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Sammanfattning

En sa kallad Non-Player Character (NPC) ar en autonom agent och karaktdr i ett datorspel som inte
spelaren styr sjdlv, utan som istéllet kontrolleras av datorn. Idag anvénds artificiell intelligens pé
manga hall for att utveckla och styra autonoma agenter, men NPC:er sérskiljer sig frin mangden
eftersom deras framsta funktion inte nédvandigtvis &r att vara sa smarta eller effektiva som mojligt.
NPC:ers framsta funktion &r att forhdja spelupplevelsen for spelaren. De kan spela en stor roll i att
skapa en indragande upplevelse. Trovérdighet och inlevelse beskrivs ofta som nira relaterade begrepp
och malet for de flesta narrativt drivna spelen ér att skapa en indragande kénsla hos spelaren. Dérfor
kan trovardiga NPC:er vara en nyckel for spelutvecklare att bygga upp indragande upplevelser och
mer tilltalande spel. Existerande forskning géillande vad som egentligen utgor en trovirdig NPC i spel
ar dock begrinsad. Att utveckla emotionellt intelligenta, och samtidigt reaktiva och autonoma, agenter
ar ett stort dtagande. Viss tidigare forskning visar pa att det ar portrétterandet av tankar och kénslor hos
NPC:erna som gor att de uppfattas som trovirdiga — att de upplevs ha inre liv.

Syftet for denna studie &r att bidra till en storre forstaelse av hur spelare upplever trovardighet hos
NPC:er i narrativt drivna spel, med fokus pa hur NPC:ernas uttryck av inre tankar och kénslor bidrar
till okad trovérdighet. Studiens fynd &dmnar att ge en stdrre inblick i det hittills smala
forskningsomradet for trovirdiga NPC:er men arbetet kan &ven ge spelutvecklare en utdkad forstaelse
for hur de kan bygga upp sina agenter for att erbjuda en sa indragande upplevelse som mojligt.

Genom semistrukturerade intervjuer och tematisk analys har tio deltagare i denna fallstudie fatt ta del
av forinspelat material fran tre olika narrativt drivna spel, dir NPC-designen skiljer sig at mellan
exemplen. Den tematiska analysen visade att det finns vissa egenskaper hos NPC:erna som verkar vara
av storre vikt for den upplevda trovérdigheten. De teman som togs ut var "Uttryck", "Beteende" och
"Spelarens Péverkan". Resultaten visade att trovérdighet &r en mangfasetterad fraga dir spelarens egna
forvintningar, erfarenheter och asikter spelar in. Det gar darfor inte att definiera en tydlig mall for att
garantera trovardighet. Studien visade dock att det finns vissa generella aspekter som paverkar graden
av trovardigheten hos NPC:er, dér kidnslouttryck och kontext dr tva av de mest avgdorande faktorerna.
Ett utbrett kédnslouttryck som kan uttryckas p&4 méanga olika sétt ar viktigt for trovérdighet och NPC:ns
kontext ldgger grunden for spelarens forvantan pd hur den ska bete sig. Dessutom tycks flera av de
aspekter som utgdr en trovardig NPC st i relation till, och samspela med, varandra.
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Abstract

The Non-Player Character (NPC) is an autonomous agent and character in a video game that the player
can not control herself, but instead is controlled by the computer. Today, artificial intelligence is a
widespread tool to develop and control autonomous agents. However, the NPCs are unique since their
primary function is not necessarily to be as smart or as sufficient as possible. Instead, the main goal of
the NPC is to enhance the player's experience and can therefore play a key role in creating immersive
experiences. Believability and immersion are often described as being closely related to one another
and for the majority of story driven games, the goal is to offer an immersive experience for the player.
Therefore, believable NPCs could be a significant part for game developers when building immersive
experiences and more appealing games. However, the amount of scientific research into what actually
makes an NPC believable is limited, and building emotionally intelligent agents, while also being
reactive and autonomous, is not an easy feat. Some of the previous research suggests that it’s the
portrayal of thoughts and emotions that makes the NPCs believable —they appear to have an inner life.

The purpose of this study is to contribute to a greater understanding of how players experience
believability regarding NPC’s in story driven games, with a focus on how the NPCs' expression of
inner thoughts and emotions contributes to increased believability. The findings of the study aim to
provide a deeper insight into the relatively narrow research area of believable NPC’s, but the work can
also give game developers an enhanced understanding of how they can develop their agents to offer as
immersive an experience as possible.

Through semi-structured interviews and thematic analysis, the ten participants in this case study were
shown pre-recorded material from three different story driven games, where the NPC design varied
between the examples. The thematic analysis showed that there are certain characteristics of NPCs that
seem to be of greater importance for perceived believability. The themes selected were "Expression,"
"Behavior," and "Player Influence." The results showed that believability is a multifaceted issue where
players' own expectations, experiences, and opinions come into play, and therefore, it is not possible to
define a clear template to guarantee believability. However, it also emerged that there are some general
aspects that affect the degree of believability of NPC’s, where emotional expression and context are
two of the most crucial factors. A broad emotional expression that can be expressed in many different
ways is important for believability, and the context of the NPC lays the foundation for the player's
expectation of how it should behave. Moreover, several of the aspects that constitute a believable NPC
seem to be related to, and to some extent interact with, each other.
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Synopsis

Bakgrund

Non-Player Characters (NPC:er) dr automatiserade agenter inom datorspel som
spelaren inte styr sjdlv och &r en nyckel till att skapa indragande upplevelser.
Utvecklare till narrativa spel strivar efter upplevd immersion dé det bland annat
underléttar formedlandet av det narrativ utvecklarna d&mnar berdtta. Immersion
kraver att spelarna upplever spelvérlden och dess karaktirer som trovérdiga, dar
NPC:er spelar en viktig roll. Ett effektivt tillvigagangssétt att skapa trovérdiga
NPC:er ar att designa sétt for dem att uttrycka kénslor och illusionen av inre liv.
Studien berdr omradet spelutveckling, inom data- och systemvetenskap samt
samhillsvetenskap da &mnen som upplevda och forvintade beteenden tas upp.

Problem

Problemet &r att vissa NPC:er i narrativt drivna digitala spel inte uppfattas som
trovardiga for spelaren, dven om detta har varit en uttalad malsittning for
utvecklarna. En stor del av vad som utgdr en trovirdig NPC ar uttryckandet av
inre tankar och kénslor men det finns begransad vetenskap kring &mnet.

Forsknings-
fraga

Fragestéllningen denna uppsats dmnar att besvara dr: Hur upplever spelare
NPC:ers trovirdighet, baserat pd dess uttryck av inre tankar och kinslor, i
narrativt drivna spel?

Metod

Till uppsatsen valdes fallstudie som forskningsstrategi eftersom studien dmnar att
undersoka komplexa relationer mellan faktorer, genom ett utvalt fall. Genom
fallets avgransning tilldts studiens forfattare utforska subtila och intrikata aspekter
inom dmnet trovardighet som kunde ge indikationer pa hur fenomenet upplevs i
andra situationer. Vald datainsamlingsmetod dr semistrukturerade intervjuer da
deltagaren tilléts att gd djupare i &mnet samt gavs utrymme for sidospar och
utsvavningar. Tematisk analys valdes som analysmetod da den tilldt studiens
forfattare att undersdka och hitta monster i deltagarnas berittelser, vilket gav
intressanta insikter om upplevelserna.

Resultat

Tre huvudsakliga teman identifierades — uttryck, beteende och spelarens forvintan
med extra fokus pa kénslouttryck, personlighet, kontext, reaktioner och
anpassning. Deltagarna lade stor vikt vid ett méngfacetterat kinslouttryck genom
manga olika uttryckssétt for att uppnd trovérdighet. En stark personlighet hos
NPC:n medforde en tydlig uppfattning av dess mal samt stérre Gverseende med
fordndringar i beteende. Den kontext som spelet kommunicerade att NPC:n
existerade i skapade en forviantan som NPC:n sedan var tvungen att uppfylla for
att kénnas trovérdig. Det rickte inte med att NPC:n reagerade pé sin omgivning,
det behovde goras med rétt timing och enligt sin kontext. NPC:n borde vara
uppmirksam och anpassningsbar gentemot sin omgivning.

Diskussion

En begrinsning géllande studien ror mingden tid och resurser som kunnat ldggas
pad forskningen. Detta resulterade 1 att lata deltagarna uppleva fOrinspelat
gameplay-material istdllet for att 14ta dem sjélva spela for att uppleva spelens
NPC:er. Forskning om trovardiga NPC:er skulle kunna medfoéra att digitala
agenter blir &n mer trovirdiga. Det kan da vara en samhaéllelig risk att resultaten
anvinds for skadlig anvéndning av bland annat generativ Al, exempelvis
deepfakes. Studiens fynd kan dock utoka forstaelse for vissa aspekter kring hur
spelare upplever trovdrdighet hos NPC:er. Med vidare forskning kan detta i
langden leda mer trovardiga NPC:er som i sin tur forbattrar spelen och ger spelare
virlden 6ver mer indragande och intressanta upplevelser.
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Figurer och Tabeller

Figur 1: Shadowheart, Baldur's Gate 3 (Larian Studios).

Figur 2: NPC:er i Red Dead Redemption 2 (Rockstar Games).

Figur 3: Riju, Legend of Zelda: Tears of the Kingdom (Nintendo).

Figur 4: Hur kénslouttryck paverkar uppfattningen av andra egenskaper.

Figur 5: Vid brist pa rimliga beteenden behdvs antingen en tydlig kontext eller personlighet for att
undvika forvirring hos spelaren.

Figur 6: Skillnad i nivd mellan forvantad och upplevd komplexitet leder till dissonans. Forvintad
komplexitet skapas utifrdn NPC:ns kontext och betydelse for spelaren.

Figur 7: Bildkollage pa studiens NPC:er

Tabell 1: Forenklad tematisk analys med endast teman och sub-teman.



Ordlista & forkortningar

Cutscene - En begrinsad, filmisk sekvens inom ett spel dér spelaren har lite till ingen kontroll dver
vad som sker eller vad som syns. Cutscene brukar beskrivas som motsatsen till gameplay.

Gameplay - Hur, eller nér, spelet spelas av spelaren. Till skillnad frdn exempelvis grafik, som hénvisar
till spelets visuella element, berér gameplay pa spelets funktioner och mekaniker. Gameplay brukar
beskrivas som motsatsen till cutscenes.

Immersion - Upplevelsen av att vara indragen i en upplevelse. Ordet dr en direkt 6versattning frén
engelskans ord med samma stavning och betydelse.

NPC - Non-Player Character, Non-Playable Character

RDR2 - Red Dead Redemption 2

Zelda - The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom



1 Introduktion

Foljande kapitel erbjuder en introduktion till de grundldggande omraden som detta arbete berdr. Forst
presenteras en kortfattad, dverskadlig bakgrund for att introducera de huvudsakliga &mnen och tidigare
forskning som studien utgatt ifrdn. Darefter formuleras det problem som studien &mnar berdra varpa
den centrala fragestillningen presenteras. Avslutningsvis ndmns de avgridnsningar som varit relevanta
for arbetets utformning.

1.1 Sammanfattad bakgrund

NPC star for det engelska uttrycket Non-Player Character och avser de agenter inom digitala spel som
man, som spelare, inte kan styra sjélv, utan som styrs helt av datorn (Cambridge Dictionary, 2023). |
takt med véxande popularitet och utveckling av digitala spel (Howarth, 2024) kan man &ven se en
okad forviantan pa de NPC:er som existerar i dessa virtuella vérldar, mer specifikt géllande deras
trovérdighet. Designen av intelligenta system och agenter &r inte ldngre tillrdckligt for spelaren, da det
under lang tid har legat i fokus for forskare sévél som spelutvecklare att designa smarta och logiska
system (Hamdy och King, 2017). Tekniskt avancerade robotar dr inte langre det spelare soker. Nu ar
det istdllet andra kvalitéer, som exempelvis trovérdighet, som gor dessa agenter attraktiva.

Narrativt drivna spel dr en genre inom digitala spel dir den centrala delen av spelupplevelsen
cirkulerar kring berittandet av en historia och spelarens forstaelse av den (Acarsoy, 2021). For att en
spelare ska uppfatta och forstd ett narrativ behdvs dock en viss nivd av koncentration och
uppmérksamhet géllande vad spelets tillverkare forsoker beritta. Det behdvs med andra ord att
spelaren dr indragen i spelet och att spelet erbjuder en indragande upplevelse for denne. For just
narrativ immersion krivs det att berdttandet av en historia gor att spelaren accepterar spelvarlden, dess
karaktirer och de hidndelser som utspelar sig som verkliga (Adams, 2014). For att nagot ska upplevas
som verkligt krdvs det att bland annat NPC:erna upplevs som trovédrdiga genom att bemdta den
forvintan som spelaren har pa dess utseende och, framfor allt, beteende (Warpefelt, 2016).

En central del for designen av trovirdiga agenter, och dirmed dven NPC:er, dr deras férmaga att
uppvisa kénslor — en stdllning som delas av ménga forskare och designers inom omradet (Bates, 1994;
Bryan Loyall, 1997; Warpefelt, 2016). Detta eftersom kénslouttryck indikerar att en NPC till synes
uppfattar och fOrstar sin omgivning samt i forléngningen &ven reagerar pa den. Detta bidrar till
illusionen av méinsklighet och liv samt att karaktiren har inre Onskningar (Bates 1994). Utdver
kanslouttryck finns det dven andra kriterier bidrar till att en NPC upplevs som trovirdig. Exempelvis
menar Loyall (1997) att man kan analysera en NPCs trovirdighet genom att bland annat se pa dess
formaga att utfora ménga parallella handlingar, ha tydliga mal, kunna uppfatta och anpassa sig till
fordnderliga situationer samt agera utifran sociala kontexter. For att bestimma hur och i vilka
sammanhang NPC:er ska visa dessa kénslor kan det behdvas nagon typ av kénslomodell, dér
OCC-modellen &r en av de mest etablerade inom omradet (Bartneck, 2002). OCC-modellen beskrivs i
kapitel 2.4 i denna studie.



1.2 Problemformulering

Problemet som ligger till grund for denna studie r att det finns en risk att vissa Non-Player Characters
(NPC:er) i narrativt drivna digitala spel inte upplevs som trovérdiga for spelaren, 4ven om detta har
varit en uttalad malsittning for utvecklarna. Det forekommer dven att spelarbasen inte engagerar sig i
NPC:erna och inte ser ndgot virde i att investera kénslor i deras virtuella liv.

En stor del av vad som utgdr en trovirdig NPC ar uttryckandet av inre tankar och kdnslor men det
finns begrinsad forskning géllande hur dessa bestandsdelar upplevs av spelarna. Denna brist pa
kunskap kan bli problematisk vid utvecklingen av trovirdiga NPC:er.

1.3 Fragestillning

Da problemet i denna uppsats avser trovérdighet i relation till Non-Player Characters (NPC:er) inom
narrativt drivna spel vill vi undersdka olika faktorer som kan péaverka huruvida spelaren upplever
dessa NPC:er som trovirdiga eller icke trovérdiga. For att undersoka losningar pé problemet &r
fragestillningen i denna studie:

Hur upplever spelare NPC:ers trovirdighet, baserat pd dess uttryck av inve tankar och kinslor, i
narrativt drivna spel?

Fragestillningen denna uppsats avser att besvara dr av generellt intresse da den 6kande populariteten
kring digitala spel bidrar till att allt fler tar del av denna typ av upplevelse. Hogre krav pa polerade
narrativa upplevelser innebér att utvecklingen av trovérdiga NPC:er stindigt behover forbéttras och
fortsétta forskas kring. Trots att denna uppsats avgrinsas till narrativt drivna spel finns det &ven annan
typ av Al-teknologi som &mnar att skapa trovérdiga agenter for andra syften. Artificiell intelligens ar
en vidxande marknad, inom bidde omrdden som underhillning, pedagogik och hilsa, som fler
manniskor anvinder dagligen. Darfor dr uppsatsens problem dven av intresse for utvecklare inom
artificiell intelligens samt ménniska- och datorinteraktion.

1.4 Avgransningar

De tre spel som studien undersoker utsags pa kriterierna att de ar narrativt drivna och till synes
innehaller runda karaktérer. Spelen som valdes var Baldur’s Gate 3, Red Dead Redemption 2 (RDR2)
och The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom (Zelda). Dessa spel har olika forutsidttningar och
interaktionsmdjligheter som innebér att NPC:erna har olika syften och implementationer, vilket ansags
intressant for att skapa en bredare studie.

Studien &r avgrénsad till att undersoka en NPC vardera frdn Baldur’s Gate 3 och Zelda, medan en
mingd olika NPC:er undersoktes fran RDR2. Anledningen till detta &r att NPC:erna har olika
funktioner i spelen. Fran Baldur’s Gate 3 valdes NPC:en Shadowheart som &r en av spelens
huvudpersoner och har ddrmed ocksé en viktig roll for spelets narrativ. De NPC:er fran RDR2 som
undersoks dr bakgrundskaraktdrer som befolkar spelvérlden. De bidrar till varldsbyggandet samt till
utdkade interaktionsmdjligheter for spelaren. NPC:n Riju valdes frén Zelda dé hon &r en végledande
karaktir som dven bidrar till mer mangfald i spelet.
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Studiens urval av deltagare avgrinsades till personer som regelbundet spelar narrativt drivna spel.
Denna avgriansning ansags ldmplig dé forskningsfragan fokuserar pa hur just spelare upplever NPC:ers
trovérdighet i narrativa digitala upplevelser. Utvecklare av trovédrdiga NPC:er hade kunnat anses vara
experter pa amnet och ge djupgaende svar men denna grupp bortsags eftersom studien avser undersoka
spelarens upplevelse framfor teknisk implementation. Om studiens deltagare skulle bestatt av personer
som inte regelbundet spelar narrativt drivna spel ansag forfattarna att risken for att svaren inte skulle
na Onskat djup hade blivit for stor.

D4 en fallstudie valdes som forskningsstrategi avgransades analysen av deltagarnas svar endast till det
som sades kopplat till studiens fall. Om deltagaren explicit nimnde nagot om NPC:erna baserat pa
tidigare erfarenhet av spelen innan intervjun togs detta i beaktning och bortsdgs fran under analysen.



2 Bakgrund

Foljande kapitel presenterar den vetenskapliga forankringen for arbetet. For att bidra till dkad
forstaelse kring &mnet som studien behandlar presenteras och forklaras centrala begrepp och principer.
Nérliggande omraden, sdsom kénslomodeller, diskuteras &dven kort. Detta for att sitta informationen i
en storre kontext och pa s& sitt bidra till okad forstaelse. Kapitlet avslutas med en forstudie
innehallandes en presentation och analys av studiens utvalda spel och NPC:er.

2.1 NPC: Non-Player Character

For att kunna forankra detta arbete i en vetenskaplig bakgrund, och dven kunna identifiera satt att
bedoma en NPCs trovérdighet pa, bor begreppet NPC forst definieras.

NPC ir en forkortning av det engelska uttrycket "Non-Player Character" och refererar till karaktérer i
datorspel som inte kan styras av spelarna sjidlva utan som é&r helt styrda av datorn och dess
bakomliggande system (Cambridge Dictionary, 2023). Begreppet, och dess forkortning, ar vedertaget
inom spelkulturen och &r dven vilkédnt inom systemvetenskapliga discipliner, vilket &r varfor denna
uppsats kommer att anvinda dessa benimningar.

Inom forskningen kring artificiell intelligens finns det en uppsjo av forsok till att skapa olika typer av
maskiner som efterliknar manniskor pa olika sitt. Manga av dessa maskiner bendmns som agenter,
déribland samtalsagent (eng: conversational agent), autonom agent (eng: autonomous agent) och
virtuell agent (eng: intelligent virtual agent). Aven NPC:er bendmns som en av underkategorierna for
dessa intelligenta agenter. Emotionellt intelligenta NPC:er sarskiljer sig frdn andra autonoma agenter i
det att deras frimsta funktion inte nddvéndigtvis dr att vara s& smart eller effektiv som mojligt, vilket
majoriteten av de tidigare ndmnda agenterna har gemensamt. Istédllet finns NPC:er till for att forhoja
spelupplevelsen for spelaren och i helhet skapa ett mer tilltalande spel. (Hamdy and King, 2017)

Aven om NPC:er ir en typ av intelligent virtuell agent anvinds begreppet NPC sillan inom
forskningen for trovérdighet i virtuella védrldar. Ofta forekommer ordet "agenter" som bendmning
snarare dn "NPC", trots att de i manga av de givna kontexterna syftar pa samma sak. For tydlighetens
skull bor det darfor podngteras att detta arbete definierar NPC:er som en typ av agent och att
trovardighet ar en egenskap som agenter i olika former kan tillskrivas.

2.2 Trovardiga agenter

Troviardighet &r ett begrepp vars innebord vid forsta tanken kan anses uppenbar. Dock bor man vara
medveten om att trovdrdighet, bara inom omradet for systemvetenskap, dr en dynamisk egenskap som
andrar betydelse beroende pa kontexten. Darmed &ndras dven definitionen och kriterierna for att nagot
ska anses som trovérdigt beroende pa vad man pratar om. Innan studiens anvindning av begreppet
trovirdighet definieras och forankras vetenskapligt, kan det dirfér vara av vérde att definiera vad
trovérdighet innebér 1 kontexten for NPC:er och agenter.



Ett av de mest vilkénda sitten att beddma en agents trovédrdighet dr Turingtestet, initialt kallad The
Imitation Game. Turingtestet var ett tankeexperiment som Turing presenterade pa 1950-talet géllande
fragan ifall maskiner kan anses vara tinkande entiteter. Tankeexperimentet presenterar ett spel dér
malet for tva olika spelare &r att Overtala en minniska om att just dem sjdlva dr ménniska och
motspelaren dr en maskin. Méanniskan som Overtalas, "forhdraren", &r ovetandes om de tva spelarnas
sanna identiteter da de &r fordolda bade visuellt och auditivt. Ddrmed har forhoraren endast spelarnas
svar pa hennes fragor att utga ifran nér hon forsdker uppna sitt mal: att avgora vem av spelarna som ar
minniska och vem som &r maskin. Det enda forhoraren vet &r att en av dem ljuger — det finns en
maénniska och en maskin. Om maskinen vinner, det vill sdga lyckas Gvertala forhoraren om att den ar
minniskan, har den klarat testet. (Turing, 1950)

Turingtestet har av naturliga skal blivit en dterkommande referenspunkt nér man bedémer trovérdighet
hos agenter d& den erbjuder en relativt direkt och absolut definition av begreppets kriterier. Det finns
dock anledning till varfor detta perspektiv for att beddma trovéardighet inte ar passande nér det géller
NPC:er och dédrmed dven denna studie. Turingtestet behandlar inte nddvandigtvis trovardighet utan
behandlar specifikt ménsklighet (och till viss mén dven formégan till 6vertalning). D& agenter och
NPC:er langt ifran alltid ska efterlikna ménniskor finns det inte ndgon anledning att beddma deras
trovérdighet utifran ett sddant perspektiv. Dessutom kan man se det som att Turingtestet dven
behandlar en maskins formaga att Gvertala ménniskan, i detta fall om att den &r ménsklig eller
"verklig". 1 fallet for specifikt NPC:er dr detta inte nodvéandigtvis ett behov for att de ska anses
troviardiga. Man kan anta, med dagens spel, att spelarna &r medvetna om att de spelar ett spel. De
behover darfor inte Overtalas om att det finns en ménniska inne i spelet. Ofta ar spelare dessutom
medvetna om huruvida de spelar mot en maskin (NPC:er) eller andra manniskor (online). Utmaningen
ligger dérfor inte i att NPC:n ska Overtala spelaren om att den &r en manniska, utan snarare i att fa
spelaren att tro pa dess karaktir i spelets kontext. En spelare som ar fullt medveten om att de befinner
sig i en spelvérld och interagerar med maskiner kommer till slut, om upplevelsen ér tillrdckligt
indragande, att behandla virlden som verklig (Bartle, 2004). Detta stirker ovanstdende mening
gillande hur Turingtestet inte &r passande for att identifiera trovérdiga agenter i spel.

Bryan Loyall (1997) beskriver att trovédrdiga agenter i grunden &r autonoma versioner av trovirdiga
karaktdrer vilket sérskiljer dem frén majoriteten av andra virtuella agenter eftersom en trovérdig agent
designas med fokus pa personlighet. En trovirdig karaktir lyckas formedla en oOvertygande
personlighet i enlighet med publikens forvintan, vilket dr en av huvudmalen dven for en trovirdig
agent (Bryan Loyall, 1997). Denna forvéntan styrs till stor del av hur spelvérlden, och de situationer
som uppstar, runt omkring spelaren och agenten dr uppbyggd (Warpefelt, 2016). Detta starker det
tidigare ndimnda argumentet att trovardighet inte 4r synonymt med ménsklighet, och inte heller realism
(Bryan Loyall, 1997). Samtidigt finns det skillnader mellan trovirdiga karaktirer och agenter. De
framsta skillnaderna ar att troviardiga agenter dr autonoma, vilket innebér storre krav pa skaparen vad
géller utforlig design av agenten, samt att de ar interaktiva. Interaktivitet innebdr stora brister pa att
kunna forutse vilka situationer agenten kommer att stillas infér och designern maste darfor bygga upp
och implementera en personlighet i agenten som &r konsekvent i alla tdnkbara, och icke ténkbara,
situationer. Aven om de flesta autonoma agenter dmnas ha vissa liknande egenskaper som trovirdiga
agenter, sdsom att kunna reagera pa sin omgivning och ldra sig av sin omvérld genom interaktioner,
delar de inte egenskaperna att vara sd smarta som mojligt eller fullfélja uppgifter sa korrekt och
effektivt som mojligt (ibid). Sammanfattningsvis kan man definiera trovirdiga agenter som en
gransoverskridande entitet som balanserar mellan trovirdiga karaktirer (personlighet och kontextuell
forvéntan) och intelligenta agenter (autonomi och interaktion).
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2.3 Trovardiga agenter och immersion i narrativt
drivna spel

I takt med datorspels vixande popularitet och allt storre kliv in i gemene mans vardagsliv (Howarth,
2024) har det, av naturliga sjélv, d&ven vuxit fram ett 6kat antal genrer i industrin for att kunna beméta
en kraftigt vixande malgrupp. Detta arbete dmnar att fokusera pad narrativt drivna spel, vilka
kannetecknas av att beréttandet av en historia, samt spelarens forstielse av den, dr den centrala delen
av spelupplevelsen (Acarsoy, 2021). For att en spelare ska uppfatta och forsta ett narrativ behdvs det
dock en viss nivd av koncentration och uppmirksamhet pa vad spelets tillverkare forsoker berétta.
Man kan sdga att spelet behdver mojliggdéra en kinsla av immersion hos spelaren — en indragande
upplevelse — for att kunna formedla den historia som berittas. Darfor dr det inte forvanande att
narrativa spel ofta dven identifieras som indragande spel for att né fram till spelaren.

I och med det dkande biblioteket av spel och spelgenrer tillkommer dven fler dimensioner av
immersion, bade som begrepp och fenomen. Warpefelt (2016) beskriver olika typer av immersion dér
de olika typerna kommer med olika struktur géllande hur NPC:ernas trovardighet bedoms. En av dessa
typer dr narrativ immersion, vilket kdnnetecknas av att spelaren dras in i spelupplevelsen genom
berittandet av en historia och ddrmed accepterar spelvirlden och dess hidndelser som verkliga (Adams,
2014). Ett av sétten NPC:er paverkar denna immersion styrs av spelarens forvantan. Warpefelt (2016)
beskriver att spelvérldens, och narrativets, uppbyggnad ger ledtradar till spelaren om vad hon kan
forvénta sig att bemota for typ av interaktioner och beteenden. Det racker inte med att en NPC tilldelas
en roll i det narrativ och den milj6 som spelaren befinner sig i. Den maste ocksa tilldelas kapacitet och
ett passande utseende for att uppfylla dessa forvantningar (Warpefelt, 2016). Denna dynamiska
definition av vad som gor en NPC trovérdig kan gora det svart for utvecklare att hitta riktlinjer i hur de
bor designa sina karaktirer for att uppna trovirdighet, och dirmed erbjuda en indragande upplevelse
for spelaren.

Utover narrativ immersion definieras &ven en annan typ av immersion, si kallad social immersion
(Johansson, 2013). Definitionen av denna immersion upplevs, som namnet foreslar, i sociala
interaktioner i spelvérlden och syftar pé interaktioner mellan spelare och NPC. Social immersion kan
anses vara uppnadd nir spelaren upplever interaktionen som sa pass komplex att hon blir indragen i
interaktionen i sig (Warpefelt, 2016).

Graden av immersion i ett spel styrs delvis av spelets formaga att Gvertyga spelaren om att dess varld,
karaktirer och hindelser ar troviardiga (Warpefelt, 2016). En spelare som upplever ett spel som
trovérdigt kommer att interagera mer med spelet och ddrmed uppleva det som mer trovérdigt (ibid).

Bartle (2004) beskriver att immersion handlar om att berétta for spelarna vad de vill hora, det vill sdga
vad de forviantar sig. Darfor styrs agenters upplevda trovardighet till stor del av hur vl designern har
lyckats bygga agenten och dess beteende i samspel med den vérld som byggts upp och kommunicerats
till spelaren (Warpefelt, 2016). Immersion upplevs genom trovirdighet och trovérdighet upplevs
genom forvéntan, som i sin tur har byggts upp utifran &vriga ledtrddar och signaler i omgivningen
(ibid).



En av de kvalitéer som har uppmérksammats som en av de allra viktigaste nir det géller trovirdiga
agenter ar formagan att portrittera kdnslor. En karaktir som inte reagerar kdnsloméssigt pa sin
omvirld, till synes obrydd om sin omgivning, uppfattas som en kénslolds maskin da denna brist pé
uttryck signalerar till &skddaren att den har inte tankar och kénslor (Bates, 1994). Egenskapens
bestandsdelar och hur man kan béra sig at for att uppnd denna egenskap hos agenter beskrivs senare i
kapitlet.

2.4 Kanslomodeller

For att NPC:er ska ha formégan att uttrycka inre tankar och kénslor behéver nagon typ av
kanslomodell implementeras. En kdnslomodell d&mnar att ge en NPC verktyg att kunna uppfatta
hindelser som bor framkalla ndgon typ av kénsla, virdera hur intensiv kdnslan bor vara och baserat pa
informationen kunna ge ett uttryck for den kénslan (Bartneck, 2002). Darfor kan digitala spel med
fordel anvénda sig av kdnslomodeller for att skapa illusionen av ménsklighet, eller trovirdighet i andra
format, hos agenterna. Om NPC:er inte skulle reagera pd dramatiska hindelser, som exempelvis att en
annan karaktir skadar sig, finns risk att NPC:n uppfattas som empatilds av spelaren. Om en karaktér &
andra sidan uttrycker stor sorg och ilska for att ha spillt ett glas vatten matchar inte den uttryckta
reaktionen den nuvarande situationen och det finns risk att NPC:n inte uppfattas som trovardig.

En kénslomodell som enligt Bartneck (2002) har etablerats som en standard for kdnslosyntes (eng:
emotion synthesis) dr OCC-modellen framtagen av Ortony, Clore och Collins (1988). Bartneck
beskriver att processen karaktiren gir igenom bestar av fem steg. Det fOrsta steget &r klassifikation,
dér karaktiren far information om vilka kategorier av kdnslor som ska berdras genom att utvirdera
héndelser och objekt. Efter det ridknas intensiteten av kdnslokategorierna ut genom kvantifiering. Ett
kénslovéirde definieras genom klassifikationen och kvantifieringen. Kénslovérdet interagerar sedan
med tillgéngliga kategorier av kénslor karaktiren har tillgang till. OCC-modellen bestir av 22
kategorier av kénslor som behover mappas till ett ligre antal kdnslomiéssiga uttryck. Det
kinsloméssiga stadiet uttrycks slutligen genom ansiktsuttryck och kan influera karaktdrens beteende.
(Bartneck 2002)

2.5 Att bedoma trovardighet

Bedomningen av trovirdiga agenter i spel ar ett relativt nytt och outforskat omrade och det finns
dérfor dnnu inte nagra tydliga ramar eller tillvigagangssatt for vad man ska leta efter for att identifiera
en trovirdig agent (Hamdy & King, 2017).

Enligt Bates (1994), som menar att kdnslouttryck &r den frimsta faktorn for att uppné trovirdighet,
listar tre bestandsdelar for denna kvalitet. Forst och framst méste designern ha en specifik kénsla i
atanke och karaktdren maéste uttrycka denna kénsla tydligt. Kénslan maste dessutom uttryckas i
symbios med vad karaktiren utfor for handlingar, eftersom detta tyder pa inre processer. Till sist krdvs
en overdrift i uttrycket av kdnslan for att sdkerstdlla att askddaren har tid och mgjlighet att uppfatta
den. Dessa punkter édr fran borjan inspirerade av vélkénda Disney-animatorer som delade &sikten att
tydliga kéanslouttryck, med ritt timing, dr grundlaggande i skapandet av trovirdiga karaktirer (Thomas
och Johnston, 1981).



Bryan Loyall (1997) sammanstiller och definierar ett antal krav for att en agent ska vara trovirdig. sex
av kraven handlar om karaktirer generellt. Dessa r6r personlighet, kinslor, egenintresse, fordndring,
sociala relationer samt att karaktirens uttryck ska vara konsekventa. Dessutom finns det ett sjunde
krav, Illusion av liv, som bestdr av en samling delkrav géllande specifikt trovérdiga agenter. Aven
Bates (1994) poéngterar att en trovardig karaktdr uppstar ndr den ger just illusionen av att vara
levande. Eftersom denna studie avgrénsas till narrativt drivna digitala spel &r dessa delkrav i synnerhet
relevanta for att kunna avgoéra hur méinniskor uppfattar NPC:ers trovérdighet. Dessa delkrav dr som
foljer:

e Samtliga agenter som befolkar vérlden behdver visa att de har mal att f6lja.

e Medan agenterna arbetar for att uppna malen behover de kunna utféra andra handlingar
samtidigt.

e Agenten behover vara reaktiv och responsiv genom att uppfatta och reagera pa sin omgivning
och svara, badde genom handlingar och ord. Karaktérens svar fér inte vara for langsamma men
de far inte heller vara orimligt snabba.

e Agenten behdver vara grundad i den situation den befinner sig i. Detta innebér att den agerar
utefter hur situationen artar sig.

e Agenten behdver ha begransade resurser i bdde kropp och sinne. Dessa begransningar varierar
mellan karaktdrer men Bartneck hdvdar att en allvetande, stindigt kapabel karaktér riskerar att
inte framsta som trovardig.

e Agenten existerar i en social kontext och behdver dirmed forstd sociala konventioner och
kulturella aspekter i kontexten de agerar inom.

e Minniskor &r brett kapabla da de kan tinka, kénna, prata, forstd, agera osv. Ddrmed behdver
teknologin for agenten vara brett kapabel for att den ska framsta som trovérdig.

e Agenten behover vara vil integrerad gillande sina formagor och beteenden. NPC:er ir ofta
uppbyggda i moduler, dér olika delar ansvarar for olika formagor, som att kunna traversera
miljon, kommunicera och fatta beslut. Dessa behdver integreras somlost for att undvika att
tvart avbryta en process for att paborja en annan och diarmed riskeras att inte uppfattas som
trovardig.

2.6 Forstudie: Utvalda spel och NPC:er

Spelen som valts ut av studiens forfattare &r avgransade till narrativt drivna spel innehéllandes till
synes runda karaktirer. Dessa spel dr Baldur's Gate 3 (2023), Red Dead Redemption 2 (2018) och The
Legend of Zelda: Tears of the Kingdom (2023). For att analysera NPC:erna fran dessa spel valdes
metoden formell analys av gameplay, som av Petri Lankoksi och Staffan Bjork (2015) beskrivs som en
metod som studerar hur spelet fungerar oberoende av kontexten det spelas i. En formell analys
genomfors genom att spela spelet och forma en uppfattning av hur spelets underliggande system
fungerar. I denna studie analyserades dock inte ett helt spel utan enbart en eller ndgra fa NPC:er i varje
spel. Samtliga NPC:er analyserades med Bryan Loyalls (1997) krav péa troviardighet som



utgangspunkt. De enda kraven som exkluderades ur analysen var kraven om att teknologin behdver
vara brett kapabel samt att NPC:n ar vilintegrerad, da det kan anses att dessa krav kréver en storre
insyn i hur NPC:ns system &r uppbyggda for att réttvist kunna bedéma huruvida de ar uppnédda.
NPC:erna som undersoks i studien har olika syften och interaktionsmojligheter. Dessa beskrivs under
respektive rubrik.

2.6.1 Baldur’s Gate 3 (Larian Studios, 2023)

Baldur’s Gate 3 ar ett rollspel baserat pa bradspelet Dungeons & Dragons och dr utvecklat av Larian
Studios. I spelet finns det tre typer av karaktirer; spelarkaraktdren, foljeslagare och NPC:er.
Foljeslagare borjar som renodlade NPC:er som spelaren kan interagera med enbart genom dialog eller
strid. Om spelaren viljer att rekrytera en foljeslagare till sin grupp far spelaren tillgang till att styra
karaktiren, bade i och utanfor strid. Trots det fortsétter en vald foljeslagare att ha asikter och till synes
en egen vilja i vissa delar av spelet, baserat pa bland annat dess bakgrundshistoria och personlighet.

Da f0ljeslagare blir spelbara efter att ha blivit rekryterade kan det anses att de hamnar niagonstans
emellan spelarkaraktirer och renodlade NPC:er. Huruvida spelaren véljer att kontrollera dessa
foljeslagare ar valfritt forutom i stridssektioner, ddr spelaren i turordning styr hela gruppen av
foljeslagare. 1 stridssektioner péaverkas inte spelets narrativ bortsett fran hur striden utspelar sig.
Narrativet paverkas av de handlingar man utfor i vérlden och genom interaktioner i form av dialogval
med spelets karaktirer. Det gér dérfor i denna studies kontext att argumentera for att foljeslagare kan
bli behandlade som NPC:er, beroende pa hur spelet har spelats. I denna studies kontext har karaktiren
endast styrts under stridssektioner dér det &dr obligatoriskt, och har annars behandlats som en typisk
NPC. I videosekvensen som studiens deltagare har fatt ta del av har karaktdren redovisats i situationer
dér den behandlas som en NPC.

Den NPC som analyserats 4r Shadowheart, i spelets forsta akt. Shadowheart ar en halv-alv tillhdrande
klassen cleric som dyrkar en gud vid namn Shar. Shar dr morkrets och forlustens gudinna och
associeras ofta i spelet med dod. Denna dyrkan &r en stor del av Shadowhearts bakgrundshistoria och
formar henne ofta vad géller hur hon fattar sina beslut. I spelet uppskattar hon bland annat att hitta
pragmatiska och effektiva losningar pd problem, diskretion, integritet och Oppensinnighet. Trots
hennes ridsla for vargar gillar hon djur och uppskattar positiva interaktioner med dem och ogillar
grymhet mot dem. Hon hyser dven agg mot de som inte tolererar hennes dyrkan samt karaktdrer som

forsoker pressa henne pé svar eller detaljer. Hon uppskattar inte heller onddigt vald eller grymbhet.
(Baldur’s Gate 3 Wiki, 2024)

Figur 1 - Shadowheart, Baldur's Gate 3 (Larian Studios)
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2.6.1.1 Analys av Shadowheart

Enligt Bryan Loyalls (1997) krav for trovirdighet kan det anses att hon uppfyller manga. I Baldur’s
Gate 3 uppvisar hon att hon har en rik personlighet dd hon reagerar dynamiskt och inom sin
personlighet, baserat pa spelarens handlingar och interaktioner med henne. Hon uppvisar formagan att
uttrycka en stor bredd av kénslor genom rostldgen, ansiktsuttryck och kroppssprak. Hon uppvisar ett
egenintresse dd hon har ett eget mal utdver det hon och spelarkaraktiren delar. Om spelarens
handlingar utgor en risk for att hennes chanser att né sina mal agerar hon efter det. Hon ar konsekvent i
sina handlingar gentemot sin personlighet i olika kontexter, d& hon visar sitt missndje over olika
handlingar som dynamiskt dndrar beréttelsen. Hon verkar dven konsekvent genom att hon kan viélja att
lamna gruppen av egen vilja baserat pa spelarens val av handlingar. Hon uppfattas ha sociala relationer
med andra karaktdrer d& hon reagerar pad om nya karaktéirer introduceras till gruppen. I diskussioner
mellan spelarkaraktdren och andra karaktirer uppvisar hon mojlighet att delta aktivt i diskussionen
genom att bryta in med kommentarer och gora sin rost hord. Hon har forméagan att fordndra sin
overtygelse under spelets gdng baserat pa handlingar som sker i spelet, i linje med hennes personlighet
och karaktar.

