HAR DET

Figur 12: Spilleren far valg om hva Jesper skal si
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