Om denne opgave

Naarvaaende opgave e resultatet af en samarbejdsprocesi en gruppe, bestaende & fire personer med en

meget bred faglig baggrund (arkitektur, biologi, design og psykologi).

Opgaven omfatter en analyse & meningsdannelse i et medie (konkretiseret ved computerspils mediet),
perspektiveret ved udvalgte teori-optikker : et narrativt, filmteoretisk perspektiv samt et semiotisk,
filmteoretisk perspektiv.

Vores fokus er sdledes indplaceret et sted mellem teori og metode, og formentlig overvejende lagt pa &
meta-niveal. Det er imidlertid vanskeligt pa en entydig made at indplacere ennet rent fokus- og
abstraktionsmaessgt. Vi sgger udfra teoretiske perspektiver at sammensadte d begrebsapparat, som
maske/ maskeikkekan anvendestil at analysere computerspil. Herunder indgar der altsd nogle
metodiske diskusgoner omkring en operationalisering af teorien. Dette e imidlertid ikke identisk med
et egentligt metodefokus, der ville entrere mere om udviklingen af en generelt anvendelig metode.
Samtidig er der tale om en form for validitetsvurdering i relation til teorioptikkens anvendel se indenfor
et omrade den ikke e udviklet til - nemlig til anvendelse indenfor analyse & computerspil . Sdledes
inddrages elementer af et empirisk fokus, idet man star overfor anadyse & et nyt medie hvor der endnu
ikke foreligger nogen egentlig teoridannel se.

Patrods af de begramsninger pa opgaven som vi definerer i forordet kan man derfor sige & vores
opgave pa mange mader er blevet meget bred, fordi vi behandler nogle store og komplekse enner
sasom semiotik, narrativitet, interaktivitet og identifikation, tid, rum osv.

Dette har imidlertid vaaet en saardeles gpaandende og meget lagrerig proces at udarbejde naavaaende
opgave. Men samtidigt har kompleksiteten af de behandlede omrader ogsa resulteret i at vi har fae en
mere ydmyg og respektfyldt holdningtil disse omrader. Man kan sdledes maske sige & nagvaaende
opgave deler egenskaber med mediet som vi har analyseret - nemlig en grad af hyperkompleksitet .
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LITTERATURLISTE
Forord

En sen aften begyndte vi at tale om computerspil. Vi fandt hurtigt ud af, at vi i gruppen havde
forskellige erfaringer med computerspil. Erfaringerne spandte fra dyb fascination og indlevelse til
undren og total fremmedgerelse. Flere & os havde tidligere uden held spill et et computerspil, ofte med
det resultat at vi var blevet skreamt af miljget og gaderne. Andre & os var vilde med computerspil og
kunne snildt rive et par dage ud af kaenderen til at fuldfere & spil. Dise meget modstridende
oplevelser med computerspil skabte en lyst til at laare mere om spillets univers. Det undrede os, hvad
det var der gjorde, at nogle af os ikke kunne leve sig ind i - eller forsta et spil. Dette ledte over i
diskusson om, hvordan individet fortolker og hvordan mening skabes.

Mennesket fortolker atid. Hvad enten vi bevagger os i trafikken, ser tv, laeser avis, er sammen med
andre - el er spiller computerspil.

Man fortolker som regel for at finde en mening og for at have noget at orientere sig udfra. Det meste &
vores tolkningsvirksomhed er dog vanemasssg eler sker automatisk, som en rutinemaessig
slutningsproces, der ubevidst styrer vore handlinger (Maller 1995, s.1). Vi taanker f.eks. ikke over, hvad
der sker nér vi dbner computeren, den abnes uden at vi reflekterer videre over det. Nar man taler om
film, computerspil eller skrevne tekster er der forskellige opfattelser af hvordan meningen skabes.
Nogle mener at man far skabt en mening udfra konstruktionen af en fortadling, andre mener at mening
eller betydning skabes ved at afkode tegn, som man kender og forbinder med en mening ogandre igen
mener noget helt tredje. Hvordan mening konstrueres «al ogsa ses i lyset af at forskellige medier
laggger op til forskellige typer af afkodning. Det vil sige & forskellige medier som f.eks. computerspil,
film og litteratur kraever noget forskelli gt af sine modtagere - og dette pavirker den mening, modtageren
uddrager. Denne lidt lgse interesse for konstruktion af mening samlede os fire studerende om

naarvaaende opgave.



Problemfelt
Vi har valgt at lave en analyse & et computerspil. | analysen har vi forsgg at skabe en perspektivering
ved a anvende optikker fra forskellige teoretiske retninger, som beskadtiger sig med, hvordan en
modtager skaber mening i en tekst. Der eksisterer ikke en egentlig samlet teoridannelse indenfor
computerspil. (Juul 1998, s. 15) Dette har bevirket at man ved analyse & computerspil har anvendt
teori fra andre fagomréder (Jessen 1999, s.1 ). Hvilket selvfalgelig er forbundet med problemer, fordi
teorierne ofte ikke & i stand il at indfange de tragk, som netop gar et computerspill et til et spil og ikke
en tekst eller andet. Det skal naevnes at der arbejdes ivrigt pa at udarbejde en teori til at se pa spillene
med - i stedet for fortsat at preve & forsta dem igennem teorier tilhgrende andre og ganske givet
anderledes genrer (Frasca 1999 s. 2).
Vi har imidlertid valgt a lave en analyse som vi perspektiverer med teorier, som ikke & blevet udviklet
med spil for gje. Vores teoretiske perspektiv bestar af et narrativt, filmteoretisk perspektiv samt et
semiotisk, filmteoretisk perspektiv. Pa trods af at de valgte teorier ikke er udviklet til analyse & spil,
synes vi de kan bidrage til nogle interessante perspektiver pa computerspil. Formalet med vores opgave
er sdledes heller ikke & indfange dle vigtige aspekter omkring spill ets natur. Vi gnsker at koncentrere
os om udvalgte tematikker, som vi finder centrale for at skabe en forstaelse for et spil og den valgte
teori.
Opgaven bestdr af tre dele og er bygget op pa falgende made:
En teoretisk gennemgang af de teorier og begreber vi vil undersaggei forhold til spillene.
En analyse d et udvalgt computerspil .
En diskusson af analysensresultat i relation til den anvendte teoretiske optik.
| forbindelse med computerspil er der mange interessante diskussoner, vi ikke vil kommeind pa. Vi vil
blandt andet ikke beskadtige os med, hvilke sociale og kulturelle grunde der kan ligge til grund for at
folk spiller. Vi vil heller ikke beskedtige os med programsiden af spillet. Vores analyse vil derimod
vage catreret omkring spill ets mere tydelige tegn. Hvad angdr vor teoretiske ramme, har vi ogsa
foretaget en rakke afgraensninger for at skabe @ koncist problemfelt. Vi inddrager sdledes ikke
generelle teorier om spil eller litteraturteori. De neavnte eanneomrader er centrale for vores problemfelt,

men det har ikke vaaret muligt inden for rammerne af opgaven at inddrage dem.



Indledning
Ifalge flere teoretikere e det "antropocentriske” samfund, hvor mennesket er i centrum, ved at blive
aflgst af et "polycentrisk” samfund med flere entre og udgangspunkter. Mennesket er nu ikke laangerei
centrum, og der er ikke laangere nogen ydre dl er indre uafhaangig enkeltinstans, der styrer det
senmoderne samfund. Samfundet er blevet en selvorganiserende organisme, bestdende af mindre,
selvorganiserede og organiserende systemer - det hyperkompl ekse samfund (Qvortrup 2000, s. 50-
57,76-78). Udviklingen mod et hyperkomplekst samfund sker parall elt med at teknologen udvikler sig.
Samfundet pavirker udviklingen af teknologi og udviklingen af teknologi pavirker samfundet. Der er,
som vi ser det, et dialektisk® forhold mellem teknologi og samfund - mellem individ og samfund - og
for den sags kyld mellem teknologi og individ. Individets interaktionsmanstre, organisatoriske og
sociale forhold aendrer sig i et samspil med de nye teknol ogiske muli gheder og udviklingen gar hurtigt.
Der kommer konstant nye tekniske tiltag, som blandt andet muli gger nye interaktionsmader og
kommunikationsformer mellem mennesker. Men hvis de teknologiske tiltag ikke passer til individets
levevis, far de ofte en ringe indflydel se pa dets livsformer. Dette stiller krav til individet og
teknologien. Nogle vil mene, at samfundet er blevet s kompliceret at mennesket kun kan handtere
kompleksiteten ved anvendelse & "intell ektuel teknologi”. (Bell iflg Quortrup 2000, s. 206) Et af
formalene dler en af udfordringerne for IT er atsa & kunne handtere den nye kompleksitet gennem at
reducere den ell er systematisere den. Et kendetegn ved informationsteknologierne & netop, at de ikke
brugestil at bearbejde naturlige objekter, men derimod menneskeskabte symboler - eller, sagt pa e
anden made, sa manipulerer informationsteknol ogierne kognitive, interaktive og organisatoriske

processer.(Qvortrup 2000, s. 207).

! "..teknologien som en sterrelse, der bliver formet af sociale og kulturelle praksiser og som selv virker tilbage pa disse praksiser, hvor relationen mellem
teknologi og kutur sdledes ma begribes som en gensidig pavirkningsrelation mellem én social praksis og en anden, ligesom teknologien maforstds som
ikke alene en materiel starrelse, men ogsd en social og symbolsk sterrelse - ladet med samfundsmaessg ogkulturel betydning.” ( Jensen 1994s. 6)



Computeren som medie

Computeren er et medie igennem hvilket brugeren - bevidst eler ubevidst - kommunikerer med
programmeren. Denne kommunikation sker gennem tegn, og tegnteorien - semiotikken? - er derfor en
oplagt metode & anvende i forbindelse med en analyse af computeren (Qvortrup 2000, s.209,
Shneiderman 1998, p207). Et vigtigt trak ved de computerbaserede tegn og deres funktion er, at de
ikke & knyttet til noget virkeligt, men laner betydning fra hverdagens tegn, hvilket ger
computersemiotikken til en ssalig afdeling af den generelle semiotik (Qvortrup 2000, s. 210).
Computeren har udviklet sig fra & vae en avanceret kontormaskine til at vaae en universe eller
multisemantisk maskine, som kan behandle symboler fra forskellige (lydbaserede, billedbaserede,
tekstlige, matematiske) semantiske omréder (Finnemann iflg. Qvortrup 2000, s. 214). Computeren er
en dags videreudvikling af de traditionelle medier og er samtidigt adgangsmedietil det globale netvaak
af informationer, som kan siges at vaae den teknologiske virkeliggarelse & det polycentriske, globale
samfund (Qvortrup 2000, s. 52). Indenfor computermediet er der spedelt et medie, som skill er sig ud -
bl.a. som faige & dets popularitet og den mulige fekt det kan have pa brugerne. Computermedierede
spil er sdledes det vaesentligste anvendelsesomrade for hjemmecomputere, specielt hvis man taler om
den yngre generation. Computerspil er et godt eksempel pa & teknologien muligga nye tekniske
finesser, men individet still er samtidigt krav til spill ets meningsindhold og udtryk.

Computer spil som medie
Computerspil har stor betydning - ikke mindst gkonomisk - og industrien har derfor fungeret som motor
for dele & udviklingen af hele computerindustrien. Spillene har ogsa betydning som falge & unges
store anvendelse & mediet (Grodal 1998, s. 250). Dette gadder isaa unge & hanken. Brugen af spil kan
blandt andet forstasi lyset af at unge mennesker har et stort behov for selvudfoldelse. Spill ene kan vaare
med til at tilfredstill e disse behov.

2 semiotik er laren om tegn eller snarere laaen om hvordan tegn far mening eller betydning. Det er en teoretisk retning, som fortolker de mindste
byggeklodser i en tekst og derfra forsager at tradkke konkiusioner om tekstens helhed udra de analyserede mindste dele. Det centrale begreb inden for
semiotik er altsa tegn. Et tegn er den mindste meningsbaarende enhed i en tekst. Et tegn kan f.eks. vagre et ord eller et meningsbaarende element i billeder
oglyd. (Dstby 1997s. 57-9)



Selvudfoldelse og selvstyret omverdenskontrol er centrale dment menneskeli ge behov, men den aktive
spill eprasgede udfol del se spill er en saalig rolle for ungdommen. (Grodal 1998, s. 250). Spillene & som
sagt meget populaare og der findes et hav af fadlesskaber pa nettet, hvor det er muligt at diskutere og
udveksle efaringer om spill ene. Spillene har i takt med og i samspil med computeren udviklet sig
meget. Teknisk set er spillene blevet mere og mere nuancerede og raffinerede. Computerspil er et
medie som er forskelli gt fra andre medier. Det skyldes bl.a. at computerspil, i modsagning til de fleste
former for medier, er interaktive og reagerer pa direkte input fra brugeren. Det vil sige & et spil ikke
kun skal ses ©m et medie med et symbolsk indhold, men ogsa som en aktivitet der rummer en
spiloplevelse, idet spil forudsadter en motorisk-symbaolsk interaktion mellem spill er og spil. Spil har
0gs3, i det mindste overfladisk betragtet, egenskaber svarer til traditionelle narrative medieformers.
Mange spil kan f. eks kategoriseres i de samme genrer som bgger og film/video. Film- og
fjernsynsgenren defineres traditionelt ved hadp af et sad af tekstuell e ngdekarakteristikker som f.eks:
karakterer, ikonografi, settings og handling. Disse ngglekarakteristikker kan ligeledes relativt let
overfares til spil. Nar man gar dybere ned i en karakteristik af spil, bliver det dog mere kompliceret.
Spil har ligesom bgger, film og fjernsyn som oftest en start, en midte og en sutning. Hvad der sker
mellem start og dutning er derimod meget forskelligt. | film og fjernsyn er produktionerne nsermest
"selvkerende”, hvor karaktererne naamest driver det narrative fremad. Spil er derimod designet til
forlaanget og gentaget spil og er ofte uden en vaesentlig narrativ afslutning. Ligeledes er spil oftest ikke
linesat bygget op som en fortadling. Dog ser man undertiden at spil opdeles i en raskke underspil, som
skal gennemfares for at fuldfare og afslutte fortadlingen. Endvidere ser man ogsa i kraft af et spils
interaktive dement, at det narrative element i spil far en raskke frihedsgrader - eksempelvis at
karaktererne har mange liv i modsagning til en karakter i et traditionelt medie (Frasca1998, s.3). | flere
computerspil er der ofte d rendyrket narrativt element - nemlig den introducerende video, hvor
spilleren gares bekendt med de regler og roller der findes og Hiver indsat i spiluniverset (Finn 2000, s.
3). | kraft af at der er lighedspunkter mellem spil og litteratur, har der vaaret mange analyser, som via
tekstteori analyserer spil. Der er flere teoretikere, som - med udgangspunkt i spill enes universer - er
skeptiske overfor sammengtillingen. En dansk forsker i computerspil  (Juul 1999,

http://www.jesperjuul.dk) ser store problemer ved sammenstillingen. " .. That computer games and

narratives are very different phenomena and, as a consequence, any combination of the two, like in



"interactive fiction", or "interactive storytelling" faces enormous problems." Vi har ikke behov for at
ga videre med denne diskusson, som efterhanden har kert i mange & i computerspil kredse. Relationen
mellem spil og fortadling synes vi er interessant, men gnsker ikke & indskrive osi den ene dler anden

lgjr af diskussonen, idet vi blot vil tage hgde for de forskellige perspektiver i vores opgave.