Hon wuppvisar viss begrinsad formaga att kunna utfora parallella handlingar d& hon kan
uppmérksamma héndelser i sin omgivning som inte dr direkt kopplade till de mal hon har nér hon
foljer efter spelaren. Hon dr dock relativt begrénsad i detta avseende da hon till synes inte fattar egna
beslut under gameplay utan enbart i cutscenes med dialoger. I hennes reaktioner till spelarens
dialogval uppvisar hon en vélutvecklad formaga att reagera med stor bredd och i linje med vad
spelaren kan forvédnta sig. Hon uppvisar begridnsade resurser som bland annat hélsopoéng och
begrinsad forméga att anvinda magi, men har dven begransningar kopplade till hennes karaktér sdsom
bland annat en tvivelaktig syn pad en av spelets raser, Gith. Hennes starka malmedvetenhet och
principfasthet kan &ven bidra till att hon inte kdnns sérskilt empatisk innan spelaren lar kénna henne
battre. Det gar att hdvda att hon upplevs som grundad i de situationer hon befinner sig i da hon agerar
konsekvent utefter hennes karaktir men samtidigt tar in den nya situationen. Ett exempel pé detta ar
om spelaren véljer att sla lager. I det fallet byter hon kldder till nagot mer bekvamt men padminner dndé
spelaren om att hon &r medveten om de problem de har framfor sig. Hon gér inte in i ett tydligt passivt
tillstand under en sddan situation.

2.6.2 Red Dead Redemption 2 (Rockstar Games, 2018)

Red Dead Redemption 2 (RDR2) ir ett action- och dventyrsspel i en sa kallad "open-world" virld,
vilket innebér att spelaren sjdlv kan styra progressionen av spelet och dess hdndelser genom sina
handlingar. Den Oppna spelvérlden ger spelaren stor mojlighet att utforska sin spelmiljo och de
karaktdrer som lever i den. Spelet utspelar sig i slutet av 1800-talet, i en fiktiv version av USA:s vilda
vistern dér spelaren fardas genom olika stdder och delstater och uppticker de vidstrackta vildmarkerna
déaremellan. RDR2 erbjuder en Gvergripande berittelse dir spelarens val av handlingar, interaktioner
och sidouppdrag kan paverka historiens utfall. Genom kraftig detaljrikedom och realism, genom
exempelvis varierande terring, vader, djurliv och stidder, visar spelet ett stort fokus pa immersion i
spelupplevelsen. Spelet har dven lagt fokus pé realistiskt designad fysik och animationer vilket bidrar
till en fordjupad immersion i spelvérlden. Det framsta fokuset kan dock argumenteras for att ha lagts
pa spelets NPC:er som dr specifikt designade for att bidra till upplevelsen av en levande och realistisk
varld.
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D& det material som framtagits for RDR2 visar interaktioner med ett flertal olika NPC:er ar det inte
applicerbart att gora en djupdykning i de individuella karaktirerna pad samma sétt som kan goras for
Baldur's Gate 3 och The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom. Exempelvis har ingen av de
karaktdrer som man interagerar med i klippen négot tilldelat namn utan gar endast under titlar som
"Stranger" eller "Man 1". Dérfor fokuserar analysen som f6ljer pa den moduléra designen av NPC:erna
i spelet, snarare dn varje individuell karaktir. Med moduldr NPC-design asyftas att man har foljt en
designmodell for samtliga, icke-namngivna, karaktirer i spelet med individuellt justerade varden for
olika instanser. De karaktirer som spelaren lir kdnna mer djupgéende, genom olika uppdrag, har
darfor inte ingétt i denna studie for att istdllet understryka utvecklarens designval av NPC:er pa en
sapass stor skala som RDR2 har. Genom sin moduléra design av NPC:er karaktériseras spelet av sina
uppmirksamma och dynamiska karaktirer. Aven om mer detaljerade och djupgdende karaktirer
aterfinns i spelets linjéra delar dr det just RDR2s unikt stora skala pa sin NPC-design som gjorde den
till en av de utvalda spelen for denna studie. Darfor ar just denna kategori av NPC:er de som
analyseras och interageras med i materialet.

e -zz :? i

Figur 2 - NPC:er i Red Dead Redemption 2 (Rockstar Games)

2.6.2.1 Analys av olika NPC:er

Det som gor RDR2 unikt géllande sin NPC-design ar den skala som designen har applicerats pa.
Utvecklarna har till synes givit varje individuell karaktir i spelvérlden en unik personlighet, vilken
uttrycks genom egenartade beteenden och rutiner som de foljer runtomkring spelaren. Spelaren kan
interagera och samtala med karaktirerna pd méinga olika sétt och de anpassar sig dynamiskt till
spelarens handlingar. De reagerar pa hindelser och omstindigheter i sin omgivning, som till exempel
véderlekar eller hot i deras nérhet. Fran ett visuellt perspektiv har NPC:erna tilldelats olika kléder,
ansiktsdrag och kroppssprék som gor att de skiljer sig fran varandra, och de har olika reaktioner pé
samma fraser eller handlingar frdn spelaren. Den noggranna designen av NPC:erna bidrar till en
dynamisk och indragande vérld och ger en fordjupad kénsla av att vara pa plats i den milj6é som spelet
utspelar sig i. Dessa egenskaper uppfyller sammanlagt en stor del av de krav som Bryan Loyall
beskriver for trovérdighet (1997). De uttrycker kénslor genom sina ord, tonlégen och handlingar samt
visar en uppmaiarksamhet och reaktivitet gentemot sin omgivning. Ett exempel pd denna
uppmaérksamhet &r att spelarkaraktiren bemats olika beroende pa hur ren eller smutsig han ar i stunden —
en ren spelarkaraktir blir bemott med glada hélsningar och vélonskningar fran NPC:erna medan de
forsoker ignorera eller distansera sig fran en smutsig spelarkaraktir. Karaktirernas rutiner visar pa att
de har individuella mal och planer for hur de ska utfora dessa mél. Samtidigt som de utfor handlingar
mot dessa mal kan de hilsa pa varandra eller spelaren, uppfatta och tolka spelarens handlingar, reagera
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pa viadret m.m. vilket uppfyller kravet pa formagan att kunna utféra manga handlingar samtidigt som
de strdvar mot sitt mal. Det visar ocksa pd en bred kapacitet hos karaktiren. Karaktirerna kan anses
vara vél anpassade till de sociala situationer som de befinner sig i dd karaktirer som vistas i
vildmarken oftare visar pa aggressivt, forsvarande, beteende jamfort med de som é&r inne i en stad. Vid
interaktioner anpassar de sina svar och beteenden utifran vad spelaren viljer for dialogalternativ. Vissa
karaktirer valjer att avlagsna sig vid konfrontationer medan andra viljer att svara med fysiskt vald for
att skydda sig — beteenden som pévisar egenintresse samt anpassning vid fordndring hos NPC:erna.
Vidare kan man anse att NPC:erna till synes har konsekventa beteenden genom férmégan att minnas
tidigare interaktioner med spelaren och agera utifrén dessa — en karaktér som spelaren tidigare hade en
aggressiv konfrontation med kommer, vid ett senare tillfdlle, att svara och bete sig undvikande eller
lattretligt. Alla dessa formégor leder till att man &ven kan anse att karaktdrerna pavisar individuella
personligheter.

Kravet att karaktiren ska ha rimliga begridnsningar géillande kropp och sinne dr desto svérare att
avgora huruvida NPC:erna i RDR2 uppfyller eller ej. Detta for att de interaktioner som tilldts mellan
dem och spelaren dr begrinsade till ytliga utbyten. Det dr déarfor svart att avgdra nivan pa NPC:ernas
kunskap och formagor, och vidare dven huruvida dessa nivéer ar rimliga.

2.6.3 The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom (Nintendo, 2023)

The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom é&r ett open world action-dventyrsspel utvecklat av
Nintendo. Spelaren kontrollerar Link och spelet innehaller en méngd NPC:er som har olika grader av
vikt for narrativet. Den NPC som analyserats i denna studie dr Riju — en NPC som blir en temporar
foljeslagare till Link under en del av dventyret och éven ér en ledare for Gerudofolket.

Riju beskrivs som en ung, vis och vinlig ledare som tar en aktiv roll i att bekdmpa olika hot mot
hennes folk. I det tidigare Zelda-spelet Breath of the Wild visar hon en osdkerhet kring ledarrollen,
men har i Tears of the Kingdom vuxit upp och axlar det fulla ansvaret med mer sjélvfortroende. Hon
har en central roll i den Overgripande beréttelsen genom att spelaren behdver hjélpa henne med en
sidoberittelse for att underlétta den slutgiltiga striden. Under denna sidoberittelse far spelaren ta del
av hennes mal att ridda Gerudostaden fran en forhixad sandstorm. (Zelda Wiki, 2024)

I sektionen av spelet dér Riju slér folje med spelarkaraktdren uppvisar hon en tydligt vigledande roll.
Hon ger uppmaningar och uppdragsliknande uppgifter till spelaren for att denne ska gora framsteg i
spelet.

Figur 3 - Riju, The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom (Nintendo)
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2.6.3.1 Analys av Riju

Enligt Bryan Loyalls (1997) krav pa trovirdighet kan det anses att hon uppfyller en del. Hennes
personlighet kan hivdas vara relativt generisk for en ledare d& hon uppvisar kvaliteter som
mélmedvetenhet, vélvilja och hjéltemod. Hon kan anses vara en relativt platt karaktdr, med undantag
for ett visst djup i borjan av sektionen dd hon trdnar pa en specifik blixtattack, som spelaren sedan
hjélper henne att beméstra genom hennes sidoberittelse. I denna inledning visar hon att hon tvivlar pa
sin féormaga som hon sedan 6vervinner. Hon har en begrinsad forméga att uttrycka kénslor — hennes
framsta uttryck ar glddje, beslutsamhet samt viss rddsla eller oro. Hennes ansiktsuttryck varierar inte
sérskilt mycket, vilket gor att hon kan upplevas som négot stel och statiskt i sitt emotionella tillstdnd.
Under gameplay uttrycker hon sig verbalt genom korta liten — ett designbeslut for att inte spela in
repliker pé allt hon "sédger" i spelet. Under vissa specifika tillfdllen, samt under spelets cutscenes, har
hon inspelade repliker och har da stérre mdjlighet att uttrycka kinslor genom ordval och rostlagen.

Hon har en begrdnsad formaga att uttrycka kénslor genom kroppssprak under gameplay medan hon i
cutscenes visar pa en storre bredd genom glada eller uppgivna gester. Hon uppvisar ett egenintresse —
att rddda sitt folk. Hon har ett generiskt beteende under gameplay och kan dérfor inte anses vara
konsekvent grundad i olika situationer. Hon uppvisar inga dynamiska sociala relationer men har en
primér relation till hennes beskyddare Buliara, forutom spelarkaraktidren Link. Hon uppvisar ingen
formaga att dynamiskt fordndras under spelets gdng utan foljer en linjér karaktirsutveckling.

Hon uppvisar en del formaga till parallell handling samtidigt som hon d&mnar att uppna sitt mal genom
att hon kan gé& och reagera samtidigt, baserat pa héndelser i spelet. Hon har dven forméga att gé in i
stridsldge dynamiskt om fiender dyker upp samt att ropa ut kortare repliker under strid baserat pé olika
héndelser. Dessa reaktioner bidrar till att hon upplevs som relativt uppmérksam pa omgivningen samt
reaktiv d& hon agerar i enlighet med det som hinder, 4&ven om det efter en tid kan upplevas som
upprepande eller statiskt. I stridssektioner kan hon till viss del ses som grundad i situationen. I andra
situationer upplevs hon dock ha ett generiskt beteende d& hon inte dynamiskt reagerar pa olika hinder
utan till synes yttrar fordefinierade repliker till det som finns rakt framfér henne. Hon visar dven pa ett
lattsamt synsitt pa de faror som finns i vérlden, vilket man kan hidvda gar i linje med vilket typ av spel
hon befinner sig i men kan upplevas som nagot inkonsekvent med tanke pa hennes ledarroll.
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3 Metod

I detta kapitel beskrivs och motiveras vald forskningsstrategi, datainsamlingsmetod samt analysmetod.
Aven forstudiens analysmetod beskrivs och motiveras. Utdver detta finns dven beskrivningar av
alternativ forskningsstrategi och datainsamling som hade kunnat vara av intresse. Etiska dverviganden
som varit relevanta under arbetet diskuteras. Slutligen beskrivs hur tillimpningen av de valda
forskningsmetoderna gatt till, samt vilka I'T- och Al verktyg som anvénts under arbetet.

3.1 Forskningsstrategi

3.1.1 Fallstudie

For att besvara forskningsfragan valdes forskningsstrategin fallstudie. Strategin anvénds ofta inom
sméskalig forskning och &mnar att undersdka komplexa relationer mellan faktorer och hur de fungerar
i sdrskilda sociala kontexter. Enligt Denscombe (2014) anses fallstudier vara vil ldmpade géllande
forskning som &mnar att undersoka ett eller ett fatal specifika fall for att ges mdjlighet att utforska
subtila och intrikata aspekter kring komplexa sociala avseenden.

Studiens fragestéllning rér komplexa aspekter, sdsom spelares upplevelser géllande NPC:ers uttryck
for inre tankar och kéinslor samt hur detta eventuellt paverkar NPC:ns trovardighet. Darfor behdvs en
strategi som tilldt studiens fOrfattare att utforska flera olika faktorer som exempelvis personlighet,
formégan att uttrycka kénslor, egenintresse, egna mal m.m. samt hur de fungerar i det specifika fallet.
Det utvalda fallet i denna studie dr vél avgrdnsat da vi visar gameplay fran tre olika spel som
implementerar och anvinder NPC:er pa olika sitt till deltagarna for att sedan lata dem aterge sina
upplevelser kring materialet. Denscombe (2014) beskriver dven att det i fallstudier &r onskvirt i att
utforska fallet i den sdrskilda sociala kontexten snarare &n en artificiell labbmiljo, ndgot som denna
studie gor ett undantag for. Detta eftersom det hade varit for tidskrdvande att be deltagarna att spela
igenom en storre del av spelen, ndgot som kan ta hundratals timmar, och sedan observera och intervjua
dem. I skalan av denna studie hade detta inte varit genomforbart. Vi har dérfor valt att utesluta faktorn
av den sérskilda sociala kontexten for att mer effektivt kunna utforska det vi vill undersoka.

3.1.2 Alternativ forskningsstrategi

En forskningsstrategi som hade kunnat vara relevant for studien &r ett experiment, om
forskningsfragan hade varit formulerad att fokusera pa hur NPC:ers uttryck for inre tankar och kénslor
direkt paverkar spelarna. Idén med experiment ar att kunna visa pa orsaker till effekter, samt att kunna
identifiera olika faktorer och hur de influerar det som undersoks. (Denscombe, 2014)

Da experiment kraver kontroll pa de variabler som dndras (Denscombe, 2014) hade studiens forfattare
behovt implementera egna system dér det finns full kontroll 6ver NPC:ns uttryck for att visa kanslor
och inre tankar. Inom tidsramen for denna studie hade detta inte varit mojligt, d& det krdver en
utveckling av system som hade varit for tidskrdvande att implementera. Dérfor valdes ett fokus pa
NPC:er i redan existerande narrativt drivna spel. Eftersom vi inte har utvecklat dessa sjdlva dr det svart
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att kunna dra slutsatser kring deltagarnas upplevelser da vi inte med sékerhet vet vilka variabler som
byts i experimentet.

3.2 Datainsamlingsmetod

3.2.1 Semistrukturerade intervjuer

Som datainsamlingsmetod genomfordes semistrukturerade intervjuer med tio deltagare. Deltagaren
fick uppleva en videosekvens av gameplay it gangen fran de tre spelen som undersoktes, for att sedan
fa tillfalle att dela med sig av sina upplevelser kring dessa. Sekvenserna skriaddarsyddes for att visa
interaktioner ddr NPC:er formedlar inre tankar och kénslor. Datainsamlingsmetoden dr vél 1&dmpad
eftersom det avsags att samla in data som ror mer komplexa och subtila fenomen (Denscombe, 2014)
fran en mindre grupp personer. Intervjuer medfor ocksa dkad chans till data med hog validitet, da den
direkta kontakten mellan forskare och deltagare innebidr att datans tréffsédkerhet och relevans kan
kontrolleras 10pande (ibid). Att intervjuerna var av semi-strukturerad karaktir mojliggjorde for
deltagarna att ga djupare i tankarna kring &mnet samt 0ppnade for intressanta sidospar, medan studiens
forfattare dnda kunde kontrollera att overgripande teman berdrdes som sedan mojliggjorde analys
intervjuerna emellan.

Den videosekvens som deltagarna fick uppleva innan varje intervju genomfordes, bestod av gameplay
fran tre spel. Spelen valdes utifran att de &r narrativt drivna och innehaller runda karaktérer.
Sekvenserna ur spelen handplockades for att visa situationer i spelet dér spelarna interagerar med
spelets NPC:er som pa ndgot sétt formedlar olika kdnslouttryck samt inre tankar till spelaren, bade i
visuell och audiell form. I videoklippen. Innan videosekvenserna visades for deltagarna fick de
information om vad studien handlar om och vad de 6nskas fokusera pa. En kort beskrivning av, samt
lankar till, de videosekvenser som deltagarna fick uppleva éterfinns i Bilaga A.

For att 6ka chanserna att den insamlade datan var av relevans for analys valde vi ut deltagare som
ansag sig vara intresserade av narrativt drivna spel, samt regelbundet spelar dessa. Vi anség att en viss
forkunskap inom dmnet digitala spel gav deltagaren verktyg att ge mer detaljerade och djupgéende
svar. Eftersom studiens syfte inte 1 huvudsak é&r att brett kunna generalisera for en storre befolkning
utan snarare djupdyka i specifika fenomen lades huvudfokuset pa att hitta deltagare som kunde bidra
bast till forskningen. Efter att datainsamlingen hade skett behandlades datan genom bland annat
transkribering och indexering for att géra den redo for analys.

I intervjuer finns risken att den insamlade datans giltighet dventyras. Det dr enligt Denscombe (2010)
svart att sdkerstélla att det deltagaren uppgav under intervjun faktiskt &r det hen menade. For att 6ka
chanserna till mer giltig insamlad data gavs mojligheten till deltagarna att fa transkriberingarna
skickade till sig dér de fick tillfalle att avgdéra om négot de beréttade i intervjun inte kom fram pé sittet
de menade.

3.2.2 Alternativ datainsamlingsmetod

Som alternativ datainsamlingsmetod hade en enkét kunnat tillimpats. I detta arbete hade det blivit
svart att sdkerstilla att respondenterna tagit del av gameplay-materialet de ska uppleva innan sjidlva
datainsamlingen. Enligt Denscombe (2010) 4r en enkit ldamplig nidr man vill samla in en stor méngd
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data som &r rak och tydlig, ofta i numeriska virden. Eftersom den dr mer effektiv nir samtliga
respondenter ska svara pd samma frdgor och didrmed inte ger lika stort utrymme for utsvdvningar och
djupgdende sidospar ansdgs en enkidt inte vara lamplig datainsamlingsmetod for att besvara
forskningsfragan.

3.3 Dataanalysmetod

3.3.1 Tematisk analys

En tematisk analysmetod valdes for att bearbeta den insamlade datan, vilket beskrivs som en variant
av innehallsanalys. Metoden tematisk analys anvénds for att identifiera, analysera och presentera
monster (s.k. teman) i den insamlade datan (Braun och Clarke, 2006). Genom att kategorisera in datan
i teman gar det sedan att jimfora deltagarnas upplevelser genom att hitta monster i deras beréttelser.

Da den insamlade datan berdrde deltagarnas upplevelser kring NPC:ers uttryck for inre tankar och
kénslor och hur dessa eventuellt pdverkade NPC:ns trovérdighet var det applicerbart att tillimpa
analysmetoden tematisk analys da& det var flera olika faktorer som péaverkar varandra. Att hitta likheter
och skillnader i deltagarnas upplevelser gor det mojligt for oss att analysera och presentera monster
mellan de ménga faktorer som kan bidra till att en NPC upplevs som trovirdig eller icke-trovirdig.
Eftersom trovérdighet géllande NPC:er dr subjektivt och beroende pa kontext &dr tematisk analys en
passande analysmetod for att hantera komplexiteten i den insamlade datan.

3.3.2 Forstudiens analysmetod

For att kunna analysera den insamlade datan behdvdes materialet som visades till studiens deltagare
analyseras 1 en fOrstudie. En analys av spelens NPC:er utfordes for att forstd hur de kan vara
uppbyggda. D4 det inte finns en enhetlig definition for att utvirdera trovéirdigheten for en NPC, kan
det vara problematiskt att hitta ett standardiserat tillvigagéngssétt for detta. Det som dock &r mgjligt
till en viss utstrackning &r att utvirdera &r spelarens asikter gillande bland annat NPC:ns beteende och
interaktioner. (Hamdy och King, 2017) For att analysera NPC:erna valdes metoden formell analys av
gameplay, som av Petri Lankoksi och Staffan Bjork (2015) beskrivs som en metod som utgér frén att
studera hur spelet fungerar oberoende av kontexten det spelas. En formell analys genomfors genom att
spela spelet och forma en uppfattning av hur spelets underliggande system fungerar. I denna studie
analyserades dock inte ett helt spel utan enbart en eller ndgra f& NPC:er i varje spel. Samtliga NPC:er
analyserades med Bryan Loyalls (1997) krav pa trovérdighet som utgangspunkt. De enda kraven som
exkluderades ur analysen var kraven om att teknologin behdver vara brett kapabel samt att NPC:n &r
vilintegrerad, da det kan anses att dessa krav kriver en storre insyn i hur NPC:ns system &r uppbyggda
for att rattvist kunna analysera huruvida de ar uppnadda.

NPC:erna bedémdes dédrefter utifran om de visade upp formégor som uppfyller Bryan Loyalls (1997)
krav, utan att tilldela virden av trovérdighet p& dessa. Studien avser inte att understryka forfattarnas
kategorisering av trovérdiga eller icke trovirdiga NPC:er utan dmnar att undersdka deltagarnas
upplevelse utifran de fordefinierade egenskaperna for trovardighet.
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3.4 Forskningsetiska aspekter

Denscombe (2014) har tagit fram fyra grundprinciper for att studier ska kunna bedrivas pa ett
forskningsetiskt sétt. Dessa principer lag till grund for hur var studie utformades och de kréver att...

.. studien bedrivs pa ett sitt som inte dventyrar deltagarens integritet.

.. deltagare ska ge sitt samtycke att delta och gora sé frivilligt.

.. forskaren undviker forvanskning och upprétthéller vetenskaplig integritet.

.. forskningen inte bryter ndgra av landets lagar.

For att inte dventyra deltagarnas integritet informerades varje deltagare géllande hur den insamlade
datan hanterades samt hur ldnge och i vilket syfte. Den insamlade datan anonymiserades och det
kréavdes inte av deltagarna att 1dmna information som kan anses vara identifierande eller pa annat sétt
kanslig. Endast forfattarna av arbetet tog del av radatan. De inspelade intervjuerna raderades efter
transkribering.

For att deltagande skulle vara frivilligt och ske med samtycke gavs information om att deltagande &r
helt frivilligt, samt att det nér som helst gick att avbryta sitt deltagande. Samtyckesblanketten som
presenterades for deltagarna aterfinns i Bilaga C.

For att undvika forvanskning och upprétthalla vetenskaplig integritet redovisades den insamlade datan
arligt och rittvist. Det sdkerstdlldes att information géllande datans insamling och hantering var
forstaelig och lattlast.

Inga lagar brots under arbetet.

3.5 Metodtillampning

3.5.1 Fallstudie

Fallet som undersoktes var tre videosekvenser framtagna fran de utvalda spelen. For att tillimpa
fallstudiens forhéllningssétt fick samtliga deltagare uppleva samma videosekvenser utan dndringar
intervjuerna emellan. Om en deltagare hade tidigare erfarenhet av de utvalda spelen genomfordes
analysen enbart utifrén den insamlade datan som var direkt kopplat till det valda fallet.

3.5.2 Urval

For att 6ka chanserna att fa relevant insamling av data gjordes ett urval av personerna som deltog i
studien. Kriterierna for att delta i studien ar att personen behover vara intresserad av narrativt drivna
spel samt regelbundet spela dessa. Studien avser att undersoka hur vanliga spelare upplever NPC:ers
trovardighet baserat pa dess uttryck av inre tankar och kénslor i narrativt drivna spel. Det var darfor
viktigt att vélja deltagare som &r insatta i narrativt drivna spel, men inte sjilv arbetar med att utveckla
dessa. Personer som arbetar med implementation av NPC:er i narrativt drivna spel kan i denna studies
kontext ses som experter pd dmnet och hade kunnat ge annan typ av relevant data. Studiens
insamlingsdata avgrinsar sig dock till konsumenter av spel, inte utvecklare. For studiens transparens
bor det dock tilliggas att tre av tio deltagare hade en stor midngd insyn inom dmnet spelutveckling,
dock var dessa deltagare framst specialiserade inom andra omréaden &n just troviardiga NPC:er.
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3.5.3 Semistrukturerade intervjuer

Tio semistrukturerade intervjuer genomfordes pa svenska under en period om tre veckor, dér fyra av
intervjuerna genomfordes pa distans via Google Meet och Discord. Programvaran som anvandes for
ljudupptagning for distansintervjuerna var OBS Studio dir endast ljud spelades in. En av dessa
ljudfiler blev korrumperade och kunde dérfor inte anvéndas, varav den berérda deltagaren ombads att
via text formedla det hen upplevde i efterhand. sex av intervjuerna skedde 6ga mot Oga i ett avskilt
motesrum utan distraktioner. Av samtliga intervjuer var den kortaste 55:44 och den léngsta 1:28:50.
Den sammanlagda tiden for samtliga intervjuer var 10:12:59 och genomsnittet av intervjulingden var
1:08:07. Intervjuerna holls med hjélp av en intervjuguide dér intentionen och frdgorna hade utformats i
forvag. I fallen dar forskaren ansag att ett &mne rorts vid eller ett potentiellt intressant sidospar kunde
utforskas kunde intervjuguidens fragor frangas nagot. Intervjuguiden, som i sin helhet kan aterfinnas i
Bilaga B, itererades under projektets gng dér alternativa frageformuleringar adderades.

Infor intervjun skickades samtyckesblanketten, som kan aterfinnas i Bilaga C, sé intervjudeltagarna i
lugn och ro kunde ldsa igenom den. I borjan av intervjun fick de redogoéra for om de hade last
samtyckesblanketten samt om de gav sitt samtycke till deltagande. Samtliga deltagare gav sitt
samtycke.

Efter négra generella fragor fick deltagarna ta del av inspelat material av gameplay frén ett av de tre
spelen och direfter svara pa fragor hur de upplevde de NPC:er som presenterades. Detta upprepades
tills svar géllande samtliga spel och NPC:er samlats in. [ vilken ordning spelens NPC:er presenterades
slumpades mellan deltagare. I dessa frdgor ndmndes aldrig begreppet trovérdighet avsiktligt da
studiens forfattare forst avsag att extrahera information pd hur NPC:ernas formaga att uttrycka inre
tankar och kénslor upplevdes.

I den avslutande delen av intervjun fick deltagaren redogdra for vilken av dessa NPC:er upplevdes
som mest respektive minst trovérdig samt motivera varfor.

Samtliga intervjuer transkriberades manuellt genom de upptagna ljudfilerna. Studien har anvént sig av
redigerad transkription for att transkribera deltagarnas intervjuer, vilket innebér att 6verflodigt innehall
minimeras och exempelvis oavslutade meningar tas bort. Detta for att forfattarna ska dka forstaelsen
av deltagarens huvudsakliga budskap och vidare kunna plocka ut koder pa en mer vardefullt sitt.

For att sékerstdlla deltagarnas anonymitet tilldelades de personnycklar. Kopplingen mellan deltagare
och personnyckel sparades pa en losenordsskyddad harddisk som endast studiens forfattare hade
tillgang till. De inspelade ljudupptagningarna raderades efter transkribering.

3.5.4 Tematisk analys

Efter att intervjuerna transkriberades utférdes en tematisk analys av den kvalitativa datan. Denna
analys genomfordes i enlighet med de riktlinjer Braun och Clarke (2006) presenterar:

1. Bekanta dig med den insamlade datan
2. Generera initiala koder

3. Sok efter teman
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4. Granska teman
5. Definiera och namnge teman
6. Ta fram rapporten

Efter att transkriberingarna hade lésts i flera omgéngar genererades 44 koder utifran det deltagarna
hade upplevt. Genom ett induktivt tillvigagédngssitt med fokus pad den insamlade datans semantiska
innehéll indexerades dessa koder in i sub-teman som darefter delades in i teman dér det anségs att bast
representera den insamlade datan. Datan analyserades utifran likheter och skillnader mellan
deltagarnas upplevelser, dir en del av analysen dven tog in vad de i forvig hade svarat pa fragor om
den NPC:n de ansdg var mest respektive minst trovirdig. En forenklad tabell pd de teman och
sub-teman som togs fram &terfinns i Resultatkapitlet. For den fullstdndiga tabellen innehéllandes
samtliga koder hénvisar studiens forfattare till Bilaga D.

3.5.5 IT- och AI verktyg

For tva av de intervjuer som holls pa distans anvidndes onlineverktyget Discord. Verktyget erbjuder
privata videosamtal- och ljudsamtal dir anvindarna har mojlighet att dela skdrm och chatta samtidigt
som samtalet pagar. For de andra tva distansintervjuerna anvindes Google Meet dér ett privat digitalt
motesrum sattes upp. Aven detta verktyg erbjod mdjligheten for skirmdelning som underlittande
uppvisandet av videomaterialet fran de utvalda spelen.

For ljudupptagning anvindes OBS Studio, vars priméira anvindningsomrade ar skarmvideoinspelning
och direktsdndning. Det dr ett gratis program med Oppen killkod. I studien anvdndes dock enbart
ljudupptagning da ingen videoinspelning behdvdes. Ljudupptagningen for de intervjuer som skedde
O0ga mot Oga anvidndes inspelningsfunktionen pa en mobiltelefon och flyttades sedan till en
l6senordsskyddad harddisk omedelbart efter att intervjun avslutades.

I studien har ChatGPT, ett verktyg for generativ Al, anvénts i en ytterst liten utstrickning for att
effektivisera arbetet. Verktyget anvindes endast for organisering av idéer och ingen flytande text i
nagot format. Samtlig text i detta arbete dr helt och héllet skriven av studiens forfattare. Aven alla
argumentationer, analyser och asikter &r forfattarnas egna.
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4 Resultat

Foljande presenteras de fynd som gjordes utifran de transkriberade intervjuerna. Fynden presenteras i
detta kapitel utifrdn den tematiska analysen, dér de teman och sub-teman som identifierades beskrivs
under sina respektive rubriker och med tillhdrande citat fran intervjuerna. For fullstindig tematisk
analys, inklusive koderna, aterfinns denna i Bilaga D. De teman, och dess sub-teman, som
identifierades ar foljande:

Uttryck - dér kénslouttryck, konsekventa uttryck och dialoger dr sub-teman.
Beteende - med sub-teman reaktioner, social anpassning, avvikande beteenden och
personlighet.

e Spelarens forvintan - dér spelarens egna asikter och NPC:ns kontext dr sub-teman.

TEMA SUB-TEMA

Uttryck Kénslouttryck
Konsekventa uttryck
Dialoger

Beteenden Reaktioner

Social anpassning
Avvikande beteenden

Personlighet

Spelarens forvéntan Egna asikter

NPC:ernas kontext

Tabell 1 - Férenklad tematisk analys med endast teman och sub-teman

4.1 Uttryck

I temat “Uttryck” innefattas sub-teman “Kénslouttryck”, “Konsekventa uttryck” samt “Dialoger”.
Sub-temat “Kénslouttryck” behandlar omraden som huruvida NPC:erna uttrycker kénslor, till vilken
grad de uttrycks, hur manga olika kdnslor NPC:n kan uttrycka och hur manga olika sitt de kan
uttryckas. Detta bland somlost over till det andra sub-temat — “Konsekventa uttryck” — som diskuterar
uppfattningen och vikten av att ménga olika kénslouttryck stimmer dverens med varandra, bade
mellan de olika uttryckssdtten (som exempelvis ord, tonldge och gester) och over tid. Avslutningsvis —
under sub-temat “Dialoger” — djupdyker kapitlet i vikten av dialoger mellan NPC:erna och
spelarkaraktiren och hur bland annat NPC:ernas personlighet framkommer genom
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4.1.1 Kanslouttryck

Samtliga deltagare beskriver att Shadowheart i spelet Baldur’s Gate 3 har en stark formaga att uttrycka
kénslor pa ett tydligt sitt och manga beskriver att hon kan manga olika sétt att uttrycka sig.

“Hon uttryckte mycket kdnslor tyckte jag. [...] Jag tyckte att man fick en tydlig bild
av hur hon kdnde.” (Deltagare G)

En del beskriver att det dr detta utbredda och méngfacetterade kénslouttryck som gor att de uppfattar
henne som mest trovirdig av de olika NPC:erna. Nastintill samtliga deltagare tilldelade ménga olika
parallella kédnslor hos Shadowheart och man kan dven beskriva ménga olika sétt som de uttrycks pa.
Samtidigt ar deltagarna faordiga nir det kommer till att beskriva Rijus personlighet, och dven hennes
sétt att uttrycka kénslor. Flertalet deltagare menar att Riju endast uttrycker kénslor genom sina ord och
till viss del tonldge, men att &ven den kanalen anvénds sparsamt.

"Hon visar det genom det hon sdger, inte sa mycket handlingar eller ansiktsuttryck
faktiskt heller." (Deltagare H)

Vissa deltagare menar dven att ett bristande visuellt uttryck vigs upp av en uttrycksfull rost nér de
diskuterar kring Shadowhearts uttryckssétt.

"Réstskddespelaren har gjort ett vildigt bra jobb. Man ser det ocksa pd
[Shadowhearts] uttryck och handrérelser. Aven om de kan vara lite stela ibland sd
vdgs det upp med hur hon pratar [...]" (Deltagare B)

"[...] det dr ju lite stela animationer. Men det dr ju ocksd ndgot man ser forbi
ganska mycket. Rostskddespelaren dr ju viktigare dn vad man kan animera.”
(Deltagare C)

Det forefaller att ett utbrett kénslouttryck, genom manga olika kanaler, har en positiv paverkan pé hur
tydligt karaktérens personlighet, mél och andra egenskaper uppfattas. Detta kan ge vikt at teorin att ett
vildesignat och multidimensionellt kénslouttryck skulle kunna anses ha en storre vikt géllande
uppfattning och trovardighet &n vissa andra egenskaper hos NPC:er. Om en spelare upplever ett starkt
och méngfasetterat kénslouttryck hos en karaktir borjar spelaren &ven uppleva andra egenskaper som
tydliga och dynamiska, eller &tminstone tydligare och mer dynamiska dn de hade uppfattats om man
upplevde ett bristande kanslouttryck. Forutom att det verkar vara viktigt med en bred arsenal av
uttryckssétt sa verkar det dven finnas en viss hierarki i hur starkt de olika uttryckssétten uppfattas och
bidrar till spelarens forstdelse for karaktiren, dér uttryck genom rdsten ér av storst vikt. Det som dock
ar intressant dr att Riju, som deltagarna uppfattade néstan endast uttryckte sig genom sina ord, dndé
inte upplevs som mest trovirdig utan tvirtom — hon vérderades som minst trovirdig av alla tre
NPC:erna. Hon beskrevs ocksé ha en ytlig och generisk personlighet.

Mojligtvis ar det inte sa enkelt som att sdga att ett uttryckssitt dr viktigare dn nagot annat, utan det
som é&r allra viktigast &r att det finns ménga olika uttrycksstt.
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Intensitet

Intensitet

7 5 R
Uppfattade (6vriga) egenskaper

Uppfattade egenskaper

Intensitet

Uppfattat kdanslouttryck

Figur 4 - Hur kdnslouttryck paverkar uppfattningen av andra egenskaper

4.1.2 Konsekventa uttryck

Manga deltagare beskriver hur Shadowhearts ansiktsuttryck stimmer 6verens med hennes ord och
tonldge vilket skapar en kéinsla av en levande karaktdr. Flertalet deltagare beskriver dven att de
uppfattade en brist pa visuella uttryck av kinslor hos Riju, déir vissa beskriver det som en direkt orsak
till att de hade svart att lita pa karaktiren eller bygga sig en uppfattning om den. Tva deltagare
observerade att Rijus férmaga att uttrycka kdnslor genom sin rost inte matchade eller aterspeglades i
de visuella uttrycken, vilket ledde till en mental dissonans i deras upplevelse av karaktiren och vad
hon forsokte formedla.

“Jag tycker att animeringarna av hennes ansikte inte riktigt matchade det hon sa
och ville formedla. Det gjorde att hon kindes lite ogenuin och det var svdrt att
forsta vad hon forsokte formedla for kinsla.” (Deltagare G)

Att Riju uttrycker sina kénslor frimst, om inte helt, genom sin rost dr det manga deltagare som har
observerat, aven om det en finns viss spridning i hur starkt dven de auditiva kanslouttrycken uppfattas.
Vissa beskriver att det finns néstintill inget uttryck alls i Rijus rost medan andra upplever en
medelmaéttig intensitet. Det &r dock inte en enda deltagare som har beskrivit Riju som en
kénslomaissigt dynamisk eller méngfasetterad karaktir och hon har fatt lagst uppskattad forméga att
uttrycka kénslor av alla tre spelen. Som en kontrast till detta beskriver néistintill samtliga deltagare att
Shadowheart, och till viss del ocksa NPC:erna i RDR2, har féormagan att uttrycka sina kéanslor pé ett
flertal olika sétt samt att de olika uttryckssétten stimmer dverens med varandra.

Det &r viktigt for spelare att NPC:er uttrycker kénslor for att kunna bygga sig en uppfattning och
relation gentemot karaktiren. Dock innefattar detta en balansgang mellan de méanga olika sétten som
kanslor kan uttryckas. Det racker inte med att uttrycka starka, eller relativt starka, kénslor genom en
kanal och samtidigt ha bristande formégor att uttrycka samma kénslor genom andra kanaler. Om
utvecklare vill designa en uttrycksfull karaktir bor det finnas en avvidgd balans mellan de olika sitten
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som karaktdren kan anvinda sig av for att uttrycka detta. Med dagens teknik &r detta uppenbarligen
lattare i de tillfallen dir rummet for uttrycksmojligheter ges i scriptade dialoger jaimfort med om
NPC:n é&r helt och hallet reaktiv utifran spelarens fria val eftersom designers dé i forvédg kan styra for
hand exakt hur karaktéren kan reagera.

4.1.3 Dialoger

En stor del av deltagarnas uppfattning av karaktérerna skapades genom dialoger dar utrymme ges for
karaktiren att uttrycka sig genom ord, tonldge, ansiktsuttryck, gester, reaktioner, kroppssprak m.m..
Man kan se att deltagarna beskriver flera olika sdtt som Shadowheart och NPC:erna i RDR2 uttryckte
sig jamfort med Riju, som upplevdes frémst uttrycka sig genom ord. Vid fragan om hur Riju uttrycker
kénslor svarade exempelvis en deltagare foljande:

“Jag reagerade mest pd rostskddespelningen tror jag. Jag lade mdrke till att under
manga dialoger ndr det var ndrbild pd hennes ansikte sd hdnder det inte sd
mycket.” (Deltagare I)

Samtidigt ser man dven att deltagarna beskriver Riju vara kapabel av farre olika kénslor och har totalt
lagst uppfattad trovérdighet av de tre exemplen. Samma deltagare som beskrev att Riju framst
uttrycker sig genom sina ord uttryckte dven att det var svart att uppfatta nagra tydliga kénslor hos
karaktdren. Deltagarna beskriver 6ver lag att de har svérare att sétta fingret pad hennes mal och
personlighetsdrag. Motsatta beskrivningar ges for karaktirerna i RDR2 och Baldur’s Gate 3 diar ménga
deltagare beskriver dessa NPC:er som rika och mangfasetterade. Generellt beskriver deltagarna dven
att dessa karaktdrer har flera olika sétt att uttrycka sig. Négot som Baldur’s Gate 3 och RDR2 har
gemensamt dr att de erbjuder dynamiska dialoger mellan spelare och NPC.

Eftersom manga av de olika uttryckssétten kan anvéndas under en konversation ges de spel som
erbjuder ndgon form av dialog med NPC:n ett visst forsprang nér det géller att skapa en trovardig
karaktdr, eller atminstone en karaktdr som spelaren har nagot relation till eller uppfattning av. I
Baldur’s Gate sker mycket av interaktionen med NPC:n genom dialog och spelaren ges dessutom
mdjligheten att styra hur konversationen utvecklas genom att erbjuda en méngd olika svarsalternativ i
dialogerna. Detsamma giller for karaktirerna i RDR2 — &ven om mojligheten att styra hur
konversationen tar sig dr mer begriansad jamfort med Baldur’s Gate sé sker nastintill all interaktion
med NPC:erna genom dialog. Inget av dessa alternativ ges i fallet for Riju, ddr dialogerna mellan
spelarkaraktdren och NPC:n dr bade farre och kortare. Dessutom kan konversationerna anses vara mer
monotona eftersom interaktionen varken sker pd spelarens egna initiativ eller kan bli paverkad pa
nagot sitt. Tar man i atanke att deltagarna dven beskriver en bristande forméga hos Riju att uttrycka
sig pd ndgot annat sitt &n genom ord kan man se hur manga mojligheter Zelda gér miste om nér det
giller att bygga en relation mellan spelaren och Riju. Det sker alltsd mycket mer, och mer dynamisk,
dialog mellan NPC:erna i Baldur’s Gate och RDR2 jamfort med Zelda vilket kan forhindra spelaren att
bygga sig en uppfattning av karaktiren eftersom de manga uttryck som dialoger medfor utesluts. Det
verkar dock inte rdcka med att endast erbjuda konversationer mellan spelaren och NPC:n, inte ens om
de ar interaktiva konversationer. NPC:n maste dven, i dessa konversationer, uppvisa en bredd i
uttryckssitt sdsom ansiktsuttryck eller gester.
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4.2 Beteende

Temat “Beteende” innefattar sub-teman “Reaktioner”, “Social anpassning”, “Avvikande beteenden”
och “Personlighet”. “Reaktioner” behandlar hur NPC:erna uppfattar och reagerar pa sin omgivning
och “Social anpassning” behandlar liknande omradde men fokuserar pa sociala kontexter och
anpassningen till dessa. Sub-temat “Avvikande beteenden” undersoker hur deltagarna upplevde de
brister i reaktioner eller beteenden som de olika NPC:erna uppvisade och hur dessa upplevelser skiljer
sig 4t mellan de olika NPC:erna. Det sista sub-temat — “Personlighet” — diskuterar hur upplevelsen av
en NPCs personlighet paverkar andra upplevda delar av NPC:n samt huruvida det finns mer
dimensioner till kriterierna &n vad som tidigare foreslagits.

4.2.1 Reaktioner

Vissa deltagare beskriver hur de anser att Riju uppfattar sin omgivning, genom att kommentera pé
situationer eller hinder som spelaren stoter pa. Dock beskrivs det dven att dessa reaktioner inte kénns
akta, eller trovdrdiga, utan upplevs som forutbestdmda och fyrkantiga reaktioner. Deltagarna beskriver
att de reaktioner som ges uppfattas mer som instruktioner eller tips till spelaren.

“Hon vet svaret pd gdtorna redan innan man hunnit tinka vad som kommer
hdrndst. Det dir som att hon redan vet vad som ska goras.” (Deltagare G)

Under spelets cutscenes uppfattas reaktionerna som mer naturliga men under sekvenser med gameplay
beskriver man hennes reaktioner som statiska. En deltagare tar upp bristen pa kénslouttryck under
hotfulla spelsekvenser och att detta fick Riju att inte kéinnas som en del av spelvirlden.

"Det kinns inte riktigt som att hon upplever att hon befinner sig i en hotfylld
situation ibland. Det kan vara att det dr ganska littsamma reaktioner.” (Deltagare

D)

Det finns alltsa ett flertal dimensioner i hur deltagarna upplever NPC:ernas reaktioner dir
konstateranden eller uttryck av observationer inte racker for att uppna trovirdighet. Det racker alltsa
inte bara med att karaktiren reagerar utan ocksd, om inte framst, hur den reagerar. Gillande huruvida
en karaktir uppfattas som rimlig eller trovirdig sd verkar en kédnslomissig reaktion védga tyngre
jamfort med en praktisk eller konstaterande reaktion. En reaktion som pa ndgot sétt visar pa
karaktérens inre kénslotillstand erbjuder inte bara spelaren med en 6kad forstaelse och uppfattning av
NPC:n utan visar dven pa att den faktiskt genuint uppfattar, analyserar, reflekterar och reagerar pa det
som hénder runtomkring den.

4.2.2 Social anpassning

Karaktdrerna i RDR2 upplevs som socialt kapabla enligt flera deltagare. Tydligast beskrivs
upplevelsen av att spelet, och NPC:erna, visar pd en bred uppfattning av olika sociala kontexter, vilket
skapar en kinsla av dynamik i deras handlingar.

"Mannen som satt vid tiltet — ndr man bara borjar ga nédra honom sa hotar han en,
till skillnad fran andra karaktirer som sitter och ldatsas som ingenting och bara

sdger att man dr for ndra. Sd det spannet gér att det kinns att det finns en social
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bredd. Pa det sdttet sa kdnns det som att karaktdrerna dr socialt kapabla. Det far
det hela att kinnas dynamiskt.” (Deltagare I)

Pé liknande sétt beskriver en annan deltagare hur samma typ av interaktion ger drastiskt olika
reaktioner fran NPC:erna. Deltagaren reflekterar att detta mojligtvis var pa grund av att NPC:erna
befann sig i olika miljéer, och ddrmed olika sociala kontexter, och agerade utifrén dessa.

"[...] det kanske ocksa berodde pa vilken social kontext de utspelade sig i. Den ena
var ju inne i en stad ddr det kanske inte dr ldgligt att dra fram en pistol och borja
hota folk, och den andra var ute i vildmarken ndr man kanske dr mer pa sin vakt
eller sd. Sa det beror nog pa deras sociala kontext hur de agerade." (Deltagare H)

Samma deltagare noterade ocksé att NPC:erna i RDR2 hilsar pa och interagerar med varandra vilket
de dven gor med spelarkaraktiren nér den passerar nédra. Samtidigt beskriver personen en situation
efter att spelaren hamnat i konflikt med en NPC som visade pa att de inte anpassade sig till en
fordndrad social kontext pad ett trovirdigt sitt. Efter att spelarkaraktiren avligsnar sig fran
konfrontationen med NPC:n passerar han en annan NPC som statt nira under konflikten, varpa den
hilsar glatt pa spelaren. Deltagaren beskriver en oférmaga att kdnna av att den bevittnat en konflikt
och att detta borde paverka om, eller hur, NPC:n hélsar pé spelaren.

"Men ndr man har precis varit taskig mot den ddr kvinnan och mannen pd
terrassen, och liksom skrdmt dem — mannen som var precis bakom en och som
borde ha sett allting hdnda sdger bara ‘Howdy!’ néir man gar férbi. Om han var
mer trovdrdigt medveten om sin sociala kontext sd hade han fattat att du dr
formodligen inte en jdttebra person [...]" (Deltagare H)

Deltagarna visar pa en uppmirksamhet géllande smé sociala skillnader i NPC:ernas beteenden i
RDR2, kopplat till den kontext interaktionen skedde i. Fynden visar dock pa att det finns en viss
méngfasettering och ett visst djup i denna anpassningsférmaga och hur den uppfattas. Med detta
asyftas den uppvisade bristande formagan hos NPC:erna géllande anpassning i en dynamisk social
kontext. Utifrén deltagarnas beskrivningar forefaller NPC:erna statiska och mindre trovirdiga nér de
inte visar en formaga pa att dynamiskt anpassa sig inom en forénderlig social kontext. De interaktioner
som beskrivs av deltagarna som trovdrdiga, utifran perspektivet av social kontext, sker i en
direktkontakt mellan spelaren och karaktiren, utan inblandning av en tredje part. Om en tredje karaktér
ar nérvarande vid interaktionen och péverkar den sociala kontexten pa nagot sitt kravs det av NPC:n i
fraga att vara medveten om inte bara relationen mellan sig sjdlv och spelaren utan ocksd mellan
spelaren och den andra NPC:n — nagot som karaktirerna i RDR2 inte tycks visa en forméga till. Det
forefaller att NPC:erna uppvisar en bra forméga att anpassa sig till storre sociala kontexter forutsatt att
dessa kontexter inte fordndras, samt isolerade interaktioner dir den sociala kontexten fordndras.

Det bor ndmnas att det inspelade materialet endast inneholl en interaktion dér det fanns en tredje NPC
i tillrdckligt néra anslutning for att kunna anses vara ett vittne till, eller en del av, konversationen,
vilket &r den interaktion som deltagaren hénvisar till. Det d&r mojligt att det hade uppfattats tydligare
huruvida NPC:erna var féormdgna eller oférmdgna till att anpassa sig utifran en fordnderlig social
kontext ifall fler instanser av en sddan typ av interaktion hade inkluderats i materialet.
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4.2.3 Avvikande beteenden

Vissa deltagare beskriver att NPC:erna i RDR2 visar brister géllande sina formagor att reagera med
ritt timing och intensitet samt att vissa beteenden uppfattas som totalt orimliga. En deltagare beskriver
att dessa brister gor den bakomliggande koden uppenbar och att det &r tydligt att man interagerar med
en maskin. Samtidigt beskriver samma deltagare att detta &r underhallande pa sitt eget sétt, att akten att
utforska och pressa Al:n till sin grans &r i sig underhéllande. Deltagaren beskriver ocksé att dessa
absurda reaktioner och handlingar uppfattades vid vissa tillfallen och i relativt milda skalor. Andra
deltagare beskriver liknande observationer fran Zelda dér Riju inte alltid reagerade pa ett trovérdigt
satt, vilket upplevdes som absurt och forvirrande snarare dn nadgot underhallande. Ett flertal deltagare
beskriver ockséd att Shadowheart visar upp onormalt platta reaktioner i gameplay som inte stimmer
overens med hennes, i Ovrigt, dynamiska och komplexa personlighet. Samtliga spel visar alltsa
exempel pad nir NPC:erna beter sig onaturligt eller irrationellt enligt olika deltagare. Dock beskriver
deltagarna olika reaktioner p& dessa avvikande handlingar. I RDR2 beskrivs det som négot
underhallande, i Zelda som forvirrande och i Baldur’s Gate har man helt enkelt dverseende med det.

Deltagarna beskriver hur vissa egenskaper hos NPC:erna i RDR2 direkt bryter kdnslan av trovérdighet
men att detta inte nddvandigtvis drar ner graden av underhéllning. En bristande Al kan uppfattas som
lika underhédllande som en perfekt putsad Al och kan till och med bidra med nya nivier av
underhallning som utvecklarna inte medvetet har designat. Detta kan tyda pa att immersion och
underhéllning inte nodvéndigtvis alltid gér hand i hand utan kan existera parallellt och sjélvstindigt
frén varandra. Nagot som kan vara avgorande for huruvida dessa brister uppfattas som underhallande,
storande eller bortses fran helt ar till vilken grad och i vilken utstrickning dessa brister upplevs
forekomma, samt hur vil spelaren uppfattar karaktéiren och den 6vriga kontexten av spelvérlden. Om
kontexten kommuniceras tydligt och vél kan det leda till en stérre chans att NPC:ernas brister i
formégor, reaktioner eller beteende upplevs som absurda eller underhéllande. Samtidigt kan det inte
forekomma forvridna reaktioner eller orimliga beteenden i for hog utstrdckning eller for hog intensitet
da detta kan leda till att spelaren dras ut ur upplevelsen sdpass mycket att hon inte ldngre anser spelet
vara spelbart. I fallet for NPC:erna i RDR2 kan det alltsd vara sé att i.o.m. att de har tilldelats en
sépass tydlig kontext, och ddrmed ger spelaren tydlig forvantan pa hur de ska agera, att deras onormala
beteenden upplevs som absurda och underhéllande. Att en méngfasetterad och trovirdig personlighet
tydligt kommuniceras till spelaren kan samtidigt bidra till att hon har storre 6verseende med eventuella
brister i beteendet. Detta kan vara fallet for Shadowheart, dér man istdllet har kommunicerat en tydlig
och konsekvent personlighet, snarare &n att skapa en given kontext som hon agerar utifrdn. En stark
personlighet kan alltsa leda till att spelaren har 6verseende for eventuellt avvikande beteenden. Nar det
géller Riju, dir deltagarna har svart att beskriva en lika tydlig kontext som NPC:erna i RDR2 eller
stark personlighet som Shadowheart, leder de avvikande beteendena mest till forvirring.
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Upplevt rimliga beteenden Upplevt rimliga beteenden

Upplevd kontext Upplevd kontext
Upplevd personlighet Upplevd personlighet
Upplevd forvirring! Upplevd forvirring!

Upplevt rimliga beteenden

Upplevd kontext

Upplevd personlighet

Upplevd férvirring!

Figur 5 - Vid brist pa rimliga beteenden behévs antingen en tydlig kontext eller personlighet for att undvika forvirring hos spelaren.

4.2.4 Personlighet

Vissa deltagare beskriver att den utbredda personligheten hos Shadowheart &r direkt kopplat till att
man fir en djupare forstielse for karaktirens mél och sub-mal. Aven om detta inte beskrevs lika
explicit hos alla deltagare kan man generellt se, om man ser dver hur olika deltagare har svarat pa
samma frigor, att de som uppfattar en stark personlighet hos Shadowheart har &dven uppfattat att
karaktiren har tydliga méal. Samma monster aterfinns i beskrivningarna av Riju — manga av de som
upplevde en stark personlighet kunde ocksd beskriva att hon hade ett tydligt mal, medan de som
upplevde en svag personlighet upplevde dven ett otydligt, eller icke befintligt, mal. Om deltagarna
upplevde en sviktande eller mellanstark personlighet beskrevs dven hennes mal pé liknande sitt.

Dessutom beskriver flera deltagare Shadowheart som ej konsekvent gillande sitt beteende, uttryck och
formégor mellan de olika tillstanden i spelet — cutscene och gameplay.

"Hon har mycket uppfattning i cutscenes men sd fort det blir gameplay sd tappar
hon allt djup och alla detaljer. Det blir en ganska stor skillnad. Det gar liksom frdn
en film till ett schackbrdde. Det kinns som att hon levde mer i cutscenes dn i sjilva
gameplay."” (Deltagare B)

Trots att deltagarna kunde se tydliga begrinsningar, eller framfor allt fordndringar, i Shadowhearts
formagor sa var det inte en enda deltagare som ansag att dessa foréndringar kdndes orimliga. Samtidigt
beskriver manga deltagare, till viss del samma deltagare som nyss nimndes, att hon &r konsekvent i sin
karaktdr och personlighet. Vid fragan om varfor de ansidg Shadowheart vara den mest trovérdiga
NPC:n, utifran det som visats, beskriver bland annat en deltagare att det &r hennes starka och
konsekventa personlighet som &r en av de huvudsakliga anledningarna till denna uppfattning.

"Jag tror att det dr for att hennes personlighet dnda overensstimmer bdade ndr man

har cutscenes och ndr man vdl spelar. Allt hinger ihop vdldigt tydligt." (Deltagare
T)
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Genom att observera hur deltagarna beskriver en NPC:s personlighet och dess mél pa liknande sétt
verkar det som att det kan finnas en viss korrelation mellan hur starkt man uppfattar en NPC:s
personlighet och tydligheten av dess mal. Det bor noteras att betydelsen av "ett tydligt mal" i detta
arbete inte syftar pa att deltagaren ska kunna é&terberdtta eller tilldela ett explicit mal utan
"uppfattningen av ett tydligt mal" syftar till deltagarens upplevelse om huruvida ett mal
overhuvudtaget existerar, och i sa fall hur starkt detta uppfattades.

Det verkar ocksé finnas olika sdtt att virdera konsekvens, vilket tyder pa att fenomenet &r mer
multidimensionellt dn att bara kunna virderas pa ett plan eller utifrén ett perspektiv. Eftersom
deltagarna beskriver Shadowhearts formagor som icke-konsekventa samtidigt som de beskriver henne
som en vilarbetad helhet kan detta tyda pa att beddmningen om huruvida en karaktir kan anses vara
konsekvent dr mer mangfasetterad. Deltagarna verkar gora skillnad pa formégor och personlighet nér
det giller enighet. Vidare verkar personligheten vdga tyngre ndr det giller helhetsintrycket av
karaktdren eftersom de deltagare som uttryckt att hon visar stora skillnader i formégor, och att dessa ar
patagliga, dnda beskriver Shadowheart som en enhetlig karaktér dér allt hanger ihop. Det d4r mojligt att
dessa deltagare redan hade skapat sig en sdpass tydlig uppfattning av personligheten att denna véger
upp, eller formildrar, de brister som deltagarna sen uppfattar. Kanske har spelaren storre dverseende
med icke-konsekventa formagor sa lange personligheten dr konsekvent.

4.3 Spelarens forvantan

Temat “Spelarens forvintan” innefattar sub-temat “Egna &sikter”, som diskuterar hur deltagarens
personliga asikt om NPC:n paverkar hennes upplevelse av dess trovérdighet, samt sub-temat “NPC:ns
kontext”, som behandlar relationen mellan deltagarnas upplevelser av NPC:ernas trovirdighet och den
kommunicerade, och upplevda, kontext som NPC:erna existerar i.

4.3.1 Egna asikter

En del deltagare beskriver att de inte tycker om Shadowheart. Hélften av deltagarna beskriver henne
som direkt rasistisk mot ett av de andra folkslagen som existerar i spelvirlden.

“Hon dr ju uppenbarligen rasistisk mot Githfolket [...]” (Deltagare I)
“[...] hon har ju svart att komma 6ver sin rasism [...] ” (Deltagare D)

Samtidigt anser de henne vara den mest trovardiga NPC:n av alla de fick se. De kan beskriva ménga
olika karaktirsdrag hos henne, anser att hon ar konsekvent i sin personlighet, att hon har rimliga
begransningar och dr socialt kapabel.

Det verkar inte finnas nagot behov av att en NPC maéste vara omtyckt for att upplevas som trovérdig.
Det &r alltsd mdjligt att det inte finns ndgon korrelation mellan trovérdighet och personliga ésikter. En
spelare kan uppfatta en NPC som hogst trovérdig och samtidigt tycka illa om den. Mojligtvis tyder
ogillandet i sig pa att utvecklarna lyckats skapa ndgon form av trovardighet eftersom spelaren tar en
kénslomassig stillning till dess karaktér. Det bor podngteras att det endast var tvé av de tio deltagarna
som uttryckte en sé tydlig personlig &sikt om nagon av NPC:erna, och att det darfor inte dr mdjligt att
dra nagra storre slutsatser.
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4.3.2 NPC:ns kontext

Nér deltagarna ska beskriva NPC:erna i RDR2 och deras personligheter beskrivs dven den kontext de
befinner sig och deras personligheter stélls ofta i relation med vad deltagaren sjilv forvintar sig.
Deltagarna beskriver dessutom denna kontext néstan exakt likadant. En deltagare ndmner ocksa att
NPC:ernas forméga att existera helt fristdende frén, och utan koppling till, spelaren leder till en kénsla
av liv.

"Samma karaktéirer kan ocksa dyka upp pa olika stéllen runt ett omrdde som visar
pd att de flyttar sig omkring. [...] Det gor sda att de kdnns levande och rika."”
(Deltagare B)

Andra deltagare beskriver liknande observationer. Nér deltagarna fick fragan om hur de upplevde att
NPC:erna i RDR2 beter sig utifran sin sociala kontext svarade de att deras forméga att bade uppfatta
och interagera med varandra leder till att vérlden upplevs som mer levande jaimfort med de andra
spelen.

“[...] det kindes som att de var vdnliga med varandra, det var till exempel ndagon
som hdlsade pd en annan NPC och ndr dem interagerar med varandra sd riktar
dem huvudena och tittar pd varandra. Det tycker jag dr riktigt hiftigt eftersom det
visar att vdrlden lever pd ett helt annat sdtt dn till exempel Zelda.” (Deltagare B)

“INPC:erna i RDR2] kunde interagera med varandra utan att behdva prata med
spelaren och det gjorde sa att det kindes som att de verkligen levde i den miljo de
fanns i.” (Deltagare G)

Deltagare beskriver bade karaktdrerna i RDR2 och Riju i Zelda som typiska, eller generiska, roller.
Dock mérker man en skillnad i hur denna design vérderas mellan de olika spelen. I fallet for Riju
menar ménga att den platta karaktdren kénns ointressant medan i RDR2 beskrivs det som ndgot som
bidrar till trovérdigheten och kénslan av liv i spelvérlden.

Att deltagarna ofta beskriver kontexten for NPC:erna i RDR2 tyder pa att spelet inte bara har
kommunicerat NPC:ernas funktion utan ocksd formedlar en tydlig kontext ddr NPC:erna existerar.
Dessutom har spelet kommunicerat en tillrdckligt tydlig kontext for att uppfattas néstintill likadant av
samtliga deltagare. Karaktdrerna har en tydlig, generisk, "roll" som de ska portrittera — spelet skapar
en kontext for NPC:n dér spelaren kan forvénta sig hur NPC:n ska bete sig — vilket karaktéirerna gor
bra. De uppfyller den férviantan som skapats. Denna roll och forvantan innefattar vissa begransningar i
formagor, reaktioner och uttryck. Dessa roller har inte heller nddvéndigtvis ndgon koppling till
spelaren. De kan utfora handlingar pa egen hand utan att interagera med spelaren, vilket leder till en
kénsla av liv och immersion i spelvérlden. Spelarens behov av, och funktionella relation till, NPC:erna
kan dven vara kopplat till hur NPC:ernas grad av komplexa personligheter virderas. En mojlig
anledning till att samma typ av generiska personlighet (hos NPC:erna i RDR2 och Riju i Zelda)
vérderas olika mellan de tva spelen &r deltagarens uppfattning av karaktérernas roll och funktion i
spelets kontext. I Zelda &r Riju en karaktir som blir till en foljeslagare for spelaren, med
bakgrundshistoria och uttalade mél. Spelaren behdver Riju for att ta sig vidare genom spelet och
utvecklarna tvingar spelaren att se pa cutscenes for att introducera en uppenbarligen viktig karaktér.
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Man har visat att karaktdren har stor betydelse och ett visst djup vilket leder till en dissonans hos
deltagaren nir man presenteras med personlighet som upplevs som generisk, ytlig eller statisk.
Jamforelsevis presenteras karaktirerna i RDR2-klippen som néstintill dekorativa for att fylla ut
bakgrunden till den vérld dar spelet utspelar sig. De tilldelas inga namn, agerar helt sjélvstindigt frin
spelaren och hjélper inte spelaren att ta sig fram genom beréttelsen pa nagot sétt. Nar man da uppfattar
att dessa karaktirer besitter generiska eller platta personligheter virderas inte nodvéndigtvis detta pa
nagot negativt sitt da det matchar nivan av djup som utvecklarna kommunicerar till spelaren att hon
kan forvanta sig. Den stora betydelse som Riju har for spelaren progression, samt hur intensivt hon
presenteras, leder till en forvintan hos deltagarna pa ett djup och en detaljrikedom i1 hennes
personlighet som sedan inte uppfylls och deltagarna upplever en dissonans. Samtidigt &r d& det en
liknande process i RDR2 dédr NPC:ernas laga betydelse for spelaren leder till en lika lag forvantan pa
deras personlighetsméssiga komplexitet. Néir spelet dd& inte heller erbjuder ndgra komplexa
personligheter upplever spelarna en balans mellan forvantan och uppfattning.
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Figur 6 - Skillnad i nivda mellan forvintad och upplevd komplexitet leder till dissonans. Forvintad komplexitet skapas utifran NPC:ns kontext och betydelse

for spelaren.
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5 Diskussion

Diskussionskapitlet behandlar de fynd som gjorts under arbetet och som presenterats tidigare i
rapporten. Detta innefattar kopplingar mellan fynden och tidigare forskning av relevans, samt en
diskussion om hur dessa stiller sig till varandra. Kapitlet innefattar 4ven en slutsats av arbetet och dess
fynd. Avslutningsvis analyseras vissa begransningar som kan ha paverkat arbetet samt presentation
och diskussion av etiska Overviganden, studiens péverkan och forslag pa framtida forskning inom
omrédet.

5.1 Diskussion

Syftet med studien var att undersdka hur spelare upplever NPC:ers trovardighet i narrativt drivna spel
for att oka forstaelsen kring de olika element som bygger upp en troviardig NPC. Genom intervjuerna
uppdagades manga intressanta fynd dér vissa starker tidigare forskning och andra ledde till funderingar
kring existerande vedertagna teorier. Foljande presenteras fynden samt dess koppling till tidigare
forskning.

Bates (1994) beskriver formagan att uttrycka kénslor som en av de mest betydande egenskaperna for
att en karaktdr ska uppfattas som troviardig. Han menar att en karaktdr som saknar formaga att reagera
pa sin omvérld genom kénslor uppfattas som kanslolos och maskinell eftersom detta signalerar en brist
pa inre tankar och kénslor. D4 ingen av deltagarna i denna studie beskrev Riju som mest trovérdig och
en majoritet samtidigt beskrev henne som minst trovérdig stérker studiens resultat denna teori eftersom
Riju @ven ansédgs vara minst kapabel att uttrycka kénslor enligt flest deltagare. Intervjuerna undersokte
NPC:ernas olika egenskaper och man kunde se relativt jimna upplevelser mellan de olika
karaktirerna. Det fanns dock ett tydligt undantag — formégan att uttrycka kénslor. Hér skiljde sig
resultaten drastiskt mellan de tre spelen dir en majoritet upplevde att Riju inte kunde uttrycka kénslor.
Ett genomgaende tema var dven att deltagarna upplevde Rijus sitt att uttrycka kénslor som mer
begrinsade 1 jadmforelse med karaktdrerna frén de andra spelen. Ett flertal upplevde att hon framst
kommunicerade kdnslor genom verbala uttryckssétt samtidigt som de sillan identifierade andra
uttryckssitt, sdsom ansiktsuttryck och kroppssprak. Dessutom identifierades en storre bredd av béade
kénslouttryck och kénslotillstind mer frekvent nér deltagarna beskrev Shadowheart och till viss del
NPC:erna i RDR2. Samtidigt ansdg majoriteten av deltagarna att Shadowheart var den mest trovéardiga
NPC:n och resterande ansag att NPC:erna i RDR2 var mest trovédrdiga. Ser man pa dessa tendenser
bredvid varandra dr det svart att ifrigasétta teorin att kénslouttryck &r starkt kopplat till trovérdighet.

Under forstudien analyserades de olika NPC:erna utifran de krav som Bryan Loyall (1997) listar som
kriterier for trovirdighet. Analyserna stdmmer till stor del 6verens med det som deltagarna senare
beskrev i sina intervjuer. Dessutom kan man se tendenser till ett samband mellan hur ménga och hur
mycket av Bryan Loyalls krav en NPC anségs uppfylla och hur manga deltagare som ansig att den
NPC:n var mest trovirdig. Man kan alltsa dn idag anse att dessa krav fortfarande ar relevanta och de
stirks dven av studiens fynd. Det bor ndmnas att Bryan Loyalls krav angdende hur agenternas olika
delar dr implementerade inte inkluderats i studiens analys da detta inte ansags vara direkt kopplat till
forskningsfragan. Nagot som har uppdagats i samband med studiens resultat dr ett mdojligt behov av att
utoka kraven gillande dess vikt och djup. Kraven kan anses vara alltfor fristdende fran varandra, att
det kan finnas en brist pd nyans gillande hur kraven stiller sig i relation till varandra kopplat till vad
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som utgor en trovérdig agent. Studiens resultat visar exempelvis att det finns en mdjlig relation mellan
hur starkt en NPC:s personlighet uppfattas av deltagaren och hur starkt den uppfattar NPC:ns maél.
Denna relation redogdrs inte explicit i Bryan Loyalls lista av krav vilket 6ppnar upp for en mojlighet
att vidare undersoka vilka krav som péaverkar varandra, hur de paverkar varandra samt till vilken grad.
I studiens resultat finns antydningar till att olika aspekter av hur en NPC uppfattas, i relation till
trovardighet, ar ett betydligt mer komplext omrdde dn vad Bryan Loyalls krav antyder. Resultaten i
denna studie foreslar att upplevelsen av en aspekt, som exempelvis NPC:ns personlighet, paverkar
upplevelsen av dess mal. Det finns darfor underlag till fundering kring eventuella relationer mellan
flera av de andra kraven. Kanske paverkar en upplevd brist i formaga att kunna utfora parallella
handlingar att NPC:ns upplevda medvetenhet eller sociala anpassning ocksa sjunker. Skulle
uppfyllandet av kravet pa ett tydligt mél kunna ha en negativ effekt pa hur reaktiv NPC:n upplevs?
Studiens resultat gillande att det kan finnas komplexa relationer i hur olika aspekter hos NPC:n
upplevs Oppnar upp for utokade studier gillande dessa samband. Studiens forfattare uppmanar till
vidare forskning géllande detta.

En annan mgjlig relation mellan Bryan Loyalls (1997) krav &r mellan att NPC:n ska vara grundad i
situationen den befinner sig i och spelarens uppfattning av dess mal. Ett alternativt synsitt pa att en
NPC idr grundad i situationen den befinner sig i ar att den anses vara i enlighet med sin kontext.
Resultaten i denna studie foresléar att om en karaktér upplevs existera i en tydlig kontext medfor detta
en forvdntan hos spelaren pad hur en NPC ska bete sig i den givna kontexten. Om en NPC existerar i en
detaljerad virld med komplexa element fOrvintar sig spelaren att spelets NPC:er beméter denna
komplexitet. Likas& finns det en forvantan pd en mindre komplex NPC om den presenteras i en mer
simpel kontext. Precis som Warpefelt (2016) argumenterar tycks det darfor vara viktigt, for att uppna
trovérdighet, att en kontext tydligt kommuniceras till spelaren, samt NPC:ns roll i den givna
kontexten.

5.2 Slutsats

Denna studie har undersokt hur spelare upplever NPC:ers trovirdighet, baserat pa inre tankar och
kdnslor, i narrativt drivna spel. Utifrdn resultaten kan man konstatera att spelares upplevelse av
trovardighet dr en mangfasetterad fraga dir det inte gar att utforma négon typ av mall som utvecklare
kan f6lja for att garantera en bestdmd grad av trovirdighet. Resultaten tyder pé att det finns vissa
generella aspekter som till viss grad péverkar trovirdigheten hos NPC:er.

Kénslouttryck &r en betydande faktor — karaktiren ska kunna uttrycka manga olika kénslor, pé ett
tydligt sitt, genom olika medel samt med en anpassad intensitet. Resultaten visar samtidigt att bristen
pa kénslouttryck har en tendens att leda till mindre trovérdighet. Den kontext som presenteras for
spelaren ldgger ocksd grunden till hur hon forvintar sig att NPC:erna ska bete sig i den givna
kontexten. Vidare tycks flera av de aspekter som utgdr en troviardig NPC sta i relation till, och
samspela med, varandra.

Forskningsfrdgan kan till viss del besvaras da vissa fynd har hittats men fenomenet trovérdighet &r sa
pass individuellt och studien &r pé en for liten skala for att kunna generaliseras.
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5.3 Begransningar

Studien har begrinsats pa ett antal punkter. Den om mojligt storsta begransningen innefattar mangden
tid och resurser som kunnat ldggas pé forskningen. Det har lett till kompromisser for att gora studien
genomforbar. En av dessa kompromisser ér att studiens forfattare sjidlva har spelat spelen och tagit ut
videomaterial som sedan klippts ihop for lata deltagarna uppleva NPC:erna i vél avgrinsade doser.
Detta skiljer sig frdn upplevelsen att sjéilv spela ett spel och uppleva NPC:erna i en kontext som &r
niarmare en vanlig spelsession. Denna kompromiss gjordes for att spelen som studien undersoker kan
vara hundratals timmar 1&nga upplevelser. For att motverka att denna kompromiss utgjorde en alltfor
stor skada pd studiens tillforligtlighet och verifierbarhet har studiens forfattare noga valt ut
videomaterialet dar NPC:erna inte forskonas pa nagot sitt for att undvika ett tydligt partiskt resultat. |
videomaterialet frdn samtliga spel finns darfor tillfallen dar spelens NPC:er exempelvis synligt utfor
vad som kan anses vara immersionsbrytande handlingar. Det gar dock inte att kringga att studiens
tillforlitlighet samt verifierbarhet hade stérkts av att exempelvis observera och intervjua deltagare som
sjdlva spelar spelen under en ldngre tid, ndgot som i denna studies kontext inte hade warit
genomforbart. Till detta hdnvisar studiens forfattare till framtida forskning.

En annan aspekt som mojligtvis begransat studiens resultat och slutsats ror studiens metodtillimpning.
En pilotintervju ddr bdda forfattarna gemensamt intervjuade en testdeltagare genomfordes aldrig,
vilket medforde en risk att intervjuernas frageformuleringar kunde variera, nagot som kan ha paverkat
studiens palitlighet negativt. Detta eftersom deltagarnas svar mojligtvis kan variera beroende pa hur
intervjuns fragor var formulerade. For att motverka denna begridnsning hade forfattarna diskussioner
mellan intervjutillfillena dir intervjuguiden itererades i omgangar for att oka sannolikhet att fa
konsekvent data som har storre chans att vara reproducerbar.

Begrénsningar fanns dven kring studiens urval. D& studiens tid och resurser var begrinsade kan
studiens tio deltagare anses vara ett relativt litet urval. Deltagarna var ocksa en homogen geografisk
grupp da alla intervjuer genomfordes pa svenska. Dessa begrdnsningar kan ha paverkat studiens
resultat och slutsats i forhallande till Gverforbarhet dé det dr svért att hdvda att fynden &r applicerbara
att generalisera over storre befolkningar. Aven hir hinvisar studiens forfattare till framtida forskning
dér ett mer kvantitativt forhallningssétt skulle kunna 6ka dverforbarheten inom omradet.

En annan begrdnsning innefattar den insamlade datan dér en inspelad intervjufil blev korrumperad.
Darfor vidtogs atgédrden att be deltagaren uppleva videomaterialet igen och formulera kortfattade svar
via text. Det gar att argumentera for att intervjuns tillforlitlighet sjonk eftersom vissa detaljer kan ha
gétt forlorade nér deltagaren behdvde formulera sig 1 text istéllet for ord. En avvigning gjordes dir
studiens forfattare beslutade att vara flexibla kring datainsamlingen i den specifika instansen men att
ha den eventuella forlusten av tillforlitlighet 1 datan i1 atanke géllande analysen.

5.4 Anvandandet av IT- och AI verktyg

Verktygen som anvéndes vid studiens distansintervjuer var Discord och Google Meet. Discord ar ett
gratis program som primért anvinds fOr att sétta upp servrar dir personer kan kommunicera med
varandra for att spela spel tillsammans. Discord tilldter dven privata rost- och videosamtal dér
anviandarna har mojlighet att skarmdela med ljud. Google Meet &dr en videosamtaltjanst utvecklad av
Google dir anvindarna kan sdtta upp privata motesrum. For att sdkerstélla deltagarnas integritet
anviandes den privata alternativen for samtal i bdde Discord och Google Meets da dessa ansags
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tillrdckligt sékra. Med onlinetjdnster som dessa medfors alltid en risk for avlyssning och bristande
sikerhet men eftersom deltagarna inte behdvde uppge namn, eller nagra andra kinsliga uppgifter,
ansags sikerheten tillrackligt hog for att inte dventyra deltagarnas integritet.

OBS Studio anvéndes for intervjuernas ljudupptagning. Verktyget ar gratis, har oppen kéllkod och
anvinds vanligtvis inom for skrdmvideoinspelning samt direktsindning. OBS Studio kan &ven
anvindas for inspelning av ljud frén datorn utan att inkludera nigon bild, vilket var hur tjdnsten
brukades i detta arbete. Inga mojliga negativa konsekvenser gillande OBS Studio och deltagarnas
integritet identifierades.

Studien har dven, av effektivitetssyften, anvént sig av ChatGP i ytterst liten utstrdckning. ChatGPT é&r
ett verktyg for generativ Al och anvéindes endast for organisering av idéer, ingen flytande text i ndgot
format. Samtlig text i detta arbete &r helt och hallet skriven av studiens forfattare. Eftersom samtliga
argumentationer, analyser och asikter dr forfattarnas egna loper arbetets innehall ytterst lag risk att
paverkas av anvindandet av detta verktyg.

5.5 Studiens paverkan

Da atgarder vidtagits for att sdkerstdlla deltagarnas anonymitet och agens kring dess deltagande i
studien &r riskerna for negativa effekter for deltagarna hogst osannolika. Ingen kénslig data har heller
samlats in som kan dventyra deltagarnas integritet. En mojlig negativ effekt som forskning kring
trovérdiga agenter medfor &r att risken for skadlig anvéndning av generativ Al skulle kunna utvecklas.
Ett exempel pa skadlig generativ Al &r forfalskad information i form av bild eller video som
framstéllts genom maskininldrning. Positiva effekter av studien skulle kunna medféra att spel
innehaller mer trovirdiga NPC:er, dér spelarnas immersion kan hdjas av trovirdigheten. For
spelindustrin samt vidare forskning skulle forstaelsen for vad som gor NPC:er trovérdiga kunna okas. I
andra sammanhang sasom pedagogik och hilsa skulle mer trovérdiga agenter kunna ha effekten av en
battre upplevelse hos anvidndaren.

5.5.1 Designrad

Utifran studiens fynd har ett antal designrad identifierats. Dessa rad kan ge insikter till spelutvecklare
géllande vad som kan vara fordelaktigt for att 6ka NPC:ers trovirdighet. Dock bor raden inte ses som
nagra absoluta regler da de endast identifierats i samband med denna studies avgransade kontext. Det
ar ocksa viktigt att podngtera att olika typer av spel innebér olika forutsdttningar samt utmaningar
géllande dess design. Det ar darfor viktigt att gora en noggrann avvagning av vilka tillvigagangssétt
som bist passar det aktuella spelet som utvecklas. Foljande presenteras de designrdd som studien
resulterat i:

e Kinslouttryck verkar kvarsta som en viktig faktor for att formedla en trovardig NPC. NPC:er
behover dven kunna uttrycka kinslor pa manga olika sitt samt med ritt intensitet. Mgjligtvis
kan anvidndandet av kinslomodeller, som exempelvis OCC-modellen, vara av virde for att
utveckla dynamiska kénsloméssiga system.

e Gillande NPC:ers uppfattning av omgivningen verkar den upplevda trovérdigheten 6ka om
NPC:ens reaktioner inte framstdr som explicita eller praktiska konstateranden. Att flera
deltagare beskrev att reaktionerna bor vara i enlighet med NPC:ens karaktir understryker
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vikten av konsekventa uttryck dven i detta fall. Det kan darfor vara av virde for utvecklare att
ha karaktérens kdrna i atanke nér dess reaktioner designas for att skapa en mer trovirdig och
enhetlig NPC.

e En NPC med en starkt formedlad personlighet visade pd en tendens att deltagarna hade
overseende med andra eventuella brister i dess design. Karaktiren beskrevs i manga fall som
mer enhetlig nér en stark personlighet hade uppfattats. Det kan dérfor vara av vérde att tidigt
etablera och kommunicera karaktirens personlighet genom olika medel for att 6ka spelarens
overseende till andra eventuella brister.

o Den kontext som NPC:er dr placerade i verkar kunna paverka hur trovérdiga de upplevs. Om
spelets komplexitet generellt anses som hog kan liknande forvéntningar pa komplexiteten i
NPC:ens design folja. Det kan dérfor vara av vérde att ha ett holistiskt perspektiv géllande
grad av komplexitet pa spelet i samband med utvecklingen av dess NPC:er. Om spelvirlden
och dess funktioner dr méngfasetterade medfor detta en forvéntan pa samma djup och
komplexitet hos spelets NPC:er. Ett av studiens fynd &ven innefattar att de faktorer som utgor
en trovirdig NPC stér i relation till varandra. Dérfor kan det vara av intresse att ha helheten
gillande NPC:ens olika bestdndsdelar i tanke vid dess utformning. Att ligga for stort fokus
pa enskilda omraden av NPC:en kan medfora effekter pa andra omraden som paverkar dess
upplevda trovirdighet.

5.6 Framtida forskning

For att fordjupa hur spelare upplever trovérdighet i NPC:er skulle forslagsvis tvd olika
tillvigagangssdtt vara intressanta. For en djupare forstaelse skulle en fenomenologiskt inriktad
forskning kunna goras dér forskaren observerar en person som sjilv spelar en storre del av spelen. I en
saddan forskning skulle exempelvis ostrukturerade djupintervjuer tillsammans med observation kunna
ge en mer djupgdende bild av kdrnan kring fenomenet trovardighet gillande NPC:er.

For att bredda forskningen kring dmnet skulle en kvantitativ kartldggning kunna vara av intresse. Data
fran ett storre och ddrmed mer varierat urval skulle underldtta att generalisera kring hur spelare
upplever dmnet. En datainsamlingsmetod for detta skulle mojligtvis kunna vara ett formuldr som sedan
analyseras ur ett mer statistiskt perspektiv.
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Bilaga A - Framtaget material

I denna bilaga beskrivs videosekvenserna av gameplay kort, foljt av lénk till varje sekvens. Dessa var
det material studiens deltagare fick uppleva under intervjuerna. I samtliga videosekvenser presenteras
interaktioner mellan spelare och NPC:er. Interaktionerna presenterar olika situationer dar NPC:erna
uttrycker kénslor och inre tankar, utifrin Bryan Loyalls (1997) krav pé trovardighet. Samtliga
videosekvenser ér inspelade och redigerade av studiens forfattare for att effektivt presentera NPC:erna.

Baldur’s Gate 3 - Shadowheart

Denna videosekvens (ldnk 1) bestér till stor del av de interaktiva cutscenes dir spelaren far dialogval
som paverkar hur Shadowheart samt det dvergripande narrativet utspelar sig. Sekvensen innehéller
dven tvd korta gameplayinteraktioner ddr Shadowheart enbart foljer efter spelaren. Nir materialet
behandlades adderades for tydlighetens skull en textruta som presenterar det dialogval spelaren valde
vid samtliga tillfdllen. Sekvensen innehéller material frén spelets prolog samt forsta akt.