Teoretikere

Argumentation for valg af teoretikere

Vi har som dlerede naevnt valgt a anvende perspektiver fra filmteorien til vores analysen af et
computerspil .

Vi mener at dette valg er interessant, da filmen ligesom computerspill et er en visuel genre, der benytter
sig af levende billeder. Det er da heller ikke tilfaddigt, at mange computerspil traskker meget bevidst pa
traditi oner og stiltrak fra“den klasgske film”. Dette kommer vi naamereind pa senere i opgaven.

Vi benytter et narrativt filmteoretisk perspektiv, reprassenteret ved David Bordwell. Dette supplerer vi
med et semiotisk filmteoretisk perspektiv, reprassenteret ved Christian Metz. Der er flere grunde til at
valget netop faldt pa disse teoretikere. De beskadtiger sig begge med hvordan en modtager skaber
mening i en tekst, men deres udgangspunkter er, som det vil fremga i de felgende afsnit, meget
forskellige. Og vi mener at de pa hver deres made vil vaare med til at skabe en relevant forstéelse og
diskusgon af spillet.

Anvendelse & en semiotisk teori skal ses i sammenhaang med at et computerspil i princippet er et
mikro-univers af tegn. Patrods af at computerspil i modsagning til film er interaktive og derfor snarere
ma defineres om proces end som et produkt. De kan imidlertid stadig opfattes som tegn- og

betydningssystemer og derfor geres il genstand for en semiotisk analyse (Jensen 1994 s. 71-72).

Vi vil her kort redegere for de to teoretikere hver for sig og for hvordan vi vil bruge dem i forhold til

hinanden.



David Bordwell
David Bordwell er en amerikansk filmteoretiker. Han er inspireret af blandt andet rusgsk formalisme
og den kognitivistiske perceptionsteori®. (Bordwell 1985, s. 30).

Kognitivistisk perceptionsteori er af den offattelse, at der eksisterer nogle fastlagte strukturer i den
enkeltes hjerne, som har en afgarende indflydelse p& hvordan individet opfatter eller redperer® sin
omverden. Retningen beskadtiger sig ikke meget med emotionel erkendelse eller, mere praist,

hvordan falelser pavirker vores opfattelse & en fortadling ell er handling.

Bordwell har beskadtiget sig med samspill et mellem modtageren af en tekst og teksten®. Det vil sige &
han har forsket i, hvordan mennesket skaber mening eller betydning i en tekst udfra tekstens narrative
struktur. En af hans grundantagel ser er at individet er aktiv skaber af mening.

Konstruktionen af den filmiske narration ifglge Bordwell

David Bordwell argumenterer for at udgangspunktet for reception i film og en skreven tekst er den
samme og han opererer her med begreberne fabula, sujet og stil i forbindelse med modtagerens
afkodning. Diss tre begreber er negleord for at beskrive den proces modtageren gennemgdr i
konstruktionen af den fil miske narration.

Fabula - den ssmmenhaangende fortadling.

Sujet - rakkefalgen af informationer og narrative begivenheder.

Sl - er filmens g/stematiske brug af "tekniske udtryksmidler” (cined device) (Kosmorama nr. 223
1999, s. 30)

% Perceptionsbegrebet beskriver subjektets oplevelser af virkeligheden, af tekster, af egne fantasier og andre former for indre
oplevelser dvs oplevelser af ale former for genstande i forskellige typer af virkelighedsdimensioner. (Hgjbjerg 1998 s. 17).

“Begrebet reception benyttes om modtagerens oplevelse & den foreliggende tekst og er ikke s& "bredt” som begrebet
perception

> Nér vi i det falgende referer til en tekst daskker begrebet over en roman, film, dialog og computerspil. (Hgjbjerg 1998: s.
18)



Som udgangspunkt vil modtageren altid preve a fa sa mange tekstsegmenter som muligt til at falde pa
pladsi en meningsdimension dvs. fabulakonstruktionen.

Modtageren konstruerer fortadlingens logik gennem raekkefalgen af de informationer han far (sujet), og
dette afl aeses gennem stil en, hvorigennem modtageren far informationer. Individet gennemgar altsa en
procesi toled for at kunne skabe fabul akonstruktionen.

Man kan sige, at sujettet legemliggar den dramaturgiske proces, mens stilen teknisk set legemligge
filmen.(Bordwell 1985, s. 50)

For a kunne danne denne fabulakonstruktion ma teksten lasses om en bestemt slags tekst, og
modtagerens type- og genremaessige bestemmelse vil dirigere receptionen. Derudover taler Bordwell
om kohagensprincippet i dannelsen af fabulakonstruktionen. Der er atsa nedt til a vese «
sammenhaangende sujet for a modtageren kan danne en fabula Fortadlingens eller
fabulakonstruktionens segmenter er derfor ofte kasdet sammen pd en sddan made, at den fremstar
kausalt bade i tid og rum. Er fortadlingen inkohagent, vil modtageren Hlive forvirret over de

usammenhaangende begivenheder og derved vil reception af fortadlingen ” mislykkes”.

Hvad pavirker ifglge Bordwell individets skabelse af mening i en tekst.

For at kunne skabe en sammenhaangende fortadling gar modtageren if@lge Bordwell brug af skemata
Skemata er grundlesgggende kogritive redskaber som modtageren ger brug af i sin perception i det
daglige liv. Skemata er nogle kategorier, som mennesket har i hjernen og som hjadper individet til at
guide dets erkendelse. Der findes mange slags kemata bade visuell e og sproglige. Skematateorien er
blevet udviklet for at indfange, hvad det er individet bringer med ind i perceptionsprocessen i form af
foreksempel forventninger, viden og tidligere efaringer. Den slutningsproces, som sker ved brug af
skemata kal des "top-down". En top down slutningsproces vil sige, at modtageren slutter sig til noget pa
baggrund af tidligere viden, som er blevet struktureret i et skema i hjernen. En slutningsproces, som
udelukkende & styret af stimuli, atsd pavirkninger udefra kaldes "bottom-up" processering. Begge
slutningsprocesser anvendes, ndr man ser film. Den made man f.eks. via gjet afkoder en farve pa, sker
via en "bottom-up" slutning. En "top-down" slutning anvendes, hvis man for eksempel ser en person,
som ligner én man kender. (Bordwell 1985, s. 31)



Begge slutningsprocesser bruger modtageren til at konstruere helhed i receptionen. Det er dermed de
redskaber modtageren anvender til at etablere sin narrative forstaelse & fortadli ngen.

Ifelge Bordwell er der to grundlasggende skemata. Den ene del er prototype og standard, den anden del

er de procedurelle - de metodiske skemata. Prototyper identificerer personer, handliinger og motiver.
(Hgjbjerg 1998, s.31). Dette skemata bruges altsa til at etablere & helhedsindtryk af tekstens sgnaler
eller indhold for at modtageren kan danne sig et indtryk af, hvem de implicerede i fortadli ngen er, deres
status overfor hinanden samt deres motiver og handlinger i fortadl eforl gbet.
Modtageren bruger sa standardskemata til at konstruere den sammenhaangende fortadlings
arsagssammenhaang i tid og rum. De forskellige narrative begivenheder indpasses i dette skemata
sdledes at teksten kausalitetsforhold i tid ogrum fremstar kohagrent for modtageren. Ved denne proces
seger modtageren at indpas sine oplevelser af en films forskelli ge begivenhedsraskker (sujet) ind i en
model, der falger de klassske narrative principper. Den narrative standard ser sdledes ud:
Etablering af sted og fiktive personer> mal(projekt) >handling >resultat >slutning (Hgjbjerg 1998,
s.31)
De procedurelle skemata bruger modtageren, hvis det ikke er muligt at placere sammenhaangene i
filmens fortadling via prototype- og standard skemata. Modtageren ma altsa bruge andre metodiske
tilgange til forstaelse & tekstens, struktur nemlig de procedurell e skemata. Denne tilgang beror i hgjere
grad pd antagelser og hypoteser fra modtagerens sde.
Grunden til at modtageren ma benytte sig af de procedurelle skemata er, at denne praesenteres for ikke
logiske narrative begivenheder (sujet) i den alerede dannede fabula konstruktion. M odtageren forsgger
altsa at finde ud af, hvad meningen med de forskellige sujetbegivenheder er, og prever at begrunde
deres motivation i forhold til det allerede forstéede (fabula). (Hgjbjerg 1998, s.31)

David Bordwell tager altsa udgangspunkt i at reception overvejende er en kognitiv proces og tekstens
mening dannes i samspill et mellem tekst og modtager.
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M odtager forudssgtninger

Foruden brugen af skemata har modtagerforudsagninger ogsa en stor indflydelse pd, hvilken
konstruktion af fabula modtageren vil lave. Herunder arbejder Bordwell med tre forhold der ger sig
gad dende.

Perceptuell e kapaciteter dvs. modtagerens evne til at afkode levende bill eder og tekst gennem "top-
down" og "bottom-up" processeringer.

Tidligere viden og erfaringer dvs. modtagerens evnertil at bruge sinetidligere afaringer i receptionen af
film.

Strukturen og materialet af filmen dvs. modtageres evne til a arrangere filmens handlinger og
tidsforlab i en sammenhaang. (Bordwell 1985, s. 33)

Til de ovenstaende punkter, som Bordwell naevner, mener vi ogsa de falgende punkter hgrer med, fordi
de ogsa pavirker modtagerens opfattelse & en film.

Sproglige kompetencer - dvs. modtagerens evnertil at afkode levende bill eder.

Kulturelle og personlighedsdefinerede preferencer. Disse haanger sammen med modtagerens
forskelligartede psykiske dispositioner og deres kulturelle baggrund.

Konteksten har stor betydning for afkodningen. Modtageren er tvunget til at vedge en kontekst som
ramme for indholdsudfyldningen af teksten og det er klart at jo sterre forskel mellem modtagers og
afsenders kontekst er, jo vanskeligere er modtagers rolle. Hvis man f.eks. skildrer et kendt miljg
(kontekst) skabes der identifikationsmuligheder og modtageren har let ved at genkende den skildrede
kontekst.

Disse forhold giver selvfglgelig anledning til forskellige slags receptioner.

Udfyldning af detomme pladser
| enhver tekst er der s8kaldte tomme pladser®, som modtageren er nadt til at tolke for at f& en mening i
teksten. En tekst kan adtsd ses ©m en tom kasde & udtryk, som modtageren er ngdt til at skabe indhold

® en tom plads defineres m en ikke-ekspliciteret ubestemt relation mellem to tekstdele- en ubestemthed som &bner et
spillerum for modtagerens dutnings- og fortolkningsarbejde ( Hgjbjerg 1998 p 60)
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i. Indholdet skabes ud fra en aflaesning af koder og konventioner. Folk der benytter forskelli ge koder
eller praamisser ndr de laeser en tekst, vil | aese teksten forskelligt. (Hgjbjerg 1998, s.61)

Modtageren gennemgar, ifalge Bordwell, to operationer ved udfyldningen af tomme pladser. Dels er
der tade om selve dkodningen, deds om den inferens (slutningsarbegde) modtageren foretager.
Udfyldningen af de tomme pladser er atsd en aktiv proces fra modtagerens sde.

De tomme pladser udfyldes ved slutninger udfra modtagerens erfaringsunivers med henblik pa & skabe
en meningsfuld sammenhaeng i teksten og den verden, den beskriver. De tomme pladser forekommer,
hvor modtageren ser brud, sammenstad eller uforenelighed. Snakker to personer om at magdes med X,
og der pludselig klippes til at de stér foran en dar og ringer pa, vil modtageren ikke vaae i tvivl om
slutningsarbej det.

Man kan ogsa bevidst anvende ‘tomme pladser’, hvis man gnsker at lasgge en dobbeltsidighed ind i
fortadlingen eller gnsker, at laeseren skal drage sin egen slutning. Det kan for eksempel taankes, at
afsenderen ikke har en entydig holdning til et emne og derfor ikke gnsker at lssgge spor ud, som kan
praege udfyldningen af den tomme plads.

Sujettets strategier

Patrods af at de tomme pladser udfyldes via modtagerens erfaringsunivers, kan man lasgge nogle spor
ud for at dirigere modtagerens reception. Dis<e spor kalder Bordwell sujettets drategier ogved hadp af
dise kan man mere dler mindre styre modtagerens konstruktion af fabulaen. Ved at tale om disse
strategier markerer Bordwell klart, at konstruktionen af fabula samt udfyldningen af tomme pladser
ikke udelukkende & op til modtagerens frie fortolkning.

Modtageren kan adtsa styresi en retning, som man som filmskaber kan benytte sig af. Dette perspektiv
giver et indtryk af, at Bordwell i kke bare ser en tekst som et tomt hylster, hvor modtageren kan tolke
frit udfra eget erfaringsunivers.

Reaoeptionen forgar som et samspil mellem den aktive modtager og de bevidste valgte strategier, der
ligger til grunde for den tekstuelle ramme. Helt overordnet afhaanger en reasption af en film, ifglge
Bordwell, af falgende forhold: modtagerens perceptuelle kapaciteter, modtageres narr ative forstaelse

og filmmaterial ets struktur.
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De falgende strategier kan bruges til at guide modtagerens reception. De & delt op i tre dele
distribution af viden, selvbevidsthed, og kommunikerbarhed. (Bordwell 1985, s.57)

Distribution af viden haanger sammen med de genreforventninger en modtager har. En sadan
forventning vil en modtager atid have inden denne konfronteres med en given tekst. Tilskueren ved at
vise ting vil skei filmen, fordi disse harer med til genren. Distributionen af viden drejer sig ogsa om,
hvor megen viden de fiktive personer i filmen har, sammenlignet med modtageren. | nogle genrer vil
vidensdistributionen ofte haange sammen med hovedpersonens viden, men i mange gyserfilm vil

modtageren dfte have faet viden om sammenhaange, som er ukendte for hovedpersonen.

Selvbevidsthed er et spergsmd om, i hvilken grad modtageren distancerer eler indlever sig i
fortadlingen. Ved at have et usynligt formsprog manipulerer man tilskueren og kan derved forme
dennes indlevelse i teksten sdledes at fabulakonstruktionen geres lettere. Det vil sige at modtageren
"ubemaarket” konstruerer fabula gennem sujettets "usynlighed”.(Bordwell 1985, s. 54) Hvis man
derimod ensker at modtageren skal distanceres fra fortadli ngens indhold, skal man bevidstliggare
mediets manipulerende formsprog. Der er her tale om metagenren, hvor mediet kommenterer sig selv
og derved hele tiden bryder virkelighedsillusionen. Denne effekt bruges af Godard og andre
avantgardister, hvor mediet i sig selv kommer i centrum frem for fortadlingens indhold. Hermed brydes

illusionen am at det er en film, som man ser (Hgjbjerg 1998, s.39).

Filmens méde at meddele informationer - rakkefglgen og dybden i den viden, der fremlasgges -
karakteriseres som sujettets kommunikerbarhed. (Hgjbjerg 1998, s.39). Termen er tiltaakt en klasgsk
Hollywood produktion, hvor synsvinklen er central. F.eks kan en James Bond film veae &en i sin
kommunikerbarhed, idet seaen ved mere om hvad der vil ske end helten. Heltens begraansede viden og

modtagerens viden skaber suspense hos seaen.
Christian Metz

Metz (1931-93) var en fransk filmteoretiker. Han betragtes som vegende grundlesgger af

filmsemiotikken, samt at have lagt fundamentet til den moderne filmteori. Metz trackker pa den
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klassiske filmteori, hvor omdrejningspunktet er filmen som kunst. | hans arbejde bliver dette til filmen
som sprog og han udvikler sin teori, den fernaevnte filmsemiotik. Dette abejde kulminerer i 1974 med

hans afhandling ” Langage et cinéma”(Hgjbjerg 1998).

Psykosemiotikken

| 1970°erne var, ud ower semiotikken, de psykoanalytiske teorier fremherskende i filmforskningen og
Metz sgger at forene disse to retninger i det, der g&r under betegnelsen Metz' psykosemiotiske fil mteori
eller blot psykosemiotik. Hans teorier tager derfor en drgjning i dise &.

Hvor han hidtil havde bygget sit arbejde pa lingvistikken og den almene semiotik, inddrager han nu
Sigmund Freuds psykoanalyse som teori.

Psykosemiotikken kobler altsd den semiotiske filmanalyse med den psykoanalytiske forstaelse &
modtageren, som er indskrevet i teksten. Dermed flytter Metz opmaaksomheden fra udsagnets niveau
(den cinematografiske signifié) til udsigelsesniveauet ( den cinematografiske signifiant).

Metz koncentrer sig nu om de almene og emotionelt baserede forhold ved filmoplevelsen. Han
sammenligrer det at se (fiktions)film med at dagdremme (Vi ved godt, nér vi dagdremmer, at det ikke
er virkelighed, men vi lever osind i det alli gevel)( Hgjbjerg 1998, Metz 1982, Olsson 1981).

Metz still er sig kritisk overfor at skelne imellem filmens signifiant (udtryk) og signifié (indhold) som to
forskellige sider af filmen. Da Metz fokuserer pa filmen som hele den psykologiske oplevelse og
erfaring, som modtageren far er opdelingen meningsigs. Nar man taler om filmens sgnifiant, mener
han at man bar tale om bade dens sgnifié og signifiant (Olsson 1981, s. 37).

Den cinematografiske signifiant (filmens samlede udtryk) er jo selvsagt materielt og fysisk fravaarende
og det er igennem Lacans gejlstadietoeri og Freuds psykoanalyse, at Metz finder frem til teorier om

modtagerens forhold til dette fravear, som han kalder den imaginaze signifiant ( Metz 1982).
I dentifikation og voyeurisme

Metz arbejder med tre begreber fra psykoanalysen, som han mener har afgerende betydningi forhold til

modtagerens reception af og motivation for at se filmen: Identifikation, voyeurisme og fetichisme. Vi vil
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kort beskrive baggrunden for Metz brug af de to farstnsevnte begreber, identifikation og voyeurisme,
men lade fetichismen ligge, da vi mener at den i denne sammenhaang kan opfattes sm en del af de to

andre.

Hvad angér identifikationen, som bliver et nagdeomréde for Metz, farer han begrebet tilbage til en
tidlig fase i menneskets psykoseksuell e udvikling, idet han opfatter filmlaaredet pd samme méade som
spejlet beskrives i Lacans ejlstadieteori fra 1936. Teorien handler kort fortalt om, at barnet
identificerer sig med sit eget spejl bill ede, andenkroppen, hvori det ser det det selv mangler for at blive
en hel, koordineret og sammenhamngende krop. Denne identifikation (primazidentifikationen eller
uridentifikationen) er et forsag pa a overvinde mangen. Det er gnsket om at vaae som “den anden” og
der er med denne oprettet en identifikationsmodel, der muliggare dle senere (sekundaze)
identifikationer.

Metz mener, at det er denne mekanisme der traeder i kraft ndr man ser en film. At man identificerer sig
med kamerad (primag identifikation) eller helten (en sekundaa identifikation), fordi man mindes det
ideal-jeg, som man blev lgsrevet fra i barndommen. Igennem identifikationen ivaaksadtes en jeg-

fortabelse, som er central for receptionen.

Metz betragter filmoplevelsen som en erotiseret oplevelse, fordi han sammenligner til skueren med
en voyeur (vi betragter objekter, der ikke & tilstede og dermed ikke & klar over at de bli ver iagttaget).
Denne dnematografiske voyeurisme drejer sig farst og fremmest om iscenesadtelse af afstanden
mellem subjekt og objekt, (her er tale om angsten for jeg-fortabelsen, beskrevet ovenfor). Men den
handler ogsd om adskillelsen af det imaginage filmiske rum, repreesenteret ved filmlagredet og cet
redle rum, biografsalen.

Metz f&r i denne sammenhaang inspiration af en af Freuds urteorier, der handler om spaadbarnets
overvagdse af seksuelt samkvem mellem foraddrene. En situation hvor foraddrene, ligesom filmens
karakterer n&r man er i biografen, er uvidende om barnets tilstedevaarelse og dermed lader det alene

som ren voyuer, hvis deltagelse & utaankelig.
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Det vakker barnets nysgerrighed efter at vide, hvad det er foraddrene har sammen og dette lagyger,
ifelge Metz, grunden for en af drivkragterne bag overhovedet at ga i biografen, perceptionspassionen,
der er hans samlebetegnelse for hare- og synsdriften (Hgjbjerg 1998, Metz 1982, Olsn 1981).
Hvordan og hvorfor inddrager vi Metz' receptionsteori

Bordwell og andre teoretikere tilhgrende den kogritive filmteori kriti serer, ikke overraskende, Metz for
at laegge for stor vasgt pa de ubevidste sider af fil moplevelsen. Vi anser det ikke for vores opgave her at
"vedge parti” og ville i gwigt ogsa have svaat ved dette. Vi inddrager dem begge, idet vi mener at de
hver isaa kan perspektivere interessante ting i vores analyse.

| dette dsnit vil vi redegare for de konkrete omrader i analysen, hvor vi mener at det vil vaae givende

at inddrage Metz. Enten i kraft af begreber specifikke for ham ell er for at perspektivere Bordwell s teori.

En grundliggende forskel pa Metz og Bordwell er, at Metz mener at receptionen af fil mbill edet, der jo
er en forudsaning for filmoplevelsen, er baseret pa oplevelsesforudsagninger, der beskrives som
retiveringer af tidligere oplevelsesformer. At det er individets egne oplevelser og ckttes
erfaringsunivers, der danner grundlaget for receptionen. Det er altsd minder fra fortiden, der dirigerer
receptionen og ikke &tiverede kognitive strukturer, som hos Bordwell .

Ved denne opfattelse bliver det naturligvis svaat at tilrettelaagge eller lasgge spor ud pa et kognitivt
niveau, fordi modtageren vil opleve filmen gennem identifikation eller regressve overfarder. Derved
vil oplevelsen af en tekst variere fra individ til individ, selvom der er selvfglgelig tale om noge

grundliggende aketypiske overfarsel sqrukturer.

Signifiant og signifié’

En stor del af Metz' receptionsteori beror pa selve den fysiske biografoplevelse: bill edrammen og
denneslysi forhold til biografsalens omsluttende marke, samt modtagerens afstand til laaredet. Selvom
disse faktorer ikke i samme grad kan regnes for en given del af oplevelsen nér vi taler om computerspil ,
mener Vi at det er meningsfuldt at supplere Bordwell med Metz™ syn pa filmen, anskuet som det fabula

modtageren modtager.

Vi anvender begrebsparret pa fglgende méde: Signifiant(udtryk) og signifié(indhold)
(Olson, 1981 s. 37)
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Ikke mindst i forbindelse med det indenfor computerspil -genren vaesentlige, men ikke sagligt klart
definerede, begreb: gameplay, der handler om spillerens samlede oplevelse af og motivation for at
spille spillet, mener vi at Bordwell lader os lidt i stikken ved sin sa klare opdeling af fabula, sujet og
stil. Til gengadd vil vi her forsage os med Metz, der jo som naevnt taler om filmens signifiant som
vagende resultatet af bade signifié (indhold) og signifiant (udtryk). Altsa dt det modtageren modtager.
(Hgjbjerg 1998, Metz 1982, Olson 1981).

Vi forestiller os ligeledes, at denne tilgang kan tilfgre noget i forhold til at se pa computerspill et
Outcast som det eventyr spilleren gplever, i modsagning til de mange mulige eventyr som spillet i sig
selv indeholder.

Stilbegrebet

Et andet punkt hvor vi mener at det vil vagre frugtbart at inddrage Metz, er i forhold til Bordwells
stilbegreb. Ifglge Bordwell hander stilen om filmens g/stematiske brug af tekniske udtryksmidler som
klipning, lyd, lys osv. Stilen er atsa et element, der pavirker skabelsen af fortadlingen. Bordwell taler
om at stilen sa & sige "fordobler” det der sker i en, forstae sdledes at en mark gyde og dyster musik vil
lede os til at forstd, at der ska ske noget uhyggeligt. Det vil sige & vi forstar fortadlingen gennem de
stilistiske virkemidler.

Metz derimod bruger ikke begrebet til, men taler om fil mbill edets fundamental e forestilli ngsfunktion.
Det handler om et niveau, der ligger faor det betydningsdannende niveau. Det er stemningsskabende og
er grunden til, at vi kan blive grebne og oplaftede & en film, hvor selve fortadlingen er sd banal at vi pa
forhand gennemskuer pointerne (Hgjbjerg 1998, s.40). Det er med til at skabe en oplevelse, der ligger
ud over fortadli ngen.

Vi ma her tillutte os Metz, idet vi mener at dette niveau er afgerendei forhold til oplevelsen af en film
og atsa ikke kun drejer sig om at forsta handlingen. P4 den baggrund mener vi, at det vil veae

interessant at se pa dets betydning nér vi har at ggre med computerspil.

Valg af computerspil til analyse
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| forbindelse med valg af computerspil vil vi farst se pa de forskellige kategorier, som findes indenfor

computerspil genren.

Kategorier/ genrer indenfor computer spil
| “The Art of Computer Game Design” (Crawford 1982, kap.3) inddeler Crawford overordnet
computerspil i to brede kategorier: Skill-and-action games og Strategy games.

Sill-and-action games (S&A-spil) udger absolut den sterste del af de esisterende spil. De er
karakteriserede ved at foregd i realtid. Der er lagt vasgt pa grafik og lyd. De handler om hurtig
regktionsevne og god koordineringsevne. Under denne kategori finder man maze games (labyrintspil
som f.eks. PACMAN), Combat games (spil med en drekte voldelig konfrontation), diverse sport- og

racer games, m.fl.

Strategy games er jad dent redtids-spil. De kraever som regel vaesentlig laangere spill etid end S& A-spil
og er derfor ikke & finde som arkade-spil. Vaagten er lagt pa evnen til at forsta og regne ud. En kategori
af denne spilgenre & de sdkaldte Adventure games og D&D games.

Ovenstaende kategorisering giver mening i forhold til vores projekt og vi vil derfor laene os op af den,
nar vi skal vadge vores anal yseobjekt.

Vi mener at det er forsvarligt at pastd, at der hvad angér narrativitet® er grundli ggende forskel pé de to
hovedkategorier -S& A-spil og Strategi-spil, idet sidstnaevnte kategori ma siges generelt at ligge tedtere

padet, der normalt opfattes som en narrativ genre.

Davi agnsker at se pa de forskellige tematikker i relation til narrativiteten, nér denne bliver interaktiv, er
det oplagt at vadge @ spil, der abenlyst "trackker pa” kvaliteter fra den narrative verden. Det vil f.eks.
sige, at det skal indeholde dementer som karakterer, “locations” og lignende. Pa denne baggrund mener
vi, at den mest oplagte kategori under de sdkaldte strategi-spil er adventurespill ene. Fra denne kategori
har vi valgt et spil der hedder Outcast.