Red Dead Redemption 2 - Olika NPC:er

Denna videosekvens (ldnk 2) bestar enbart av gameplay dér spelaren interagerar med en méangd av
NPC:erna i RDR2. Nir materialet behandlades adderades for tydlighetens skull en textruta
innehéllandes undertexter.

The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom - Riju

Denna videosekvens (link 3) bestar av en blandning mellan icke-interaktiva cutscenes och gameplay.
Sekvensen borjar dir spelaren forst introduceras till Riju och avslutas dér Rijus sidouppdrag tar slut.

Bildkollage

I den avslutande delen av
intervjun fick deltagarna se ett
bildkollage. Detta togs fram for att
paminna deltagarna om  hur

NPC:erna sag ut ndr de skulle Riju Shadowheart Olika NPC:er

redogéra for Vllken/Vﬂka NPCCr The Legend of Zelda: Baldur’s Gate 3 Red Dead Redemption 2
. . Tears of the Kingdom

som var mest respektive minst

trovardiga.

Figur 7 - Bildkollage pd studiens NPC:er

38


https://youtu.be/H6G_JuBhaOI
https://youtu.be/WkpLYBHwF8A
https://youtu.be/IIz2W2AwQyo

Bilaga B - Intervjuguide

Intervjuguide

Inledning: Muntligt samtycke och generella fragor

Hej, och tack for att du deltar i denna studie. Denna intervju kommer att beréra NPC:er fran tre
stycken narrativt drivna spel. Du kommer att f4 ta del av inspelat material av gameplay fran dessa spel
och sedan fi tillfille att dela med dig av dina upplevelser kring dessa. Du har innan denna intervju fatt
mdjlighet att 14sa igenom samtyckesblanketten.

- Har du gjort det?
- Samtycker du?
- Har du ndgra évriga fragor?
Okej, da borjar vi med lite generella fragor.
- Har du ndgot spel som du spelar extra mycket just nu?

- Minns du ndagon karaktdir som du gillat extra mycket i ett spel?
- Vad var det som gjorde att du fattade tycke for den karaktdiren?

Stodfragor: Riju (The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom)

Okej, d& kommer vi att visa material fran The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom. Hiar kommer du
fa se gameplay fran en del av spelet ddar man spelar med Riju. Jag ber dig att fokusera pa karaktéren
Riju nér du tar del av materialet.

- Arduredo?

*

Visa videomaterial: Legend of Zelda: Tears of the Kingdom.

*

D3 har jag lite fragor om Riju

- Hur upplevde du Rijus personlighet? Vilka personlighetsdrag isdfall?
- *Alternativ formulering® Upplevde du att Riju hade ndgon individuell personlighet?
Vilka personlighetsdrag hade hon isafall?

- Hur vil upplevde du att Riju uttryckte kéinslor? Pa vilket scitt uttrycktes de?
- *Alternativ formulering® Upplevde du att Riju uttryckte ndgra kéinslor? Vilka kdnslor
upptdckte du? Hur uttrycktes dem?
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- Var det nagot du reagerade pd att Riju gjorde ndgon gdng som kdndes som att hon brot
karaktdir? *(utveckla brot karaktdr om det behdvs)*
- Var det ndgot i Rijus beteende eller uttryck som drog dig ur upplevelsen?

- Upplevde du att Riju hade ett madl hon strdvade mot?
- *Alternativ formulering®* Upplevde du att Riju hade individuella mdl som hon
strdavade mot? Kan du ge ett exempel pa ett mdl som hon hade? Hur kunde du
identifiera vilket mdl hon hade?

- Medan Riju forsokte uppfylla sitt mal, upplevde du att hon kunde gora andra saker samtidigt?
- *Alternativ formulering® Upplevde du att Riju kunde goéra flera saker samtidigt? Kan
du ge ndagot exempel pd ndr du sdg henne gora flera saker samtidigt?

- Hur upplevde du att Riju uppfattade sin omgivning?
- *Alternativ formulering* Upplevde du att Riju uppfattade sin omgivning och saker
som hdnde runtomkring henne? Upplevde du att hon ocksd reagerade pd dessa saker?
Var hennes reaktioner rimliga? Kan du ge ett exempel?

- Hur upplevde du att Riju anpassade sig utifran den situation hon befann sig i?

- *Alternativ formulering® Om situationen som Riju befann sig i fordndrades — hur vil
upplevde du att hon anpassade sig utifran den nya situationen? Om du inte kunde se
ndgot konkret exempel pa att en situation fordndrades kan du forsoka forestilla dig
om eller hur vdl hon hade anpassat sig.

- Upplevde du att Riju hade begrinsningar gdllande sina formdgor (kropp och sinne)?
Upplevde du att dessa begrdnsningar, eller brist pd begrdnsningar, var rimliga?

- *Alternativ formulering®* NPC:er dr ju datorprogram som enkelt kan goras till
allsmdktiga, allvetande och kapabla att gora vad som helst — upplevde du att Riju
hade ndgra begrdnsningar gdllande vad hon kunde géra eller tinka? Var dessa
begrdnsningar, eller brist pd begrinsningar, rimliga enligt dig?

- Hur tyckte du att Riju betedde sig i den sociala kontext som hon befann sig i?
- *Alternativ formulering® Hur socialt kapabel upplevde du att Riju var? Passade
hennes beteende in i den sociala kontext hon befann sig i?

Stodfragor: Shadowheart (Baldur’s Gate 3)

Okej, nu kommer vi att visa material fran Baldur’s Gate 3. Har kommer du se en karaktir som heter
Shadowheart som du gérna far fokusera pa. Det kommer att komma upp en svart ruta med vit text —
detta dr inte en del av spelet utan visar vad spelarkaraktiren véljer att svara/gora. S om det star ett
pastaende eller fraga i den sa &dr det det Shadowheart svarar pa.

- Har du forstatt?

- Arduredo?
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Visa videomaterial: Baldur's Gate 3.

sk

Da har jag lite frdgor om Shadowheart

Hur upplevde du Shadowhearts personlighet? Vilka personlighetsdrag isdfall?
- *Alternativ formulering®* Upplevde du att Shadowheart hade ndgon individuell
personlighet? Vilka personlighetsdrag hade hon isafall?

Hur vil upplevde du att Shadowheart uttryckte olika kinslor? Pa vilket sdtt uttrycktes dem?
- *Alternativ formulering® Upplevde du att Shadowheart uttryckte ndgra kdnslor? Vilka
kénslor upptdckte du? Hur uttrycktes dem?

Var det nagot du reagerade pad att Shadowheart gjorde ndgon gdng som kdndes som att hon
brét karaktir? *(utveckla brét karaktir om det behévs)*
- Var det ndgot i hennes beteende eller uttryck som drog dig ur upplevelsen?

Upplevde du att Shadowheart hade ett mal hon strdvade mot?
- *Alternativ formulering* Upplevde du att Shadowheart hade individuella mdl som
hon stravade mot? Kan du ge ett exempel pd ett mal som hon hade? Hur kunde du
identifiera vilket mal hon hade?

Medan Shadowheart forsékte uppfylla sitt mal, upplevde du att hon kunde géra andra saker
samtidigt?
- *Alternativ formulering®* Upplevde du att Shadowheart kunde géra flera saker
samtidigt? Kan du ge ndgot exempel pd nér du sdg henne gora flera saker samtidigt?

Hur upplevde du att Shadowheart uppfattade sin omgivning?
- *Alternativ formulering* Upplevde du att Shadwheart uppfattade sin omgivning och
saker som hdnde runtomkring henne? Upplevde du att hon ocksd reagerade pd dessa
saker? Var hennes reaktioner rimliga? Kan du ge ett exempel?

Hur upplevde du att Shadowheart anpassade sig utifrdn den situation hon befann sig i?

- *Alternativ formulering® Om situationen som Shadowheart befann sig i fordndrades —
hur vdl upplevde du att hon anpassade sig utifrdn den nya situationen? Om du inte
kunde se ndgot konkret exempel pd att en situation fordndrades kan du forsoka
forestilla dig om eller hur vil hon hade anpassat sig.

Upplevde du att Shadowheart hade begrinsningar gdllande sina formdgor (kropp och sinne)?
Upplevde du att dessa begrdnsningar, eller brist pd begrdnsningar, var rimliga?

- *Alternativ formulering®* NPC:er dr ju datorprogram som enkelt kan goras till
allsmdktiga, allvetande och kapabla att gora vad som helst — upplevde du att
Shadowheart hade ndgra begrdnsningar gdillande vad hon kunde gora eller tinka?
Var dessa begrdnsningar, eller brist pa begrdnsningar, rimliga enligt dig?

Hur tyckte du att Shadowheart betedde sig i den sociala kontext som hon befann sig i?
- *Alternativ formulering® Hur socialt kapabel upplevde du att Shadowheart var?
Passade hennes beteende in i den sociala kontext hon befann sig i?
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Stédfragor: Olika NPC:er (Red Dead Redemption 2)

Okej, nu kommer vi att visa material frin Red Dead Redemption 2. Hir kommer du se spelaren
interagera med olika NPC:er i vérlden, i olika situationer. Nér videomaterialet bearbetades har det lagts
till undertexter for att fortydliga vad som ségs i scenerna. Dessa undertexter ar alltsd inte en del av det
egentliga spelet utan dr adderat i efterhand for tydlighetens skull.

- Har du forstatt?

- Ar du redo att borja titta?

%k

Visa videomaterial: Red Dead Redemption 2.

%k

Da har jag lite frdgor om karaktéirerna i vi nyss fétt se:

Hur upplevde du karaktéiirernas personlighet? Vilka personlighetsdrag hade de isafall?
- *Alternativ formulering® Upplevde du att karaktirerna hade ndgra individuella
personligheter? Vilka personlighetsdrag hade de isdfall?

- Hurvidl upplevde du att karaktdrerna uttryckte olika kéinslor? Pa vilket sditt uttrycktes dem?
- *lternativ formulering® Upplevde du att karaktdrerna uttryckte nagra kinslor? Vilka
kénslor upptdickte du? Hur uttrycktes dem?

- Var det ndgot du reagerade pd att karaktdrerna gjorde ndgon gdang som kdndes som att de
brét karaktir? *(utveckla brot karaktdr om det behovs)*
- Var det ndgot i deras beteende eller uttryck som drog dig ur upplevelsen?

- Upplevde du att karaktdrerna hade ett mdl de strdvade mot?
- *Alternativ formulering® Upplevde du att karaktirerna hade individuella mal som de
strdvade mot? Kan du ge ett exempel pd ett mdl som en karaktir hade? Hur kunde du
identifiera vilket mdl en karaktdr hade?

- Medan karaktdrerna forsokte uppfylla sina mdl, upplevde du att de kunde géra andra saker
samtidigt?
- *Alternativ formulering® Upplevde du att karaktirerna kunde géra flera saker
samtidigt? Kan du ge ndgot exempel pd ndr du sag ndgon gora flera saker samtidigt?

- Hur upplevde du att karaktirerna uppfattade sin omgivning?
- Hur upplevde du att karaktirerna reagerade pd de saker som héinde runtomkring
dem?
- *Alternativ formulering® Upplevde du att karaktirerna uppfattade sin omgivning och
saker som hdnde runtomkring dem? Upplevde du att de ocksd reagerade pa dessa
saker? Var deras reaktioner rimliga? Kan du ge ett exempel?

- Hur upplevde du att karaktdrerna anpassade sig utifrdn den situation de befann sig i?
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- *Alternativ formulering® Om situationen som karaktirerna befann sig i fordndrades —
hur vdl upplevde du att de anpassade sig utifran den nya situationen? Om du inte
kunde se ndagot konkret exempel pd att en situation fordndrades kan du forsoka
forestdlla dig om eller hur vil karaktdrerna hade anpassat sig.

- Upplevde du att karaktirerna hade begrinsningar gdllande sina formdgor (kropp och sinne)?
Upplevde du att dessa begrdnsningar, eller brist pd begrdnsningar, var rimliga?

- *Alternativ formulering® NPC:er dr ju datorprogram som enkelt kan goras till
allsmdktiga, allvetande och kapabla att gora vad som helst — upplevde du att
karaktdrerna hade ndgra begrdnsningar gdllande vad de kunde gora eller tinka? Var
dessa begrdnsningar, eller brist pa begrdnsningar, rimliga enligt dig?

- Hur tyckte du att karaktdrerna betedde sig i den sociala kontext som de befann sig i?
- *Alternativ formulering® Hur socialt kapabla upplevde du att karaktirerna var?
Passade deras beteende in i den sociala kontext de befann sig i?

Fragor om samtliga karaktérer och avslutning

Nu har du fatt se karaktirer fran tre olika spel — Legend of Zelda: Tears of the Kingdom, Red Dead
Redemption 2 och Baldur’s Gate 3.

%k

Visa bildkollage pd samtliga karaktdrer.

*

- Var det ndgon karaktdr som kindes mer trovirdig dn andra?
- Varfor/varfor inte?

- Var det nagon karaktir som kindes minst trovirdig jamfort med de andra?
- Varfor/varfor inte?

- Var det ndagon karaktir som gjorde dig extra intresserad av spelarkaraktdrens berdttelse?
- Ar det ndgot du vill tilligga?

Da vill vi tacka dig stort for att du har deltagit i denna studie. Om du har nagra fragor eller tankar om
studien i efterhand far du girna kontakta oss framdver.

- Skulle det vara okej om vi kontaktar dig om vi skulle vilja folja upp eller be om ndgot
fortydligande pd ndgon fraga?

%

Avsluta inspelning.

*
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Bilaga C - Samtyckesblankett

Samtyckesblankett

Studiens kontext

Vi ér tva studenter pa Institutionen for data- och systemvetenskap vid Stockholms universitet.
Vi vill fraga dig om du vill delta i en studie inom ett examensarbete som heter NPC:ers inre liv.
Genom detta projekt vill vi underséka hur méinniskor upplever NPC:er, baserat pa dess uttryck
av inre tankar och kénslor, 1 narrativt drivna spel. Anledningen till att vi fragar just dig om du
vill delta ar att du regelbundet spelar narrativt drivna spel. Den totala tiden for intervjun

uppskattas att ta 60 minuter.

Vilka genomfér studien?

Studiens forfattare &r Hannes Lemberg och Tova Wesstrom som é&r studenter vid Instutitionen
for data- och systemvetenskap (DSV) vid Stockholms Universitet. Handledare &r Mirjam

Palosaari Eladhari. Forskningshuvudman &r Stockholms Universitet.

Hur och var lagras intervjudata?

Om du tackar ja till att delta kommer det att innebdra att du far besvara fragor om dina
upplevelser av en videosekvens taget fran olika spel i en intervju. Denna intervju spelas in
genom ljudupptagning och kommer sedan att transkriberas. Efter att intervjun dr genomford
kommer du anonymiseras genom en personnyckel som endast studiens forfattare har tillgang
till. Detta innebér att det du har svarat inte kommer att kunna kopplas till dig som person.
Ljudupptagningen lagras i en losenordsskyddad hdrddisk som endast studiens forfattare har
tillgang till. Efter att innehallet i intervjun transkriberats kommer ljudupptagningen att raderas.

Den anonymiserade transkriptionen av intervjun kan komma att publiceras.

Om du onskar fa transkriberingen av intervjun skickad till dig for att exempelvis godkédnna att
det du menade under intervjun kom fram kan du kontakta forfattarna pa respektive e-postadress.
Du kan dven fa studien skickad till dig ndr den &r fardig, genom samma kontaktsétt.

Kontaktinformation finns ldngst ned i detta blad.
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Det ar frivilligt att delta

Det ar helt frivilligt att delta i detta projekt. Den sista inlimningen av uppsatsen kommer att ske
i slutet av maj 2024, innan det kan du nér som helst vélja att avbryta ditt deltagande utan att
uppge anledning. Om du gor det kommer ljudupptagning, transkription och eventuella andra

spar av ditt deltagande permanent raderas.

Under intervjun kan du nédr som helst vilja att avbryta utan att uppge anledning. Samtliga fragor
1 intervjun ar frivilliga att svara pa och du kan vélja att hoppa Over en fraga utan att uppge
anledning. Om du Onskar avbryta ditt deltagande i studien ska du meddela detta till ndgon av de

som ansvarar for projektet, se kontaktuppgifter nedan.

I denna studie tillhandahalls ingen som helst kompensation eller erséttning for deltagande.

Kontaktinformation

Ansvariga for studien:

Hannes Lemberg Tova Wesstrom
hannes_lemberg@live.se tova.renman(@gmail.com
+46767818042 +46761734855

Stockholms universitets dataskyddsombud:

dso@su.se

Jag har tagit del av ovanstdende och samtycker till att delta i denna studie:

Signatur Datum

Namnfortydligande Ort
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Bilaga

D - Tematisk analys

TEMA

SUB-TEMA

KOD

Uttryck

Kénslouttryck

Shadowheart uttrycker kéanslor (A, B, C, D, E,
FEGH,LJJ)

NPC:erna i RDR2 uttrycker kénslor (B, C, E, F,
G H L)

Riju uttrycker kénslor (D, F))

Riju uttryckte inte kénslor tydligt (E, G, I, J)

Konsekventa uttryck

Shadowheart uttrycker kénslor pa fler &n ett sétt
(B,B,E,E F,G,H,1L1J)

NPC:erna i RDR2 uttrycker kénslor pa fler dn
ett sitt (C, F, G, H, 1, J)

Riju har fa ansiktuttryck (A, A, G, G, H, I)

Riju uttrycker kénslor pa fler 4n ett sétt (F, J)

Dialoger

Personligheten hos Shadowheart framkommer
fraimst genom dialoger (B, I)

NPC:erna i RDR2 uttrycker kédnslor frimst
verbalt (B, E)

Riju uttrycker kénslor framst verbalt (B, H, 1)

Beteende

Reaktioner

Shadowheart uppfattar sin omgivning (C, F, G,
D)

Shadowheart uppfattar inte sin omgivning (B,
B, H)

Shadowheart reagerar pa sin omgivning (C, D,
G, HLJ)

NPC:erna i RDR2 reagerar pa sin omgivning
(B5 C’ C’ C, D’ D’ E) F, G’ H’ H’ I’ J)

Rijus reaktioner uppfattades som mekaniska (B,
CEGHHLLJIJ)
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Social anpassning

Shadowheart anpassar sig utifran situationen
hon befinner sig i (E, F, I, J)

NPC:erna i RDR2 anpassar sig till situationen
(C’ D’ E’ F, G, H’ I)

Riju anpassar sig till situationen hon befann sig
i(B,D,F,G,G,H,]I)

Riju anpassade sig inte utifrdn den situation hon
befann sigi (C, E, )

Riju reagerar pa sin omgivning (D, F, G, G, I, J,
J)

Avvikande beteenden

Vissa NPC:er i RDR2 visade pa avvikande
beteenden (C,C,D,F, H, H, [, I, 1, ], 1, 1))

Riju reagerade inte nir spelaren slog henne (B,
C,D,G,H,H,11J)

Riju betedde sig inte i enlighet med sin
upplevda karaktir (C, C, E, H, J, J)

Personlighet

Shadowheart har skillnad 1 sitt beteende vid
olika tillstdnd i spelet (A, B, B, B, G, H, I, I)

Shadowheart har en stark personlighet (B, B, C,
C,D,D,D,E,G,G,HH,H,LLL],J,J)

Shadowheart har ett tydligt mél (B, C, D, E, G,
H,H11L1J,J)

NPC:erna i RDR2 har specifika personligheter
(B7 E’ F) G) GJ H’ I)

NPC:erna i RDR2 har generiska personligheter
(C,D,D,J)

NPC:erna i RDR2 har inte explicita mal (B, C,
E,F,G,J)

Riju har ett tydligt mél (B, C, D, G, H, I)

Riju har skillnad i sitt beteende vid olika
tillstand i spelet (C, C, 1, J,J,J, J, J)
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Riju har stark personlighet (B, F)

Riju har en generisk personlighet (C, C, C, C,
D,E,F, G, H, H, 1)

Spelarens forvéantan

Egna asikter

Deltagaren tyckte inte om Shadowhearts
personlighet (D, D, J)

Shadowheart ar rasistisk (C, D, H, H, I, J)

NPC:ns kontext

Shadowheart har rimliga begransningar utifran
den kontext hon befann sigi (B, C, D, E, F, G,
LJ)

NPC:erna i RDR2 befinner sig i en tydlig
kontext (C, C, D, G, H)

NPC:erna i RDR2 agerade i enlighet med den
kontext de befann sigi (B, D, E, E, F, G, H, H,
L)

NPC:erna i RDR2 har rimliga begransningar
utifrdn den kontext de befann sigi (A, B, C, D,
F, G, H,I)

NPC:erna i RDR2 interagerade sjdlvstandigt
fran spelaren vilket medforde att véirlden kéndes
levande (B, B, C, G, H, H)

NPC:erna i RDR2 har en bakgrundsfunktion (C,
C,D,E FG)

Riju har en végledande funktion (C, D, G, I, J,
AR

Riju har rimliga begransningar utifrdn den
kontext hon befann sigi (B, C, D, F, I)

Tabell 2 - Fullstindig tematisk analys med teman, sub-teman och koder.
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Bilaga E - Transkriberingar

Transkribering Intervju: Deltagare A

I = Intervjuare
D = Deltagare

I: Tack for att du deltar i den hdr studien. Den hdr studien kommer att beréra NPCer fran tre stycken
narrativt drivna spel. Du kommer att fd ta del av lite inspelat gameplay material, ett i taget, och sen
kommer du fa tillfille att dela med dig av dina upplevelser av det du ser hdir och nu. Och det finns
inga rdtt eller fel svar, utan allting dr ju vad du tycker.

D: Ja.

I: Du har innan fdtt lisa igenom samtyckesblanketten. Har du gjort det?

D: Ja.

I: Perfekt. Samtycker du?

D: Ja.

1: Toppen. Har du ndgra andra frdgor innan vi kér igang?

D: Jag tdnker att det kommer upp under vigen. Hur mycket ni vill ha av egna erfarenheter kopplat till
dem tre alternativen. Men det tinker jag kommer!

1: Ja men precis. Vi bérjar med lite generella fragor.

D: Ja!

I: Har du ndgot spel som du spelar extra mycket just nu?

D: Jag har precis faktiskt avslutat ett spel, eller jag har klarat den senaste DLC:n till det, vilket ocksa
ar ett otroligt narrativt spel. Néstan for stort tycker jag. Men du kan vélja hur mycket du vill ge dig in i
det, sa det ar bra.

I: Vilket spel var det?

D: Jag har precis spelat Horizon Forbidden West. Jag har inte hunnit berdra det men jag gjorde det och
da fanns det 4&ven DLC:n Burning Shores. Sa i den har jag avslutat och avklarat alla huvuduppdrag.

Men det ar sdkert 3000% kvar att utforska.

I: Kul! Kan du komma pa ndgon karaktdr fran vilket spel som helst som du har bérjat gilla extra
mycket eller som har fastnat?
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D: Ja, nu kan vi ju ga tillbaka ganska langt i tiden. Men jag &lskar ju Midna i Zelda Twilight Princess.
Hon &r absolut en favoritkaraktir som jag faste mig vildigt mycket till av ndgon anledning. Det dr nog
den som kommer f6rst, som ar en bikaraktir och inte huvudrollen.

I: Var det nagot speciellt som gor att borjar tdanka pd Midna direkt?

D: Jag tyckte hennes historia var sa fin den resan till slutet, att hon var en gudinna som hade blivit
forminskad. Men ocksa att det fanns ett lugn 6ver hennes karaktér och att hon var s& medveten om vad
for krafter som hon satt pa. Hon hade instéllningen att hon inte kunde gora s& mycket at detta men hon

gor s& mycket hon kan. Det var nagot med det som jag blev berord av.

I: Nice. Vi ska faktiskt borja med en karaktdr fran ett Zelda-spel, sa det passar ju bra. Da kommer vi
titta pd lite material fran Zelda: Tears of the Kingdom. Har du spelat det?

D: Ja det har jag ocksé spelat. Jag har bara slutstriden kvar.

I: Okej, men da kommer du att kinna igen den hér karaktdiren. Det dr Riju som du ska kika pd. Ndr du
kolla pa materialet kan du fokusera pd vad hon gér sa mycket som mdjligt. Annars dr det inte ndagot
speciellt, det dr bara att luta sig tillbaka och kolla.

D: Hon har den bista superkraften!

I: Jag hdller med! Ar du redo att kolla?

D: Jag ér redo.

[00:10:18]

1: Okej, da har jag lite fragor om Riju. Hur upplevde du hennes personlighet?

D: Jag upplevde henne som en typisk kvinna med mycket ansvar, mycket skinn pa ndsan men som
samtidigt har en viss typ av skorhet. Ansvaret kan kénnas som att det &r for mycket. Link fir snabbt se
hennes svaga sidor, dven fast hon ska halla upp en fasad av att hon ska leda sitt folk. Det var en véldigt
mangfacetterad personlighet tycker jag.

I: Hur vdl upplevde du att hon uttryckte kdnslor?

D: Lite som en robot. Jag tror inte det dr sa mycket att hon visar lite kdnslor utan jag tror att hon ar
skapad s& som person i spelet. Jag upplever inte att hon &r en expressionist, men jag tycker inte att det
ar nagot daligt.

1: Sa hon visar inte sd mycket kinslor men det dr inte pd bekostnad av hennes karaktdr?

D: Nej det tycker jag inte. Jag tycker att man dras in i en forstaelse for hennes karaktér. Inte riktigt
kanslokall men vildigt fokuserad pa malet, vad som ska hinda. Det &r véldigt sakligt, organiserat och

tydligt. Inte s& mycket Iull lull.

I: Upplevde du att hon hade ett mdl som hon strdvade mot?
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D: Ja, hon var ju den som var vildigt tydlig med att hon skulle forsvara sitt folk, vilket jag ocksé
tycker dr fint for det blir som en typ av representation som jag gillar i spelet. Hon &r inte s mystisk
utan valdigt saklig.

1: Medans hon forsokte uppfylla sitt mal — upplevde du att hon kunde géra andra saker samtidigt?

D: Ja, i och med att det uppstér komplikationer i det hir kapitlet som hon inte hade kunna férutse. Det
gor henne mer mangfasetterad och hennes skorhet kommer fram da det &r situationer hon inte kan
styra Over samtidigt som hon maéste skydda sitt folk. S& resan frdn A till B blir inte rak utan lite
sicksack och man svévar ivig lite. Det tycker jag om med spelet generellt, att det dr véldigt 1dng resa
till malet.

I: Var det ndgot under videon som gjorde att det kindes som att hon brét karaktir?

D: Det storsta skillnaden mellan Zelda-spelen &r att mellan de olika cutscenes:en sa pratar gubbarna
med ett sprak och det dr subtitles och det kdnns som en film. Och sen s& kommer de hér ljuden [under
gameplay] och da blir det véldigt mekaniskt. Det dr ocksa en del av en estetik som alltid har varit inom
Zelda-spelen. Jag tycker att det skapar med personlighet hon karaktirerna genom de mer filmiska
scenerna, for annars &dr det ju bara ljud och text och positioner som antyder till olika kdnslor. S& dér
kan det vdl gor dem mer mekaniska, snarare dn att de tappar karaktir, och da blir det ju &nnu mindre
kéinsla. Men jag tycker fortfarande att det ar gjort vildigt bra.

I: Ndr det gar fran cutscene med dialog till gameplay med ljudeffekter — skulle du séiga att det drar dig
ut ur upplevelsen?

D: Jag ér kvar i upplevelsen. Men en sak jag mérkte var att hon inte har s& mycket ansiktsuttryck. Hon
ar en av karaktdrerna med minst ansiktsuttryck. Det &r inte s mycket variation i hennes ansiktsuttryck.
Det &r vl nagot som kan ta ut en ur kénslan.

1: Hur upplevde du att Riju uppfattade sin omgivning?

D: Jag tycker hon ar véldigt sjdlvcentrerad. Hon ldgger allt pa sina axlar. Det dr négot tillfalle da hon
tackar sin general och det dr ju sndllt, men annars dr hon véldigt mycket "jag, jag och jag". Hon dr
vildigt sjdlvcentrerad.

I: Kan jag tolka det som att hon inte uppfattar sin omgivning sd mycket?

D: Ja, hon édr vildigt mycket i sitt egna narrativ och sin egna historia. Om man kolla pa stridsscenerna
s& kriver ju hennes kraft att hon springer fram och slar och du ska skjuta for att det ska bli en blixt.
Det blir ju valdigt bokigt eftersom hon star framme och sléss hela tiden och du maste springa till henne
for att kunna skjuta.

I: Ndr du sdger att hon springer fram och sldass — dr det ett tecken pad att hon uppfattar sin omgivning?

D: Ja, men hon foljer ju inte efter dig utan hon &r inne i sitt. Sa hon dr véldigt malinriktad i sitt egna.
Hon upplevs som svarfangad.
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I: Hur upplevde du att hon anpassa sig utifrdan den situation som hon var i?

D: Néar man bara gar, och det inte dr nadgon strid, dd gar ju hon bredvid dig som alla andra. Men sa fort
det kommer en fiende s &r hon framme och gar rakt pd. Hon avvaktar inte pa att du ska gora nagot,
och det kan jag gilla dven om det ocksd ar lite problematisk med henne superkraft som jag namnde
tidigare. S& hon géar véldigt mycket rakt pa attack.

1: Upplevde du att hon hade nagra begrinsningar géllande sina férmdgor?

D: Intressant fraga. Jag kommer néstan inte pa nigra begransningar, jag tycker spelet ar ett valdigt
komplett spel. S& vi dr nere pa detaljniva nu. Jag ser inga begrinsningar i sig, forutom just det
empatiska i hennes narrativ. Om man jamfor med motsvarande karaktirer i andra Zelda-spel sa har
man mycket mer kénsla for dem. Riju ger mer intrycket av en bortskdmd prinsessa jamfort med den
fran tidigare spel.

1: Sa det dr mer begrdinsningar pd den kinslomdssiga biten?

D: Ja, hon é&r inte lika empatisk. Jag tycker néstan att den tysta, stumma generalen har mer karaktar.
Generalen kdnns som en karaktdr som ska bara lite butter och fientlig vilket passar att hon inte séger
nagot.

I: Hur tyckte du att hon betedde sig i den sociala kontext som hon befann sig i?

D: Hon tyckte att hon var dverldgsen och styrde och stillde. Hon stéllde krav p& dem runt omkring
henne vilket jag reagerade pa. Hon sitter sig lite 6ver en. Det dr ocksé typiskt for en svarfingad tjej att
vara sa sjalvstiandig.

I: Nice. Da gar vi vidare till ndsta spel.

D: Ja, nu kommer det spel som jag inte har spelat.

1: Vi ska kéra vidare med Baldur's Gate 3. Karaktdren vi ska kika pa hdr heter Shadowheart och i
borjan kommer hon vara instingd i en liten kokong. Ibland kommer det upp en ruta med text och det
dr bara for att fortydliga var spelarkaraktiren siger och gor. Ar du redo?

D: Ja.

[00:32:36]

I: Hur vdl tyckte du att hon uttryckte kinslor?

D: Vildigt mycket, hon var véldigt uttrycksfull i vad hon tyckte och tinkte och kénde hela tiden.

1: Pa vilket sdtt uttrycktes dem hdr kinslorna?

D: Dem var vildigt impulsiva. Hon var vildigt snabbt att uttrycka vad hon kénde.

I: Upplevde du att hon hade ett mdl som hon strdvade mot?
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D: Nej, egentligen bara att hélla sig vid liv. Resten &r ju bara ett mysterium och jag blir véldigt nyfiken
pa vad hon har i kikaren. Man vet inte vem hon ar.

I: Tyckte du att hon kunde anpassa sig utifrdn vilken situation hon befann sig i?

D: Nej, hon var vildigt tydlig med vad hon tyckte om saker och ting. Och eftersom hon uttrycker det
valdigt snabbt i alla situationer sd vet man ju vad hon tycker. Hon uttrycker det i alla konversationer.
Jag blir vildigt nyfiken pé att spela detta, bara for att f& veta mer om henne! Och dem andra... Séklart.

I: Hur skulle du beskriva hennes personlighet?

D: Vildigt emotionellt framat och uttrycksfull. Lite att hon ar ute efter sitt eget bdsta och
sjdlvcentrerad. Man vet inte heller om det hon séger till spelaren ar for att rddda sitt eget skinn eller om
hon faktiskt bryr sig, vilket ar svart att avgdra. Men det kanske blir tydligare ndr man spelar spelet, da
kanske man far veta om hon &r odrlig. Jag upplever henne som uttrycksfull och harddragen.

I: Upplevde du att hon ndgonsin brot karaktdr?

D: Nar man hogg till henne s frigade hon "Gjorde du det dér med flit?" vilket gér ifrén det dar valdigt
emotionella. Det hade varit mer enhetligt med hennes karaktdr om hon brast ut "Vad fan gor du!?".
Hon var helt plotsligt véldigt lugn, medan allt tidigare inte har varit sa lugnt. Tyckte det var en lite vél
lugn reaktion pa ett kritiskt slag. Nér hon frangar det dar véldigt emotionella sa gar hon ifran sin
karaktr.

1: Gjorde detta sa att du drog ut ur upplevelsen?

D: Nej, egentligen inte. Jag reagerade pd det men jag skulle nog ocksa ha blivit stressad som spelare
om hon hade haft en storre reaktion.

1: Upplevde du att hon reagerade pd saker som hinde i sin omgivning?
D: Ja, hon var vildigt reaktiv i det hon sdg och det hon kénde.
I: Har du nagot exempel?

D: Reaktionen i borjan, med podden. Hon var inte kvar i sitt egna utan direkt nér hon kom ut blev hon
tacksam och hon var uttrycksfull kring det som pégick hela tiden. Det gjorde sa att man kdnde att hon
tog in sin omgivning mycket mer dn Riju. Hon &r mer av en foljeslagare och stiller sig inte over
ndgon, vilket gor att hon blir en stdrre del av ens omgivning én en centerpunkt. S& hon var lite mer
reaktiv och en "omgivningsperson".

I: Upplevde du att hon hade nagra begrdinsningar?

D: Absolut mentalt. Hon var mycket mer komplicerad. Det kanske &r for att hon dr en emotionell och
reaktiv person. Det tror jag kan begrénsa henne. Ju mer komplicerad en karaktér &r desto mer dras man
in 1 karaktdrens narrativ. Man dras in mycket mer i de emotionellt komplicerade karaktérerna och man
stir mer pa sina tar kring vad som kommer hidnda harnast.
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I: Hur upplevde du att hon betedde sig i den sociala kontext som hon befann sig i?

D: Vildigt vaksam. Inte oséker men véldigt forsiktig. Kommer inte att kasta sig in i ndgonting. Vill
inte prata om kénslor eller utfora vissa handlingar, utan hon ir vildigt vaksam och tillbakadragen. Hon
tycker att det dr mer viktigt att de fokuserar pa uppdraget. Sa hon ar avvaktande och forsiktig.

I: Nice. Da ska vi kika pa det sista spelet som dr Red Dead Redemption 2.

D: Det har jag inte spelat, men jag har last mycket om det.

I: Hdr kommer vi att kika pa lite olika NPC:er istdillet for en central karaktdr. Det har lagts till
undertexter hdr ocksd for att gora det ldttare att se vad som sdgs.

D: Jattebra, jag fattar! Jag ér redo.
1: Da kor vi.
[00:47:24]

1: Under frdagorna kommer jag generalisera till att prata om "karaktirerna" men du far vilja om du
vill tinka pa dem som en helhet eller individuellt. Hur upplevde du karaktirernas personligheter?

D: Vissa av dem var ju vénliga och vissa var lite mer defensiva och aggressiva. Och det kanske har och
gora med vem man &r som spelare. Jag tycker att det var mycket varierade personligheter och mycket
rd humor vilket ar roligt.

I: Hur vdl upplevde du att karaktdrerna visade kéinslor?

D: Inte jattemycket. Dem &ar antingen vardagligt lugna eller s& var dem arga. Det var typ dem tva
kanslorna som visades. Det var ingen som var superglad eller superledsen utan det var mycket
monotona kénslor. Men det kanske ocksa har med spelets historia att gora.

I Pa vilka sdtt uttryckte dem kéinslor?

D: Antingen sa gar dem ifran eller s& var det argt bemotande. Det var en i borjan som var lite rddd och
passiv, han sprang ju dérifran. Det kéndes som att de var uppbyggda med olika reaktionssétt och ocksa
baserat pd avstandet till spelaren. Vid ett exempel sé& var det en kille som stod jattelangt ifran och blev
aggressiv dnda. Antingen var dem vildigt passiva eller s var dem superreaktiva.

I: Hur upplevde du att dem uppfattar och reagerar pd sin omgivning?

D: Det var vildigt blandat. Vissa svarade pa tilltal utan att ge ndgon stor reaktion medans vissa gav
storre reaktioner men dé var det oftast defensivt och forsvarande. Det kéndes inte som att dem var
sarskillt pratglada eller sugna pa att prata. Men det kanske har att gora med hur mycket man som
spelare véljer att prata med dem. Men de kdndes inte sa pratglada utan mer reaktiva pd omgivning.

I: Sa de reagerade dnda?
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D: De reagerade, men vildigt sparsamt. Nu jaimfor jag ju ocksd med andra spel fran minnet... Spelar
man néagra sidouppdrag i detta spelet?

I: Det dr en oppen spelvirld dir man har ett huvuduppdrag.

D: Okej, for jag tycker att i de flesta spel och man gar forbi ndgon som har ett uppdrag till en sé brister
dem ut. Har var det mer "hej" eller "forsvinn". Sa jag blir ju inte sédrskillt lockad till att veta mer om
dem, om man jamfor med andra spel dér karaktirerna har négot att berétta sjélva. Jag blir inte s&
nyfiken av dessa karaktidrerna. Den enda var den forsta killen som sprang dérifran — dér blev jag
nyfiken pa vad som gjorde att han ville springa bort. Liksom vad han hade varit med om. Sedan blev
jag ocksé nyfiken pa han mannen som inte ville att man skulle komma nira, fanns det nigon anledning
till att han inte ville det. Ibland kan jag kdnna att jag vill ha mycket sddant — speciellt i ett open
world-spel s man kénner att det finns ledande samhéllen. Man fick se mycket folk i rorelse men jag
drogs inte in i det s mycket.

I: Var det nagon gdng som du tyckte att ndgon av karaktdirerna gick ut ur sin roll eller brot karaktdr?

D: Nej, det tyckte jag inte. Han som reste sig upp och gick till slut — dér kiinde man att han tyckte att
han hade varit dir for lange och ville avldgsna sig. Sa dir brot han ju sitt sittande.

I: Men det var dndd i linje med den han var?
D: Ja exakt! Sa det var ingen sérskillt mérkbar fordndring.
1: Hur tyckte du att dem betedde sig i den sociala kontext dem befann sig i?

D: Det var ju liksom tvé olika grupper — antingen var de passiva och ville fortsitta med sin dag och
inte ha ndgot med spelaren att géra. Medan vissa var véldigt konfrontativa och reaktiva. Men det var
vildigt mycket reagerande mot spelaren oavsett om det var passivt eller aggressivt eller reaktivt. Jag
kiande inte att det pagick att de pratade med varandra sd mycket. Ibland kan man ju ga forbi och
uppleva att de har en konversation med varandra och att man inte &r en tredje part i den, utan den
pagar for sig. Men i det hir spelet s& kindes det som att de kanske sa négot till varandra men du var
alltid en del av vad dem sa eller att det var en reaktion till vart du var. Men jag kanske missuppfattade
situationerna, man kanske uppfattar mer om man spelar hela spelet.

1: Upplevde du att karaktirerna hade begrinsningar?

D: Ja det kdndes som att det var manga som inte kunde forsvara sig utan de kunde bara be spelaren att
gd dérifrn. Vissa kindes som att de direkt borjade sléss s d& kanske de var begriansade i hur smarta
de var och inte hade formagan att kommunicera. Jag skulle dnda sdga att de var begransade.

I: De begrdinsningar som karaktirerna hade — var de rimliga?

D: Ja, utifran det hér spelet s& kinns det som att dem kanske &r begrinsade av naturen. De kanske ar

menat att spelaren ska vara mer observant pa vad som pagér runtomkring dig, man kanske ska lyssna
pa samtal eller g& fram och samla information. I sé fall &r begrénsningarna rimliga for att det inte ska
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bli for mycket tumult. Och d& ar vissa mer aggressiva och reaktiva for att gynna spelets gang. Det
kénns som att jag har grupperat NPC:erna i tva grupper — det finns inget mellanlige.

I: Da ska du far kika pd ett litet bildcollage. Du har fdtt se karaktdrer fran tre olika spel nu. Riju frdan
Zelda, Shadowheart fran Baldur's gate och sedan flera olika NPC:er frdn Red Dead. Vad det nagon
karaktdr fran ndagot spel som kdndes mer trovdrdig dn dem andra?

D: Jag skulle nog sidga Shadowheart for att hon uttrycker sina kdnslor mer och det gér henne mer
verklighetstrogen. Hon var mer méngfasetterad i sitt emotionella uttryck och ju mer mangfasetterad
desto mer verkligt blir det, oavsett om det #r animerat eller inte. Aven om det #r ett fantasyspel,
jamfort med RDR som &r mer realistiskt och grundat i verkligheten, och hon inte &r realistisk ur sitt
sammanhang s& har hon den mest realistiska, mangfasetterade personligheten vilket gor henne mest
trovardig.