8 narratologien er den videnskabsgren der beskadtiger sig systematisk med fortadlingens gruktur og forlgb
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Outcast

At valget faldt pa netop Outcast skyldes ferst og fremmest, at det mere end noget andet spil vi er stadt
pa lamer sig op ad filmens univers. Folkene bag spillet siger selv, a de & store fans af Hollywood
"blockbuster” film og har arbejdet bevidst pa & give Outcast det de kalder “cinematic qudity’. En
vaesentlig del af den - i gvrigt store -debat om Outcast blandt anmeldere og spill ere minder da ogsa om
diskusgonerne om diverse Holl ywood-adion-produktioner. Nogle roser i hgje vendinger Outcast for
den spaandende fortadling, som de mener er medrivende og indeholder “op til flere lag”. Andre taler
nedladende om den trivielle fortadli ng ogden forenklede, Bruce Willis-agtige, helt.

Det er ikke kun film-praeget, der har skabt opmagksomhed omkring spillet. Ogsa spill ets darrelse er
usaadvanlig. Outcast er i forhold til andre d stort spil. Det vil bade sige, at det er beregnet til at vare
mange (mellem 40 og 60) timers illetid og at spill ets rum/ univers er stort. Dette & to tag forbundne
faktorer, der leder til rig mulighed for at opbygge et univers og en fortadling, der vil give os noget at
arbejde med.

Afslutningsvis bliver Outcast i flere tilfadde omtalt som usasdvanligt “dbent og ikke-linisat” idet man
kan bevagge sig friere og har flere muligheder end normalt. Det siges at give en “usasdvanlig falelse af
frihed ogindlevelse'.

Analyse

Beskrivelse af spillet Outcast.

Outcast er udviklet af Infogames og Apped i 1999 og er det farste rigtige spil de har produceret
sammen. Udviklingen af Outcast har taget 3 &, idet der er blevet lagt mange kradter i: grafikken,
interaktionen(interfacet) og universet. En af de saalige finesser som er blevet udviklet til spillet er en
teknik, som ger det muligt at styre veesenerne i universet. Hidtil har man kun kunnet lave det sdledes at
bevaggelige dementer i et spil enten bevasgede sig kontinuerligt pa den samme méade, eller at et bestemt
handlingsmenster blev fremkaldt af at brugeren kom tagt pa den bevagelige genstand. Dvs. at denne
genstand farst begyndte & bevaage sig nér der var "behov” for det, altsd nar brugeren var i naarheden af
dette objekt.
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| Outcast har man arbejdet pa a fa de bevaggelige e ementer til at opfere sig autonomt. Dvs. at de pa

2 n

den ene side reagerer pa brugerens handlinger, men samtidigt ogsa ”lever” deres eget liv. Elementerne
bevagyer sig rundt det meste af tiden uafhaangigt af brugerens handlinger, men uden at gentage € fast

bevasgel sesmanster. Dette far de enkelte dementer til at virke meget levende og knap s mekaniske.

Spillet har sit eget site pa www.Outcast-thegame.com hvor brugeren og andre interesserede kan laese

om spillet, anmeldelser, prisuddelinger m.v. Herunder, som det gadder for mange populaae
computerspil, har en fanskare lave deres egne sites, med syndekoder, ”walkthroughs’, tips osv. Nogle
fans har endda skrevet ale dialogernei spill et ned oglagt ud til fri gennemlaesning for de der orker.
Outcast er et sdkaldt adventure-spil, hvilket normalt indbefatter at man som bruger skal lgse en masse
gader undervejsi spillet. Sdledes er det ogsa til fad det her. Her er der dog tale om mange gader (quests)
hvorfor spillet kan tage mange mange timer at gennemfgre. For denne gruppes mest rutinerede
computerspiller tog det sdledes en hel uge & na til enden (ca 35 timer). Dette dog med
snydeindstil linger, sa man ikke kunne "dg’ og med en "walkthrough” ved siden af, s& man hurtigst
muligt skulle kunne komme frem til de vigtigste "quests’. Vigtigste forstae som de "quests’ der ger, at
spillet vil kunne gennemfares hurtigst muligt.

Dette - at spillet tager s lang tid at gennemfare - har ogsa vaaet et aspekt, som anmelderne og brugerne
har fundet meget positivt.

Spill etsrammefortadling:

12. april 1998 : Baseret pd "Superstrengsteorien”® beviser William Kauff man eksistensen af et utal af
paralleluniverser.

2. September 1999: Professor Anthony Xue, direkter for Kvantefysisk Laboratorium pa MIT, mader
Willi am Kauff man, som viser stor interesse for hans arbegjde. Kauff man er nu overbevist om, at det rent

faktisk vil vaae muligt at sende partikler ind i det naameste parall elle universtil vores.

°” Superstrengsteorien” blev udviklet i 1984 et forseg pa at forene Einsteins Relativitetsteori og Kvantemekanik. En
superstreng er et partikel (streng) med vekselvirkende energi. Teorien forudser 6 dimensioner i forhold til vorestid-rum
opfattelse.
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5. April 2001 :Pentagon, Washington DC: Xue og Kauffman Hiver tilbudt at arbejde tag sammen for
den amerikanske stat. De pabegynder: The SideStep Projed. Formalet er at sende en sonde ind i det
naameste parall ell e univers.

5. Juni 2007 : Hemmelig base P7 pa Nordpolen: Det store eksperiment, som de starste fysikere og
taankere har arbejdet pa i sd mange &, ska endelig tage sin begyndelse! Sonden "Christobal" er sat i
position og Kauffman har fae agen af at skulle szdte eksperimentet i gang. | en voldsom eksplosion
forsvinder sonden.... Et gjeblik senere begynder sonden at transmittere videosekvenser tilbage fra den
parallele verden. | hele 17 minutter bliver der transmitteret data til gleede for videnskabsmaandene, der
prever at afkode dem for at forstd, hvad det er de ser. Transmissionen bliver afbrudt, da et vaesen fra det
parallelle univers gdelasgger denne sonde. Den bliver dog ikke bare adelagt, men vendt mod Jorden og
der bliver dermed skabt en negativ atomar keadereaktion, som truer med at suge Jorden ud af universet.
6. Juni 2007: | et hav af hvidt lys bliver 4 personer i en sonde skudt ind i det parall ell e univers.

Resumé af rammefortadling

Herefter startes illet. Spillerens opgave & nu at redde Jorden. Man har identiteten som Cutter Slade,
der sdledes har indvilget i at blive skudt ind i den parallelle verden, sammen med to videnskabsmand
og en kvindelig hjadper. Her skal han finde sonden og sgrge for at kasderesktionen stoppes, si Jorden
ikke gar under.

For at klare dette skal spilleren igennem en labyrint af gader og mystiske verdener. | denne paralelle
verden findes to dags vaesener, de Gode som kan hjadpe spilleren og de Onde som skal bekaampes og
overvindes. For at fuldfere missonen, skal de Ondes leder tilintetgares, hvorved sonden frigives. Men
for at finde denne leder skal der farst samles fem vise sten. For at finde disse fem sten skal man gare
vis tjenester for de Gode vassener. De kan sa derefter give spill eren nogle hints om, hvor disse sten
blev set sidst osv. osv. Spill et slutter, ndr missonen er fuldfert. Spillet kan dog ogsa slutte, hvis man
enten "dar” (bliver skudt af de Ondes ldater eller drukner) eller ved at spilleren kammer til at drasbe
en, for handlingsforlgbet, vigtig karakter.

Imens ill et spill es, bliver der pa ¢ tidspunkt introduceret en sidelgbende fortadli ng. Cutter Slade’s
kvindelige hjadper samt de to videnskabsmaand er blevet taget til fange & de Ondes soldater og de skal
sa ogsa reddes. Denne fortadling bliver introduceret som et videoklip ogfortsaetter undervejs i spill et
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med flere videoklip. Spilleren kan i de tidsrum hvor videoklippet afspill es ikke bevaage sig eler pa
anden made ayere. Videoklippene i handlingsforlgbet bliver ikke udiest pa et givet tidspunkt, f.eks.
efter 5 minutters illetid, men ndr visse rigtige valg er blevet taget i spill et. Et udlgst videoklip ga
sdledes at handlingsforlgbet springer til en ny fase og man kan fegrst nu komme videre til naeste fase
(videoklip). Dette gar at man som spill er har en ide om a man er nae videre i handlingsforlabet og

ogsd om, hvorvidt man evt. mangler at udfgre nogen handlinger.

Beboernei parallelverdnerne

Verdenerne & beboet af vassener med et andet sprog og en anden fremtoning, der adskiller sig markant
fra mennesket. Beboerne kan med rette betegnes sm en slags rumvaesener. Deres kroppe ligner
tilnaarmel sesvis menneskers, hvorimod hovedformerne er forvredne og aflange. Af ukendte arsager,
maske for at de ikke skal ligne mennesker at for meget, er vaesenerne uden har og med kun to fingre pa
hver hand. Med hensyn til befolkningssammensagningen bestd&r denne kun af mandlige voksne
vaesener. Hvorfor f&r man desvaare ingen forklaring pa. Det tedteste man kommer en kvindelig udgave
er en transseksuel, der viser sig ikke & have nogen relevans for handlingen. Denne detalje ma nok anses

som at vaae @ muntert kreaivt indslag fra spiludgivernes side.

Cutter Slade i snak med en arbejder Soldater pa vagt ved borg
Disse vaesener snakker deres eget sprog, udover engelsk, som ikke pa nogen méde er forstadigt for
spilleren. Dette andet sprog er i hgj grad med til at bygge & univers op og gere det overbevisende. Dog
ger det at spill eren skal koncentrere sig meget under dialogerne, da der her bliver refereret til navne pa
steder, vassener og ritualer, der er pa disses eget sprog. Dialogerne foregar primaat pa engelsk men med
forskellige dialekter afhaengig af hvilken del af universet spill eren befinder sigi.
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Cutter

Dialogerne i spillet er med til at give et indtryk af Cutter Slade. Her far spilleren et indblik i hans
temperament, humor og humer. Et eksempel pa dette kan ses i den adlerfarste scene i
introduktionsvideoen: Cutter Slade sidder pa en bar, slapper af, drikker drinks, laeser avis. En soldat
kommer ind. Fgr denne ndr at sige noget, siger Slade til ham: ” You're in my light, pal !", soldaten
kvitterer med spgrgsmalet: "Commander Cutter Slade 7’ og Slade svarer: ” Not bad ! Can you guess

my weight too?’

Denne form for dialog er typisk for Cutter og giver derved spillet en karakteristisk stemning, som
kunne minde om stemningen i film som ”Men in back”, ” Starwars’ og andre lette Sci-Fi film.

| dialogerne distancerer de anerikanske helte sig ogsa til de fremmede livsformer, de mader pa deres
faad. | de fleste tilfad de taler hovedaktererne overlegent og nedladende til de andre i spill et, s& man
ikke @ i tvivl om hvem der er den "kloge” og hvem der er den "dumme”. | Outcast er der samme form
for dialog. Da Cutter Slade eksempelvis vil snakke med et af de fremmede vaesener, réber han falgende:
"Yo!, Shorty !! Come here a second, would you ! ” eller ndr han bliver spurgt: "How are you ?’, kan

han finde pa & svare: "Well, despite that I’ m trapped in a parall el univers, fine, thank you !”

Interaktion i spillet

| spill et Outcast interagerer spill eren pa flere mader. Spill eren kan interagere med omgivelserne, samle
ting op, g3, labe, hoppe osv. Samtidig kan der kommunikeres med andre &terer. Dette foregar pa &
tekst-verbalt plan. Det vil sige & spill eren kan vadge en overskrift som indeholder et emne, som @nskes
udforsket. Efter emnet er valgt bliver et videoklip afspillet med en diaog indeholdende fakta om emnet.
Spilleren vadger sdledes ikke, hvad der reelt skal kommunikeres til aktaren, men udvadger et emne.
Dette fritager spilleren for at skulle investere tid i at lage & kommunikere ved hjadp af ren tekst med
aktagrerne. Kommunikationen er derved mere dfektiv og forlgber hurtigere.

Endelig kan spil leren ogsa interagere ved hjadp af brugen af vaben. Spill eren kan skyde dler pa anden
méade destruere andre terer eller genstande i spill et.
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Narr ativivet

Berettermodellen

Som tidligere agumenteret er Outcast udviklet med inspiration fra blandt andet en kiasssk Holl ywood
film. Bordwell beskadtiger sig i sin analyse af fabulakonstruktionen isea med Hollywoodfilm. Denne
filmgenre e kort fortalt karakteriseret ved en godt fortalt fortadling, hvor handlingen er i centrum til
fordel for eksempelvis form og stil. De fleste Holl ywood fil m fglger dramaturgisk berettermodellen. De
steder i Outcast, hvor stiltrakkene fra Hollywood tydeligst kommer til udtryk, er i spillets

videosekvenser. Der er over 8 videosekvenser i spill et, hvoraf den laangste e introduktionen.

Berettermodell en anvendesisax i fiktionsfilm og i sserdeleshed i Holl ywoodfilm.

Den bestdr af et syv-faset klassisk udviklingsforlgh. Den farste fase @ "andaget”, efterfulgt af
"praesentation”, som tegner filmens konflikter, karakterer, miljger og relationer op. Praesentationen
forklarer kort sagt, hvordan landet ligger. Ud fra karaktererne udvikler konflikterne sig i "uddybningen”
op til "point of no return”. Karaktererne dler hovedkaraktererne & nu sainvolverede i konflikten, at de
ikke laangere kan traskke sig ud af handlingen. Konflikten uddybesi "konfliktoptrapning”, der forlgses i
filmens "klimaks'. For ikke at stoppe brat ell er gdelasgge klimaks kommer der en "udtoning'. (Poulsen
1989, s. 19).

Der er ifglge berettermodell en en kontinuitet i fabula, hvor karakterernes handlinger og motiver virker
rationelt sammenhaangende. Det vil sige & scenerne & sat sammen, sa hver scene er en tiddlig falge af
den forudgdende, og leder over i den efterfal gende som arsag/virkning.

| Outcast forholder det sig anderledes, fordi det er spill eren som hander og skaber spill ets regkkefalge.
Pa trods af dette er der flere narrative forlgb i spillet, som pa mange mader er bygget op som
berettermodellen. Dise narrative forlgb ses isaa i spillets videosekvenser. Videosekvenser har pa
mange méader lighedstrask med film, fordi de er med til at bygge en fortadling op, som skal forlases
inden spill et sluttes. Nar videokli ppene vises har modtageren ingen interaktionsmuligheder i forhold til
programmet. Videoklippene har en dobbelt betydning i spillet, idet de dels giver modtageren
informationer, som ger én i stand til at fortsadte spill et, og s er videoklippene med til at opbygge
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spanding og stemning. For eksempel ser man et videoklip, hvor Cutter Slade’s ekskone & ved at blive
fanget, og hun sender en besked til Cutter Slade om hjadp.
Stilen i klippet underbygger en uhyggelig stemning i kraft af grafikken og den dramatiske musik, som

spilles.

| spill ets farste videosekvens introduktionen har man som det eneste sted mulighed for at springe den
over. Introen har en vassentlig betydning for spillet, fordi det er her modtageren skal faenges, somi en
film. Hvis en spill er ikke faenges, vil denne nok fortsadte til spillet begynder, men spilleren vil som
falge & den darlige erfaring med introen nok veae ekstra kritisk. Endvidere er det ofte i introen, at
modtageren far en fornemmelse for spill ets genre og stil, hvis denne ikke kendes i forvejen. Som omtalt
i gennemgangen af Bordwell har modtagerens genrebestemmelse og forventninger en afgerende
betydning for modtagerens evne il at orientere sig og skabe mening i spill et. Nar man for eksempel ser
introduktionsvideoen i Outcast, fornemmer man hurtigt a genren er adventure orienteret. (jf.
nedenstaende afsnit om filmiske virkemidler i introen.). Det at genren er adventure ger at modtageren
far bestemte forventninger til spill et og hvordan det spilles. For eksempel gadder det ofte ikke om at
skyde farst i et adventure spil, og denne genreforventning er central for at kunne forsta spill ets regler

Analyse af filmiske og narrative elementer i introduktionsvideoen

Spillets intro starter med at man herer klasgsk musik. Musikken er ikke dramatisk i starten, den er
naamere dregmmende og poetisk. Musikken fungerer som spaandingsskabende, fordi den bygger op mod
et klimaks, som ikke nar at komme far der kommer en voice-over stemme ind over |ydsporet.
Voice-over stemmen lyder videnskabelig, dels fordi stemmen er trovaadig, rolig ogoverbevisende og
dels fordi det, der siges er fyldt med tekniske, videnskabelige fagudtryk. Dette forsteaker modtagerens
oplevelse d serigsitet og sandhed, hvil ket ogsa forstaerkes af billedsiden, hvor der vises figurer, bill eder
af rummet og matematiske formler.

| den f@lgende scene nedtones musikken til fordel for en skrattende voice-over stemme. Det at stemmen
gar darligt igennem og at man hgrer baggrundsdgj far en til at tro, at den er optaget on location.
Stemmen minder til forveksling om en spe&kers demme i et fjernsyn. Tonen er langt mere

sensationsprasget end den farste voice-over stemme, man blev prassenteret for.
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Voice-over'en har umiddelbart den effekt pA modtageren, at man bliver engageret, fordi der er noget
hverdagsagtigt og autentisk over stemmen. Scenen med hbillederne & rummet og den
sensationspraggende voice-over skifter ved at der zoomes ind pa en partikel i rummet og klippes til et
ultranaarbillede & et par isklumper i en drink.

Den farste person i introen bliver praesenteret - Cutter Slade. Man f&r hurtigt et indtryk af at han er
central, fordi han er den farste og eneste man ser. Cutter Slade sidder alene pa en bar, drikker drinks,
laeser avis, der spilles jazz i baren. | det felgende klip ser man ud a vinduet gennem hans gjne. Det
regner udenfor pa storbyens tage og byen er slettet for mennesker og ser upersonlig ud. Stemningen pa
baren henleder ens tanker p& en noir film*. Cutter Slade sidder tilbagelamet pd en stol i baren, hans
udtryk er roligt og koldt, som en anden hérdkogt detektiv.

Scenen er mennesketom, det eneste som anes er den piskende regn og de tomme bygninger.

| naeste klip kommer en mand ind i billedet. Den nyankomne mand siger, at der er noget farligt pa faarde
og at Cutter skal redde situationen. Efter at Cutter er blevet tiltalt pa baren, bliver han dirigeret ud i en
helikopter, som er pavej hen mod et videnskabelig base, hvor han skal hjadpe til. Pa flyveturen ser man
Cutter sove - imens har han en flashbadkdrem. Dregmmen er uhyggelig, fordi den drejer sig om nogle
mennesker, som er udsatte og er i ngd Desvaatre far Cutter ikke i drgmmen kontrol over situationen.

| den afduttende scene i introen ser man Cutter pa en videnskabsafdeling. Pa stedet hersker der et
internationalt milj g, flere taler med dialekt. Dette @ med til at skabe & milj g, som virker internationalt

og som ikke & afhaangigt af tid og rum. Stationen kunne vaare placeret ale steder i verden.

Handlingen i intro videoen er enkel. | Igbet af de ca 10 min. den varer bliver man bliver praesenteret for
spill ets hovedaktarer. Cutter Slade har en dalog med dem all e, hvor der hurtigt bliver skabt sympatier
og antipatier i forhold til de andre. | kraft af dialogernei introen far man som spill er afdackket
grundkonflikten, de indbyrdes relationer mellem spillerne og miljget. Man far ligeledesi kraft af

1% Definitionen pa Noir film er meget omdiskuteret, men de falgende karakteristika & ofte nogle, som man forbinder med
genren. Mange noir-film udspiller sigi storbyen: denne & ofte fremstillet p& en bestemt made, nemlig som et sted hvor
anonyme og uoverskuelige kradter bestemmer begivenhedernes forlgh. Trafik, neonskilte, natklubber, kontorbygninger er
blot node & de settings som skaber en stemning af anonymitet og er typiske for genren. (Langkjaa 1999 s. 54)
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stemningen et indtryk af, hvilken genre spill et er. Der er tale om et spil, hvor man skal dveade ved
informationerne og ikke handle mekanisk og hurtigt uden at have undersgg milj get osv. farst.

Introen minder pa mange mader om det, der kaldes anslag og prassentation i berettermodell en. Anslag
og prassentation er netop karakteriseret ved at modtageren far et indblik i relationerne, grundkonflikten
og miljget. De felgende videoklip felger delvis ogsa berettermodell en, men de & ikke helt sa gode
eksempler, dade e korte og derfor ikke nar at opbygge en hel filmisk stemning.

Narrativitet i spillet

Det e umuligt at lave @ handlingsreferat af spillet, idet handlingen konkret skabes i samspil med
modtageren. Handlingsforlgbet defineres af spilleren selv - dog indenfor spill ets afgraansninger. Men
selvom der er vise elementer af fortadli ngen, der skal opfyldes for at indfri det endelige mal at sutte
spillet, skal dette ikke skei en bestemt orden. Spill eren kan sdledes komponere sit eget handlingsforlab,
dog med forud-definerede handlingselementer og afslutning. Kausalitet og linearitet er derfor ikke i
den forstand til stede i spillet, som det er i traditionelle Holywoodfabulas. Man kan snakke om
kausalitet i den forstand, at for at kunne komme videre i handlingsforlgbet er spilleren ngdt til at
foretage vise handlinger. Hvis diss ikke foretages kan malet ikke nas. Spillet vil ikke som sadan
afduttes, men kan pa & sadant stadium virke formaslast eller forvirrende. Med dette menes, at hvis
spilleren vadger at se bort fra de gader der skal | @sesi spill et ogi stedet koncentrerer sig om at skyde de
Ondes ldater, vil handlingsforlgbet gai sta og spill eren vil ikke nd det endelige mal.

Handlingsforlgbet i fortedlingen er delt op i kernebegivenheder (der er centrale og vigtige for sujettet)
og satellitbegivenheder (der er vigtige for at na frem til kernebegivenheder).
Spilleren vil undervejs i spillet som sagt blive afbrudt af videosekvenser, der introducerer enkelte

kernebegivenheder i handli ngsforl gbet.

Satellitbegivenheder optreader typisk som sma kampe imellem soldater og Cutter Slade dler som
erhvervelser af genstande til brug i spillets videre forlgb. Disse @ handlinger og begivenheder der
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holder spilleren aktiv nu og her. Kampe med soldater er dog her lavet som uafhaangige & spillets
handlingsforlgb. Det vil sige & hvis en soldat bliver drabt. har det ikke nogen betydning for
opfyldelsen af det endelige mal. Man kan derfor som spill er ikke bare drasbe dle soldaterne og pa den
made gare sig forhdbninger om at vinde spill et. Gaderne skal |gses, hvorfor de dragbte soldater ogsa
bare bliver erstattet af nye.

En signatur for spill ets handlingsforlgb kunne se sdledes ud:

b

| Kernebegivenheder (videoklip)
Interaktivl handlingsferlak

mm Spillets narrative romme

Kernebegivenhederne er i denne signatur videoklip i spill et. Interaktivt handlingsforlgbs-kurven skal
forstds som at brugeren kan "hoppe” rundt i handlingen inden for de faser som Kernebegivenhederne

afgraanser.

Konstruktionen af fabulasi Outcast

En fortadling er karakteriseret ved en grundliggende afstand mellem de fortalte begivenheder og det
sujet, som fortadler disse begivenheder. Det vil sige, at der ifglge Bordwell og andre & en adskillelse
mellem en fortedli ngs kronologiske rakkefalge og den rakkefglge fortedlingn fortadles i. Et meget
anvendt filmisk virkemidel er et flashbach og dette & netop et eksempel pa & brud mellem
fortadlingens kronologiske raskkef@l ge og den raskkefalge fortadlingen fortadl es i. Dette virkemiddel er
derimod ikke saalig anvendt i computerspil, idet fortadlingen i et spil bliver skabt i nuet. Der er atsa
oftest et sammenfald mellem fortalt tid og fortadlertid i spil. Fortadlingen i et spil fortadl esikke med en
bestemt hastighed. Det er spilleren, som er medskaber af spill etstidslige fortadling.
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| Outcast har man forsggt at arbejde med flere fortadletider ved at inddrage videoklippene, hvor
spilleren ikke laengere har kontrol over tiden eller figuren. Dette virkemiddel fungerer i videoklippene,
men er ikke gennemfart i spillet, da spill eren er medskaber af fortadli ngen.

At se en film eller laese en bog er altsd i hgjere grad et spergsma om at rekonstruere en fabula pa

baggrund af det sujet, man far reprassenteret.

| et computerspil afkoder man ikke kun fortadli ngen pa baggrund af sujettes, fordi blandet stil og
interaktivitet har en stor indflydelse pa den fortadling, som kan konstrueres. Man er som spil ler med til
at skabe sujettes og dermed pa baggrund af det skabe en del af fortadlingen. | Outcast er
rammehistorien f.eks. givet paforhand. Outcast’s hovedformdl er sdledes hell er ikke at skabe en
fortadling, men at f& modtageren engageret i at |@se en maengde gader og lignende. Det vil sige & det en
modtager isa bruger sine kognitive feardigheder til i et computerspil, er at |@se gader og bevagge sig
rundt i spillets labyrintiske univers. Man tragffer som spiller valg og ferst efter disse og lasningen af
gader har spilleren kognitivt overskud til at konstruere fortadli ngen. | et spil i modsagningtil en film er
der ofte ikke & hovedbudskab, som spill eren skal afkode. Spillet bestar af program og materiale, som
kombinerestil et spil. Materialet, som er lyd, grafik og lignende kan der tolkes pa, men det er kunen
del af spillet. Spill et bestdr nemlig ogsa & modtageren ogprogrammet.

Den vassentli gste forskel mellem eventyr og computerspil som fortadli ng er at man i computerspil lene
langt hyppigere kan opleve en situation hvor helten fejler, sdledes at der ikke sker en transformation
mellem de to ydersituationer og at slutsituationen dermed bliver identisk med udgangssituationens
alienation (Jensen 1994, s. 74-77).

Tomme pladser

| et typisk handlingsforlgb inden for fil mgenren opererer Bordwell med begrebet tomme pladser. Man
kan tale om to slags tomme pladser: lukkede og dbne tomme pladser. Der er selvfalgelig ogsa
underkategorier, hvor nogle @ mere dne/lukkede end andre.

L ukkede tomme pladser skal forstas om nogle pladser i en tekst, hvor der er intet eler blot et lille
fortolkningsrum. F.eks. kan en lukket tom plads vaae et spring eller klip i handlingen over tid, hvor
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beskueren ikke felger hele handlingen, men hvor det virker naturligt. F.eks.: Mand med overtgj gar hen
til en der, han dbner den - der klippestil et gadebill ede, hvor man ser manden komme ud fra & hus.
Abne tomme pladser har derimod ingen fast tolkningsramme, men er &bne for beskueren at finde e
mening i. Meningen kan skabes f.eks. ved hjadp af genreforventninger, personlige efaringer og

lignende. | mange avantgardefilm og eksperimentalfilm er der mange &ne pladser.