I: Du nimnde det hir med att hon uttrycker kdnslor starkt och att det dr en anledning till att hon
upplevs som trovirdig.

D: Ja, jag blev vildigt nyfiken pa hur hennes historia slutar jamfort med négon av de andra. Spelet ger
tillrdckligt ménga ledtradar kring henne for att dras in i vem hon ér.

I: Det var faktiskt en fraga som du skulle fd svara pd. Men dd tinkte jag ocksd fraga om det var ndagon
karaktdr som kindes minst trovirdig jamfort med de andra?

D: Jag har nog ingen som jag tycker var mindre trovirdig &n ndgon annan, utan det handlar nog om
vem som var mest trovirdig. Jag tycker dndé att alla tre alternativen jag har tittat pa ar bra! Dem &r
trovardiga och det &r ju darfor alla de hér spelen gér sa bra forsédljningsméssigt och antal spelare osv.,
for att det dr bra kvalitet pd spelen. S& jag skulle nog inte séga att ndgon dr mindre trovardig. Riju
kdnns mer som en tecknad figur men som har ett spdnnande narrativ som man dras in i ocksd, men inte
lika mangfasetterad. I Shadowheart fanns det fler mellanldgen och mer uttryck, och det kanske har att
gora med att hon ocksa uttryckte sig mer i ansiktet. Riju hade mer av ett stoneface nir hon uttrycker
saker. Sa gillande kénslouttryck sa d4r Shadowheart den mer trovéardiga och Riju den mindre. Men jag
tycker att alla tre spelen har varit véldigt trovirdiga.

I: Du ndmnde att du blev intresserad av just Shadowhearts historia?

D: Ja, nu vill jag ju spela Baldur’s Gate for att fa veta vad hennes deal dr och vad som kommer att
hénda.

I: Nu har ju du spelat Zelda, men var det ndgon av de hdr karaktirerna som gjorde dig mer
intresserad av spelarkaraktirens berdttelse?

D: Jag hade velat spela mer som Riju, och fa utforska folkets historia.
I: Ar det ndgot du vill tilligga gdllande allt det vi har pratat om?
D: Ja, jag funderade lite kring just narrativ och att béde ta ett spel dér man har spelat dér det bara &r ett

main quest ddr du néstan gér fran banor till banor som é&r lika mycket som ett open world ocksé blir
som ett kapitel. Jag har spelat mycket spel sedan jag var liten och jag borjade ténka pé ett spel Indiana
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Jones the infernal machine, ddr man gar frén bana till bana men det handlar om att du ska folja en
historia. S& du borjar och slutar alltid me en cutscene som for historien vidare dér man far tréffa
karaktirerna men du kan inte interagera med dem. De fér en personlighet men du kan inte stélla nagra
fragor. D& blir det ju mer som en film, du kan inte gora sd mycket forutom att ta dig fran A till B i
banan du ar i. Det &r ju lite som de gamla zelda-spelen. Men om vi tar till exempel Horizon dér du kan
langa konversationer med ndstan varje NPC och du kan fraga om privata saker och det ar valdigt
mycket stora diskussioner ju mer du lir kdnna dem. Och det kan jag nistan kdnna blir for mycket och
att de skulle kunna skala bort vissa grejer. Framforallt de karaktdrer som du blir ndra under spelet. Som
nér du ska till din bas... Men jag kan bli stord av ifall karaktdren har ett utropstecken och den har
nagot nytt att sdga och det finns pa étta olika punkter och nér du gar in pé en punkt sé finns det tre
olika alternativ dirinne. Da kénner jag att jag inte vill veta vad du kdnner om det hir. Det hade varit
okej om det fanns typ tre punkter. Nu har dem indikationer for om det for uppdraget vidare. Men det
hade varit nice om det fanns skillnad mellan viktig information och om det var négot for att gotta ner
sig som egentligen inte har med nagot att gora. Lite som spelare kan jag tycka att de bra spelen hittar
ett mellanldge 1 detta.

I: Dad vill jag tacka sd mycket for att du deltagit i denna studie... Om du har ndgra fragor eller tankar
om studien i efterhand far du gdrna kontakta oss framéver. Skulle det vara okej om vi kontaktar dig om

vi skulle vilja folja upp eller be om ndgot fortydligande pad ndgon frdaga?

D: Kor pé! Verkligen. Det &r bara att hora av er. Det ska bli jdttespénnande att fa ta del av detta sen!
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Transkribering Intervju: Deltagare B

I = Intervjuare
D = Deltagare

I: Hej och tack for att du deltar i denna studie. Denna intervju kommer att berora NPC:er fran tre
narrativt drivna spel. Du kommer att fd ta del av inspelat material av gameplay frdan dessa spel och
sedan fa tillfille att dela med dig av dina upplevelser kring dessa. Och jag paminner om att det inte
finns ndgra rdtt eller fel svar, utan det dr dina upplevelser som dr viktiga. Du har innan denna intervju
fatt mojlighet att lisa igenom samtyckesblanketten. Har du ldst igenom den?

D: Ja det har jag.

1: Samtycker du till den?

D: Ja, det gor jag.

1: Har du ndgra 6vriga frdagor innan vi bérjar?

D: Nej, inget specifikt.

I: Dad borjar jag med lite generella fragor. Har du ndagot spel som du spelar extra mycket just nu?

D: Just nu spelar jag Ghost of Tsushima pa min PS5. Det kommer jag tillbaka till for det &dr ganska
mycket att gdra och det &r vildigt lugnt att spela. Du kan bara hoppa in i 30 minuter och sen pausar du.

I: Minns du ndagon karaktdr som du har gillar extra mycket i ndgot spel?

D: Ja, jag gillar Marcus Fenix ifrén Gears of War nér jag var vildigt ung. Och det ér vil den jag alltid
kommer tillbaka till. Jag gillar honom for det &r en av de forsta spelen jag spelade som verkligen var
realistiskt story-drivet. Innan det var det Link fran Legend of Zelda men det ar inte sd mycket snack
dér... Och dven Jin d& fr&n Tsushima, det &r dem tvd jag kommer ihdg. Men det finns sd himla
mycket! Till exempel Joel fran The Last of Us. Jag gillar dem hér for att man l4r kénna karaktdrerna
ganska mycket och det blir valdigt realistiskt ndr man spelar med dem. Det blir riktiga kénslor.

I: Det kinns dkta liksom?

D: Precis. Till skillnad fran Link i Zelda till exempel. Han har aldrig pratat i alla 25 spel eller vad det
ar. Men anda ar det bra!

I: Vi ska borja med att kolla pa gameplay material fran Tears of the Kingdom och vi ska kika pa en
karaktdr som heter Riju, som man fdr spela tillsammans med under en del av spelet. Néir du kollar pd
materialet sa kan du fokusera extra mycket pda Riju helt enkelt.

D: Absolut.

I: Ar du redo att titta?

58



D: Det ér jag.

I: Da kor vi igdng.

[00:09:00]

I: Dd kommer lite fragor om Riju. Hur upplevde du hennes personlighet?

D: Direkt ndr man moter henne &r hon lite svag i borjan, lite darrig péd handen och har ett mal. Hon
brinner for sitt folk och hon har nagot arv att leva efter och har darfér mycket press pa sig. Henne
personlighet dr ganska enslig i borjan men ganska stark nér det vél géller.

1: Sa om du skulle séiga ndgot personlighetsdrag?

D: Ganska stark personlighet. Fastidn det ar ganska otydligt i borjan sa far man dnda den bilden av
henne efter ett tag. S& en utvecklande, stark personlighet.

1: Upplevde du att hon hade ett mdl?
D: Ja, men precis.
1: Vad var det for madl?

D: Man fér ju se ganska tydligt att hon dr drottning eller hdvding 6ver den hir byn och hennes mal ér
att ta tillbaka en sten som tillhor hennes folk for att aterstélla frdn det som forpestar byn. Hennes mél
ar i princip att aterta sin tron och sin mark fran det som har infekterat alltihop.

1: Samtidigt som hon strivade efter det hir mdlet — upplevde du att hon kunde gora flera eller andra
saker samtidigt?

D: Nej, inte riktigt. Lite genom guidning fran Link som fick vdgleda henne. Oftast var hon fokuserad
pa en och samma sak samtidigt. Det &r ju ofta s& NPC:er é&r. I detta fall kan man végleda denna NPC
vilket man inte alltid kan gora och dérfor blir det mer som en kompanjon.

I: Hur vil upplevde du att hon uttryckte kéinslor?

D: Jag skulle siga ndgot mittemellan. Hon uttrycker sina kénslor men du féar néstan se det p& henne
mer dn vad hon uttrycker. S& man far néstan kénna av stimning runtomkring snarare én att fa det frén
sjilvaste Riju.

I: Hur uppfattade du att hon uttryckte kénslor?

D: Hon skriker vil och hjer rosten. Men det &r vil sa for manga generaler och drottningar som &r i
strid, vilket &r detta fallet. Hon &r vildigt taggad pa att ta ner fienderna. Sa det syns mest, och som for
de flesta Zelda-spelen sé ar det mest skrik eller en rorelse snarare dn en kompakt konversation.

I: Reagerade du pd att hon gjorde ndgot som brot hennes karaktdr eller inte var i enlighet med sin
karaktdr?
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D: Ja, ibland sa blev hon lite lost. I borjan av videon dédr man testar hitboxen pd henne och hon stér
helt stilla. Dessutom pagér striden pa ena sidan och hon star och kollar &t ett helt annat hall. D& far
man liksom gé dit och starta igdng henne. Hon foljer ju ocksé efter Link genom alltihop och det var ju
nagon gang du néstan fick titta tillbaka for att se sa att hon var med. Hon ger ocksaé tips pa vad Link
ska gdra genom banan men foljer samtidigt bara efter.

I: Det ganger du upplevde att hon brot karaktéir — skulle du sdga att det drog dig ur upplevelsen?

D: Absolut inte, utan du blir bara pdmind om att du spelar ett spel. Nar det hér inte sker i ett spel sa
blir det néstan hisnande, det dr extremt sdllan. Det dr mer att du far fokusera mer pa vad som hander
och vart hon &r. Det var ingenting som gjorde att jag tappade momentum i upplevelsen. Musiken
hjélper ocksa till att hélla i upplevelsen genom att bli mer intensiv vid intensiva scener.

I: Hur upplevde du att hon uppfattade sin omgivning?

D: Lite delat. Hon var lite off ibland och hon kunde blir lite desorienterad ibland. Da blev det hackigt.
Det &r som att hon fokuserar pa en sak i taget, inte pa helheten. I dvrigt tycker jag att hon foljer med
och har lite uppfattning av omgivningen.

1: Hur upplevde du att hon reagerade pd de saker som hinde runtomkring henne?

D: Hon kommenterar ju, till exempel ndr man skjuter ndgot s hor du en reaktion. Det hjalper spelaren
forsta nér man har avklarat nagot. Hon har alltid en reaktion av vad man gor eller séger vad man ska
gora, s& hon dr séllan tyst. Hon hors och det ér vil enda séttet hon reagerar pa sin omgivning.

1: Upplevde du att hon hade begrdinsningar i gdillande sina formdgor?

D: Ja, det har hon ju. Hon &r mest till for att slass med specifika krafter och hon ger tips pé vad man
som spelare kan gora som hon inte kan gora sjilv. Hon kan ta ner fiender sjdlv men det tar lang tid.
Ibland sa dr det just hennes krafter som fienden dr svaga mot och ibland dr det nadgot annat. Men ja,
hon hade begrinsningar. Sen springer hon runt sjdlv och du maste komma till henne for att kunna
utfora en attack. Det dr ju en form av begrdnsning, att hon inte foljer efter dig hela tiden, vilket ar bra
for det justerar svarighetsgraden.

I: Kdindes dem begrdnsningarna rimliga?

D: Det tycker jag verkligen. Hon &r ju till for att hjdlpa dig genom grottan men du maste ocksé
forbereda dig pé att gora mycket sjalv. S& dina begriansningar gor s att du far anvinding utav henne
och hennes begrinsningar gor s att hon far anvindning av dig. Det tycker jag ar véldigt bra.

I: Hur upplevde du att hon anpassade sig utifran den situation hon befann sig i?

D: Det tycker jag att hon gér bra. Om hon r i ett stort rum sa tar hon en stdrre yta och gér runt. Ar hon
i ett mindre rum attackerar hon néstan direkt. Sen kan hon springa fram till en fiende i ett stort rum

ocksa.

I: Hur tycker du att hon betedde sig i den sociala kontex som hon befann sig i?
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D: Bade bra och daligt. Det som Zelda-spelen saknar ir just att man inte far samma personlighetsdrag
av karaktdrerna som du kan fa fran andra spel. Och det sociala ar ocksé bristande. Det blir vildigt platt
ibland. Ar man en van spelare si forstdr man kontexten att detta ir fallet for manga av Nintendos spel
men dr man en ovan spelare sd kan man nog bli mer forvirrad. Det lutar lite at det lama héllet.

I: Ndr du sdger "platt” —vill du utveckla vad du menar med det?

D: Det kénns lite som att du lidser en bok nér du spelar. Du fér forestélla dig tonlédge och kénslotillstand
sjdlv. Samma sak med hennes relation med sitt folk — det far du ocksé sjélv indikera. S& det blir platt
for att det inte blir kénslosamt som det kan bli med NPC:ers sociala formagor.

I: Da tinker jag att vi ska se pd material fran RDR2. Hdr kommer du far se spelaren interagera med
olika NPC:er i vdrlden i olika situationer. Det har lagts till undertexter som egentligen inte dr en del
av spelet utan dr bara ddr for att fortydliga vad som sdgs.

D: Okej, jag forstér.

I: Ar du redo att bérja kika pd det materialet?
D: Det ar jag.

[00:29:48]

I: Da har vi lite fragor gdllande de hdr karaktirerna i RDR2. Hur upplevde du de hdr karaktirernas
personligheter?

D: Det dr egentligen helt sjukt vilken skillnad det dr pa det forsta vi sdg och det hér. Alla har en
specifik personlighet, tycker jag. Alla kommer ihag en. Alla vet i princip vem du ar. Det dr
groundbreaking hur dem har finslipat detta.Vissa blir irriterade, visa blir mer skygga, vissa fattar inte
riktigt vad som hénder. Personligheterna &r s himla rika i det hér spelet. Jag har inte spelat det hér
spelet, men jag har hort mycket om det och jag forstar nér jag ser det hér att det finns en personlighet
hos allihopa och man forstdr dem mycket mer. Jag tycker det ar en riktigt hiftig upplevelse att fa se
dem hér karaktérerna.

I: Hur vdl upplevde du att dem uttryckte kdnslor?

D: Genom dialoger, som ockséa ar lite hackiga och scriptade ibland. Men genom dialogerna sa far man
dnda en kénsla for om de vill att du ska vara dér, om dem é&r intresserade av vad du gor dir. Det &r
déligt rorelsemonster i spelet, tycker jag, och det dr en ganska stor brist i spelet. Men det vigs upp
ganska snabbt genom hur karaktdrerna pratar dar de uttrycker om de ar fientliga eller liknande.
Personligheterna speglar ocksa riktigt bra genom dialogerna. Jag forbluffad dver hur bra det var.

1: Jag tolkar det som att du upplevde deras formdga att uttrycka kdnslor vildigt val?

D: Ja, vildigt val.

I: Hur tyckte du att karaktdrerna betedde sig i de sociala kontexter de befann sig i?
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D: Det ér ju scriptade monster 1 hur dem gar och sa ar det alltid. Men det kindes som att de var véinliga
med varandra, det var till exempel nagon som hilsade pa en annan NPC och nir dem interagerar med
varandra sé riktar dem huvudena och tittar pa varandra. Det tycker jag &r riktigt héftigt eftersom det
visar att virlden lever pa ett helt annat sétt dn till exempel Zelda. Det kidnns néstan som att man kollar
pa en serie nir man se pa det hér spelet och det kénns finslipat. Sen &r jag inte ett fan av hur Rockstar
animerar sina karaktdrer men i det hér spelet var det faktiskt battre, om man till exempel jamfér med
GTAS. Det verkade ocksa som att alla karaktdrer hade nagot att sdga i hela spelet. Det var nagon
random kille som man gick forbi som hélsade pé spelaren nér man gick néra, och det kéindes inte som
att dialogen slutar dar utan kunde fortsitta. Sen kan dialogen bli rikare men om man sjélv skulle ga ut
pa stan och borja prata med négon sa skulle man nog reagera likadant eller prata lika ytligt.

1: Upplevde du att karaktdrerna hade mdl som dem strivade mot?

D: Nej, det kanske jag inte gjorde. Vissa karaktirer kédndes som att de bara var diar som interaktiv
dekoration. Det var en karaktir som gick ivdg niar man blev for konfrontativ och det var ju for att han
bara ville gora det han ville gora, vilket var att ldsa sin tidning och vara ifred. De som man motte
under tradet blev ju fientliga ganska snabbt. S& de hade ju nédgot form av méal men de malen &r ytliga,
det finns inget djupt mal. Overlag s kindes dem ganska tafatta i vad dem egentligen gjorde dr. Ett
undantag var ndr man gick in och rédnade butiken i byn sd kom han ju ihdg spelaren dérefter och sa att
man nu fanns pa hans lista for efterlysta och att han kommer ihdg en. Sa efter ranet var han lite mer
vaksam pd vem man var. Och det faller tillbaka p& det att dialogerna fors vidare Gver tid och
interaktioner, och inte borjar om varje gang. Det tyckte jag var coolt att se.

I: Hur upplevde du att dem uppfattade sin omgivning?

D: Det tycker jag dr superbra. Det ser visst lite hackigt ut nir de gar ner for trapporna, men det har inte
med frdgan att géra. De vet var dem ska ga, det finns en planldggning, nér det dr en trappa s& saktar
dem ner och tittar ndstan ner med huvudet s& som man gor nir man gér nedfor en trappa. Det finns ju
en gd-motor i spelet och sen finns det en spring-motor, jag tror inte det finns en "ga lite
snabbare-motor". Men de uppfattade sin miljo — de sétter sig ner, lutar sig mot ndgot som finns i
nérheten, sitter dem under ett trid sa lutar dem sig mot det samtidigt. De tittar sig omkring, ser dem en
karavan som kommer fran ena héllet sa tittar dem at det hallet &ven om den inte ar precis bredvid dem.
Ett annat exempel &r nir spelaren sprang runt en NPC vid elden sé& foljde han runt spelaren med
blicken som att han undrade vad man héll pa med. Och nir man kom néra och hukade sig sé f6ljde han
med blicken ocksa. Sa hela miljon ar att de foljer efter med blicken vilket jag tycker ar nagot sallsynt i
sadana hér spel. Det kiinns som att dem verkligen har en kénsla for var dem &r ndgonstans.

1: Hur tyckte du att dem reagerade pd de hiir sakerna de uppfattade?

D: Det tyckte jag ockséd var bra. Visst, det var nagot tillfdlle nir det sprangdes nagon dynamit och det
var tva héstar i ndrheten som inte visade ndgon reaktion. Men jag tror att om de hade varit ndrmare sa
hade de nog sprungit dérifrdn. Nir man forfoljde killen med tidningen sa borjade han springa ivig
efter ett tag vilket visar att han tyckte att det hade gatt for langt. Nar man métte duon som satt under
ett tridd s& reagerade dem aggressivt och borjade sléss direkt. Sedan var det ett par som stod vid ett hus
och pratade — ndr man gick dérifran sa papekade karaktdrerna detta. Sa dem ser ju vad som hidnder och
vad karaktéren gor och svarar pé det. Det &r positivt som tusan.
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I: Upplevde du ndgon gdng att NPC:erna gick ur sin karaktdr?

D: Nej, det tyckte jag inte. Han som stod dér i vapenbutiken var placerad dir och forde sig direkt nér
drog upp geviret sd drog han upp sitt vapen for att forsvara sin butik och det &r ju vildigt i enlighet
med vilda védstern och hans karaktér. Olika karaktdrer hade olika sétt att reagera beroende pa vilken
kontext de befann sig i och vilken roll de skulle fylla. Det var stralande gjort.

1: Hur tyckte du att de anpassade sig utifrdan den situation de befann sig i?

D: Det gjorde de ocksa bra. Det finns rum for utveckling pa manga stillen men det dr sépass sma
grejer att det inte stor spelaren. Dem anpassar sig bra, de ror sig runt det omrade de ska vara i. Jag
undrar vad som skulle hinda om de skulle forsvinna fran sin tilldelade plats. Jag hade velat se vad som
skulle handa om man flyttade en karaktar till oknen till exempel och hur de skulle bete sig da. Jag tror
att karaktéren skulle hitta tillbaka till dér dem hor hemma, jag tror inte att de bara skulle teleportera
sig. Samma karaktirer kan ocksa dyka upp pa olika stillen runt ett omrade som visar pa att de flyttar
sig omkring. Det skapar en nyfikenhet kring vad som hinder med karaktérerna nér man inte ser for de
kan ju uppenbarligen flytta sig omkring.Det gor sé att de kénns levande och rika.

I: Upplevde du att dem hdr karaktdrerna hade begrdnsningar gdllande sina formdgor?

D: Ja vissa karaktérer. Beroende pé vilken karaktér de skulle spela sa hade de olika begrénsningar. Till
exempel tror jag inte att stiderskan skulle kunna ta upp en revolver vid en konfrontation, s& den
begransningen har hon. Jag tror ocksa till exempel att karaktiren i vapenbutiken har en begriansning att
inte kunna gé utanfor huset, jag tror inte att han kommer springa efter dig om du gor négot. Sa

begransningarna dr beroende pa vilken karaktér det &r — om det &r en cowboy, en civiliserad person, en
hushéllerska...

I: Kdindes det som att begrdnsningar var rimliga?

D: Rimliga begrinsningar. Du kan néstan se vad du kan gora mot vilken karaktér och vilken respons
de kommer att ha beroende pa vilken typ av karaktar det &r.

I: Da tinkte jag att vi ska kika pa lite material fran Baldur’s Gate 3. Hdir kommer vi att titta pd en
karaktdr som heter Shadowheart som du far fokusera pd. Ocksa hdar kommer det upp en svart ruta med
vit text sd dr det vad spelaren viljer att sdga eller géra, sd det dr det som Shadowheart reagerar eller
svara pd. Det har lagts till i efterhand for att vara tydligare.

D: Okej! Indikerar det storyn da?

I: Det dr egentligen bara for tydliggéra vad spelaren har valt att sdiga eller gora. Sa det dr bara for
tydlighetens skull.

D: Okej, dé forstar jag.
I: Ar du redo att bérja titta?

D: Det ér jag.
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[00:51:25]
I: Da har vi lite fragor om Shadowheart. Hur upplevde du hennes personlighet?

D: Vildigt delad. Det berodde néstan helt pa vad man sa. Aggressiv men dnda ganska mjuk. Vildigt
avvaktande och intressant. Mystisk personlighet. Avvaktande, tillbakadragande och mystisk. Det ar
mycket kring henne och hon har en véldigt stark personlighet.

I: Upplevde du att hon hade ett mdl som hon strdvade mot?

D: Ja, hon ville ddrifran. Hon hade lite brattom vilket var relaterat till den dar artefakten som hon
skulle ta tillbaka till Baldur’s Gate. Hon var stressad Over att ta sig dérifrdn och sdg en massa hinder i
sin vdg. Det gjorde sa att hon utnyttjade huvudkaraktiren for att ta sig vidare, till exempel genom att
han frigjorde henne fran podden. Sa ja, hon har ett mal. Men det &r valdigt otydligt hittills och det gor
sé att det blir vildigt spannande.

I: Upplevde du att hon kunde gora andra saker samtidigt som hon forsokte uppna sitt mdl?

D: Nej. Det hér dr en kompanjon-NPC. Hon star still och séger nagra repliker d& och d& men hon har
extremt mycket mer begransningar jamfort med Riju i Zelda dir dem dnda kan rora sig runt litegrann.
Néar Shadowheart sa nagot s& stod hon alltid still. Hon gav forvisso lite tips men det dr en betydligt
storre begransning i var hon ar och hur hon ror sig. Det dr dock inte pa ett negativt sétt eftersom det &r
en annan genre. Men hon kommer ju inte gora nagot sjdlv utan hon stér dér hon star tills spelet pushar
storyn och henne framét. Sa hon kan inte fullfolja nagot sjélv eller ta sig framéat pa egen hand.

1: Hur vil upplevde du att hon uttryckte olika kénslor.

D: Vildigt mycket. Rostskadespelaren har gjort ett vildigt bra jobb. Man ser det ocksd pd hennes
uttryck och handrérelser. Aven om dem kan vara lite stela ibland s viigs det upp med hur hon pratar,
hur ansiktsuttrycken &r och hur detaljerad grafiken &r sd att man kan se allt. Jag tycker verkligen att
hon kan uttrycka sig vildigt bra hér. Det var typ det bésta uttrycket jag har sett. Det hjdlper sdkert att
rostskadespelaren har gjort ett sdpass bra jobb for den hér karaktéren.

I: Var det nagot du reagerade pad dir det kindes som att hon brot karaktdr?

D: Nej, inte riktigt. Hon var sin karaktér i princip hela tiden, eftersom det &r mest cutscenes. Nar hon
vaknar upp sé visar hon att hon faktiskt &r forvirrad och inte har stenkoll pa situationen direkt. Hon
verkar vara en ganska komplex och fyllig karaktir. Det mérks ndr hon kénner sig obekvdm eller
irriterad eller glad beroende pa vad man valde att sdga i dialoger. S& i dialogerna eller cutscenes sé
bryter hon inte karaktdr. Sen nir man springer runt i gameplay och inte &r i en cutscene sa ér hon ju
stel. Nir man till exempel slog henne sa hinde ingenting trots att hon blev skadad och det kindes inte
riktigt som att det borde vara sa. Men annars sé ser jag ingen fordndring i hennes karaktér.

1: Upplevde du att hon uppfattar sin omgivning och det som hénder ddr?

D: Jag ser inte jattemycket. Nar hon kom ut ur podden sa uppfattade hon sin omgivning lite men
annars ar det ganska stilla uttryck hos karaktdren. Jag tror att man hade kunnat stilla henne
varsomhelst och hon hade sett likadan ut. Det sdg ut som att det var vildigt varmt i miljon men det
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syntes inte pd henne. Hon kunde ju uppfatta att du hade en foljeslagare men annars sé tycker jag att det
var ganska platt. Jag tycker inte att hennes uppfattning var 10/10, hon uppfattade inte sin omgivning
sarskillt mycket. Det var ett tillfalle ndr hon interagerade med en dorr som hon sa att man kanske
skulle kunna ta en annan vig men det kdndes mer scriptat som en reaktion pa att du klickade pa dorren
dn att hon faktiskt sprang dit, eller stotte till en buske som gjorde att det rorde sig, eller att hon ser sig
omkring. Aven nir hon stod med de andra foljeslagarna s sdg jag ingen rorelse frin henne eller nigon
av de andra karaktirerna heller.

I: Hur tyckte du att hon anpassade sig utifrdn den situation som hon befann sig i?

D: Det ir lite samma svar som innan — jag tycker att hon gor det men det dr inte tillrdckligt for att
skapa kiinslan av liv enligt mig. Jag tycker att spelet har en ganska stor brist hir. Aven om hennes
personlighet och hur hon ar bidrar sa far jag inte samma kénsla av liv av karaktdren pga att de inte ror
sig runtomkring och interagerar med sin omgivning.

1: Jag tolkar det som att du inte tycker att hon anpassade sig sdrskillt mycket utefter den situation hon
befann sig i?

D: Nej, precis. Hon har mycket uppfattning i cutscenes men sé fort det bli gameplay sa tappar hon allt
djup och alla detaljer. Det blir en ganska stor skillnad. Det gér liksom fran en film till ett schackbride.
Det kénns som att hon levde mer i cutscenes én i sjdlva gameplay.

I: Hur tyckte du att hon betedde sig i den sociala kontext hon befann sig i?

D: Skitbra. Det var extremt bra. Det var det sjukaste jag har sett i just social formaga, for du far feeling
hela tiden, i cutscenes alltsa, att du vet vilken slags person det &r i den sociala kontexten. Du far en
personlighet inom tre sekunder som jag inte har sett innan. Det &r bara positivt nédr det kommer till det
sociala. Du far en feeling for karaktiren ganska snabbt — mystik, romans, lite skygghet och att hon inte
gillar din andra fo6ljeslagare vilket tyder pa ndgon ras-konflikt. Det var nagot klddbyte vilket gjorde sa
att det kdndes som att jag kunde se om de precis hade varit i strid. Det ser bra ut nir dem byter klader,
om de bdr pa ndgot tungt s ser det tungt ut och vice versa. Du far snabbt mycket information genom
hur karaktdren ser ut. Sedan ser ju spelet ocksé helt sjukt ut grafiskt.

I: Hade hon ndgra begrinsningar i sina formdgor?

D: Ja det tycker jag. Jag sdg ingen strid men jag skulle sdga att det finns mycket begransningar dnda.
Det kénns som att det finns specifika karaktdrer som du bygger din klan med. Av det jag sag sa tycker
jag att det finns begrinsningar.

I: Kindes begrdnsningarna rimliga?

D: Absolut, det tycker jag verkligen. Det dr det som gor spelet till en strategisk grej eftersom du méste
tdnka hur du anvander din foljeslagare. Shadowheart har ju en specifik kvalitét som man kan utnyttja
som din egen.

I: Dd ska vi ta fram ett litet bildcollage hdr. Nu har du sett exempel pa NPC:er frdn tre olika spel: vi
har Riju fran Legend of Zelda, Shadowheart fran Baldur's gate och flera olika NPC:er i RDR2. Var
det ndgon av exemplena ddr karaktdiren eller karaktdrerna som kindes mer trovirdig dn de andra?
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D: Ja, Baldur’s gate. Nir hon pratar s kdndes det genuint, dkta och interaktivt. Riju ar vél extremt
platt och i RDR sa vill jag inte sdga att dem var daliga men ddr kénns det mer scriptat pa ett ryckigt
sétt. [ Baldur’s gate ar det s& smooth och snyggt. Det fungerar.

1: Vad tror du dr den storsta anledningen till varfor hon kdnns mer trovirdig dn de andra?

D: For att rorelsemonstret, ansiktsuttrycket, rostskddespelaren. Alla stora pelare faller pa plats. Det
enda som skulle kunna gora henne béttre var hur hon roérde sig i gameplay. Men nédr hon pratar i
cutscenes sa trottnar du inte, vilket jag tycket man kan kdnna med de andra spelen. Med Shadowheart
kommer man in i sjdlva konversationen och minns den efterit. Konversationerna kéndes spannande.

1: Var det nagon karaktéir som kéndes minst trovirdig?

D: Riju skulle jag nog vilja sdga. Det storsta felet dér, for mig, ar att jag inte far ndgon feeling att hon
4r medveten pa riktigt. Aven om hon vet var jag ir sé faller det ganska platt. Man kiinner ndgonting for
karaktdren men karaktéren kénns som vilken NPC som helst pa ndgot sétt. De andra karaktérerna ar
rikare. Hon har en rikare bakgrundshistoria &n de andra men den &r sapass tafatt jamfort med
Shadowheart som du ldr kénna genom konversationerna. De NPC:erna som egentligen inte ar sa rika,
blir rika genom att de kénns levande och att de har koll pa dig. Det saknar Riju.

I: Tolkar jag dig rdtt i att anledningen till att hon dr mindre trovdrdig handlar om att hon inte kdnns
lika mycket livfull?

D: Precis, det kiinns som en massa som har lagts in i spelet och man jaimfor med de andra. Hon ar rik
ocksa men inte alls pad samma sitt som de andra exemplen.

1: Var det nagon karaktdr som gjorde dig extra intresserad av spelarkaraktdrens berdttelse?

D: Det ar nog Baldur’s Gate dir ocksa. Eftersom du har mojligheten att fraga henne fragor sé blir det
som att jag ar intresserad av vem jag sjdlv dr genom att hon &r intresserad av vem jag dr. RDR gjorde
det hir sdmst tycker jag, men inte daligt. Jag blev ocksa intresserad av vem jag var i Zelda men inte
lika mycket. I Baldur’s gate har spelaren ingen rdst, precis som Link, vilket fanns i RDR men det foll
platt 4nda. I Baldur’s Gate vill jag verkligen veta mer om huvudkaraktiren.

I: Dad har jag en slutfrdga: dr det ndagot du vill tilldgga eller ndgot som du vill ha sagt angdende det vi
har pratat om?

D: Det dr ju i princip dventyrsspel alla tre men det dr 3rd person i Zelda och RDR medan det &r
top-down-view 1 Baldur’s Gate. Jag tycker man tappar kénslan av karaktéren i sjdlva gameplay nér det
ar top-down-view.

I: Sa du menar att ndr du spelar i top-down sd tappar du lite kinslan for karaktirerna?

D: Ja, precis. Men 1 Baldur’s Gate 3 gor det néstan ingenting for det &r s& himla djupt nér du pratar
med en karaktdr. Sa det viger upp. Sedan vill jag sdga att jag dr mer intresserad av att spela Baldur’s
Gate 3 &n vad jag dr pa RDR2 for jag tycker att det ser nyténkt ut. Det dr ett gammalt koncept som de
gor med ett nytt koncept. Det ar nytdnkande och inte nytinkande p4 samma ging. Sedan tycker jag att
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Zelda kénns mer indragande genom att miljon ror pa sig, graset vajar i vinden och séddr, trots att det
inte dr avancerat rent grafiskt. Samma sak med RDR, dér vérlden och karaktirerna ar sd levande att det
kénns som att du &r dér, vilket du inte far fran Shadowheart eller i Zelda. I RDR2 kénns det verkligen
som &r du &r inne 1 vérlden genom NPC:erna. Medans Baldur’s Gate drar in dig i storyn mest.

I: Da vill jag dterigen tacka for att du har deltagit i den hdr studien. Om du har ndgra tankar eller
frdagor i efterhand sa far du gdarna kontakta mig eller Tova framover. Sedan tinkte jag ocksa frdaga om
det dr okej att vi kontaktar dig ifall vi skulle behdva folja upp pd ndgot du sa eller fraga om ett visst
citat? Skulle det ga bra att vi kontaktar dig i sd fall?

D: Absolut, det dr inga problem alls.
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Transkribering Intervju: Deltagare C

I = Intervjuare
D = Deltagare

I: Da vill jag borja med att tacka for att du deltar i den hdr intervjun. Den kommer beréra NPC:er
frdan tre stycken narrativt drivna spel. Du kommer fd ta del av inspelat material av gameplay fran de
hiir spelen och sedan fa tillfille att dela med dig av dina upplevelser av det du ser. Du har innan
denna intervjun fdtt mojlighet att ldsa igenom samtyckesblanketten, har du gjort det?

D: Ja.

I: Samtycker du?

D: Ja.

I: Har du ndgra ovriga fragor?

D: Ne;j.

[00:00:36]

Da bérjar vi med lite generella frdagor. Da tinkte jag borja fraga om du har ndgot spel som du spelar
Jjust nu?

D: Jag har spelat igenom Horizon: Forbidden West nyss. Just nu spelar jag Dragons Dogma 2, och lite
Helldivers.

I: Minns du ndagon karaktdr som du har gillat extra mycket eller som har fastnat hos dig?

D: Senaste dr Baldur's Gate. Alla karaktérer.

I: Alla karaktérer i Baldur's Gate. Vad tror du att det var som gjorde att de fastnade?

D: Att de dr sé otroligt vilskrivna. Det mirks att de har lagt otroligt mycket resurser pa att skriva dem.
I: Ar det mycket med beriittelsen, deras personliga berittelser och hur de beter sig?

D: Ja, hela rubbet. Allt fran bakgrundshistorien och hur de interagerar i spelet. Och deras historia.

I: Vi ska ju faktiskt borja kolla Baldur's Gate sd det passar ju bra. Sa dd kommer vi kika pa lite
material fran Baldur’s Gate 3. Du kommer fa se en karaktir som heter Shadowheart som du fir
fokusera pd under det du ser. Det komma upp en svart ruta med vit text ibland, det dr inte en del av
spelet utan det visar bara vad spelarkaraktiren viljer att sdga eller géra. Sd ndr det kommer upp sd
dr det vad spelaren har valt. Bara for att gora det tydligare for dig vad som hinder. Har du forstdtt, dr

du redo att kolla?

D: Ja.
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I: Da kor vi.
[00:08:45]
I: Da har jag lite fragor om hur du upplevde den hdr NPC:n. Hur upplevde du hennes personlighet?

D: Hon éar ju jattereserverad och ganska beskyddande mot sig sjdlv. Hon snédser av en ganska ofta.
Ganska elak bitvis.

I: Sa reserverad, beskyddande av sin egen...
D: Ja.

I: Var det nagot du reagerade pd att hon gjorde ndgon gang under den hdr videouppspelningen ddir
det kiindes som att hon brot karaktdr eller inte var i enlighet med sin karaktir?

D: Ne;j.
I: Det var inget du tinkte pd. Hur vil upplevde du att hon kunde uttrycka olika kdnslor?

D: Vildigt bra. Det dr ju snyggt skrivet. Hon é&r ju lite rasistisk mot Githyanki, det &r ju alla. Det 4r ju
snyggt pa nagot sitt. Alltsd inte s nice men det dr i den karaktdren dnda. Vad var fragan igen?

1: Hur hon uttryckte olika kdnslor.

D: Ja, ja men bra. Alla skddespelare &r ju skitbra men det 4r ju lite stela animationer. Men det &r ju
ocksa nagot man ser forbi ganska mycket. Rostskadespelaren ér ju viktigare &n vad man kan animera.

I: Skulle du séiga att det handlar mycket om betoning i olika ord och réstldgen, att det viger tungt i det
hdr spelet om jag tolkar dig rdtt?

D: Ja, precis. En grej som ar ganska viktig dr ju att det inte finns ett alternativ till romans eller vad man
ska sdga, utan sdger man fel saker vid fel tillfalle s& blir hon arg och det far man bara leva med. Da
kanske man har sabbat ndgot. Sa for att interagera ritt med dem s& maste man veta vad de gillar och
inte. Du kan inte bara sdga grejer och hoppas att det blir ritt.

I Det kénns ju lite som att det gar lite hand i hand att de ska vara i enlighet med sin karaktdr?

D: Ja, precis. Det har med bakgrundshistorien och med att de pa ndgot sitt ska ha ett riktigt liv.

I: Upplevde du att hon hade ett mdl hon strdvade mot?

D: Ja, det har hon ju. Det séger hon ocksa i klippet. Hon ska hem till Baldur's Gate.

1: Samtidigt som hon forsoker uppfylla det hdr mdlet. Upplevde du att hon kunde ta in och gora andra
saker samtidigt?
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D: Ja.

1: Var det ndagot speciellt du reagerade pad ddr det hinde? Om det finns ndgot exempel.

D: Ja, dels har hon ju den hir artefakten med sig. Det dr ju en subtil grej, det spelar ingen roll, det &r
bara en grej hon biar med sig. Men samtidigt som hon ska hem sa slar hon ju f6lje med en, att hon
fattar att man maste hénga ihop. Att man inte bara kan springa hem. Jag vet inte om det &r ritt svar pé
fragan med det &r mitt svar.

1: Sa kunde hon gora andra saker samtidigt som hon hade det huvudsakliga mdlet?

D: Ja, precis. Absolut.

1: Hur upplevde du att hon anpassade sig utifrdn den situation hon befann sig i?

D: Bra. Det var ju inte s manga olika situationer pa ett sitt. Men ganska bra, speciellt ndr man &r i
campet och hon fortfarande ar stressad att man maste hitta en healer for att man har de dar maskarna i
huvudet. Det &r ju snyggt att det inte gloms bort utan &r ett stort problem pa riktigt. Att de hamrar in
det.

1: Sa trots att de dr i ldgret sd gar de intein i...

D: Ett docilt tillstand eller nagot.

I: Hur upplevde du att Shadowheart uppfattade sin omgivning?

D: Ganska hotfull pa négot sétt. Hon é&r ju skraj for spelaren och speciellt Lae’zel och hela situationen
som de befinner sig i.

I: Om jag stdller om fragan lite. Kdnde du att hon tog in saker som hénde i sin omgivning?

D: Ja.

I: Ndgot exempel fran klippet?

D: Ja, hon reagerade ju pé grejer. Speciellt med att Lae’zel kommer in i ldgret, nu minns jag inte om
det var med i klippet men har ju spelat spelet. Men hon blir ju extra vaksam om man tar in Lae’zel i
campet. Man kan ju lyssna p& henne och skippa det och sédga att hon inte far hinga med. Hon blir ju
reserverad och reagerar pa det nar man snackar med Shadowheart, att hon inte tycker att hon ska vara

med, 1 nirheten av en.

I: En liten foljdfrdga pad det. Hur upplevde du att hon reagerade pad de saker som hénde runt omkring
henne? Det kom du in lite pa.

D: Hur hon reagerade?