Indenfor computerspil udspill er handlingsforlgbet sig, som tidligere naevnt, anderledes end pafilm, og
af den grund far begrebet tomme pladser her ogsa en anden betydning. | Outcast kan man sige & spill et
naesten udel ukkende bestar af dbne tomme pladser, forstaet som de opgaver der skal | zsesigennem
spillet. Spill et er bygget op, sa spill eren hid for bid selv skal stykke sig et billede sammen af det
univers, han befinder sigi. Hver opgave kan derfor - isoleret set - virke meningsl@s pa spilleren, men
det er heleidéa. Spillets formd er netop, at spill eren skal samle dette puslespil af tomme pladser, for
dermed til sidst at nAmalet. | spill et findes der dog flere tomme pladser end der reelt er behov for, for at
faardiggere spill et. Derfor kan visee dementer (informationer) som spilleren kun perifert kommer i
kontakt med, virke som " aggte” dbne tomme pladser. Forstae pa den made a der ikke senerei spillet
kommer nogen forklaring pa disse. For eksempel oplevede vi ved en af vore gennemspil ninger et stort
bjerg, som man skull e klatre op ad. Efter bestigningen, som tog lang tid, fandt vi pa toppen to keempe
3. Hvad disse agg skulle brugestil ler hvilken betydning de havde, fandt vi aldrig ud af. Det samme
gadder for bjerget, for den sags «kyld. Vi skullei hvert fald ikke bruge de informationer til noget for at
|@se spillet. Om de vill e have vaaret brugbare for en anden spiller, der havde samlet informationernei en

anden rakkefaige, er os ogsa uvist.

| denne sammenhaang kan man diskutere, om der er flere tomme pladser - bade lukkede og dbne - i et
computerspil. Paden ene side & der mange dne tomme pladser, idet man selv er medskaber af
fortadlingen. Pa den anden side kan man sige, at flere af de tomme pladser er lukkede i det, der kuner
et mindre fortolkningsrum. Man kan ikke tolke en tom plads til hvad som helst og stadig komme videre
i spillet.
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Spil og tematik

Med hensyn til det tematiske analyseomrade, hvor det drejer sig om tekstens grundlasggende dementer
ell er modsagtningspar, er der en dominerende tematisk struktur i computerspil . | Outcast er der ogsa &
modsaetningsforhold mellem pa den ene side en omverden karakteriseret af kaos og destruktion af ”de
onde” - og paden anden side den ensomme Cutter Slade. Denne modsagtning bliver samtidigt til en
modsagning mellem "dem” og "dig” i Outcast, hvor spilleren altid indtraeder i den interaktive helts
rolle (Jensen 1994, 80-2).

En vaesentlig forskel pa & computerspil og en fortadli ng er imidlertid, at helten kan fejle sa der ikke
kommer en forlasning, hvilket helten yderst siaddent ger i Hollywoodfilm. Hvis man for eksempel
kommer til at skyde en uskyldigi Outcast, sa stoppes ill et og man ma starte forfra.

Stil

Filmiske virkemidler og stil er nogle meget omdiskuterede starrelser inden for film. Som tidligere
omtalt, sa repraesenterer Bordwell ét syn pa stil og Metz ét andet.

Om dtil i film siger Bordwell: ” After one checlks a clock, one can recall the time but not the shape of
the numerals, even though those must have been registered at some stage of perception(....) many
perceptual processes are nonconscious. Perhaps owing to the stylistic uniformity of mainstream
cinema, applaying stilistic schemata is a top-down process that has become so practiced as to operate
automatically’ Citat: "Narration in the Fiction Film” (Bordwell, 1985 s. 36)

| dette dtat omtaler Bordwell de kognitive processer, som finder sted nér individet skaber en fabula- en
mening i en film. Han argumenterer for at stilen blot er et redskab til at forstaake fortadli ngen med,
hvilket han dfte er blevet kriti seret for.(jvf. Afsnit om teoretikerne)

I computerspil verdenen forholder det sig ofte anderledes. Her laggges magke til stilen. Computerspil
bliver f.eks. anmeldt som gode udelukkende pa baggrund af de visuelle lasninger. Handling og pot

kommer i anden rakke.
| Outcast har man ogsa brugt mange kradfter pa & lave et visuelt imponerende og realistisk univers.

Grafikken og andre tekniske udtryksmidler bruges til at skabe stemning og atmosfaare, som ikke har
direkte betydning for skabelsen af fortadlingen. For eksempel har musikken ikke altid en direkte
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funktion. Nogle gange spilles dramatisk musik, selvom der ikke & noget farligt pafaadei historien. Et
andet aspekt er, at et spil godt kan Hive opfattet som godt, udelukkende pga. grafikken og de tekniske
lasninger. Det er langt Sjaddnere at en film bliver accepteret, blot fordi den er flot og har mange gode
tekniske Igsninger. De fleste sgger nemlig efter en fortadlende sammenhaang, n&r de ser film i
modsagning til i et computerspil, hvor det er noge andre mekanismer, som er med til a skabe
kausalitet i receptionen.

| introen bliver der skabt en film noir stemning. Dette @ blot et stemningsskabende dement, som
selviglgelig har betydning for modtagerens opfattelse & hvad der vil ske, men det underbygger ikke
direkte rammehistorien. Bordwell anvender ogsa kamera indstillinger for at anaysere en filmisk til. |
Outcast er dette ligeledes en starrelse, der er svag at analysere pa samme made som i en film. Her er
spilleren sa & sige selv kamerafgreren, hvad der ville svare til at publikum kunne overtage
kamerafaringen i en film. Dette giver derfor ikke meget mening at analysere kamera-indstilli nger udfra
et tili stisk syn pa spill et.

Stiltreek i Outcast

Karakteristisk for computerspil er at stilen er et heterogent mix af materialer, motiver, symbadler,
fortadl eformer og plots, hvor man har lant med arme og ben fra dverdens tidsaldre, genrer og medier.
Computerspil bliver slledes et skoleeksempel pa intertekstualiteten - for tekstspillet - i samtidig,
postmoderne kulturproduktion, hvor man ser en favorisering af stil frem for indhold, billl eddannelse
frem for redlitet, overflade frem for dybde, det spektakulaae og excessve frem for det madeholdne og
fornuftige, kropslig sansemaessg fornemmelse frem for intell ektuel mening osv. (Jensen 1994 s, 72-3).
Den ovenstaende beskrivelse passet godt i sin karakteristik pa Outcast, idet spillet er sammensat af
genretraek fra f.eks. film noir, men ogsd fra adion genren, som for eksempel Cutter Slades fysiske
fremtoning. Karakteren er blandt andet ogsd blevet sammenlignet med actionhelten Bruce Willis.
Musikken er klasgsk, hvilket heller ikke umiddelbart forbindes med Bruce Willis og adion. Flere har
kriti seret Outcast for at have en usammenhamngende historie, og den er som vi har set ogsa svag at hitte
rundt i, blandt andet fordi den springer i tid og fordi der anvendes forskelli ge fortedleformer. Bade
dialog, breve, voice-over, videoklip og lignende. Der er atsa mange kanaer, hvorigennem man far

information, hvilket kan siges at vage typisk for vores tid, men det er fortsat lidt kompliceret.
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Narrativitet versusinteraktivitet™

Som vi har veget inde pa kreever en fortadling ofte en linessr struktur og dynamik, som ger at
modtageren kan skabe kausalitet og redpere fortadli ngen som sammenhaangende. Men linesar dynamik
er netop det der ophaeves, nar interaktiviteten sadter ind.

Som det ser ud nu, har de fleste forsgg pa & komme runct om kombinationen betydet, at spillene har
arbejdet med manuskripter, der tager udgangspunkt i filmen. Dette betyder at man som i Outcast far en
fortadling, der ligner en film i en raskke sma episoder, hvor handlingen standser op indtil videoklippet
er faadigt. Dette skyldes at man i Outcast kun har plot-interaktivitet (Wibroe et a 1999 s. 14) hvilket
vil sige at man kun kan interagere i plotmaessg henseende. Dette farer til pseudovalgmuligheder hvor
der reelt kun er énrigtig vej at ga. Nogen egentlig handlingsinteraktion (Wibroe et al 1999 s. 14), hvor
spilleren till es overfor valg som hver isa er reelt forskellige, er der sdledes ikke tale om. Udover deto
naevnte typer af interaktion kan spilleren ogsa udgve kinetisk interaktion (Wibroe & al 1999 s. 14), dvs
pavirke protagonistens bevasgelser. Man kan altsa ikke bevasge sig helt frit i spillene, men skal snarere
regne ud hvor den rigtige lasning kan vaare, sd man kan bevaege sig til nasste episode & filmen.,

Som spil kan det godt forsvares, fordi det appellerer til at lgse en gade, men som fiktion er det
util fredsstill ende. Hvis vi derfor med interaktion kun forstar, at spilleren aktivt skal deltage, f.eks. ved
at gedte gader, sd opfylder de nuvaaende spil kravene. Men hvis man med interaktion fokuserer pa
selve valget og skabelsen af fortadlingen, og kraever at konsekvenserne bliver redt forskellige (ikke
bare & man taber, sidder fast eller der), sAmener vi at det kraever betydeligt mere & interaktionen.

| forleengelse & diskussonen om interaktivitet kan man inddrage Metz brug af Sausaurs begrebspar
signifiant og signifié. 1fglge Metz er det overfladigt at skill e begrebsparrene al, fordi han argumenterer
for, at de af modtagerens opleves om et hele. Det vil sige form ogindhold er to sider af samme sag,

hvilket han kalder for signifiant. For eksempel sa opleves den cinematografiske oplevelse, lokalerne,

" Her anvendes begrebet interaktion i informatikkens forstand, séledes at interaktion referer til den proces der foregér, nér
en menneskelig bruger betjener en maskine. Et vigtigt traek i informatikkens interaktionsbegreb er dels at processeen mellem
menneske og maskine i vidt omfang saiges forstae i analogi med kommunikation mellem mennesker (Jensen 1998, p 207
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musikken, kamerafgringen og fortadlingen som et sammenhaangende udtryk. Bordwell, her sat lidt pa
spidsen, argumenterer for at stilen i en film udelukkende er et middel til at skabe fortadli ngen, og at
stilen ikke har en betydning, som er uafhaangig af fortadli ngen.

12

| forbindelse med computerspil taler man ofte om et begreb, der hedder gameplay.™ Gameplay kan
maske sammenlignes med Mezts begreb signifiant, idet begrebet bade dakker over, at spillet er et
sammenhaagende udtryk, som bade bestér af form og indhold. Sat lidt pa spidsen vil det sige at de
fysiske rammer som er i en biograf, kan skiftes ud med de fysiske oplevelser, man far ved at spill e og
interagere med et computerspil. Nar man spiller Outcast, sa opleves det i hvert fald som en helhed, en

signifiant, hvor bade omgivelser, fysik, lyd, grafik osv. spiller sammen med modtageren.

Rum

Typiske narrative beskrivelser, tager deres udgangspunkt i aktgrer og dsses handlinger og
kvalifikationer.

Visuelle medier derimod, er typisk defineret svel ved et rum, der danner ramme om handlingerne, som
ved aktarerne og disses handlinger og kvalifikationer. | Outcast er der pga. rammefortadli ngen to sst
rum/universer: Jorden med dens st af velkendte rum og parallelverdenen med dets fremmedartede sset
af rum. Denne opdeling finder vi i videoscenerne, men ikke i det egentlige interaktive spil-univers sm
kun opererer i parall elverdenen.

De forskellige rum er med til at skabe en atmosfaare/stemning - f.eks cafe scenen i videokli ppet, med
dens film-noir praggede stemning, samt i parallelverdenens rum/verdener. Hvis man anvender en slags
sci-fi baseret rum-ikonologi, som det ses i Outcast, kan det fremkalde bade aktive og passve
oplevelser: Pa den ene side vil selve ikonologien ofte vaae "sublim”- dvs fremkalde falelser af at veae

passv og underkastet noget overvaddende. Flere d verdenerne i Outcast virker meget store og ae

12| opillekredse avender man en term, som kaldes " gameplay”, der er et nogget tdget og usammenhsngende koncept, som
anvendestil at beskrive en spill erslegemlige/fysiske fordybelse i og interaktive engagement med et spils milj@.
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(Grodal, 1998 s. 240). P& den anden side vil mange & handlinger i Outcast vaae pragget af almindelige

adion-adventuretrask, som er aktive.

En rumtypologi

En basal rumtypologi bestar af forskelli ge typer af rum (Grodal 1998 s 242):

1)Rum som en helt uafgraenset sted for handling

| Outcast bestdr parall elverdenen sdledes af rum som er inspireret af jordens verdensdele: et koldt
rum(Antarktis); et frodigt rum (Sydamerika); et fugtigt rum (Nordamerika); et varmt rum (Afrika); et

goldt rum (Australien) og et tropisk rum (Eurasien) Univers/rum :
kold (Antarktis) frodig(Sydamerika)

fugtig(Nordamerika) varm(Afrika)

gad(Australien) en tropisk(Eurasien)
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Fig: xx: Screen-dumps af scene fra de 6 forskelli ge verdener.

Dise seks rum virker meget store. Spilleren kan bevagge sig frit rundt, naesten uden fornemmel sen af at

der er noget der afgraanser disse omréder.

2)Rum som en afgraenset container.

Et eksempel pa ontainere @ husenei Outcast som er meget ens og stereotype hvilket er i modsagning
til containerne i video-sekvenserne som er meget detajerede. Kontrasten mellem containere og ydre
rum i Outcasts il-del virker ikke sa stor, bl.a. sker meget af handlingen udenfor husene, endvidere er

belysningen den samme savel inde som ude.

3)Accesspoints, der muligger bevaagel ser til og frarum (dere, vinduer, klgfter osv).
| Outcast forekommer der sdkaldte "teleporte”, som muligger transport mellem de forskellige verdener.
Endvidere sker transport til nogle ger (i goldt rum) v.hj.a. en b&d (ses i videosekvens), ligesom

transport over en kigft sker via nogle kraner.

4)Stier, "rum” der primaeart fungerer som forbindel sesveje mellem to containere.

Der er fuld bevaggelighed mellem containere og derfor ingen stier.

Vi vil ofte pa film opfatte ra&kken af containere og stier som en én-dimensiona eller linea rute. |

Outcast forekommer disse lineagre ruter ikke for protagonisten som kan bevagye sig frit.
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Der endvidere det specielle ved hi-karaktererne i Outcast, at de synes at falge deres egne ruter, som
genneml gbes autonomt og uafhaengigt af spill eren. Et fsanomen som er med til at underbygge illusionen
af liv. Generelt kan man sige & computerspill et udbygger fortadlingens og filmens evne til at ssimulere

liv-givende universer og interaktionsformer (Grodal 1998 s.245).