I: Ja, eller hur du upplevde att hon reagerade.
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D: Ja, hon reagerar ju efter sin karaktar. Det blir lite som att hennes bakgrundshistoria sétter ju hur hon
ska reagera. Det ér ju det som &r snyggt. Hon reagerar ju inte som man vill att hon ska reagera utan det
blir ju en konflikt direkt. Man maste vilja sida mellan tva karaktdrer som man kan ha med sig.

1: Upplevde du att hon har begrdnsningar gdillande sina formdgor?

D: Ne;j. Fattar inte riktigt fragan.

I: Begrdnsningar i sina formdgor kan vara bdde fysiskt eller mentalt. Till exempel kan jag inte lyfia en
bil sd jag har ju begrdnsningar i min styrka.

D: Jaha. Ja, alltsd alla karaktdrer har ju samma forutséttningar, i alla fall i Baldur's Gate, forutom deras
klasser och vad de har for magiska krafter och sddédr. Men samma som alla. Hon ér ju lika fysiskt stark
som alla eller kan springa lika langt till exempel.

I: Kénns de begrdnsningarna eller da brist pa begrinsningar rimliga?

D: Ja, det gor de.

1: Vill du utveckla varfor de kdnns rimliga?

D: Hon har ju samma forutsédttningar som spelaren. Du kan ju sl& ihjil henne om du vill. Hon har
samma regelverk som spelaren. Det dr det som gor att det kénns rimligt. Hon kan inte teleportera sig
och spelaren kan inte teleportera sig, om du inte har den magin i och for sig. Men ja.

1: Hur tyckte du att hon betedde sig i den sociala kontext som hon befann sig i?

D: Bra sett ur ett manusperspektiv. Kasst ur ett perspektiv att man ska skaffa vinner. Men ur ett
manusperspektiv sa dr det skitsnyggt. Att man far en brokig skara som ska komma 6verens. Annars &r
man ju ganska van i tv-spel att karaktirer ar javligt platta och bara gor som man vill, och eventuellt att
de fragar en om man kan gora en sak at dem. Sen &r de evigt trogna in i doden. Medan hér har ju alla
samma maél sé att man slér ju folje for att alla ska &t samma hall p& nagot sétt.

I: Aven om de nédvindigtvis inte vill?

D: Ja, kanske inte ens gillar varandra.

I: Dad ska vi gd vidare och kolla pa lite material fran Legend of Zelda: Tears of the Kingdom. Dd
kommer du fa se gameplay frdn en del av spelet dir man spelar med en karaktdir som heter Riju. Ndér
du kollar pa det hir materialet, forsok fokusera pd Riju hela tiden, vad som hinder med henne och
vad hon gér. Ar du redo att kika pd det?

D: Mm.

I: Da kor vi.

[00:24:37]
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I: Da har jag lite fragor om Riju. Hur upplevde hennes personlighet?

D: Personlighetsmaéssigt s& ar det en vanlig hjdltekaraktir. Borjar som lite av en underdog som inte kan
traffa ordentligt och sedan sa 6ver den hir berittelsen sa blir hon ndgon slags champion.

1: Ndgra speciella personlighetsdrag?

D: Alla personlighetsdrag traditionella hjaltar har. Lite sjdlvtvivel men ocksé sjidlvfortroende.
Rattfardig. Typ sé.

I: Hur vdl upplevde du att hon uttryckte kéinslor?

D: Alltsa, inte alls. Det &r en vildigt platt NPC. Det &r en véldigt klassisk tv-spelskaraktir. Fyller
tystnaden mer &n tillfér nagot egentligen. Det blir som dressing p& en hamburgare pa nagot sétt.

I: Upplevde du att hon hade ett madl hon strdvade mot?

D: Ja, men det mélet kinns ju inte riktigt som en karaktdr som har ett mal utan det kinns mer som att
karaktiren dr placerad for att spelaren ska ha ndgot bredvid sig. Men nu tinker jag ju mycket pa det,
eller det blir att man Overtinker det lite grann. Men det kidnns ju inte som en karaktir utan det kinns ju
mer som en miljo. Men nu var det ju ocksé véldigt kort. Det kanske finns mer dialog och sa dir.

I: Sa svaret pd fragan — hade hon ett mal eller inte?

D: Ja, jo det hade hon vél. Det &r ju att hjélpa sitt folk ungefar.

I: En liten foljdfrdga. Upplevde du att hon kunde géra andra saker samtidigt som hon forsokte
uppfylla det malet?

D: Nej, egentligen inte.

1: Om jag tolkar det sd kinns det som att hon var ganska instdlld pd det och bara det?

D: Ja, precis. Vildigt fran punkt A till punkt B.

I: Var det nagot du reagerade pad Riju gjorde ddr det kidndes som att hon brot karaktdr?

D: Ja. Hon ar ju helt véardelds i striderna. Om hon ska vara nagon slags chief commander eller nagon
slags krigshjdlte s& blir det helt off. Att hon inte kan nagot. Det &r ju en friga om gameplay séklart.
Men det blir ju den hér totala skillnaden nédr ndgon ska vara nidgon slags méstare eller vara en krigare
och sedan inte kan det nir man vél spelar. Det blir ju lustigt liksom.

I: Skulle du sdga att det drog dig ur upplevelsen lite?

D: Jag vet inte. Det skulle ju sékert inte vara béttre om hon var bra i strider och hon kunde dra bossen
sjilv. Det blir ju inte sa kul att spela. Det gor ju ingenting men man &r ju ocksa lite instélld pa att en

sddan karaktir dyker upp i en sén typ av spel. Det hor ju lite till. Alternativet ar ju att hon inte skulle
vara med alls, och d& blir det bara tyst.
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I: Tolkar jag det rdtt att du har en forvintan pd att det brukar vara sd, sd ddirfor kan man ha
overseende med det och att det dr dérfor det inte spelar lika stor roll?

D: Ja, precis. Det dr ganska bra sammanfattning.

I: Hur upplevde du att Riju uppfattade sin omgivning? Hur vil uppfattade sin omgivning?

D: Inte sa bra alls. Hon reagerade ju inte pa s& mycket. Eller i striderna ddr man ség det mest sé ar det
inte en jattebra programmerad Al. Det kdnns inte som att den gor rétt beslut hela tiden. Samtidigt i
dialogerna, &r det vl fine. Det &r vl helt okej. Det blir ju svért ndr man jamfor med Baldur's Gate, det
ar ju helt olika spel. De har ju inte samma premisser. Forlat vad var fragan igen?

I: Hur vdl hon uppfattade sin omgivning?

D: Jaha, dr det ur ett tekniskt perspektiv?

I: Du kan nog gd mer pd hon som en person i den hdr virlden, det dr inget fel att ga mer tekniskt
heller. Eller vi kan ta bdda, hur hon som person i den virlden uppfattar sin omgivning?

D: Ja, det dr ju en hotfull omgivning ddr hon maéste 16sa situationen. Hon ar ju ritt sjalvsdker och
skémtar lite grann, s& det verkar ju inte vara totalt blodigt allvar. Hon har ju inte panik dver nagot.

I: Och om du gar pd mer tekniskt?

D: Ja, da det ju att hon finns dels for settingen och beréttelsen, att det méste hénda grejer. Det &r klart
att det dr snyggt att fa in fler folkslag. Men rent tekniskt sa kdnns det som att hon funkar ju sédér. Men
det kanske &r lite podngen. Att hon inte ska hjélpa till allt for mycket. Och sen att hon ger de hir
hopplosa tipsen. "Akta elden". "Néha".

1: Just det ddr med elden kom du in pa nér vi pratade om hon uppfattade sin omgivning?

D: Ja, i och for sig.

I: Du sa ocksd hopplésa tips.

D: Ja, men det &r lite s& hir "gé inte nidra bomben nir den sméller". Det dér med elden, det &r ndgon
eldvigg, man behover sta pa en switch for att det ska sluta brinna. Det kdnns inte som att hon reagerar
pa situationen. Det kidnns mer att ndr hon gér in i rummet s kommer det hir sdgas. Det kénns otroligt
skriptat pa ett sitt som inte &r naturligt. Det blir mycket "nir du gar in i den héir ladan sa kommer det

har att handa". Det blir vildigt fyrkantigt.

I: Jag tror att vi har berort lite hur du tycker att hon reagerar pd saker som hdnder runt omkring
henne, eller vill du sdga ndagot om det ocksa?

D: Ja, hon reagerar lite mérkligt. Inte 1 cutscenes. Hennes berittelse dr véldigt tydlig och enkel. Men
spelmekaniskt, man kan ju hugga ritt igenom henne utan att det hander négot. Det passar ju. Det vore
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ju mérkligt om du kan déda henne. For det &r ju inte den typen av spel. Det kdnns mer som att hon ar
dér for settingen, mer &n att man verkligen ska fa en kompanjon.

1: Hur tyckte du att hon betedde i den sociala kontext hon befann sig i?

D: Jag vet inte. Det 4r ju ingen som ger en mothugg pa nagot. Det finns ju ingen som utmanar en om
hennes plats, utan det kéindes som att det var ganska givet att hon &r hjélten i den hér klanen och nu
ska hon bli hjélten och alla hurrar nér hon blir hjélten. Det &r ingen som forsdker utmana henne eller
sadar. Det ar svart att analysera.

I: Men om du tinker att hon dr ledaren for det hdr folket. Hur beter hon sig i den kontexten?

D: Jaha, fine tdnker jag. Det &dr vl rimligt.

1: Upplevde Riju hade begrinsningar gdllande sina formdgor?

D: Ja, jo, spelmekaniskt i striderna. Det snackade vi om lite tidigare. Hon &r ju fOr att vara krigsledare
sé dr hon ju kass.

1: Men och da pratade du vil om att hon inte var sd bra i strid som hon borde vara?

D: Ja, precis. Nu var det i och for sig klippet dér i borjan som visar att hon inte var kanon. Men det
kdnns som att hennes beréttelse var ju att hon blommade ut. Det aterspeglas ju inte nar man spelar utan
det dr bara i cutscenes.

1: Tyckte du de hdir begrdnsningarna kindes rimliga?

D: Ja, for att annars blir det inte sa kul att spela. S& det ar vél ett nodvéndigt ont pa ndgot sitt. Det dr ju
inte sd kul om hon gér in och one-shottar bossen at en. Det blir ju ratt trakigt.

1: Hur upplevde du att hon anpassade sig utifran den situation hon befann sig i?
D: Jag vet inte. Konstig fraga...

I: Var hon anpassningsbar beroende pd vilken situation hon befann sig i eller kdndes det som att hon
gjorde samma sak hela tiden oavsett situation?

D: Det kénns ju som att hon gor samma sak hela tiden. Det &r ju inte en mangfacetterad karaktér. Den
karaktdren gor ju sin grej. Man far ju folja med pa den resan.

I: Da har vi samlat ihop allt om Riju sa dd tdnkte jag att vi ska kika pa NPC:er fran Red Dead
Redemption 2. Hdr dr det inte en specifik NPC utan hér kommer det vara att spelaren interagerar med
olika NPC:er i vdrlden. Da fdar du gdrna fokusera pd hur NPC:erna beter sig, inte hur
spelarkaraktdren beter sig. Det dr vil det viktiga. Det har lagts till undertexter hdr ocksa for att
fortydliga vad som ségs i scenerna sd det dr inte en del av spelet utan bara for tydligheten nu. Ar du
redo att borja kika pd det?

D: Yes.
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I: Da kor vi.
[00:43:27]
I: Da har jag lite fragor om de hdr olika NPC:erna. Hur upplevde du karaktdrernas personligheter?

D: De édr ju ganska bra gjorda. Alla &r ju en western-karaktir utan undantag, men det passar ju ganska
bra.

1: Vad dar det som gor att du tycker att de kinns bra gjorda?

D: Det ér ju att de reagerar lite pd vad man gor. De reagerar oftast tillrdckligt bra. Det gor ju att de
verkligen blir karaktérer. Att man star néra dem och att de blir irriterande. Problemet &r ju att det tar en
stund innan de siger nagot. Det i sig blir mérkligt. Att de aldrig knuffar ivig en. Aven om de blir
forbannade sa ror de inte en. Om det inte dr vissa karaktérer. Vissa kan dra pistol pa en direkt. Man ser
hur koden verkligen forsoker gora ndgot trovardigt och det funkar vél ungefédr 50% av gangerna.

I: Om vi gar tillbaka till personligheter, sdg du lite olika personlighetsdrag i NPC:erna?

D: Ja, vissa vill ju inte alls fightas och vissa drar pistol pa en direkt for att de kidnner sig hotade. P4 sé
sétt dr det ju skillnad pa dem.

I: Hur vdl upplevde du att karaktdrerna uttryckte olika kéinslor?

D: Bra, det &r ju snyggt gjort.

1: Sdg du nagra speciella sdtt de uttrycktes pa?

D: Ja, dels fran det de sédger, det &r ju supertydligt. Om de dr forbannade eller om de vill att man ska
lamna dem ifred. Men att de till exempel, niar de blir féorbannade att de reser sig upp for att borja
puckla pa en. Man forstir ganska snabbt att nir de blir forbannade och bada reser sig samtidigt s& vet

man att de kommer gé i klinch med en.

I: Var det ndgot du reagerade pd att de hir karaktdirerna gjorde nagon gdng ddr det kindes som att de
gick ur karaktdr?

D: Nej, inte mer &n att de kan gora lite irrationella grejer. Det dr ndgon karaktir som stér vid en
husvidgg och s& gar han en liten promenad och stiller sig vid en annan husvidgg. Det ar ju ett helt
ologiskt beteende. Men eftersom det ar en karaktir som dnda bara ska vara i periferin s& funkar det.
Det dr ju lite sddana grejer. Man kan springa runt runt, och de ifrdgasitter inte att man gor helt
mérkliga grejer.

I Skulle du sdga att sadana situationer drar dig ur upplevelsen?

D: Nej, det beror ju pa. Séddana grejer kan bli ganska roliga. Men generellt sa &r det ju inte ett problem
skulle jag sdga. Snarare att det kan vara kul att testa hur bra Al:n 4r gjord. Eftersom det 4r uppenbart
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att de har lagt vildigt mycket fokus pa att allt ska kénnas levande pa riktigt. Da &r det ju kul att testa
hur ménga situationer de har tankt ut.

1: Hur upplevde du att karaktirerna uppfattar sin omgivning?

D: Det gor de ju bra. NPC:er hejar ju pa varandra till exempel. Aven om inte spelaren har nigot att
gora med det. Det &r ju bara for krydda for att det ska kénnas som att det finns ett liv som pagér i
spelet. S& det gor de ju vil. De reagerar ju pa att man ir smutsig. Aven om man later skiigget viixa ut
s& kommenterar de pa det. Sa det har de gjort véldigt bra.

I: De hdr sakerna som de uppfattar i sin omgivning. Hur vil reagerar de pd dem?

D: Jo, bra. Tills man borjar gora konstiga grejer. Typ springa runt i en cirkel runt dem. Det kan de ju
inte riktigt reagera pa. Men generellt, han som ar ute i jaktmarken till exempel. Det &r ju snyggt att han
kdnner sig hotad direkt och séger &t en och drar pistol pa en. Sa sant &r ju snyggt. Men det har ju sina
skarvar. Men det har ju allt. Men generellt s& ar det bra.

1: Hur tycker du att karaktdrerna beter sig i den sociala kontexten de befinner sig i?

D: Det dr bra. Det kénns ganska genomtidnkt vem som ar benédgen att slds och vem som ar benédgen att
dra dérifran. S& det kdnns ju ganska snyggt gjort. Det kidnns som att karaktdrerna gor rimliga grejer
baserat pa hur de ser ut.

1: Upplevde du att de hdr olika NPC:erna hade madl de strdivade mot?

D: Ja, beror pa. Det ar vil klart, man ser ju att de hiar bonderna som &r ute, de gor ju nagon slags
bondgrej. Det kénns ju inte som att de gor det pé riktigt. Det kénns som att de gar runt for att det ska se
ut som att de gor saker. Sa dr det ju saklart, det &r ju ett tv-spel. Det kénns ju inte helt trovéardigt alltid
att de gor grejer som &r pa riktigt utan det finns ju ett visst matt av att de gar runt i ett schema for att
det ska se ut som att det hinder saker. Sedan kanske det finns ndgon trader som kanske har lite mer
men, generellt sd dr det ju ett jatteavancerat schema som sker. For att det ska se ut som att det ar liv.

1: Skulle du sdga att de kan, trots att de har sina saker de goév, kan géra andra saker samtidigt?

D: Nej, eller de kan ju reagera pd vad spelaren gor. Men det kinns inte... Eller ja, det &r vil det typ.
Sedan kanske att om det blir en storre fight i stan, att vissa springer dérifrén, vissa kanske hoppar in.
Det kénns ju ganska scriptat till... De gor sitt schema och sen sé reagerar de pa spelaren, det &r val de
tva lagena.

1: Skulle du sdiga att karaktdrerna har begrinsningar gdllande sina f6rmdgor? Hur upplevde du det?

D: Nej, det har de vil inte sa&. Men de kan ju bara gora vissa grejer. De kan ju inte byta stad utan de ar
fast pa sin lilla fem kvadrats... De gor ju sitt schema om och om igen. Kanske med lite variation.

I: Hur upplevde du att karaktdrerna anpassade sig utifrdn den situation de befann sig i?

D: Det gor de ju ganska bra. Dar mirker man ocksé att det dr dar krutet 4r lagt. Att om man bdrjar
skjuta i luften sa kan ju vissa bdrja skjuta pd en och vissa springer ju beroende pa vad de ér for typ av
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karaktdrer. Vissa blir forbannade nir man gér efter och vissa blir ridda. S& de reagerar ju ganska bra pé
vad man gdr. Situationen dndras ju inte om inte spelaren ar dér och mixtrar med det. Sa det gor de ju
jéttebra.

I: Du var inne lite pd begrinsningar. Tolkar jag det rtt att du inte upplevde att de var begrdnsade pa
ndgot sdtt for att de var fastbundna till sina tasks tolkar jag det som?

D: Mm.
I: Kdndes det rimligt?

D: Ja, jag vet inte hur det ska ga till annars. Det dr ju ett tv-spel, det har ju begriansningar ndgonstans.
Du kan ju inte gora varje NPC till en hel riktig karaktir. Det funkar ju inte. Det maste ju bli sa har. For
det finns ju véldigt ménga karaktérer i det hér spelet som &r sé hér.

[00:53:25]

1: Da ska vi kika pa ett bildkollage hér. Dér har vi alltsd Riju frdan Legend of Zelda, Shadowheart frdn
Baldur's Gate och vi har olika NPC:er fran Red Dead Redemption 2. Var det ndgon karaktir som
kéndes mer trovdrdig dn andra?

D: Ja, det dr ju Shadowheart.
I: Varfor kinns mer trovirdig dn de andra karaktirerna?

D: Det dr ju en karaktir som har mycket mer bakgrundshistoria &n alla andra. Hennes personlighet ar
ju baserad pé hennes bakgrund. Det kidnns inte som att de andra karaktérerna &r. Framfor allt i Red
Dead sé ér det ju NPC:er som inte dr karaktirer som finns med i beréttelsen. De sdger ju inte sa
mycket forutom att reagera pa vad man goér. Men Shadowheart har ju en egen vilja. Som kan ga i linje
med spelaren och den kan g& emot beroende pé vad man sjélv vill. Hon formar sig inte riktigt efter vad
man vill.

1: Var det ndgon karaktir som kindes minst trovdrdig jamfort med de andra? Da far du klumpa ihop
olika NPC:er i Red Dead till en klump. Var det ndagot exempel frdn de hdr tre spelen dir karaktdren
kdndes mindre trovirdiga jamfort med de andra?

D: Egentligen inte. Det dr vél klart att Riju fran Zelda &r ju en véldigt platt karaktér. Fast det passar ju
ocksa in ganska bra, s& det séger ju inte att det blir en dalig karaktir. Det &r ju en annan typ av... Det
kénns verkligen som en NPC som kénns som en NPC. Medan i Red Dead har man forsokt gjort de hir
strosselkaraktirerna sa minskliga som mojligt. Det i sig kidnns ju vildigt trovérdigt tills man rékar peta
héal pa det. DA blir det vildigt komiskt liksom. Shadowheart &r ju nagon slags huvudkompanjon i
Baldur's Gate och Baldur’s Gate handlar ju bara om det hér ginget som ska ge sig ut pa sitt dventyr, s
dér &r allt krut lagt pa att f4 henne att kéinnas trovardig. Sa det ar helt olika typer av karaktirer. Det &r
lite svart att jamfora dem pa nagot sitt.

I: Tolkar jag det rdtt att du kinner att ingen karaktdr dr egentligen icke-trovirdig i sitt givna spel.
Men diremot om man jamfor alla tre exemplen sd sticker Shadowheart ut som extra trovirdig?
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D: Ja, sé kan man nog séga. Precis.
1: Och du var inne lite pd att hon var ndagon form av huvudkompanjon, sd det dr ju intressant ocksd.

D: Ja, nu har jag inte spelat Zelda men Riju ar vil med lite grann. Shadowheart &r ju, man kan ju vélja
att spela utan henne helt i och for sig. Men jag spelar ju med henne hela spelet igenom, da &r hon ju
med i alla scenarier och tycker och tinker saker hela tiden. Och NPC:erna i Red Dead ér ju
strosselkaraktdrer. Man stdter ju pa dem occasionally.

1: Var det nagon karaktdir som gjorde dig extra intresserad av spelarkaraktdirens berdttelse? Alltsd inte
NPC:ns berdttelser utan spelarkaraktirens berdttelse?

D: Ja, det dr ju roligt med alla scenarier i Red Dead, men det har ju lite med det hér att testa Aln att
man bara springer runt och ser, vad hénder om jag slér nagon pé kéften? Slar de tillbaka eller sticker
dem? Eller vad hiander om jag bara stirrar pa dem tillrackligt l&nge. S& det blir ju kul. Att bara testa att
sldnga ett lasso runt foten och kolla om de reagerar pa det liksom. I Zelda, dar &r det ju ocksa lite
kul... Riju férsvinner ju... Jag vet inte. Mest Red Dead jag tanker pé i sé fall.

I: Om det dr ndagot du kinner inte har berdrts riktigt, om du vill tilldgga ndgot gdllande allt vi har
pratat om. Sa stdller jag fragan, dr det nagot du vill tilldgga?

D: Ja, det var vil lite av det vi snackade om tidigare. NPC:er ér ju... Det beror ju helt pé vad det ar for
typ av spel. Nu under intervjun later det ju som att Shadowheart dr en battre karaktér dn Riju, och det
ar det ju inte nddvéndigtvis men det dr ju en helt annan typ av karaktér. Det ar ju en helt annan typ av
spel. Var sak har ju sin plats och alla spel behdver inte ha karaktirer med enorma méngder
bakgrundshistoria och personligheter dir det ska kénnas som att de &r trovirdiga utan ibland racker det
med att man har en karaktdr som bara ska gora rétt sak. Inte hélla pa att krangla med en. S& det beror
ju helt pa vad man spelar, vad det dr for typ av spel och vad som behdvs. Man behdver ju inte tro pa
alla karaktirer, det ar ju inte ddr en bra NPC sitter, utan den ska ju bara gora sin grej rétt. Det kan ju
vara att den bara ska hjilpa en i strider. Och ibland ska det vara en karaktir som snackar med en.

I: Sd det dr vildigt beroende pa kontexten i spelet?

D: Ja, precis.

I: Da vill jag tacka dig igen sd mycket for att du deltagit i den hér studien. Om du har ndgra frdagor
eller tankar om studien i efterhand sd far du gdrna kontakta mig eller Tova framover. Sedan tinkte jag
passa pd att fraga ocksa om det dr okej om vi kontaktar dig om vi skulle vilja folja upp pd ndagot du
sagt, eller be om ndgot fortydligande ifall vi ir osdkra pd hur ett svar ska tolkas. Ar det okej att vi
kontaktar.

D: Ja.

I: Da slutar jag inspelningen.
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Transkribering Intervju: Deltagare D

I = Intervjuare
D = Deltagare

I: Tack sa mycket for att du deltar i den hdr studien. Den hdr intervjun kommer att berora NPC:er frdan
tre narrativt drivna spel. Du kommer fa tre linkar till olika videos som du ska fd kolla pd i en viss
ordning och jag kommer guida dig néir du ska kolla pa dem. Sedan kommer du att fa tillfille att dela
med dig av dina upplevelser omkring dessa NPC:er. Du har innan den hdr intervjun fditt mojlighet att
ldsa igenom samtyckesblanketten. Har du gjort det?

D: Ja.

1: Samtycker du?

D: Ja.

1: Har du ndgra 6vriga frdagor innan vi bérjar?
D: Inte for nuldget.

I: Det dir bara att sdga till om det skulle komma upp ndgot. Dd tinkte jag frdga, har du ndagot spel som
du spelar extra mycket just nu?

D: Just precis nu spelar jag vildigt mycket Stardew Valley, och det &r ju inte sa jétte, narrativt drivet
kanske men NPC:erna ér ju fantastiska i det spelet.

1: Jag hdller med, jag spelar det ocksd just nu. Minns du ndgon karaktdr frdn vilket spel som helst som
du gillat extra mycket?

D: Gillat extra mycket?
1: Som har fastnat hos dig pd ndgot sdtt?

D: Alltsd den som poppar ut, det finns tva stycken. Den som poppar ut mest ar frdn Red Dead
Redemption 2 och det dr Dutch. Det var for att man fick se hans forfall sé javla fint inne 1 det hér...
Eller kanske att man fick se Arthurs utveckling. Att man fick se Dutch fran ett annat perspektiv. Det
var roligt.

I: Var det liksom en utveckling?
D: Mm.

I: Da tdnker jag att vi ska borja kika pa lite videomaterial. Jag kommer skicka tre ldnkar till dig i
chatten. Dd kan du gd in och borja med... Eller jag skickar de en i taget istdllet. Da kan du gad in pd
den linken. Det dr en Youtubevideo. Klicka pa helskdrm och pa hégsta kvalité och sa kollar du pad hela
videon fran borjan till slut utan att spola. Sen nér du har gjort det sd kan du sdga till.

Okej.
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D: Vill du stidnga av micken sé ldnge eller ska den vara igang?
I: Det gor du som du vill.
D: Okej da far den vara 6ppen.

I: Det hdr dr material fran Baldur's Gate 3. Du kommer fi se en karaktdr som heter Shadowheart.
Hon kommer vara instingd i typ en ldda i borjan. Det dr henne du ska fokusera pd. Ibland kommer det
komma upp en svart ruta med vit text. Dd dr det vad spelarkaraktdiren viljer att svara eller sdga. Det
dr bara for att gora det tydligare. Da kan du borja kolla.

D: Oke;j.

[00:10:16]

I: Okej, har du kikat igenom?

D: Mm.

I: Toppen. Da har jag lite fragor om Shadowheart. Hur upplevde du Shadowhearts personlighet?

D: Jag har ju spelat igenom Baldur's Gate nagra génger. Jag hade jittesvart for henne, Jatte-jattesvart
for henne, och jag har det fortfarande. I den hér sekvensen sé& &r hon ju véldigt aggressiv. Hon har
taggarna utat direkt liksom. Det &r inte s& mycket som &r vanligt egentligen. Allt hon gor &r ju drivet
fran ett egocentriskt perspektiv egentligen. Hon behdver hjilp, dé &r spelaren ndrmsta séttet att fa
hjilpen pa.

I: Ndgra andra personlighetsdrag forutom den sjilvcentreringen som du kan tinka pa?

D: Alltsa jag tycker ju att hon dr naiv som tror pa allt det hdr som de sdger till henne. Men jag kan ju
ocksa forsta att om du har vuxit upp i sdédan miljo och alltid blivit ldrd att "Du ska gora det hir och inte
ifragasétta". Da gor hon sa och ifragasétter inte. Men for mig kinns det valdigt naivt att bara folja for
att ndgon séger till dig att folja. S& jag upplever ju henne som naiv.

I: Hur vdl upplever du att Shadowheart uttrycker olika kdnslor?

D: Olika kénslor vet jag inte jattemycket. Alltsq, som sagt, just i bérjan s& ar hon ju véldigt utat.
Aggressivt utat. Men dar finns ju ocksé en sekvens dér hon sdger: "Du hade inte behovt ridda mig men
du rdddade mig 4nda, tack sd mycket for det". Det visar ju ndgon slags vinlighet liksom. Men
uttrycker kénslor. Jo, det gér hon ju. Man far ju uppfattningen av att hon néstan &r arg pa viarlden. Man
far absolut en kénsla for hennes personlighet.

1: Var det ndagot speciellt sdtt hon uttrycker kinslor som du uppfattade?

D: Jo men ilskan. Som det jag sa innan ocksa, det som att hon har vildigt mycket taggarna utét. Jag
tycker iallafall att det var svért att fa till mig henne for att det kéindes alltid som att inte ville dela med
sig med av det hon visste medan alla andra bara var 6ppna.
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1: Upplevde du att hon hade ett mdl hon strdvade mot?

D: Ja, absolut.

1: Vad var det for mal?

D: Ja, men hon vill ju bli av med den hér saken som de har i huvudet. Hon vill ju inte att vi ska sova,
inte vila, utan bara att vi ska bort med den. Man ska hitta en healer frdn borjan. Saken i huvudet ska
bort. Det ér utan tvekan hennes mal.

I: Medan hon forsékte uppfylla det hdr mdlet, upplevde du att hon kunde gora andra saker samtidigt?

D: Hon kunde ju fokusera pa att Lae’zel inte var ndgon hon ville ha med sig. Men hon ér ju vildigt
driven mot att hon skulle utfora sitt uppdrag och att hon var utvald, fast man inte vet det i detta klippet.

1: Om jag tolkar det svaret sa menar du att hon delvis kan tinka pd andra saker?

D: Men hon ér véldigt malorienterad.

1: Hur upplevde du att Shadowheart uppfattade sin omgivning?

D: Hon ér ju valdigt fokuserad pa att Lae’zel dr Gith och att det dr fel. Men resten runtomkring. Det
maéste jag fundera pa. Nej, hon &r ju medveten om var hon &r ndgonstans och hon vet ju var hon ska.
Men jag tror inte att hon egentligen lagger sa mycket tanke pa var hon &r ndgonstans. Jag vet inte.

I: Hur upplevde du att hon reagerade pd de sakerna?

D: Vad menar du med det som hénde runt omkring henne?

I: De sakerna som hon faktiskt uppfattade i sin omgivning, om det fanns ndgra — hur upplevde du att
hon reagerade pd de sakerna? Att hon faktiskt inte bara stod uppfattade det utan faktiskt reagerade
tillbaka pd det?

D: Alltsé du menar typ nér man slar pa henne, att hon reagerar pa det?

I: Ja, till exempel.

D: Ja, det gor hon ju. Och det gor néstan alla karaktérer i det hir spelet. Allt du gor i det hér spelet har
en konsekvens. Om det ar en stor eller liten s& finns det ju alltid ndgot som du gdr som kan fi en
konsekvens. Sa jo, hon reagerar ju pa att nédr du slog pa henne, sa blev det en reaktion. Nar du plockar
upp ndgot som de kanske anser eller har en kommentar pa s& fir man ju en kommentar pa det. Sa de ér

ju vdl medvetna vad jag som spelare gor iallafall.

1: Var det ndgot du reagerade pd som hdnde under det hér klippet dir det kindes som att Shadowheart
brét karaktir eller inte var i enlighet med sin karaktdr?
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D: Under det hir klippet tycker jag nog inte det jattemycket egentligen. Det &r vél den biten dér man
sdger: "l would like to get to know you better" och da blev hon lite mjukare. Men nér man har spelat
vidare i spelet s& vet man ju om att hennes karaktir egentligen ar ganska osdker sa det dr inte konstigt
att hon reagerar sadér. Men, nej det tycker jag nog inte.

1: Hur upplevde du att hon anpassar sig utifran de situationerna hon befinner sig i?

D: Alltsa, nir det blev natt och de ska ga och ldgga sig sa blev hon ju vildigt irriterad pa en att man
inte tar det seridst och att man har en "ticking time bomb" i huvudet s hon reagerar ju véldigt starkt pa
vad man gor liksom, under tiden. Viljer man att prata med henne senare sda far man ockséd
kommentarer pd vissa handlingar som man goér. Man kan ju till och med fa henne ut ur cirkeln liksom.
Sa jo, det finns ju ménga konsekvenser for alla karaktarer egentligen, och hon ar en av dem.

1: Jag tolkar det som att hon dr ganska anpassningsbar utifrdn situation?

D: Mm. Anpassningsbar kanske inte ar rétt ord, men hon reagerar ju utifrén sina forutséttningar tycker
jag.

I: Upplevde du att Shadowheart hade begrinsningar gdllande sina formdgor? Det kan vara antingen
kroppsliga begrdnsningar eller mentala begrdnsningar?

D: Alltsa hon har ju svart att komma Over sin rasism, sé jo det finns begriansningar i hennes karaktar.
Sedan vet jag inte vad hon anser om sig sjalv just kroppsligen, om hon anser sig sjilv vara en méstare i
lakarkunskaper men kénns inte som det. Sa jag tror d4ndé att hon har ganska koll pa vad hon kan gora
rent kroppsligt. Men ne;j.

I: Men du var inne lite pd det héir med att hon kanske inte dr helt ppensinnad, om man ser det som en
begrdinsning, tycker du att den begrdnsningen dr rimligt portrdtterad?

D: Man forstar ju vildigt snabbt att hon har ndgot emot Gith, men det har ju de flesta i den hér vérlden.
Det ar ett utbrett fenomen. Hade man pratat med andra karaktdrer hade man kanske inte fatt exakt
samma men liknande reaktioner. S& jo. Rimligt kanske &r fel ord att anvéinda men absolut utifrdn vad
virlden runt omkring de har byggt upp for forutsittningar sa ar det ju det som de gér efter.

I: Det tar oss in lite pd ndsta fraga som handlar om social kontext. Hur tycker du att Shadowheart
beter sig i den sociala kontext som hon befann sig i det hér klippet?

D: Vad menar du med social kontext?

I: Dd menar jag att det kan handla om gruppdynamiken, kanske kulturella virderingar, det beror lite
pd, men i det hdr fallet de sociala situationer som hon befinner sig i.

D: Precis i borjan s dr det ju spelaren, Shadowheart och Lae’zel. Sen kommer Gale och Asterion in.
Hon har ju inga problem med de andra karaktérerna sahér langt liksom. Till och med att man kan fa
lite kallprat mellan de om man gér runt linge och gor saker. Sé jo, utifrén de forutsattningar som finns
runt omkring s& beter hon ju sig som man kan forvénta sig. Hon svarar ganska snabbt pa fragorna, hon
delar inte med sig sé jattemycket av sig sjélv i det hér fallet. Och just det att hon &r taggarna utat, sa
hon é&r alltid redo pa att svara med en aggressiv motfraga till exempel, tycker jag.
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I: Da tdnker jag att vi ska gd vidare till ndsta spel. Dad ska jag klistra in den hdr ldnken. Vi kor pa
samma sdtt att du far kolla. Sa nu kommer det vara material fran Red Dead Redemption 2. Spelaren
kommer att interagera med massa olika NPC:er, sd det dr inte bara en karaktir som du ska fokusera
pd. Sd du kan fokusera pd alla dem hdr olika NPC:erna som spelaren interagerar med. Ndr jag stdller
frdagorna sa kommer jag frdga allmdnt om alla. Hir har det ocksd lagts till undertexter som inte dr en
del av spelet utan for att gora det tydligare. Da dr det bara att kolla ndr du kdnner dig redo.

D: Ja.
[00:30:07]

I: Dd har jag lite fragor om de hdr karaktirerna. Hur upplevde du de hdr karaktirernas
personligheter.

D: Ja. Det miérks ju att spelet dr lite dldre &n till exempel Baldur's Gate. Jag vet inte ndr Red Dead
Redemption kom ut?

I: Jag tror det var 2018.

D: Det dr ju inte sé linge sedan i och for sig. For sex ar sedan. De ar ju lite plattare. De har ju inte sa
mycket personlighet egentligen. De reagerar ju mest utifrdn vad du som spelare gor. Visst att de gér
runt lite och har sina egna grejer som de gér men man hade kunnat komma tillbaka ungefar nir som
helst och de hade reagerat ungefir likadant kénns det som.

1: Sa inga supertydliga personlighetsdrag?

D: Alltsa det ar klart att det finns personlighetsdrag, typ han som var vid tiltet och ville vara ifred
liksom. Han var déar ute for att han ville vara det, en eremit liksom. Men det ar inte sa jittestora
fordndringar. De flesta som bor i stan gar runt dér och existerar.

I: Hur vil upplevde du att karaktdrerna uttrycker olika kéinslor. Och pd vilket sdtt kunde de uttryckas?

D: De utgér ju ganska mycket fran vad spelaren gor for ndgot. S ar spelaren vénlig sa édr de oftast
vénliga tillbaka och dr man otrevligt, ja sa hade de flesta nog reagerat otrevligt tillbaka ocksa. Det
kénns ganska naturligt att om du gér fram och siger "fuck you" till ndgon sé svarar dem med: "Vad fan
vill du" liksom.

I: Du har varit inne lite pad att de reagerar. Hur upplever du att de uppfattar sin omgivning?

D: And3 bittre 4n vad jag minns det. Typ det hir nir man sprang och blev smutsig och spriingde upp
sig sjilv. Att man d& ser lite skadad ut efter och de bara: "Vad fan har du gjort for nigot". Ar man
irriterande eller gar in och rdnar nagonting sd kommer de ihag det efterat. Gar man in och skjuter ner
nagon sa de dor sa dr det faktiskt en ny shopkeeper. Det dr inte samma samma hela tiden utan det blir

ocksa en reaktion pa vad du gor ocksa. Bara inte lika extrem som vissa andra spel.

1: Upplevde du att karaktirerna hade ett mdl de stridvade mot?
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D: Alltsé vad de uttrycker till spelaren eller vad man kan tolka i miljons kontext?
I: Det far du egentligen vilja. Upplevde du att de hade olika mdl som de strdavade mot?

D: Jo men det tycker jag vdl. Han som star dér och pratar med tjejen vill ju tydligt flérta och prata med
tjejen. Man fattar att han hinger dér for att han vill gora det. Butikségaren tar ju hand om sin butik och
vill ju inte att du ska réna den, vilket &r logiskt. Han som vill bli ldmnad ifred vill bli ldmnad ifred, det
ar tydligt vad de vill uttrycka. Men gar man fram och pratar med random NPC si dr det inte alltid att
de har mal med sina uppdrag. Det &r mer att de gor vad de gor.

1: Medan de gor det de gor, de héiir sma grejerna, upplever du att de kan gora andra saker samtidigt?

D: Om man gar fram och stér dem, petar pa dem eller sétter sig i ansiktet pd dem sé reagerar de ju
oftast genom att flytta pa sig eller borjar sla pd en. Om man gor nagot de inte tycker om sé ber de dig
att flytta pa dig. Sa jo, de kan ju bryta sitt monster absolut. Men gar man bara fram och sidger hej s&
svarar de och fortsétter sedan. S& det beror pa vilken NPC man stor sa att séga.

1: Sd i nagon mdn kan de gora andra saker samtidigt?
D: Ja.
I: Hur upplevde du att karaktirerna anpassar sig utifrdn den situation de befann sig i?

D: Det dr 4ndé vad man kan forvinta sig. Det &r inte helt orimliga svar. Jag tycker oftast att NPC:erna i
Red Dead Redemption blir vildigt aggressiva véldigt snabbt men man &r ju ocksa en outlaw som
springer runt med pistoler hela tiden, och skjuter ner dem. Sé& det kanske inte ar helt ovéntat att de ar
véldigt aggressiva vildigt snabbt. Man far véldigt litt en reaktion tycker jag.

I: Var det ndgot du reagerade pd ddr det kindes som att karaktirerna inte var i enlighet med sin
karaktdr? Eller brot karaktdr?

D: Ja men alltsa, ndr ni satt vid det orangea téltet och typ satt i hans knd. Han sa ju: "Det ar litt att
ignorera dig", men dnd& véljer han att ga. Da kinns det kanske som att scriptet var sa att han kanske
skulle vara kvar hir egentligen. Det var den som jag reagerade mest tror jag. Forsta snubben blir ju
radd for dig, han springer ivdg och det &r logiskt. Han tycker inte om att du petar pad honom. De som
sitter vid trddet blir ju arga, de kidnns som att de ténkte: "Okej, nu ska vi puckla pé den hér javla
snubben".

I: Skulle du sdga att det drog dig ur upplevelsen ndr ndgonting sddant hdnder, eller ndr det hinder i
det hdr fallet?

D: Nej, jag tycker bara sént ér roligt. Om man dor och exploderar och sa skjuts man ividg 10.000 meter,
jag tycker bara sant ar skitskoj och ovintat. Jag tycker inte det drar en ur upplevelsen utan bara att det

ar skrattretande istéllet.

I: Upplevde du att karaktdrerna hade ndgra begrdnsningar gdllande sina formagor? Kroppsligt och
mentalt?
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D: De ér ju plattare liksom. Antingen existerar de som de gor och f6ljer scriptet, eller sa pucklar de pa
Arthur. Det ar liksom de grejerna som finns i Red Dead tycker jag. S& de &r ju mer begrénsade dn
andra karaktérer i andra spel, vilket ocksa &r rimligt med tanke pa att det &r en sén javla stor varld. Om
man tar han som 4ger butiken till exempel. Han flyttar ju inte sig dirifran om du inte tvingar honom
till det. Sa han &r ju mer begrinsad i vad han gor for nagot genom att han kommer nédstan alltid
existera dér han 4r.