Adventure-spil, har ofte, en kompleks rum-opbygning, og derfor er der hyppigt sofistikerede kognitive
kort som er 2- eller gaddnere 3-dimensionelle. Herved kan man kortlasggge de forskellige typer af rum,
hvilket ofte @ en forudsagning for at kunne udfere de still ede opgaver. | computerspil er man derfor
ofte nedsaget til at opbygge kort over omrader, mens man sjaddent behgver dette i spillefilm. For
mange spil gadder det at man kan fremkalde & kort over omrédet med protagonist-punktet markeret.
(Grodal 1998 s 242). Dette ses ogsa i Outcast hvor man kan fremkalde 2-dimensionell e kognitive kort,

som hjad per spill eren til at orientere sig —og angiver protagonistens og soldaters placering.

Tid

Til de rumlige strukturer og aktarerne og deres handlinger er der knyttet nogle tidslige forlab (Walther,
2000 s. 1). | den klassiske fortedleteori som formidlet bl.a. af Bordwell, beskrives en tid, som er
tilknyttet fortadlingn (fabula) og udsigelsen, og som, delvis i litteraturen, og helt i filmen, forlgber pa
en made, der er uafhangig af til skueren. Dette & i modsagtning til computerspil hvor tiden delvis er et
produkt af spilleren og dennes faadigheder. Beskrivelsen er yderligere tilknyttet til en opfattelse &
filmproduktet som noget, der primaat eksisterer som afledt af det farste gennemsyn. Tiden er
afsenderkonstrueret, pa basis af nogle generell e trak i tilskuernes opfattelser af processer i tid rum. Der
kan dog godt vaze forskel pa den made hvormed faanomenerne opleves af modtagerne. Den traanede
filmiagttager vil maske hurtigere strukturere situationerne, fordi de har flere standardskemata til
radighed. Men tramingen vil hyppigt ske pad de mentale skemaers niveau og ikke pa et relativt
sansekonkret niveau (Grodal 1998 s.243). ). Iflg. Bordwell bar et plot tilbyde en serie d tidsrelaterede
vink/signaler for a kontrollere skabelsen af et tids-perspektiv hos brugeren. Tid ska have en
konsekvens. (Wibroe 1999s. 12).
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| Outcast er fortalt tid perioden fra 5juni 1998 + fortadlertid, og fortadlingens orden er ikke
kronologisk idet der forekommer flash-backs i videointroen. | videointroen er fortadlertiden ca 10
minutter. | parallelverdenens gil-del kan man imidlertid ikke tale om fortadl ertid da tiden delvis er et
produkt af spilleren og dennes feadigheder. Spill ets fortadling Hiver skabt i nuet. Der sker atsa en
sammenfald mellem fortalt tid, fortadletid og laesetid i spillets redtid, og spilleren har konstant kontrol
over sin figur afhaengigt af niveauet af interaktivitet der ligger i programkoden. | Outcast har man
forsgg at arbejde med de tre fortadl ertider, ved at inddrage videoklippene, hvor spilleren ikke leengere
har kontrol over tiden eller figuren. Pa ¢ vist tidspunkt (omtalt ovenfor) bliver der dog introduceret en
sidel gbende fortadli ng som spilleren skal tage stilling til. Denne fortadling, pa grund af den made den
bliver udtrykt i form af videoklip, skal virke presserende pa spill eren. Der bliver lagt op til at der skal
handles NU, dlers....Det paradoksde @ dog at selvom der her bliver aftegnet en overskuelig
tidshorisont der skal handles indenfor, eksisterer denne imidlertid ikke. Spilleren kan, hvis denne har
lyst, vente timer eller uger med at reagere pa det presserende problem. Denne sidel gbende fortadli ng
skal derfor nok ses mere som et adderet narrativt element end en tidslig faktor der bliver skabt for at
stresse ell er skynde pa spill eren.

Et andet tids-aspekt i computerspil er procesfaktoren, som er irreversibel og udefra kommende. De

forskellige faenomener i spillet kommer med en bestemt hastighed og definerer dermed den

proceshastighed hvormed vi skal reagere for at kunne overleve faamomenerne. Et eksempel er

projektilerne fra fiendens skydevdben i Outcast. Der er imidlertid en raskke forhold som andrer

fremmedbestemtheden af procesfaktoren:

I nogle computerspil kan man selv vadge svaahedsgrad, og et element i denne svaarhedsgrad er den

hastighed hvormed tingene indtragffer (proceshastigheden). Dette & imidlertid ikke tilfaddet i Outcast.

| mange spil kan man ogsa spille spillet i det tempo man gnsker. Der er saledes ikke tale om en kamp
med en eller flere modakterer men neamere en trial and error aktivitet. | Outcast er der ingen problemer

med at spille spillet i et langsomt tempo

Computerspillenes tid er den evige gentagel ses tid. Man gentager et procesforlgb indtil man mestrer de
forskellige handlinger - fra motoriske reflekser og perceptuel analyse & skeambill edet til brug af
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skemata. (Grodal 1998, s.244). Dar Cutter kan man atid starte spillet op igen med en frisk, “uded’
Cutter.

| Outcast kan der generelt vagre problemer med at fornemme tiden. Der er ingen mader hvorpa man kan
selfgle at tiden gar. Hvis man strakker fortadletiden sA har det ingen konsekvenser, handlingen gar
barei dvale. Iflg. Bordwell bar et plot som naevnt til byde en serie & tidsrelaterede vink/signaler for at
kontroll ere skabel sen af et tids-perspektiv hos brugeren. (iflg Wibroe 1999, s.12)

I dentifikation

Hvor man i en film er mere frit stillet i forhold til hvem man identificerer sig med, er dette pa forhand
givet i et spil som Outcast. Man identificerer sig med den akter, man er i spillet. Og denne ma jo af
gode grunde altid vaae protagonisten, da man skaber fortadlingen omkring sig undervejs, og da der
modsat ikke foregdr noget ndr man ikke & til stede.

| Outcast er man Cutter Slade og man handler pa baggrund af hans evner og karaktertrask, samt hans

rollei fortadli ngen (misgonen).

Farste gang vi bliver prassenteret for Cutter Slade er i introduktionsvideoen. Det er, i kraft af den
velkendte klichefyldte stil, umiddelbart oplagt at han er helten og dermed mdlet for spill erens
identifikation.

Her er der tale om det Metz betegner som sekundaar identifi kation, da man identificerer sig med helten,
som man falger/ser udefra, i modsagning til primea identifikation, hvor man identificerer sig med

kameraet.

I filmens univers er disse forskelli ge former for identifikation meget vaesentlige for oplevelsen af filmen
og et meget virkningsfuldt redskab for instruktaren.

39



Primaa identifikation er et ofte benyttet virkemiddel i gyserfilm, hvor helten bevagger sig rundt i huset
og leder efter morderen. Det virker skreemmende og naesten klaustrofobisk at man ser ud af heltens
gine, men ikke selv kan bestemme hvor man skal se hen.

Sekundag identifikation kan medfare en falelse der nsamest kan beskrives m omsorg. Man faler for
helten, som for en god ven. Hvem har ikke pa d tidspunkt grebet sig selv i a komme med

opmuntrende dler advarendetilrdb i en sddan situation.

En vaesentlig forskel pa en film og et spil som Outcast, hvad identifikationsformen angér, er at man selv
har mulighed for at bestemme kameraindstillingen og atsa hvor vidt man skal opleve det som Metz
beskriver som primeg eller sekundea identifikation. Der er altsa ikke langere tale om et fastlagt
stemnings- eller meningsdannende dement.

Outcast er, hvad angér navigation, lavet som et 3D-shooter spil (Doom, Quake 0.a.) Det betyder at
point of view (POV) svarer til protagonistens gienhgde™, men hvorvidt man falger ham bagfra, pa
naat hold (sekundaa identifikation) ell er ser med hans gjne (primaa identifikation), kan man vadge som
man lyster undervejsi spill et.

Hvad der er mest fordelagtigt, i forhold til spillet, kommer an paden givne situation.

Det er vores oplevelse, at den sekundsae synsvinkel medferer det bedste overblik og dermed er
fordelagtig i forhold til at bevagge sig rundt i spillet, mens den er uhensigtsmaessg i kampsituationer og
lignende, daden ger det svaat f.eks. at sigte pa noget.

Ved den primage synsvinkel derimod mister man nemt orienteringen og den motoriske kontrol. |
modsagning til i filmen, kan man her se hvorhen man vil, til gengadd mister man i hg grad
fornemmelsen af sin egen krop eller "sin egen udstrakning” (pga. tekniske arsager kan man ikke se
hverken sine ben eller arme fra denne vinkel. Dog med den ene undtagel se, at man nar man benytter et

vaben kan se vabenet og armens yderste led).

3 Dette i modsatning til f.eks. strategi-spil, hvor der ofte vadges en isometrisk POV langt over den eller de personer der skal
styres. Det giver et starre overblik over spill ets udvikling ogdermed tid til at overveje strategiske traek. Til gengsdd bliver
oplevelsen af indlevelse en anden, ndr man i den grad falger begivenhederne ovenfra
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Primaa synsvinkel Sekundag synsvinkel

Endeligt taler Metz ogsd om tertiaa identifikation. Denne form er mere reflektiv og analytisk forankret
end de to fgrnaevnte former. Den tertiage identifikation foregdr pa & metaniveau, hvor beskueren er
bevidst om og identificerer sig med filmens konstrukter (Drotner 2000, s.257) eller med nogle
overordnede stilistiske trask ved filmen. Den fungerer dtsd sidelebende med den primege eler
sekundaare identifikation.

Den tertiagre identifikation er ogsarelevant | forhold til Outcast (og mange andre computerspil). Her har
producenterne & spillet formae at skabe € visuelt imponerende univers. Som spiller bliver man
betaget og indfanget af dette: At arealerne & store, farverne flotte, bevaggeligheden meget fri osv. Det
skaber en nysgerrighed (specielt hos ill ere med et vist sasmmenli gningsgrundlag inden for genren), der
giver lyst til at udforske dette univers’ muligheder.

Diskussion

Vores analyseappar at

Som udgangspunkt var vi interesserede i hvordan man skaber meningi en tekst. For at undersgge dette,
skulle vi bruge & anayseapparat. Det kom, som vi tidligere har argumenteret for, til at besta af vores
tekst, et computerspil, perspektiveret gennem to fil mteoretiske retninger. Denne sammenstill ing pegede
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pa nogle forhold - specielt omkring spill ets indhold, forstaet som historien og formen hvori den bliver

fortalt - som vi finder interessante.

Forholdet mellem spillet og historien

Et forhold vi mener er blevet belyst i analysen, er at selve spil-delen og Hstorien i Outcast er to
forholdsvis |gsrevne dler sidel gbende dementer. Overordnet haanger de sammen ved at man skal bruge
historien for at forsta og dermed gennemfare spillet. Og a man skal gennemfare spillet for at fa
historien. Pa trods af dette & de to sider meget forskellige og opdelte. Bade stilistisk, indholdsmaesdgt
og i maden de bliver prassenteret pa.

Historien praesenteres hovedsagligt som videoklip, bestdende & introen, samt mindre klip undervejs i
spillet. Nar diss bliver vist er a interaktivitet er lae fraog fra a vaae &tiv spiller er man nu beskuer,
som hvisman sa en film.

Der er ydermere stor forskel pa stilen i videoerne og i selve spill et. Bade hvad angér indhold ogudtryk.
Dette vil vi beskrive mere indgdende gennem kategorierne identifikation, opgaver, dialogen og
univer set.

I dentifikation

Vi mener at man kan diskutere om identifikationen med Cutter Slade lykkes. Pa den ene side kan man
haevde, at der er et misforhold mellem den karakter (Cutter Slade) som man er i spillet og de opgaver,
ogsa kaldet satellitbegivenheder (quests), han/man skal udfare. Lidt groft sagt redder man jorden ved at
samle frugter, sten og andre smating, mens man konverserer diverse fremmede vassener! Det kreever
atsa flid og talmodighed ( i form af "trid and error”), snarere end konkret mdrettet handling eller
fysisk styrke & farer missonen til ende. Dette pa trods af at Cutter Slade & en stereotyp figur pa en
adion helt. Der er atsa tale om et misforhold mellem de egenskaber, Cutter Slade har og dem, som
man som spill er skal udferer i spillet.  Dette kan resulterer i at man spekulerer over, hvorndr man
rigtigt skal i gang eller - endnu vaare- pa om ikke en af videnskabsmaandene ville have vaaet mere

oplagte til at udfgre denne mission.
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Opgaver

| forlaangelse af ovenstdende kan man ogsa mene at der mangler direkte sammenhaang mellem
opgaverne (the Quests) og spillets historie. Der er sdedes ingen synlig sammenhaang mellem
opgavernes karakter og hvor langt man er i spillet. Opgaverne @ med andre ord ikke direkte
medvirkende il at opbygge dler underbygge historien.

Da opgavel gsningen ma siges at vaae en vassentlig del af spillet i den forstand, at det er den der bruges
mest tid pa samlet set, kan spill ets afutning i relation til disse virke temmelig pludselig og wentet.

Dialogen

Nogle vil mene at spillets dialoger indeholder en konflikt, der ligger i forlaengelse & de netop omtalte.
Vi mener dog at spill ernes holdning til dialogernei hgjere grad beror pa den enkelte spill ers motivation
for at spill e spill et.

De gpillere, der hovedsagligt interessrer sig for action-siden af spillet, vil nok mene at
dialogsekvenserne for en stor del er formalslgse og irrelevante da de ikke nedvendigvis leder direkte til
l@sningen af spillets overordnede mal.

De mere aventure-orienterede spillere, der er grebet af spill ets univers g/nes derimod nok at det er en
spaandende udfordring at preve & finde hoved og hele i det hele, samt en velkommen mulighed for
yderligere indblik.

Man kan s overveje om der er et overordnet problem i, at de der for alvor formar at identificere sig
med Cutter Slade, maske finder det mindre adion-praagede univers og dettes opgaver og dialoger
uinteressante. Og omvendt, at de der synes det er sovt at pusde med opaver og gennemskue

oplysninger indhentet gennem diverse dialoger, ikke rigtigt kan leve sig ind i vores action-helt.