1: Hur tycker du att karaktdrerna beter sig i den sociala kontext som de befinner sig i?

D: Jo men det &r vl vad man kan forvénta sig liksom. Det dr det som gor den vérlden lite rolig att man
kan forvanta sig att om jag rider pa en vag och det pldtsligt ploppar fram 15 gubbar s& kommer jag
behova skjuta pd dem. Moter man en karavan behdver man gi runt omkring den. Det &r utifrén vad
man kan forvinta sig i den vérlden tycker jag, absolut.

I: Ja, du var ju inne lite pd for att man spelar som en outlaw i en western-miljo.

D: Mm.

I: Okej, sa nu kommer vi att kika pd lite material fran The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom. Hdr
kommer du fa se gameplay frdn en del av spelet ddr man spelar med en karaktdir som heter Riju. Det
dr karaktdren Riju som du ska fokusera pd under klippet. Nér du dr redo sd dr det bara att kika pa det.
D: Mm.

[00:47:08]

D: Yes.

I: Da har jag lite fragor om Riju. Hur vil upplevde du att hon uttryckte kdnslor?

D: Alltsa det ar ju Nintendo, de &r ju duktiga pa att anvidnda sina "h&"-uttryck. Sa ja det finns en del
kénslor i de spelen utan tvekan.

1: Var det ndagra andra sdtt du kéinde att hon kunde uttrycka kinslor, utover ldtena?

D: Man kunde se att hon var besviken pa sig sjélv i borjan nér hon inte kunde traffa. "I missed again",
da kunde man uppfatta nagon slags inre kidnsla av hon borde kunna det dir. Man kunde se i slutet att
hon var glad att fa hinga med Link och fa hjidlpa honom att rddda varlden. Man kunde se att hon
uttryckte oro for honom om han blev triffad. Det tyckte jag var ganska tydliga saker faktiskt.

I: Hur upplevde du Riju’s personlighet?

D: Oj. Alltsa, jag vet inte, glad kanske? Hon &r ju liksom drottningen av dem, hon betedde sig som att
hon var en ledare tycker jag.

1: Sa nagon form av ledarpersonlighet?

D: Ja ungefir, jag vet inte vad mer man ska beskriva det som.
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1: Upplevde du att hon hade ett mdl hon strdvade mot?
D: Ja, hon ville beskydda sin stad.

I: Kunde hon ta in och géra saker samtidigt som hon forsokte uppfylla det hir mdalet? Enligt vad du
sdg dd?

D: Det verkar ju som att hon &nda har nagon slags uppfattning nér man ar i staden, nu hénder négot hér
borta och det hiander dir borta. S& ja, delvis. Det &r véldigt malcentrerat den hér delen, vi ska doda
Gibdos och sen ska vi doda The Queen. Det var inte sa jittemycket mer man fick se och jag har inte
spelat spelet sjdlv s jag vet inte s& mycket.

1: Hur upplevde du att hon uppfattade sin omgivning?

D: Jag tinkte pa att hon inte reagerade néar Link slar pa henne precis i bdrjan och det tyckte jag var
spannande eftersom hon reagerade pé allt annat som hinde, forutom just nir han slog pd henne. D&
tinkte jag va? Ar det en miss? Hon reagerade verkligen pa allt annat forutom just nir han slog henne.
Det tyckte jag var lite roligt.

1: Skulle du sdga att hon brot karaktdr lite nér det héinde eller?

D: Ja, just utifrdn den biten. Jag har aldrig testat pa de andra karaktdrerna heller. Jag borjade fundera
om man kunde gé tillbaka och sl& pa dem. Den personen bakom gor ju det ocksé liksom s& man bara
vad fan?

I: Ar det lite samma som det exemplet fiin Red Dead Redemption 2 niir saker inte beter sig riktigt som
man tinker sig, tycker du bara det dr kul eller drar det dig ur upplevelsen eller blir det att du undrar
vad mer man kan gora?

D: I det hér fallet undrar jag om de andra karaktirerna reagerar likadant eller om det ar sé att det bara
ar just henne i just den situationen. Hon reagerade ju pé alla andra situationer och hon var ju med pa
allt annat. Nar alla andra slog pa henne sé fick man veta att hon &r attackerad. Sa jag vet inte om det ar
just den hir situationen som det hinder.

1: Jag tolkar det ocksa som att du upplevde att hon reagerade pd vildigt mycket pa saker som héinder i
omgivningen?

D: Mm. Det tycker jag.
I: Hade du ndgra exempel?

D: Link &r ju troll nummer ett, att g runt att kasta vaser och annat &r ju det férsta man gor ndr man
spelar Zelda-spelen. S& ndr man gar runt och kastar vaser, forstor saker i butikerna och sédant, sa ar det
ju prio nummer ett. Det dr roligt. Jag tinkte pa att hon faktiskt flyttade pa sig nér man kastar krukan.
Hon reagerade pa att Link blev skadad och hade en fjardedels hjarta kvar, for da sa hon nagot. Hon
reagerade pa att hon blev slagen. Hon reagerade pa ifall spelaren var langt borta for dé ville hon
komma fram och attackera monstret. Det var alltid en reaktion fran henne.
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I: Det leder oss lite in pd ndsta frdga. Hur upplevde du att hon anpassade sig utifrdn den situation hon
befann sig i?

D: Bittre én vad jag forvintade mig faktiskt. Man har ju spelat en del Nintendospel. I Super Mario kan
man ju bara slé och ingenting hénder. S4 jo, bittre och mer dn vad jag férviantade mig.

1: Upplevde du att hon ndagra begréinsningar gdllande sina formdgor?

D: Det forsta man ser &r ju att hon kdnner sig lite misslyckad att hon kdnner att hon har tappat nagot.
Men att hon sen bygger upp sjéalvfortroendet igen. Jag tycker hon verkade medveten om vad som var
sina formagor och vad hon kunde gora.

I: Kdindes begrdnsningarna rimliga?
D: Ja, absolut.
1: Hur tyckte du att hon betedde sig i den sociala kontext hon befann sig i?

D: Jo men de andra kollar ju till henne som en ledare skulle jag gissa. Det leder ju ocksa att hon beter
sig som en ledare. Hon styr ju slaget liksom. Hon riktar Link dir han behdvs. Hon berittar for honom
att de maste ta sig upp till ett stille och de gor det. Det kinns &nda rimligt liksom. Samtidigt som det &r
ledande i spelet for att man ska framéat si kénns det 4ndé som att det r en rimligt reaktion. Det 4r inte
négot som é&r helt konstigt eller helt oforvéntat. Inget som é&r taget ur inget.

I: Dad har vi ndgra saker kvar som vi ska kika pa. Da har du fatt kika pd tre olika exempel. Jag ska
dela skdrm. Ser du de hdr tre olika bilderna?

D: Ja.

1: Vi har kikat pd Riju fran Zelda, Shadowheart fran Baldur's Gate 3 och flera olika NPC:er frdn Red
Dead Redemption 2. Da undrar jag om det var ndgon karaktdir fran de hdr exemplen som kindes
trovdrdig dn de andra?

D: Alltsa Baldur's Gate ér ju ett fantastiskt spel genom att de har manga karaktirer och alla karaktérer
har en reaktion for dina handlingar. Sa jag édlskar ju det spelet ur en NPC-baserad syn. Om du véljer att
inte gora vissa saker i akt tva sa viljer Shadowheart att ldmna dig. Det finns verkligen en reaktion pa
det och hon foljer sina mal. Att de sen dr egocentriska och naiva. Ja, men det &r fortfarande det hon vill
gora. Sa att jag dlskar ju Baldur's Gate. Tyvirr sa élskar jag ju Red Dead ocksa men den vérlden &r ju
plattare. Om det inte &r de karaktdrerna som inte dr precis runt omkring dig. De NPC:erna som ar néra
dig, det ar de du lar kdnna. Det &r ju kanske realistiskt att man inte 14r kénna varje person i exemplet.

I: Vi ska ju inte gradera vilket spel som dr bdttre dn det andra, men det hir handlar ju om trovirdiga
karaktdrer och da tolkar jag det dndd som att du tycker att Baldur's Gate sticker ut lite bland de hdr

tre exemplen?

D: Mm.
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I: Var det nagon karaktdr fran de héir exemplen som kindes minst trovdrdig jamfort med de andra?

D: Alltsa jag maste dndé sdga Red Dead, for att deras reaktioner dr s& sma. Det dr liksom inte ndgon
lang handling man far l4ra kénna dem i, utan det 4r bara att man hilsar pd dem och géar vidare.

I: Du hade spelat Red Dead eller hur?

D: Mm.

1: Hade ditt svar kunnat vara annorlunda ifall vi hade valt nagon NPC som dr viktigare for storyn?
D: Kanske.

I: Det hdr dr ju liksom de hdr karaktdrerna som bara lever sina liv. Var anledningen att de
interaktionerna man har med dem dr sd pass smd och obetydliga? Tolkar jag det rditt dd?

D: Ja.
I: Var det nagon karaktdir som gjorde dig extra intresserad av spelarkaraktdrens berdttelse?

D: Det kanske dr Shadowheart igen, men det dr mest for att jag har svart for henne. Jag tycker ju att
hon &r irriterande och mest i vigen. S4 att for mig blir ju d& min egna karaktér betydligt mer intressant,
for att jag inte vill ha henne dér. Riju gjorde mig vildigt nyfiken pa vérlden runt omkring, inte si
mycket pa Links historia och vad han gor. Utan mer, okej, vad dr det som faktiskt har hént. Vad &r det
som har lett till att allt det hér har skett, vad mer kan man utforska i omrédet. Det hon gjorde mig
intresserad av. Red Dead var ju mest bara mer virldsbeskrivande &n vad man blir intresserad av
Arthur. Att Arthur sen &r ett rovhal &r ju en helt annan sak.

I: Dad undrar jag om det dr ndgot du skulle vilja tilldgga sett till allt vi har pratat om. Om det kan vara
ndgon detalj eller ndgot du inte kinner att du har fdtt siga. Vad som helst gdllande allt vi har pratat
om. Ar det ndgot du vill tilligga?

D: Nja, man hade kanske fatt andra svar utifran vilka karaktirer man har valt i Red Dead. For ni har
anda valt Shadowheart i det forsta det andra och Riju i Zelda. Det dr dnda tva karaktirer som ar mer
relevanta for historien. Medan i Red Dead sé ar det mer varldsberdttande karaktirer ni valt. S& man
hade nog hade fatt annorlunda svar om man hade valt typ Lenny eller nagon.

1: Jdttetack for att du har deltagit i den hdr studien. Om du har ndgra frdagor eller tankar om studien i
efterhand sad dr det bara att kontakta mig pd mail. Och jag vill passa pa att fraga ocksd om det dr okej
om Vvi kontaktar dig utifall vi skulle vilja folja upp pad ndgot eller be om ndgot fortydligande om det
skulle dyka upp.

D: Absolut.

I: Toppen. Da stinger jag av inspelningen.
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Transkribering Intervju: Deltagare E

I = Intervjuare
D = Deltagare

I: Da vill jag borja med att tacka sa mycket for att du deltar i den hdr studien. Den hdr intervjun
kommer beréra NPC:er fran tre stycken narrativt drivna spel. Du kommer fd ta del av inspelat
material av gameplay fran de hdr spelen och sen fa tillfillen att dela med dig av dina upplevelser
kring dessa. Du har innan intervjun fdtt mojlighet att ldsa igenom samtyckesblanketten. Har du gjort
det?

D: Ja.

1: Samtycker du?

D: Ja.

1: Har du ndgra 6vriga frdagor innan vi bérjar?

D: Ne;j.

I: Okej, da kommer vi borja med lite generella fragor. Har du ndgot speciellt spel du spelar extra
mycket just nu?

D: Far Cry 6.

I: Ar det ndgot speciellt som gor att du tycker det dr extra kul.
D: Roligt gameplay efter att huvudstoryn ar avklarad.

1: Nér man far gad runt fritt liksom?

D: Ja, da ar det fortfarande kul.

I: Sedan undrar jag om du minns ndgon karaktir som du gillat extra mycket i ett spel? Eller fastnat
for liksom?

D: I ett spel?

I Ja.

D: Ja, Leon i Resident Evil 4 dr en personlig favorit.
1: Vad gor att du kommer att tinka pa honom?

D: Vet inte, fran barndomen. Forsta huvudkaraktiren som jag kommer ihag. Jag tror att det 4r mycket
dérfor.
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I: Sa lite nostalgiskdl?

D: Ja, jag tyckte han var cool.

I: Dd kommer vi borja kika pd material fran Legend of Zelda: Tears of the Kingdom. Hdr kommer du
fa se gameplay fran en del av spelet dir man spelar med en karaktdr som heter Riju. Och under den
hdr videon vill jag att du fokuserar pd den karaktdren, Riju. Har du forstdtt?
D: Ja.

I: Ar du redo att kolla?

D: Ja.

1: Da kor vi igdng.

[00:07:50]

I: Da har jag lite fragor om Riju hér. Hur upplevde du hennes personlighet?

D: Ledare? Allts4, ja vad ska man sdga? En san dér stark ledare typ.

I: Var det nagra andra personlighetsdrag du sdg?

D: Snéll kanske? Eller lojal verkar det som. Men sen, jag vet inte. Lojal kanske.
I: Hur vil upplevde du att hon uttryckte kinslor?

D: Alltsé inget speciellt vad jag la mérke till iallafall.

1: Upptickte du ndgon form av kénsla eller var det ganska samma samma?

D: Ja, ganska samma samma, men sista scenen var det vl lattnad typ.

I: Men inte sarskilt mycket da?

D: Nej, det tyckte jag inte.

1: Upplevde du att hon hade ett mal hon strdvade mot?

D: Ja. Det var ju i slutet dar. Hon sa: "I can finally repay you". D4 ldt det som nagot mal som hon
hade.

1: Var det det du uppfattade?
D: Ja.

I: Medan hon forsékte uppfylla sitt madl, upplevde du att hon kunde gora andra saker samtidigt?
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D: Hur menar du?

1: Sa om hon hade ndgon form av mdl, upplevde du att hon var helt instdilld pd det och bara kunde
gora den grejen, eller var det att hon dven kunde ta in och gora andra saker samtidigt?

D: Det kidndes som att allt hon gjorde var for att nd det dir mélet. Ganska mélfokuserad skulle jag
siga.

I: Hur upplevde du att hon uppfattade sin omgivning?
D: Ja men véil. Hon hade vil koll pd vad som behdvde goras i omgivningen runtomkring. Men det &r
inget som jag la jattemycket mérke till kanske, inget djupgaende. Utan det var mer det klassiska, att

hon har koll pé vad som behdver goras.

I: Har du ndgot exempel fran det du sag ddr det kindes som att hon uppfattade vad som hinde runt
omkring henne.

D: Ja, typ nér de hade sonder de hér grejerna, sa sa hon: "Now we need to clear out the rest, that was
the last one". S& hon hade ju koll p&d hur manga det var och s& dir. Men sen tyckte jag ocksé att i
stridens hetta s& sprang hon runt lite virrigt.

I: Kdndes det lite virrigt?

D: Inte jattestrategiskt movement. Det kidndes som att hon bara sprang runt och hoppades pa det bésta.

I: Ndr du kdnde att hon uppfattade vad som hdnde i omgivningen, upplevde du att hon reagerade pd
de sakerna som hénde?

D: Nej, det tog lang tid. Det tinkte jag pa. Hon var inte sa snabbténkt utan det kéindes mer som att hon
sprang runt. Hon hade vil koll men gjorde inte s& mycket saker. Det tog tid innan det hédnde nagot.

I: Var det nagot du reagerade pa att hon gjorde som kindes som att hon inte var i karaktdr eller att
hon brot karaktdr?

D: Nej, det skulle jag inte sdga egentligen. Inte vad jag la mérke till iallafall. Det tror jag inte.

I Hur upplevde du att hon anpassade sig utifrdan den situation hon befann sig i? Alltsd att hon kunde
anpassa sig beroende pd vilken situation hon var i.

D: Da kommer vi tillbaka till det jag sa tidigare. I stridens hetta hade hon bra koll pa hur det sag ut och
vad som behdvde goras, men nér det kom till att ta det vidare till handling s& var det lite virrigt. Hon
var inte jittetydlig med var hon sprang. S& nej, jag tyckte inte att hon anpassade sig sa bra, hon hade

koll pa vad som skulle goras men nér det vil skulle komma till sak sa var det lite flummigt.

1: Upplevde du att hon hade ndgra begrinsningar gdllande sina formdgor?
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D: Det var ju ndgot dir i borjan. Nér hon verkade missndjd dver sin formaga. Men annars var det inget
jag reagerade pé direkt. Men sedan f6ll det aldrig tillbaka pa det vad jag sdg. Hon missade tror jag, hon
nadde inte hela vdgen fram med slaget. Det var vél d& hon tvekade pa sig sjdlv. Men sedan kom det
aldrig tillbaka pé det.

I: Kéndes den begrdinsningen rimlig?

D: Nej, hon verkade ganska stark i de resterande delarna. Det var mest 1 borjan och sedan verkade det
inte vara ndgot problem som kom tillbaka.

I: Hur tyckte du att hon betedde sig i den sociala kontext som hon befann sig i?

D: Ja, hon var lite rolig tyckte jag. Bra social forméga. Hon var lite rolig och tog ledarskapsroll, vad de
behovde gora och sadar. Folk verkade lyssna. Sa det tyckte jag hon 16ste bra.

I: Har du ndagot exempel pd hur hon var rolig?

D: Ja, ndr de behdovde hjdlp sd kom hon in med lite energi. Jag tror att hon sa: "Sorry to keep you
waiting". Det &r lite kaxigt roligt vilket jag reagerade pa.

I: Da ska vi fortsiitta med material fran Baldur's Gate 3. Hdr kommer du se en karaktir som heter
Shadowheart som du ska fokusera pa. Hon kommer i borjan vara instingd i typ en box, sd det dr
henne, bara sa du vet. Det kommer upp en svart ruta ibland med vit text, det dr pdlagt i efterhand for
att gora det tydligare for dig vad spelarkaraktdren vdiljer att sdga. Sd om det kommer upp sd dr det
vad spelaren sdger och sd svarar hon pa det. Spelaren har val men det syns inte sd bra sd det dr bara
for tydlighetens skull. Har du forstdtt?

D: Ja.

I: Dd kikar vi pa Shadowheart.

[00:22:59]

I: Da ska jag frdaga lite fragor om Shadowheart. Hur upplevde du Shadowhearts personlighet?

D: Hon var lite hemlighetsfull. Hon var lite forsiktig med vad hon spillde, om sig sjdlv framfor allt.
Hon verkar ju lojal i att hon sa: "Jag kommer inte glomma att du hjélpte mig". A andra sidan s& var

hon ocksé ganska sjilvfokuserad. Det kindes mycket som att det var hennes sétt eller inget sétt alls.

1: Sad lite hemlighetsfull, lite reserverad med vad hon ville dela med sig for information och ganska
sjdlvcentrerad om jag ska sammanfatta?

D: Ja.
1: Upplevde du att hon hade ett mdl som hon strdvade mot?

D: Ja, absolut. Framfor allt sa gillade hon inte... Jag kommer inte ihdg vad hon hette...
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I: Lae’zel, den ddir grona?

D: Ja precis. Men hon sa dnda att det inte fanns nagon tid att spilla, s& hon lade inte fokus pa det utan
ville fortsétta. Sa absolut, det verkade som att hon hade nagot mél.

I: Uppfattade du vad det kunde vara for mal?

D: Ja, slutmalet var att ta sig hem. Sen var det delmél pa vigen, men framfor allt att ta sig hem som
var malet tror jag.

I: Det hdr var du inne lite pd nyss, men upplevde du att hon kunde géra andra saker samtidigt som
hon hade det héir malet?

D: Nja, jag vet inte. Hon var véldigt fokuserad pé att ta sig hem och gora det som krévs for att na det
malet. Sen tror jag inte hon var sa sugen pé att svdva ut ifrdn det. Det verkade ju inte som att hon ville
prata speciellt mycket.

I: Hur vdl upplevde du att hon uttryckte olika kéinslor?

D: Jo, men det gjorde hon. Det mérkte man ju pa tonldget och sa dér. Det var ju bra sd. Men sen var
hon vil som jag sa lite reserverad. Att hon inte vill att man ska veta exakt hur hon tycker och kdnner i
alla situationer.

I: Var det ndagra speciella kinslor du tyckte hon hade férmdga att uttrycka?

D: Det var vél framfor allt ndr hon vill féormedla ut nagot, d& gor hon det starkt. Till exempel
misstroende till den hér grona.

I: Ndgot ogillande alltsa?

D: Ja, dé var hon inte blyg att visa det. Men sen nir hon skulle komma in pd vem den hér personen var,
dé var hon reserverad. Man kan inte lista ut. Annars brukar man kunna lista ut om det 4r familj eller
nagon partner eller sa dér. Dar tyckte jag hon holl for sig sjélv.

I: Du var inne pa tonldge, det sdttet hon uttryckte kdnslor. Vill du utveckla det lite? Var det det du sdg
mest?

D: Ja, jag tdnkte mest pd nér han fradgade vem du ska traffa. Da la hon sig vildigt neutralt tonldge. Det
ar annars ddr man brukar kunna lista ut vem det dr. Men dé la hon sig vildigt neutralt. Men sen nér hon
skulle uttrycka sitt misstroende till, kallar henne for grona, da horde man véldigt tydligt misstroende i
tonlaget.

I: Var det ndgot du reagerade pd att hon gjorde dir det kindes som att hon brot karaktdr eller var i
enlighet med sin karaktdr?

D: Nej, egentligen inte. Det jag tinkte pa var ndr hon blev friad och hon var sé tacksam. Det var lite
utanfor hennes karaktdr. Men 4 andra sidan, vem blir inte tacksam om man blir rdddad. Nej, inte direkt
brot karaktér skulle jag inte séga.
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I: Det kindes da som att hon var sig sjdlv hela tiden tolkar jag det som?
D: Ja. Hon ér lite reserverad.
1: Hur upplevde du att hon anpassade sig utifran de situationerna hon befann sig i?

D: Jo, men jag tycker att hon var snabbtidnkt. Hon vet vad som ska goras, och uttrycker till gruppen att
de borde bortse fran sina konflikter och fortsdtta framat. Hon verkar ju ha svar pa tal. Sa jag tyckte hon
anpassade sig bra i den formen.

I: Upplevde du att hon hade begrinsningar gdllande sina formdgor? Det kan vara bdde fysiskt,
mentalt?

D: Jag vet inte, men diremot s& verkar hon ju vara lite den som hamnar i trubbel. Om jag utgar frén
videon sa var det hon som var inlast, sedan var det hon som var avsvimmad. Men hon var vildigt
tydlig med att sdga hur saker skulle goras, varpa spelaren som jag forstir det svarade att de kommer
hamna i mer trubbel 4n de kan hantera. D& var hon vildigt inriktad pé att hon dnda skulle klara av det
och var sjilvsidker. Men sedan det var 4nda hon som hamnade i trubbel. Det dr kanske en liten
Overskattning pa sin formaga. Eftersom hon sa "jag klarar det" och inte "vi klarar det" och sedan var
den som hamnade i trubbel tva génger under videon sé kanske det &r en liten 6verskattning.

1: Om du ser det som en begrdnsning, kdndes den rimlig?

D: Ja, det tycker jag. Att dverskatta sin formaga dr ju helt klart en begransning. Sedan ir det kanske
inte daligt att pusha sig sjdlv, men om du dverskattar formagan helt s kan det ju skita sig. Det 4r ju
dessutom oftast andra som fér ta den sméllen.

I: Dad undrar jag hur du tyckte att hon betedde sig i den sociala kontext som hon befann sig i?

D: Dar var hon ju reserverad. Hon var inte sa pratglad kanske. Hon pratar gdrna om malet men gérna
inte svdva ut pa annat nir det kommer till mer personligt. Hon sa ju ocksa att dem ska gdra resan
tillsammans, s& d& menade hon att de skulle ha tid att l4ra kénna varandra och behovde inte ta det pa
studs ndr fragan kom. Mer kanske hélla sig kort om det som behdvde ségas men kanske inte svéva ut
s& mycket.

I: Dd kommer vi att kolla pad material fran Red Dead Redemption 2. Hdr kommer du fd se spelaren
interagera med flera olika NPC:er, sa inte en specifik NPC utan massa olika, i olika situationer. Nér
videomaterialet bearbetades sad las det till undertexter ocksad och det dr bara for att gora det tydligare
for dig och dr inte en del av sjilva spelet. Jag ber dig att inte fokusera sd mycket pd vad
spelarkaraktiren gor utan mer hur alla olika NPC:er beter sig runt omkring, sd fokusera pd dem. Ar
du reda att kika?

D: Ja.
1: Da kor vi.

[00:37:28]
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I: Dd kommer lite fragor om de hdr olika NPC:erna i Red Dead Redemption 2.

D: Mm.

I: Hur upplevde du de olika karaktirernas personligheter?

D: De ér ju olika. Ménga ar ju vildigt trevliga vid forsta kontakt. Sedan &r vissa olika som sagt. Vissa
ar paranoida. Han vid ldgret dér, vildigt paranoid. Sen, vid brak sa agerar vissa personer olika ocksa.
Framfor allt antingen om de agerar genom att styra av det och gé dérifran och vissa vill hdvda sig. Sa
det ar ju olika pa det séttet.

I: Hur vdl upplevde du att karaktdrerna uttryckte olika kéinslor?

D: Jo det tycker jag, det gor de verkligen. Nagon som séger "another day tomorrow", det dr kénslan av
lite hopploshet, att tiden bara gér.

I: Pd vilka sditt uttrycktes de hdr kéinslorna som du upplevde?

D: Det dr mycket hur de svarar. Hor ockséd mycket pd tonldget. S& det ar vél pa det séttet. Mycket
tonldge liksom. Man hor pa nagot sétt.

I: Var det ndgon gang du reagerade pa att karaktirerna gjorde ndagot ddr det kindes som att de brot
karaktdr eller inte var i enlighet med sin karaktdr?

D: Nej, inte direkt. Alla var ganska i sin karaktér. De holl samma linje, backade inte riktigt. Tyckte jag
inte. Utan de holl ju sig till den typen de var. De som undviker brak, da gor de det hela végen tills de
springer ifran. De gar inte in i ndgot. De som soker brak vintar pa sitt lage.

I: Upplevde du att de hir karaktdrerna hade mal som de strdavade mot?

D: Nej inte direkt, inget tydligt mal.

1: Vad kdndes det som att de gjorde?

D: Dem levde. Det var deras dag. Dem gor det dem ska. Men det var liksom inget speciellt som jag
tankte pd. Utan det var liksom, rullade p&. Som de skulle liksom.

1: Hur upplevde du att karaktdrerna uppfattade sin omgivning?

D: Jo men det gor de ju vil. Framfor allt om du gar forbi sa hejar dem. Sedan var det nagon dér, han i
bdrjan var inne i sitt arbete sa sa han kanske har lite mer fokus pa sitt och kanske inte uppfattar allt
som hénder. Inte lagger ndgot fokus vid det i alla fall. Men manga uppfattar det vél genom att de hejar

om négon gar forbi. Sa det ar vil lite blandat beroende pa karaktir och vad de gor framfor allt.

I: Du sa ju det lite nu att de hejar om man gar forbi och sd ddr, det jag tinkte fraga var hur de
reagerade pd saker som hdnder runt omkring dem?

95



D: Ja, det var det jag ténkte pa att de som inte gor nagot utan bara star och hénger, de hejar om det gar
forbi ndgon. Men de som kanske mer, satt nagra vid ett trdd, de &r lite mer undanskymda liksom, de
kanske inte hejar i onddan om det inte dr ndgon som kommer fram. Och sa var det en som var inne och
jobbade och dé blir det ju att de inte lyfter blicken for att heja. Daremot de som bara star och hanger
hejar ju och interagerar med de andra mer.

I: Tyckte du att de uppfattade omgivningen och reagerade pa den?

D: Ja, absolut.

I: Upplevde du att de hade begrdinsningar gdllande sina formdgor?

D: Nej, det tycker jag inte direkt. Framfor allt hur de agerar i stokiga situationer, s vet ju vissa precis
vad de ska gora och vissa ténker att de inte vill ta striden och springer ddrifrén istéllet.. Vissa litar helt
pa sin formaga att hantera situationen pa deras sétt. S& det var vl att de vet vilken formaga de har, och
det ar vil en formaga i sig att inte Overskatta sin formaga, utan veta hur de vill ta sig an det. Sa det var
vil pa det sittet.

I: Kénns det rimligt?

D: Ja.

1: Om man ska se det som en begrinsning da att vissa karaktdrer dr mer forsiktiga till exempel?

D: Ja, det ar rimligt. Sen &r det ju dven vissa, jag ska inte svédra pa det men jag uppfattade att de som
satt vid tradet kanske var nigot berusade, s da kanske det 4r mer ndgon omdomesfraga kanske, att
omdomet gér ner.

I: Hur upplevde du att karaktdrerna anpassade sig utifrdn de situationer de befann sig i?

D: Ja, de anpassade sig pa sitt satt. Vissa, den forsta forsokte bara ta sig darifran, bli av med problemet.
Vissa héller sin mark eller vad man ska sdga. "Hér ar jag och du fér ga hérifran" istéllet for att de gar
darifran till exempel..

I: Hur tyckte du att de betedde sig i den sociala kontext som de befann sig i?

D: Det gor ju ménga vél. Det verkar ju lite som att man hejar och sen sa gér man vidare. Ménga blir
fundersam om man fortsétter att ga efter, efter att man hejar. Det verkar som att den sociala kulturen ar
att man hejar, man har ingen konversation utan det dr mer "hej, hur mar du?" och sedan gar man
vidare. Vildigt rak och kort. Det hdll ju sig ménga till.

I: Och hur tyckte du det kindes?

D: Ja, att det fI6t pa. Att det fanns en tydlig social struktur.

I: De betedde sig pd, hur skulle du sdga?
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D: Ja, att de betedde inom normen for just det dér skulle jag sdga. Normen dér dr sa och de betedde sig
sé.

I: Toppen. Dd har du fdtt se karaktdrer fran tre olika spel. Du har fatt se Riju frdan Zelda: Tears of the
Kingdom, Shadowheart fran Baldur's Gate 3 och flera olika NPC:er fran Red Dead Redemption 2. Dad

skulle jag vilja fraga dig om det var ndgon karaktdr som kéindes mer trovdirdiga dn de andra?

D: Alltsa, NPC:erna fran Red Dead Redemption 2 tycker jag verkar vildigt raka liksom. Jag kan tycka
att bdde Riju och Shadowheart var ju pa sina sétt. Shadowheart framfor allt var ju ganska reserverad.
Riju var mer ledare, uttryckte vil lite mer. Men jag tyckte att NPC:erna fran Red Dead Redemption 2
ar ju valdigt trovardiga, de formedlar vad de tycker och tinker pa ett rakare sitt skulle jag siga.

I: Vad tror du dr den storsta anledningen till att du kdnner att de dr mer trovirdiga?

D: Minskliga hjarnan funkar ju sa att nir du far en frdga sa forsoker du besvara den, jag tycker att de
verkar mer sé pa det séttet, att nér de far en fraga, istéllet for att bara avvisa eller hélla inne svaret sa
svarar de pa fragan pé sitt sétt. Sen kan séttet vara att de kanske startar ett brak pa grund av det. Men
anda att de besvarar fragan. Det var darfor jag tyckte att de var mer raka, lite tydligare vad de ar for
typ av person.

I: Du ndmnde mdnskliga hjdrnan. Vill du utveckla?

D: Ja, det dr ju mer en méansklig natur, eller ménsklig social tillstdllning om man ska kalla det for det.
Ja, det ménskliga sé att séga, det var darfor jag uppfattade det sé.

1: Var det ndgon karaktdr fran de hir exemplen som kindes minst trovdrdiga jimfort med de andra?
D: Ja, det var Shadowheart i sa fall.

I: Varfor kindes hon minst trovdrdig?

D: Ja, det var ju det hér att man inte far ndgot grepp. Hon forsoker styra lite att nu vill hon visa den
kdnslan, sen héller hon inne och var valdigt neutral i vissa fall. D& blir det svért att 1dsa. D4 har jag
svért att finna trovérdighet i ndgon. Om det é&r att de styr hur de vill uttrycka sig. Sedan kan ju det vara

en grej, ibland vill man ju visa att man verkligen brinner for ndgot, men har blev lite annat tycker jag.

I: Jag vill fortydliga att trovirdighet i karaktirer dr ju att man tycker att de kinns som verkliga
mdnniskor eller att man tror pd den de dr. Inte kanske att man har tilltro till dem.

D: Ja, okej tilltro...

I: Om du ser trovirdighet ur det perspektivet, att de kinns som att de hor hemma ddr de dr och beter
sig pa det sdttet som de bor gora?

D: Ja, da. Jag vet inte om jag skulle &ndra mitt svar men kanske inte riktigt lika s& som jag forklarade i

sé fall. Mycket var ju det hiar med den hér reliken som hon hade. Dar ville hon ju liksom inte bertta.
Men om det inte handlar om det som sagt, s& ar det kanske inte sd som jag uttryckte det men kanske
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mer. Jag tror inte jag skulle dndra svaret fortfarande. Men & andra sidan s ar hon ju 4r, hon &r ju pé det
dér sittet. Jag kanske inte skulle finna henne icke trovérdig d& men.

I: Det dr ju ocksd subjektivt och personligt vad man tycker dr trovirdigt sd det finns ju inga ritt eller
fel. Var det ndgon du karaktdr som du inte alls kdnde var trovirdig?

D: Nej, inte direkt. Inte direkt inte trovirdig.
1: Men Shadowheart var mindre trovirdig?

D: Ja, jag fick inget grepp. Ibland var hon jittemjuk nidr man rdddade henne, sen var hon véldigt
bestdmd. Jag fick liksom inget grepp, sa déarfor maste svaret landa pa det.

I: Var det ndgon karaktir som frdn de hdr exemplen som gjorde dig extra intresserad av
spelarkaraktirens berdttelse? Alltsd inte deras berdttelse utan sjilva spelarkaraktdren.

D: Han forsta NPC:n i Red Dead Redemption 2. Nér han borjade kritisera om den han hade ett riktigt
jobb s& undrar man hur han har vuxit upp till exempel. S& det var vél det i sé fall, att det kan vara
véldigt olika och deras beréttelse. Vad som ér ett jobb och inte och sé& dér.

I: Da tinkte jag stilla en vildigt bred sista frdga. Ar det ndgot du vill tilligga gdllande allt vi har
pratat om och det hér dmnet med alla exempel. Ar det ndgot du vill tilligga som du inte har fitt sagt
som du har tdankt pa?

D: Ja, man mérker i... Jag skulle vilja sdga att av de hér tre spelen... NPC:er har en stor del av spelet.
Det tycker jag ocksa att oftast... Det dr ju NPC:erna som oftast gor storyn till vad den blir. Det ar
séllan jag uppfattar nadgot som att det bara dr huvudkaraktiren och kanske en sidekick som gor hela,
utan det dr samlingen av NPC:er som oftast gor det till att bli en bra story 6verlag. Att det funkar inte
att typ, jag tycker inte det att, om det inte &r ett valdigt sdnt spel dir du inte traffar pa andra. Men é&r det
ett spel som de hir nér det dr vildigt manga personligheter sa blir det véldigt viktigt att NPC:erna ar
val genomtinkta. For annars tycker jag det blir... Annars kénns det inte trovardigt kanske. Sa det ar
vél det.

I: Da vill jag tacka dn en gang att du deltagit i den hdr studien. Om du skulle ha ndgra fragor eller
tankar om studien i efterhand, sd far du gdrna kontakta oss framover. Skulle det vara okej om vi
kontaktar dig ifall vi vill folja upp pd ndgot eller kanske be om ett fortydligande pad ndgon frdaga ifall vi
blir osdkra pd ndgot?

D: Ja, absolut.

I: Grymt, dd avslutar jag inspelningen. Tack.

D: Tack.
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Transkribering Intervju: Deltagare F

I = Intervjuare
D = Deltagare

I: Da vill jag bara tacka en gdng till for att du deltar i den hdr studien. Den hdr intervjun kommer
berora NPC:er frdn tre stycken narrativt drivna spel. Du kommer fd ta del av inspelat material av
gameplay fran de hdr spelen och sedan fa tillfille att dela med dig av dina upplevelser kring
videomaterialen. Du har innan denna intervju fdtt mojlighet att ldsa igenom samtyckesblanketten. Har
du gjort det?

D: Yes, det har jag gjort.

1: Samtycker du?

D: Ja.

I: Har du ndgra andra fragor innan vi kér igang?

D: Ne;j.

I: Dad tinkte jag borja med att fraga om du har ndgot spel som du spelar extra mycket just nu?

D: Ja, just nu haller jag pa att spela forsta Red Dead. Alltsé ettan. Jag har kort tvaan flera gdnger och
nu har jag fatt ettan s nu kor jag det.

I: Minns du ndgon karaktdr fran vilket spel som helst som du har gillat extra mycket eller som har
fastnat hos dig extra mycket?

D: Ja. Alltsé, oj jag ar sa himla délig pd namn. Men det &r klart att huvudpersonen i Red Dead 2 har
man ju fastnat for eftersom jag spelat det s& manga ganger. Vad fan heter han? Jag kommer inte ihag
vad han heter. Sedan ar det ju en tjej som &r med i det déir génget, en kvinna som &r med i hans géng.
Vad heter hon, ndgot pa z tror jag. Men hon ar en kvinnlig karaktdr som &r framat, hon har man ocksa
fastnat for.

I: Ar det ndgot speciellt tror du som gor att du kommer pd henne nu?

D: Det dr nog mest att de andra kvinnliga karaktirerna i det gdnget, nir man &r i campet, att de inte
rider med ut pa grejer och aker in till stan liksom. Hon &r med och rider som en av de andra ménnen.
Det ér det som sticker ut och darfér kommer man ihdg henne. Man far ocksa gora egna uppdrag med
henne, skjuta och s, inte bara rida in till stan.

I: Da tdinker jag att du ska fa kolla pa forsta videosnutten hdr. Jag ska klistra in den i chatten. Dd
kommer du att fa kika pa material fran The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom. Du kommer fd se
gameplay fran en del av spelet ddr man spelar med en karaktdr som heter Riju. Det enda du kan tdnka
pd ndr du kollar pa klippet dr att fokusera lite extra pd Riju. Du kommer forstd vem det dr, hon syns
vdldigt tydligt i borjan. Annars dr det bara att luta dig tillbaka och kolla. Du far en youtube-link hdr.
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Du kan kora helskdrm och hégsta kvalitet och kolla i lugn och ro. Sd kan du sdga till mig ndr du har
kikat pa den.

D: Yes.

[00:09:55]

D: Yes, da var jag klar.

I: Da har jag lite fragor om Riju. Hur upplevde du hennes personlighet?
D: Framat? En stark personlighet?

I: Var det ndgot speciellt som gjorde att du upplevde henne sa?

D: Hon kéndes lite som en ledargestalt genom sittet hon var kladd och det kidndes som att hon tog
kommandot typ.

I: Upplevde du att hon uttryckte nagra kéinslor?
D: Ja. Pa slutet var hon ndjd och stolt typ. Hon kénde att de hade klarat det. S4 ja, det gjorde hon ju.
1: Pd vilket sditt skulle du sdga att hon uttryckte kdnslor?

D: I det hon sa och hur de filmade henne — ibland zoomade de in for att fa det mer effektfullt. Hon
uttryckte kanslor genom sitt kroppssprak eller utseende. Gud vad svart.

I: Det dr ingen fara. Om ndgot dr otydligt fdr du jdttegdrna frdga vad jag menar. Men dd var det mest
genom det hon sa och lite kroppssprdk tolkar jag det som.

D: Ja precis. Men ocksad, spelar musiken och sant in i hur hon uttrycker sig?
1: Ja, det dr en del av hela upplevelsen.
D: Ja, da spelar det ocksa in.

I: Var det ndgot du reagerade pa att hon gjorde ndgon gdang ddr det kindes som att hon inte var i
enlighet med sin karaktdr? Upplevdes det som att hon brét karaktdr eller inte var konsekvent?

D: Jag vet inte riktigt. Jag tror inte det.
I: Upplevde du att hon hade ett mdl som hon strdvade mot?
D: Ja.

I: Fick du ndgon uppfattning om vad det var for mal?
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D: Alltsa, jag vet ju ingenting om det hir spelet men man ténker val att hon hade ett mal. Det var
uppenbart att hon skulle klara ndgon slags utmaning eller provning och ocksé se 6ver de diar monstren
eller bossarna.

1: Upplevde du att Riju kunde géra flera saker samtidigt?

D: Hur menar du d&? Typ att hon kunde sléss och prata?

I: Precis. Det kan vara sadana saker.

D: Ja, men det tycker jag val hon kunde da.