Univer set

Action - adventure tematikken er ogsa relevant i betragtningen af universets gerrelse. Set ud fra d
adion-spils-synspunkt bliver afstandene for store i forhold til maangden af handling. Det er svaat at
overskue spillet, og det bliver nemt ensformigt at tilbagelsagge de samme dstande gang pa gang uden
rigtigt at “veae pa vej’. Forbindelsen mellem de seks verdensdele foregar via teleporte. Det virker i
teorien som en hurtig og eff ektiv transportform, men det er det ikke i praksis. Det af den enkle tekniske
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grund, at den nye verdensdel skal indlasses i computeren mens man transporteres. Da denne
transportform er den eneste og benyttes meget, bliver overgangen fra den ene verdensdel til den anden
en meget stor del af spill et. Og det ikke-interaktive kort der vises pa skeamen mens man rejser, bliver
naesten at opfatte som en verdensdel i sig selv.

Til gengadd er netop universets garrelse en meget rost kvalitet ved dette spil. Mange mener at det gar
Outcast til et spaandende, langtidsholdbart og livagtigt spil.

Tid ogrum

Bordwell taler om kohaaensprincippet i forhold til dannelsen af fabulakonstruktionen. Ifglge ham skal
tekstens elementer vage kasdet sammen pd en sadan made, at de fremstar kausalt bade i tid og rum.
Modtageren anvender standard-skemata til at konstruere fortadlingens arsagsssmmenhaang og de
narrative begivenheder indpasses i dis® skemata sdledes at tekstens kausalitetsforhold i tid og rum

fremstar kohegrent for modtageren.

| Outcast er der tilsyneladende ikke nogen direkte konsekvenser af tid. Der er ikke nogen overordnet
tidsbegraansning for missonen og selvom man i et videoklip far at vide, at nu skal man skynde sig at
gare noget, for ellers gar det galt, kan man sagtens ga en tur fgr man tager fat. | Outcast stér tiden stille
nar man ikke deltager aktivt.

Det interessante ved dette &, at Outcast ikke opleves inkohagent. Konstruktionen af mening i netop

denne tekst beror altsdikke pa kausdlitet i forholdet mellem tid og rum.

Film og historien i Outcast

Der er ikke tvivl om at adventure-spillene (og andre) i hgj grad traskker pa klasgske temaer fra filmens
og litteraturens verden. Det er heller ikke sA magkeligt, set i lyset of at dise temaer ma siges at vege
ament menneskelige. Det faktum, at computerspillet Outcast skaber en historie med trak fra f.eks.
mange klassske film, er mere interessant.

Man kunne fistet til at tro, at det skyldes at mening lettest bliver konstrueret udfra rammer, som man
kender. Et andet aspekt er at film genren er unik med dens brug af lyd, lys osv. er god til at skabe

stemninger, som skaber identifikation ogindlevelse.
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Som tidligere naevnt er der meget blandede meninger om kvaliteten af historien i Outcast. Nogle holder
af og hylder den klassske, unuancerede Hollywood-adion stil, der introduceres i introvideoen. Disse
folk taler om spillet som medrivende og dets univers som pirrende og spamndende. Mens andre finder
stilen triviel ogirriterende og dermed spill et for kedsommeli gt og langvarigt.

| denne debat kunne det tyde pa at det er graden af indlevelse i historien der bestemmer om folk synes
at Outcast er et godt spil eller g. Det lader f.eks. til, at dem, som forventer et meget adion praaget spil,
synes illets opgaver er kedelige og misledende. De spiller som holder af adventure genren nyder
spillets dore uopdagede univers, og synes det er en styrke ved spill et.

| denne forbindelse kan man overveje om kritikken i Outcast i virkeligheden er en debat om smag,
naamere end en debat om hvilke faktorer der skaber et godt spil. Debatten pd nettet i diverse
fanklubber og spil klubber for en stor dels vedkommende pa linje med hvorvidt Terminator 2 er en god
og medrivende film eller g ? . Vi synes den omtalte diskusson er lidt skeev, men da spill et trakker pa
begge spil traditioner er den rearliggende.

Spillet som aktivitet

Som vi ogsa allerede omtaler i indledningen, er det oplagt at der er sider af computerspillet, som
filmteorien ikke formér at indfange. At vores analyse kom til at handle s direkte om spillets indhold,
viste sig at blive pa bekostning af det man kan kalde spillet som aktivitet. Vi vil dog mene & denne side
af spillet har vist sig ret vassentlig i forhold til, hvordan man skaber mening i sddan en tekst og vil

derfor kort redegere for nogle & de dementer, der hgrer under dette emne.

Gameplay

Vi introducerede begrebet gameplay i analysen, idet vi sasmmenlignede det med begrebet Signifiant,
som Metz bruger det. Altsd som modtagerens samlede oplevelse af filmen. Eller nér det gedder spil,
som spil lerens samlede oplevelse & spillet. Selvom vi mener at denne sammenligning er holdbar, er der
dog mindst en side af begrebet Gameplay, som det bruges i spil-verdenen, der ikke bliver ydet fuld
retfardighed nar vi overtager det til brug for vores projekt. Det er det sdkaldt sensormotoriske aspekt.
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Dette omhandler den rent fysiske &tivitet, der er forbundet med at spill e computerspil og det kan ikke
direkte oversattes med den, dlersfor Metz nok sa betydningsfulde, fysiske side & biografoplevel sen.
Det er selvsagt ikke noget vi har beskadtiget os med, sa hvilke lyst - ell er tilfredsdill el sesfaktorer, der
métte vaae forbundet med at trykke pa knapperne og dermed kontrollere spillet og hvad de métte
betyde for “laesningen” af spillet, mavi lade ligge. Men vi er ikke tvivl om, efter at have beskadtiget os
med spil, at motivationen for at spille kan indfangesi ddtte begreb gameplay.

Interaktivitet
Interaktivitet er et andet begreb som vi har introduceret tidligere, men som vill e have fyldt andet og
vassentligt mere, hvis vi havde taget udgangspunkt i spillets univers og ikkei filmens.
| vores opgave & interaktivitet et vigtigt begreb, da det er den vaesentligste forskel pa filmen ogspill et
og dermed kan siges at vage grunden til at sasmmenstilli ngen er interessant. Det optraader for os m
noget vi steder pa i forskellige sasmmenhaenge og pa forskelli ge niveauer i vores analyse, men det er
ikke noget vi ser pa saaskilt -eller ser pa andre aspekter udfra.
Havde vi gjort det ville det uden tvivl have vaget et stort og meget afgerende aspekt i forhand til at lasse
teksten. Og det vill e muli gvis ogsa have haft flere betydninger end den vi forstar det som her.

Teoretisk baserede dutninger pa personlige e faringer med Outcast

Pa baggrund af analysen vil vi prave & se pa det, vi startede med at sperge os slv om: Hvorfor kan
noge & gruppens mediemmer blive grebet af et sddant computerspil, nar andre slet ikke kan? Eller sagt
pa en anden made: Hvorfor er det nemmere for nogle end for andre & skabe meningi en tekst af denne

dags?

Farste gang Christian prevede spillet, sprang han introduktionsvideoen over, gik lidt planigst rundt i
spillets ret uigennemskuelige univers, skad en risbonde i frustration og blev dermed uvenner med de,
der skulle have hjulpet ham - og s kom han aldrig laangere.

Derudaf kan man konkludere at rammehistorien, som Christian aldrig blev introduceret for, er vigtig i

forhand til forstadsen af dette spil .
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Elise derimod, valgte & se introduktionsvideoen flere gange, for at vaae sikker pa & hun havde forstaet
plottet. | hendes tilfadde sluttede det ferste spil ved, at hun ganske langsomt mistede interessen for
missonen, i takt med at hun opdagede hvor stort og komplekst et job det vill e vaae for alvor at komme
til at kende denne verden.

Ud af det kan man konkludere, at det kreever en vis portion staadighed og vilje & gennemfare & sadan
spil. Men hvad er det der bestemmer om man er i stand til at motivere denne steedighed og vilje?

Det var hurtigt tydeligt for os, at vi som gruppe var fuldt ud reprassentative i forhold til det faktum, at
drenge generelt er mere interesserede i computerspil end piger. Og vi ma ekende, at der var udbredt
enighed imellem kansfadlerne i gruppen, nar det gjaldt hvad-er-det-sjove-ved-spil-debatten.

Meget kort fortat viste det sig at veare kendetegnende, at gruppens pa forhand mest spil-orienterede
flg,, C & P, generelt var fascinerede & teknisk godt laste detaljer. At deres motivation for at spill e
udsprang af en lyst til at “ klare missonen ™ og det helst hurtigere end alle andre.

MensE & L” smotivation tog form af overordnet nysgerrighed i forhold til spill ets univers og historie.
Lidt groft sagt var E & L s grund til at spille spillet, at ville have mere & historien, mens det forhol dt
sigomvendt med C & P, idet de satte sigind i historien for at kunne spil le spillet.

Vores gruppe reprassenterer altsa to helt forskellige mader at prave at skabe meningi teksten. Mens C
& P gik til spillet * nede fra og op ~ og dermed ma tilskrives en mere direkte handlende error-trial
tilgang, antog E & L en mere holistisk angrebsvinkel, der gik ud pa & preve at forsta spillet * ovenfra
og ned ".

DaC & P absolut har sterst succes hvad angér spilleglaade, eller med at skabe mening i teksten, mens E
& L stadig (som beskrevet i starten af opgaven) faler sig ret undrende og fremmedgjorte i forhold til en
praktisk anvendelse af spillet, ma den mere fokuserede praktiske tilgang kunne siges at vege rigtigere
end den hadlistiskei forhold til at |aese valgte tekst.

Konklusion

Der skal meget til at lave @ sammenhaangende computerspil. Fortadlingen, dialogerne, opgaverne,

universet, identifikationen, interaktiviten skal afstemmes i forhold til hinanden. Det er svaat at fa dle
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diss dele til at spille sammen, hvilket Outcast er et godt eksempel pa. Det har taget adskillige ar at
udvikle spillet og spillet er ikke, som vi ser det, perfekt stabt. Spillet har imidlertid vearet et godt spil at
analysere, dels fordi det forsgger at sammentaanke to traditioner i computerspil og dels er der tale om et
spil, som er ambiti gst. Forstae pa den made, at det virkelig har forsegt at skabe en sammenhaang
mellem indentifikation, opgaver, dialoger, grafik, lyd og interaktivitet.

| det spill et indeholder mange oplagte analyse emner har det varet svaat at prioritere, hvil ke emner som
skulle analyseres. Det har bevirket at vi har strakt os over mange emner, som hver i saa ville have vagret
nok til en hel opgave. Det at vi har behandlet mange emner opfatter vi ikke som en svaghed, idet det
har givet os et overblik over Outcast og spil i det hele taget, som ikke ville have muligt, hvis vi havde
holdt os til et enkelt emne. Hvad angdr vores anden del af opgaven meningsskabelse har vi ligeledes
spredt os over mange omréder. Det skyldes at stort set alle humanistiske og samfundsvidenskabelige
fagtraditioner beskadtiger sig med mening. Vi begramsede os til at se pa filmteorien udfra Bordwell og
Metzt. Dis< to teoretiker fungerede ikke som en begramsning, da de hver i saa beskadtiger sig med
mange emner. Bekendtskabet med de to har pa mange mader vaget givende, fordi de har givet os en
teoretisk forstaelse af en maangde emner og traditioner, som har stor indflydelse pa hvordan mening
skabes og hvordan man kan analysere medieprodukter i det hele taget. De to teoretiker har et meget
forskelligt forkus pa konstuktionen af mening. Bordwell er som vi ser ham meget fokuseret pa
skabelsen af fortadlingen, dette skal nok forstas i lyset af, at han issa beskadtiger sig med klassske
Hollywood film. Modtagerens konstruktion af en fortadling i et spil er relevant, men det er ikke
hovedformdet med et spil. Derfor har hans teori ikke dtid vagret i standtil at indfange centrale aspekter
ved et spil. | forbindelse med hans analyse af genre forventninger har teorien vaaet et godt redskab.
Genre forventninger har ogsa en stor betydning i spil, hvilket blandt andet er medarsag til at mange
mennesker ikke kan skabe meningi et spil. Vi mener nemlig, ndr man ikke kender en genre, sa har man
svaat ved at afkode f.eks. et spil, fordi man benytter sig af nogle forkerte praamisser til at skabe mening.
Metz beskadtiger sig issa med modtagerens samlevede oplevelse a en film og herunder stilens rolle.
Dette fokus har vaaet centralt, til at forsta & spil som en sammenhangende oplevelse, og pa sin hvis
har Metz teori derfor vaaret nemmere a overfare til computerspil. Man kan sa vaare mere dler mindre

uenig i den psykoanalytiske forklaringsramme, som han tragkker pa.
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Men der er ingen tvivl om at forfarelse ogindevelse & centrale emner at tage fat pd, ndr man ensker at
forstd, hvorfor computerspil er pulpulaard og hvordan mening konstrueres. Tid og rum er andre emner,
som vi finder relevante at belyse for at fa e indblik i et spil. Dette begrebspar har dog tit veaet sveae
sterrelser at forstd udfra film og litteratur teori. | det tid og rum far nye betydninger i spil, bliver de
gangse kategoriseringer svaare & overfarer til spil. Interaktivitet er ligeledes et emne, som teorien af
gode grunde ikke forholder sig til. De forholder sig indgdende til interaktionen mellem modtager og
tekst. Dette samspil er ligeledes interessant i forhold til spil, fordi man kan tale om der sker en dobbelt
interaktion. Den interaktion med historien og den interaktionen med progamfladen, som ogsa
interagerer med hinanden.

Som vi omtalte i indledningen undrede vi os over, hvorfor mange ikke kan skabe mening i et spil . Efter
en analyse og gennemlasning af teori om oplevelse og menings kabelse bliver det klart, at individet
har et begaa efter lineaitet og sammenhaang. Man sgger automatisk efter en mening, en slutning og
kausalitet. Det kan til tider vaare svaat at finde disse strukturer i et spil og derfor bliver man som spill er

ofte frustreret og fascineret.
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