1: Var det att hon kunde sldss och prata samtidigt som du sdg?

D: Ja.

I: Hur upplevde du att hon uppfattade sin omgivning?

D: Oj, jag vet inte riktigt.

I: Kdndes det som att hon tog in vad som hdnde runt omkring henne eller kindes det som att hon var
ganska avstingd fran det som hdnde?

D: Nej, dé var det vdl mer att hon tog in vad som hénde. Hon interagerade ju med andra karaktérer. Sa
dé tanker jag att hon inte var sluten.

I: En liten foljdfrdga pa hur hon uppfattade sin omgivning: De saker som du kinde att hon tog in i
omgivningen, upplevde du ocksd att hon reagerade pa dem pd ndgot sditt?

D: Ja, det gjorde hon ju. Hon svarade och det kéndes som att hon var lite peppig.
I: Var det mest sociala reaktioner du tinkte pa?

D: Ja, precis.

I: Tyckte du att de reaktionerna kindes rimliga for situationen?

D: Ja, det tycker jag.

I: Om situationen fordndrades ndgon gdng, upplevde du att Riju anpassade sig utifrdn vad som
hdnde? Anpassade sig utifran hur situationen fordndrades?

D: Ja, det gjorde hon ju. Ja.

I: Har du ndagot exempel eller pd vilket sdtt anpassade hon sig?
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D: Nu tinker jag ju pa scenerna med slagsmal. Dar var hon ju med i striden dven fast det var en annan
som spelade. Hon hoppade runt och hjilpte till, eller stod lite vid sidan av medan den andra gjorde
nagot. Sa hon anpassade sig.

I: NPC:er dr ju datorprogram i grunden. Beroende pd hur de dr programmerade kan de géras
allsmdktiga eller allvetande om man vill. Dd undrar jag om du upplevde att Riju hade ndgra
begrdnsningar gdllande sina formagor utifrdn vad du sag?

D: Mm, jag vet faktiskt inte.

I: Begrdnsningar kan ju vara fysiska som styrka eller hur mycket man orkar. Det kan ocksd vara vad
man vet till exempel.

D: Ja, det kom ju upp sadir, att det stod att hon hade blivit skadad eller hade mindre liv eller nagot.
Det ér ju en begransning. S& ja, det hade hon ju.

I: Tycker du att en sadan begrdnsning kdnns rimlig?
D: Ja, det tycker jag.

I: Jag har en frdga till om Riju innan vi gdr vidare pd ndsta exempel. Da undrar jag hur socialt
kapabel upplevde du att hon var?

D: Ganska mycket dnda. Hon gav respons, peppade, interagerade och var social. S& ganska mycket
uppfattade man det som.

I: Kdindes det som att hennes beteende passade in i den sociala kontexten hon befann sig i?
D: Jag tror det.

1: Var det ndgot som stack ut eller kindes det ganska rimligt?

D: Ja, jag tyckte det var ganska rimligt. Det var inget som jag tinkte pa att det var konstigt.
I: Om det inte dr ndgot som sticker ut sd brukar det ju ofta vara att det kindes rimligt.

D: Ja precis. Gud vad svért det héir var att svara pa.

1: Jag forstar. Vi vill ju som sagt bara ha dina upplevelser, sd det finns inga rdtt eller fel.
D: Ja, jag forstar.

I: Da tinker jag att vi ska gd vidare med ndsta spel. Dd kommer du faktiskt fd kolla pa material frdn
Red Dead Redemption 2.

D: Kul.
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I: Hir kommer det vara en massa olika NPC:er som spelaren interagerar med. Dd kan du forsoka
fokusera pd de NPC:er som spelarkaraktiren interagerar med. Det har ocksd lagts till undertexter
som inte dr en del av spelet utan det dr bara for att det ska bli lite tydligare vad det dr som sdgs.

D: Mm.

I: Dd kan du fa kika pd det.

[00:29:56]

I: Funkade det bra, sag du allt?

D: Ja, det funkade bra.

1: Toppen. Dd kommer lite fragor om de hdr olika karaktirerna. Dd undrar jag forst hur du upplevde
karaktdrernas personligheter?

D: Att de var olika. Vissa blir arga direkt och ska skjuta och vissa var ju inte sa. De svarade ju pa olika
sétt och uppfattades olika.

I: Kan du ndmna ndgra personlighetsdrag?

D: Vissa var ju lite hetsiga och lite arga. Vissa var ju bara ytligt trevliga typ.

1: Upplevde du att karaktéirerna hade individuella mal de strdvade mot?

D: Inte alla. Vissa kénns ju som att de att de bara stod dér. Men han som var vid det dér téltet vid
campet ville bli ldmnad ifred tidnker jag. Han shopkeepern har ocksa ett mal, eftersom att han jobbade i
affaren. Vissa stod ju bara eller satt typ.

1: Upplevde du att de hir olika karaktirerna kunde gora flera saker samtidigt?

D: Ja, alltsa de kan ju rora sig, slass och prata samtidigt typ. Sa& det kan de ju.

I: Har du ndagot exempel frdan klippet som du tinkte pa ndr ndagon karaktir gjorde flera saker
samtidigt?

D: Ja, alltséd de gor ju inte skitmycket men det var ju en som man f6ljde efter i borjan som gick runt
och pratade som man forsokte fa att gd. Och vissa i videon hejar pd honom, alltsa alla gor ju ndgot nér
man interagerar med dem. Kan vara sociala men ocksa sléss eller forsoka ga darifran eller sa.

I: Upplevde du att karaktdrerna uttryckte ndgra kéinslor?

D: Ja, det gjorde de ju.

1: Var det nagra speciella kdnslor du uppfattade?
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D: De flesta blir ju lite irriterade och vill att man ska sluta stora. De som stod pa bron som var som ett
par sa ville mannen bli ldmnad ifred. Shopkeepern blir arg for att du forsoker skjuta honom. Si alla
uttrycker ndgon form av kénsla, tinker jag.

I: Pa vilka sdtt tycker du att de framst uttrycker kinslor pa? Vi kan ju uttrycka kéinslor genom olika
sdtt, om det var ndgot speciellt sdtt du uppfattar att de héir karaktirerna gjorde det pa?

D: Ja, de visar ju med kroppssprék, ord och tonldge vad de dr pa for humor eller vad de blir pa for
humor om man fortsétter stora dem. Om det &r ett svar?

1: Ja, absolut. Kroppssprak, genom vad de sdger och tonlige?
D: Ja.

I: Var det nagot du reagerade pa som hinde ddr det kindes som att karaktdrerna inte var i enlighet
med deras karaktir eller att de brét karaktir?

D: Jag vet inte. Jag tyckte det var lite konstigt i borjan att mannen gick ifran honom sé lange utan att
bli arg eller borja slass eftersom det kidnns som den vanligaste reaktionen i Red Dead. Sé& det kéndes
lite konstigt.

I: Skulle du séiga att det exemplet drog dig ur upplevelsen pd ndgot sdtt?

D: Nej. Det var lite konstigt att man kunde fortsétta sa ldnge. Sé da kanske man kom av sig lite.

1: Hur upplevde du att de hdr olika karaktirerna uppfattade saker som héinde runt omkring dem?

D: Det kénns som att vissa gor det mer dn andra. Det kinns som att man kan interagera mer med vissa.
Typ de dér som satt vid trddet kindes inte sa mottagliga och kanske inte reagerade sa mycket. Men han
i affiren reagerade jittemycket och det kéndes som att det dér paret kunde man ocksa prata mycket

med. Sa de reagerade lite olika.

I: Men eftersom att de reagerar sd tinker jag att du dnda kinner att de uppfattar sin omgivning pd
ndgot sdtt?

D: Ja det gor de ju.
1: Tycker du att deras reaktioner kéinns rimliga beroende pd situationen de var i?
D: Ja, det tycker jag.

I: Om situationen som karaktdrerna befann sig i fordndrades pd ndgot sdtt, upplevde du att de kunde
anpassa sig efter fordndringen eller att de korde pd pd samma sdtt?

D: Nej, det kinns som att de anpassar sig for vad man gor. De kénns s& lyhorda for vad som hinder
och att de agerar mer eller mindre utifrdn det man gor.

I: Kdnde du att karaktdirerna dr socialt kapabla?
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D: Ja, till en viss grans. Vissa hélsar ju bara och man pratar lite med dem medan vissa reagerar
jattemycket.

I: Kdndes det som att deras beteende passade den sociala kontexten de befann sig i eller hur kédnde du
kring det?

D: Ja, det tycker jag att de gjorde.

I: Upplevde du att de hdr karaktdrerna hade ndgra begrdnsningar gdllande vad de kunde gora eller
hur de kunde tinka?

D: Ja, de ér ju lite som statister typ och vissa reagerar ju som sagt mer dn andra. Alla reagerade ju pa
ndgot sitt, men det &dr inte som att man har en riktig konversation pa det séttet. De kénns som statister
som man kan interagera med.

I: Sa begrdnsningen i det fallet, blir det interaktionsmaojligheter eller?

D: Ja, det kan man séga.

I: Tycker du att begrdnsningen i det hdr exemplet kinns rimligt?

D: Ja, det tycker jag. Nar det d4r s4 manga personer man kan interagera med sa maste man ju begransa
det, ténker jag. Det kénns ju rimligt.

I: Da tinker jag att vi ska kika pa ett spel till. Da dr det en karaktdr som heter Shadowheart frdan
spelet Baldur's Gate 3 som du kommer fi kolla pd. Hon kommer vara fast i en ldda i bérjan sd det dr
henne du ska fokusera pd. Det kommer dven hdr ibland komma upp en svart ruta med vit text som inte
dr en del av spelet. Det dr bara for att tydliggora vad spelarkaraktiren vdiljer att séiga eller gora. Om
det kommer upp en sddan text sd dir det det Shadowheart svarar pd. Ar du redo att kolla?

D: Mm, absolut.

[00:49:03]

D: Ja, klar.

1: Da har jag lite frdagor om Shadowheart. Hur upplevde du hennes personlighet?

D: Hon kéndes som en ledande karaktir men lite mer stingd och beskyddande om sig sjélv. Det var
mest det.

I: Sa lite stingd och beskyddande om sig sjdilv, var det ndgra andra personlighetsdrag du tinkte pd?
D: Jag vet inte riktigt... Nej, jag vet inte.

I: Hur upplevde du att Shadowheart uttryckte olika kéinslor?
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D: Vad hon sa, men ocksé kroppsspréket och tonldget. Hon &ndrade sig, beroende pa laget.

1: Vilka kdnslor tyckte du att hon uttryckte?

D: Nér hon vaknade upp dér pa stranden, sa tinkte jag forst att hon blev lite nostalgisk. Men sen var
det mer att hon kom ihdg den platsen. Men nu pé slutet verkade hon bli lite irriterad, nér han fragade.
Hon var ju inte irriterad pd honom hela tiden utan mer social mot honom ocksa. Sé& det blir ju olika i
olika scener.

1: Upplevde du att hon hade ett mdl som hon strdvade mot?

D: Jag vet inte riktigt. Det kéndes inte lika tydligt som i det forsta spelet dér hon kdndes som nagon
slags drottning. S& inte lika mycket.

1: Upplevde du att hon kunde géra flera saker samtidigt?
D: Ja, det kunde hon ju. Lite magiskt och dér i borjan kunde hon gora ndgon slags formel. Nér de stod
dér och pratade, s& kunde hon slass och prata och gora olika saker samtidigt. Inte bara typ slass och

vara tyst.

1: Var det ndgot du reagerade pa som hon gjorde att det kindes som att hon brét karaktir eller inte
var konsekvent i sin karaktdir?

D: Nej, eller det var lite otippat dér pa slutet att hon blev lite irriterad. Men det kidndes inte som att
man blev forvirrad av det. Hon kéndes ju som en sammansatt karaktar.

1: Sd att hon blev irriterad pd slutet var inte..?

D: Det blev inte konstigt.

1: Jag tolkar det som att dndd kéndes i enlighet med hennes personlighet?

D: Mm.

I: Hur upplevde du att Shadowheart uppfattade saker som hinde runt omkring henne?

D: Alltsé hur hon svarade pé saker eller?

I: Kéndes det som att hon uppfattade saker runt omkring dver huvud taget?

D: Det kidndes som att hon uppfattade saker som hénde. Det gjorde det.

I: Har du nagot exempel pd ndgon sddan situation som du kommer ihdg?

D: De var ju som en storre grupp i en sekvens, da kdndes det som att hon var med i vad som hénde.

I: Det gdr ju lite in pd det men hur upplevde du att hon reagerade pa de saker som hinde runt omkring
henne?
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D: Hon anpassade sig efter situationen om det var en fightingscen eller om det bara var de tvé
karaktirerna eller om de bara gick runt dér i campet. Hon var ju anpassad for vilken scen det var.

I: Tyckte du att hon kéindes socialt kapabel?
D: Ja, det tyckte jag.
I: Var det ndagot speciellt som gjorde att du kinde att hon var socialt kapabel?

D: Det var bara hur hon svarade nir de pratade. Att det kunde vara olika uttryck eller olika
kéanslouttryck sa. Att hon inte var samma hela tiden.

1: Att hon hade ndgon form av bredd?

D: Mm.

I: Kdéindes det som att hon hade ett passande beteende utefter den sociala kontexten hon befann sig i?
D: Ja, det tycker jag. Det hade hon.

I: Aterigen — det hir med NPC:er dr ju faktiskt ettor och nollor som vi programmerar. De skulle ju
kunna gora vad som helst egentligen. Upplevde du att hon hade ndagra begrinsningar gdllande vad

hon kunde gora eller hur hon kunde tinka?

D: Nja. Jag tror inte det. Hon kéndes som en vildigt, att man kunde interagera vildigt mycket med den
karaktdren. Sa inget jag ténkte pa.

I: Den bristen pa begrdnsningar — upplevde du att det kindes rimligt i det hdr spelet?
D: Ja, det tycker jag att det kidndes. Det var inget jag tdnkte pa i alla fall. S& da passade det vél in.

I: Dad har vi kikat pa Riju fran Legend of Zelda, vi har kollat pd flera olika NPC:er frdn Red Dead
Redemption 2 och sist Shadowheart fran Baldur's Gate 3. Var det ndgon karaktdr fran ndgot av de hdr
exemplen som kdndes mer trovdrdig dn de andra?

D: Den sista kindes ju som en vanlig karaktéir typ. Sa den var ju vildigt trovérdig. I Red Dead kéndes
de ju mer som jag sa, som statister typ. Och den forsta kunde man ju interagera mycket med. Men den
sista kidndes vil mest som en vanlig karaktir eller vad man ska séga.

I: Finns det ndgon speciell anledning till varfor du upplevde Shadowheart som mer trovirdig dn de
andra exemplen tror du?

D: Bara hur den svarade vid olika alternativ nir man svarade och att den ockséa var med i fightscener.
Det kéndes ju som att den var véldigt med, till skillnad frdn de i Red Dead som ocksa interagerar med
en, men det kénns inte pad samma personliga sétt.

I: Var det nagon karaktir av de hdir exemplen som kdndes minst trovdrdig jamfort med de andra?
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D: Trovirdig och trovérdig... Nej, det tycker jag vél inte.

I: Tycker du att alla trovirdiga i det sammanhanget de dr i?

D: Ja, det tycker jag. Det kéndes inte som att nagot stack ut jattemycket ur sitt spel, tycker jag inte.

I: Sa var det ingen som kindes mycket mindre trovdrdiga dn de andra?

D: Ne;j.

I: Var det nagon karaktdir som gjorde dig extra intresserad av spelarkaraktdrens berdttelse?

D: Ja, men kanske den forsta dd. Men sedan vet jag inte varfor riktigt men det kdndes som att den
vickte mer intresse for resten av spelet pé ett sdtt. Med den sista blev man ocksa intresserad av storyn
men jag tyckte att det var storigt att huvudkaraktiren inte pratade. Men alltsa, i Red Dead, om jag
aldrig hade spelat det sd hade jag ju inte brytt mig s4 mycket om karaktiren for dd &r det ju bara
framlingar som den pratar med, dd fir man ingen kénsla for storyn. Men jag skulle sdga att jag blev
mest intresserad av den forsta.

I: Kénde du att du ville veta mer om spelet?

D: Ja, precis.

I: Dad har jag en vildigt bred frdiga nu som sista frdiga. Ar det ndgot du vill tilligga kopplat till allt vi
har pratat om? Om det var ndgot du tinkte pd som du inte fick siga? Ar det ndgot du vill tilligga?

D: Nej, inte direkt. Det var vil mest att det var lite kul att se hur olika NPC:er kan vara och hur mycket
de kan ge till ndr man spelar.

1: Ja, varje spel har ju olika syften ocksd.
D: Mm.

1: Sd vi tycker ju att det dr vdldigt intressant att kolla ndrmare pd det hdr just for att alla har lost det
pd sd olika sdtt. Men da vill jag tacka jéittemycket igen for att du har deltagit i den hér studien.

D: Ja, ingen fara.

I: Om du skulle ha ndagra fragor eller tankar i efterhand sd dr det bara att skicka ivig ett mail. Sedan
tinkte jag ocksa frdaga, om vi undrar lite vad du menade i intervjun, undrar vi om det gar bra att vi
kontaktar dig i efterhand.

D: Absolut, det gar bra.

I: Da ska jag stoppa inspelningen hdr.
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Textintervju: Deltagare G

Du har fatt klippen tillhérande de tre olika spelen skickade till dig. Var god se pa det aktuella klippet
innan du svarar pd de tillhorande frdgorna. I slutet kommer ett par generella frigor. Svara gérna sé
utforligt och tydligt som mdjligt — det finns inga fel eller ritta svar. Vi vill veta din personliga
upplevelse.

Zelda: Tears of the Kingdom - Riju
1. Upplevde du att Riju hade ndgon individuell personlighet? Vilka personlighetsdrag hade hon
isdfall? Pa vilket/vilka sdtt uttrycktes hennes personlighet?
Svar: Riju ger intrycket av att vara en generisk krigsledare. Hennes ordval och animeringarna i
“cutscensen” ger intrycket av att hon &r en stark kvinnlig krigare som vill slass for sitt folk.

2. Upplevde du att Riju uttryckte ndgra kdnslor? Vilka kdnslor upptdickte du? Hur uttrycktes
dem?
Svar: Jag tycker att animeringarna av hennes ansikte inte riktigt matchade det hon sa och ville
formedla. Det gjorde att hon kindes lite ogenuin och det var svart att forstd vad hon forsokte formedla
for kénsla.

3. Var det ndgot du reagerade pd att Riju gjorde ndgon gdng som inte kindes i enlighet med
hennes karaktir? Om ja — beskriv gdrna situationen och varfor det inte kdndes passande for
karaktiren. Om ja — drog det dig ur upplevelsen av henne som karaktdr?

Svar: Lite som jag ndmnde tidigare sd &r det de déliga ansiktsuttrycken som fér mig att tappa
upplevelsen lite.

4. Upplevde du att Riju hade ndgot eller nagra individuella madl som hon strdvade mot? Kan du
ge ett exempel pd ett mdl som hon hade? Om du upplevde att hon hade ett mdal — hur
kommunicerades det vilket mdl hon hade?

Svar: Jag tyckte att hon hade ett tydligt mal. Hon hade en framtoning genom klippen att hon ville kriga
och sléss for hennes folk. Att hon till exempel inte var ridd for att gora det som kridvs gav denna
kénsla for mig.

5. Upplevde du att Riju kunde géra flera saker samtidigt? Om ja — kan du ge ndgot exempel pd
ndr du sdg henne gora flera saker samtidigt?
Svar: Ja, i viss mén. Hon kan prata med Link samtidigt som hon sjélv sldss mot fiender. Men samtidigt
sé& reagerar hon inte nir Link sl&r mot henne och hon reagerade inte heller nér hon blev attackerad av
fiender och spelaren (Link) behdver ridda henne. D4 stod hon bara stilla som en robot.

6. Upplevde du att Riju uppfattade sin omgivning och saker som hdnde runtomkring henne?
Upplevde du att hon ocksd reagerade pd dessa saker? Var hennes reaktioner rimliga? Ge
gdrna ett exempel.

Svar: Se tidigare svar.

7. Om situationen som Riju befann sig i fordndrades — hur vil upplevde du att hon anpassade sig
utifran den nya situationen? Om du inte kunde se ndgot konkret exempel pd att en situation
fordndrades kan du forsoka forestdilla dig om eller hur vil hon hade anpassat sig.

Svar: Ja, det tycker jag. Nir spelaren (Link) skjuter “bollarna/vixterna” sa reagerar hon. Samtidigt, nér
dem slogs mot den stora insekten, sd kan hon séiga saker och ge tips nér insekten ldgger sig ner etc.
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8. NPC:er dr ju datorprogram som enkelt kan goras till allsmdktiga, allvetande, kapabla att géra
vad som helst — upplevde du att Riju hade nagra begrdnsningar gdllande vad hon kunde géra
eller tinka? Var dessa begrinsningar, eller brist pa begrdnsningar, rimliga enligt dig?

Svar: Jag tycker man uppfattar henne som rétt allsmaktig. Hon vet svaret pa gatorna redan innan man
hunnit tdnka vad som kommer hérnést. Det dr som att hon redan vet vad som ska goras.

9. Hur socialt kapabel upplevde du att Riju var? Passade hennes beteende in i den sociala
kontext hon befann sig i?
Svar: Ja, jag tyckte hon passade in i den kontexten hon var i. Hennes framtoning kéndes inte konstig
eller opassande i situationen.

Baldur’s Gate 3 - Shadowheart
1. Upplevde du att Shadowheart hade ndagon individuell personlighet? Vilka personlighetsdrag
hade hon isdfall? Pd vilket/vilka sdtt uttrycktes hennes personlighet?
Svar: Ja och nej. Jag tyckte hon hade tydliga personlighetsdrag pa s sitt att man uppfattade hennes
kanslor tydligt. Det hon sa kdndes genuint. Men samtidigt s dndrades hennes personlighet valdigt
mycket fram och tillbaka. Hon kunde vara vildigt glad och snill men andra sekunden bli sur och
irriterad. Men det kan saklart vara en del av hennes personlighet.

2. Upplevde du att Shadowheart uttryckte nagra kinslor? Vilka kdnslor upptickte du? Hur
uttrycktes dem?
Svar: Hon uttryckte mycket kénslor tyckte jag. Bade verbalt och med ansiktsuttryck. Jag tyckte att
man fick en tydlig bild av hur hon kénde.

3. Var det ndgot du reagerade pa att Shadowheart gjorde ndgon gdang som inte kdndes i enlighet
med hennes karaktir? Om ja — beskriv gdrna situationen och varfor det inte kindes passande
for karaktiren. Om ja — drog det dig ur upplevelsen av henne som karaktdr?

Svar: Inte riktigt. Kanske det jag nimnde tidigare att hon kunde &ndra sin personlighet och framtoning
helt plotsligt.

4. Upplevde du att Shadowheart hade ndgot eller ndgra individuella mal som hon strdvade mot?
Kan du ge ett exempel pa ett mdl som hon hade? Om du upplevde att hon hade ett mal — hur
kommunicerades det vilket mdl hon hade?

Svar: Jag tyckte att det var relativt tydligt att hon hade ett mal men vad hennes mal var &r oklart. Hon
vill hela tiden att den karaktéren spelare, spelar ska gora olika saker men vad hennes riktiga mal ar var
svart att forstd. Det gav ocksa uppfattningen av att hon var lite lurig.

5. Upplevde du att Shadowheart kunde gora flera saker samtidigt? Om ja — kan du ge ndgot
exempel pd ndr du sag henne gora flera saker samtidigt?
Svar: Jag tyckte inte det kdndes som att hon kunde gora fler 4n en sak i taget. Nér spelaren inte var i en
cutscene stod hon bara stilla och vintade pé att man skulle starta en diskussion. Och i samtalen star
hon helt stilla och pratar med spelaren bara.

6. Upplevde du att Shadowheart uppfattade sin omgivning och saker som hdnde runtomkring

henne? Upplevde du att hon ocksd reagerade pd dessa saker? Var hennes reaktioner rimliga?
Ge gdrna ett exempel.
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Svar: Hon reagerade tydligt pa vad som hinde runt omkring henne. Néir man slar henne reagerar hon
tydligt pa att realistiskt sétt och ndr man kom till ett nytt omrade reagerar hon ocksa.

7. Om situationen som Shadowheart befann sig i fordndrades — hur vdl upplevde du att hon
anpassade sig utifran den nya situationen? Om du inte kunde se ndgot konkret exempel pd att
en situation fordndrades kan du forsoka forestilla dig om eller hur vl hon hade anpassat sig.

Svar: Se svar innan. Var inte sd manga tillfdllen dir man kunde se hur hon skulle kunnat reagera i
klippen.

8. NPC:er dr ju datorprogram som enkelt kan géras till allsmdktiga, allvetande, kapabla att gora
vad som helst — upplevde du att Shadowheart hade ndgra begrdnsningar gdllande vad hon
kunde gora eller tanka? Var dessa begrdnsningar, eller brist pa begrdnsningar, rimliga enligt
dig?

Svar: Jag tyckte hon verkade relativt realistisk dir. Hon kédndes inte allsméktig eller kapabel att gora
vad som helst

9. Hur socialt kapabel upplevde du att Shadowheart var? Passade hennes beteende in i den
sociala kontext hon befann sig i?
Svar: Jag tycker hon kénns vildigt socialt kapabel. Hennes diskussioner med spelaren kidndes som
nagon i verkligheten skulle kunna ha.

Red Dead Redemption 2 - Blandade NPC:er
1. Upplevde du att karaktirerna hade ndgon individuell personlighet? Vilka personlighetsdrag
hade de isdfall? Pa vilket/vilka sdtt uttrycktes deras personligheter?
Svar: Dem var vildigt mycket individuella personligheter. Alla karaktirerna &r olika och reagerar
annorlunda mot varandra i olika situationer. Vissa blir arga, andra blir irriterade och nagra blir ridda.

2. Upplevde du att karaktirerna uttryckte ndgra kdnslor? Vilka kinslor upptdckte du? Hur
uttrycktes dem?
Svar: Absolut. Deras kénslor var véldigt tydliga kidnde jag. Bade genom det dem sa samt kroppssprak
och reaktioner.

3. Var det ndgot du reagerade pad att karaktdrerna gjorde nagon gang som inte kdndes i enlighet
med deras karaktir? Om ja —beskriv gdrna situationen och varfor det inte kdndes passande
for karaktdrena. Om ja —drog det dig ur upplevelsen av dem som karaktdrer?

Svar: Jag tyckte karaktéirerna reagerade pa ett realistiskt sdtt. De ldgger mérke till allt fran stora till
sma saker som man séllan ser i spel.

4. Upplevde du att karaktirerna hade ndgot eller ndgra individuella mdl som de strdavade mot?
Kan du ge exempel pd ndgot mal som dem hade? Om du upplevde att de hade mdl —hur
kommunicerades det vilka mal dem hade?

Svar: Det kdnns inte som karaktdrerna har ndgot tydligt mal. Dem finns bara. De héller ofta p4 med
ndgot som &r rimligt for den dem ska vara, men jag tycker inte det 4r tydligt vad deras mal i spelet &r.

5. Upplevde du att karaktirerna kunde gora flera saker samtidigt? Om ja —kan du ge ndgot
exempel pd ndr du sdg dem géra flera saker samtidigt?

Svar: Det tycker jag verkligen. De kan halla diskussioner med spelaren samtidigt som dem gor nagot

annat. Exempelvis mannen vid brasan som pratar med spelaren fortsétter sitta och tar det lugnt vid
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elden. Samma sak med mannen som hotar spelaren pa kullen. Han drar fram ett gevér och hotar
spelaren samtidigt som han pratar med honom.

6. Upplevde du att karaktdrerna uppfattade sin omgivning och saker som hdnde runtomkring
dem? Upplevde du att dem ocksd reagerade pa dessa saker? Var deras reaktioner rimliga? Ge
gdrna ett exempel.

Svar: Absolut. Nir spelaren hade hoppat runt och rullat i lera och sedan kom nira en NPC sa reagerade
dem pa det. Samma sak som nér spelaren inte ens startade en diskussion men bara sprang runt eller
kom nira s& kunde dem reagera pa det.

7. Om situationerna som karaktirerna befann sig i fordndrades —hur vil upplevde du att de
anpassade sig utifrdn de nya situationerna? Om du inte kunde se ndgot konkret exempel pa att
en situation fordndrades kan du forséka forestilla dig om eller hur vil de hade anpassat sig.

Svar: Se svaret ovan.

8. NPC:er dr ju datorprogram som enkelt kan goras till allsmdktiga, allvetande, kapabla att géra
vad som helst — upplevde du att karaktirerna hade ndgra begrdnsningar gdillande vad de
kunde géra eller tinka? Var dessa begrdnsningar, eller brist pa begrdnsningar, rimliga enligt
dig?

Svar: Jag tycker inte att dessa NPC:er kédndes allsmiktiga. Dem kéndes realistiska som att dem kunde
ha varit andra spelare.

9. Hur socialt kapabel upplevde du att karaktdrerna var? Passade deras beteende in i den
sociala kontext de befann sig i?
Svar: De kindes som sociala varelser som kunde ha diskussioner och séga olika saker. Det var inte
generiskt alls och de passade in i kontexten. De kunde interagera med varandra utan att behdva prata
med spelaren och det gjorde sé att det kiindes som att de verkligen levde i den miljo de fanns i.

Sammanfattande fragor

1. Var det nagon karaktdir som kéindes mer trovirdig dn andra? Motivera gdrna!
Svar: Skulle sidga att Shadowheart eller NPC:erna i RDR2 kindes mest trovéirdiga. Dem gav en mer
genuin kénsla och realistiskt beteende.

2. Var det ndagon karaktdr som kdndes minst trovirdig jamfort med de andra? Motivera gdrna!
Svar: Riju tyckte jag inte alls kdndes trovardig. Hon kéndes véldigt “NPC:ig” och jag uppfattade inte
henne som en jamstélld karaktir till spelaren.

3. Var det ndagon karaktdr som gjorde dig extra intresserad av spelarkaraktdrens berdttelse?
Svar: Shadowheart gjorde att man blev sugen pa att f4 se vad hon dolde. Ifall det var nagot hon dolde

da. Efter klippen ville jag se mer for att se vad som skulle hianda.

4. Ar det ndgot du vill tilligga?
Svar: Nej.
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Transkribering Intervju: Deltagare H

I = Intervjuare
D = Deltagare

I: Jag kommer ldsa lite innantill hdr sd att vi ser till sd att vi far med allting som ska fias med. Hej och
tack for att du deltar i denna studie. Denna intervju kommer att beréra NPC:er fran tre stycken
narrativt drivna spel. Du kommer att fd ta del av inspelat material av gameplay fran dessa spel, och
sedan fa tillfdlle att dela med dig av dina upplevelser kring dessa. Du har innan den hdr intervjun fdtt
moyjlighet att ldsa igenom samtyckesblanketten. Har du gjort det?

D: Ja, det har jag gjort.

1: Samtycker du till det som stdr?

D: Jag samtycker till samtyckesblanketten.

1: Har du ndgra ovriga fragor gillande samtyckesblanketten eller intervjun?

D: Ne;j.

I: Nej, okej. Dd har vi lite generella frdagor bara hdr i bérjan. Har du ndgot spel som du spelar lite
extra mycket just nu?

D: Jag spelar Hell Divers 2 véldigt mycket just nu.
1: Vad dr det som gor att du tycker om det lite extra mycket?
D: Det ér inte sa komplicerat och jag kan kdra det med mina vénner vilket &r roligt.

I: Har du ndgon karaktir som du minns, som du ndgonsin har stétt pd, som du minns att du gillar
extra mycket i ndgot spel?

D: Jag tyckte verkligen om en karaktdr fran Watch Dogs 1. Som jag ska kolla upp namnet pa, en
sekund... Jordi Chin. Han var en side character som inte fick s4 mycket screen time men som var
extremt charmig och bra skriven. En intressant karaktir. Han hade mycket djup i1 en ganska platt varld.
1: Om vdrlden var platt och han var ganska rund —kdndes det som off eller var det passande?

D: Han var inte s& rund assa, det var inte att han var komplex. Han var bara intressant. Det var att nir
man vil lyssnade pa honom som karaktir sa blev man intresserad av att veta mer. Det &r lite samma
sak som med huvudkaraktdren. Det finns bra, lite runda, karaktérer men jag tyckte att han var bara sa
roligt skriven och jag skrattade flera ganger nér jag spelade pd grund av honom.

I: Jag har inte hort talas om honom, du far skicka en link till nagot klipp sen.

D: Japp.
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I: Okej. Ar vi redo for att bérja titta pa lite gameplay?
D: Ja, det ar vi.

1: Jag kommer skicka en ldnk till dig med en video som dr pd ungefdr fem, sex minuter. Sa du ska fa
titta pd den i lugn och ro medans jag vintar. Du kommer fa se lite gameplay frdan en del av spelet dir
man spelar med en karaktir som heter Riju. Och jag kommer be dig att fokusera pd den karaktdiren
ndr du tar del av materialet. Det dr den hir karaktiren som dr fokuset av klippet.

D: Oke;.
I: Sa om du dr redo dr det bara att klicka pa ldnken jag precis skickade till dig.
D: Jag ska inte titta efter ndgot specifikt med Riju? Jag ska inte leta nat eller?

I: Nej, bara titta pd klippet och fokusera gdrna pd Riju karaktdiren. Sen ndr du dr klar, sd kan du sdga
till.

D: Oke;j. Ska jag bara kolla en géng?

I: Ja. Du kan komma tillbaka sen under fragorna och titta igenom om du vill, men vi borjar med en
gang.

[00:04:30]

1: Okej, da har du kollat klart pa Zelda-materialet om Riju.

D: Japp.

I: Dd kommer jag stilla lite fragor till dig angdende karaktdren. Hur upplevde du Rijus personlighet?

D: Ganska ytlig och inte s& rund, utan rétt platt. Och hon &r en vildigt modig tjej som é&r duktig och &r
vildigt driven och har ett mél. Hon bryr sig om hennes vénner. Det var det jag uppfattade. Och hon var
lite sédédr charmig, hon kan liksom skémta till det lite mitt under en strid. Hon ér lite sadér... Ja, men
charmig liksom. Charming och modig.

I: Du sa forst dir att du tyckte att hon var ganska ytlig och icke-rund. Vad menar du med det? Vad
syftade du pd?

D: For det fanns bara ett lager av personligheten man som tréffade. Det var inte som att man fick en
forstaelse for flera inre motivationer bakom hur hon agerar eller sa. Utan det var verkligen vildigt
direkt att "séhér kinner jag och sdhédr agerar jag", medans en rund karaktér kan kdnna en annan sak én
vad de agerar. Och det hade inte hon. Det korrelerade mellan det hon ville gora och det hon lyckades
gora eller forsokte gora, medans en mer rund karaktir skulle kunna ha en kontrast mellan dem tva
sakerna pa grund av rédsla till exempel eller oférmagan att gora det dem faktiskt vill gora. Eller
polariteter i deras motivationer. De kanske vill tva olika saker och vet inte riktigt vad de vill géra. Dem
ar kluvna. Men hon var vildigt direkt.
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1: Appropad vad man kinner —upplevde du att Riju uttryckte ndgra kinslor?

D: Ja, nagra kénslor hon uttryckte var vél ridsla lite dir nédr Link var néra pa att do i gameplay sé sa
hon sa hér "don’t give up" eller ndgonting sant. Sa en sorts rddsla dér. Eller inte riktigt rddsla... Oro!
Hon visar en sorts ilska, hon visar en sorts glddje nér hon firar att hon skulle hjdlpa Link liksom dar pé
slutet.

I: De hiir kiinslorna som du kunde identifiera —pa vilket stt uttrycktes dem kénslorna tycker du? Over
lag.

D: Genom hennes ord, om det &r det du undrar. Hon visar det genom det hon sdger, inte s4 mycket
handlingar eller ansiktsuttryck faktiskt heller. Utan det var mest vad hon sa. Det dr véldigt minimala
ansiktsuttryck och det var bra skédespelare som jag tror dar hér forlitade sig pa. Man trodde dnda pa
négot sitt pd vad hon kénde pé grund av vad som sades och hur det sades.

I: Vad det ndgot du reagerade pa att Riju gjorde ndgon gdng gjorde sa att det kéindes som att hon brot
karaktdr?

D: Ja hennes karaktér dr vl dem hon 4r som person. Det kénde jag var lite av en kontrast av att hon sa
typ "Kom igen nu kor vi, nu ska vi vidare in i grottan" men egentligen sa foljde hon bara efter Link typ
och dé hade det varit kanske en mer trovérdig spegling om hon tog initiativet och visar ett sorts
autonomt agerande for att jag skulle tro péd att hon ocksé vill fram i grottan och att dem samarbetar
snarare &n att hon bara foljer efter var jag gar. Sen ocksa att hon inte reagerade pa slagen fran Link nér
de stod utomhus. Och det som till och med brét immersionen &nnu mer dér var att det var en annan
vinlig som stod bredvid som reagerade pa det. S var en sorts kontrast dir. Jag kan pd nagot sétt
acceptera att hon inte reagerar pa slagen om alla reagerar likadant konstant. Men i det hér fallet var det
att ndgon annan pé hennes sida reagerade pé det. Det brot immersionen lite antar jag.

I: Med exemplet med grottan ddr har jag bara en sidofrdga. Hade du tyckt att det vore mer i linje med
hennes karaktdr och den hon dr tinkt att vara i berdttelsen om hon hade gatt in forst?

D: Ja. Eller tillsammans med Link p& négot sétt. Men gatt in forst hade varit bra. Sen vet jag inte hur
det hade fungerat gameplay-maissigt men det hade varit i linje med hennes karaktir mer, ja.

I: Upplevde du att Riju hade ndagot mal som hon strdvade mot?

D: Det jag upplevde var att hon var ndgon sorts arvinge till tronen av ndgon blixt-familj eller
kungafamiljen eller ndgonting och att hon var den utvalda i hennes kontext. Hennes mal var vil att
kanske bevisa det. Eller att skydda hennes rike, ndgonting sant. Det kéndes som att hon &dnda var i sin
egna miljo i den hér vérlden och inte en invasiv karaktér liksom.

I: Medan hon forsokte uppnd de hir mdlen som du beskrev precis —upplevde du att hon kunde gora
andra saker samtidigt? Kdinde du att hon kunde ha flera mdl samtidigt eller hade hon bara ett mdl som
hon fokuserade pa?

D: Det overliggande malet var ju att doda alla fiender och ta sig vidare, men hon var véldigt fokuserad
pa att doda fiender och kanske inte s& fokuserad pa typ att elden i eldpusslet skulle sluta spruta. Det
var ingenting hon som Al tinkte pa verkade det som. Sé nej, hon verkade ganska enformig.
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I: Hur upplevde du att Riju uppfattade sin omgivning? Reagerade hon pd saker som hdinde
runtomkring henne och sdadant?

D: Jo, hon var néstan for reagerande for det verkade som att hon visste om néstan allt som hinde. Hon
kunde prata med som en gudsrost under strid att " &h nu kommer tornados" eller "&h nu skoét du den
hér, nu kan vi g& vidare" nir man inte ens ser henne runtomkring. Hon var véldigt medveten om Links
omgivning, for att hon skulle kommunicera saker for spelaren men det brot lite immersionen att hon
var for medveten. Ett annat problem var vél kanske att hon inte agerar pa den informationen sjilv. Sa
hon var vildigt medveten men hon agerande inte pa det.

I: Det var intressant att du sade det hir med att hon var medveten om Links omgivning snarare dn sin
egen.

D: Exakt. Precis. Hon verkade ju skita i sin egna typ.

I: Ja for du ndmnde ocksa tidigare att hon inte reagerade pa ndr man slog henne till exempel.

D: Mm, exakt.

I: Du har redan berort detta lite, men du far gdrna utveckla det om du kinner att du har ndgot mer att
sdga. Upplevde du att Riju hade begrdnsningar eller brist pd begrinsningar gdllande sina formdgor?
Bade fysiska och mentala. Och ddr har du ndmnt lite det hér att du tyckte att hon var lite overnaturligt
medveten om saker.

D: Ja exakt. Precis, dir var det en brist pa begrinsning totalt liksom. Och sen det dar med brist pa
hennes egen uppfattning om sin egen omgivning. Att hon inte var sd medveten om att nér fiender var
ndra att inte ga at det haller utan liksom... Hon verkade bara tidnka i kontext "okej nu ska jag attackera
fiender" eller "nu ska jag inte gora det". Det verkade bara som hennes djup. Ja, men jag tror att jag har

berort det.

I: Upplevde du att de hir begrinsningarna, eller brist pd begrinsningar, var rvimliga for hennes
karaktar?

D: Nej, det gjorde jag inte.

I: Hur upplevde du att Riju anpassade sig utifrdn den situationen hon befann sig i?

D: Nagorlunda. Hon reagerade inte pd om Link kastade en kruka pa henne eller om Link slog henne.
Niér det kom en tornado sé sag jag inte att hon sprang ivdg. Jag hade kunnat kolla igen i {or sig, pé det
hér.

I: Du fdr kolla igen. Du fdr kolla hur mdanga ganger du vill.

D: Ja. Jag ska kolla pa det.

[00:16:05]
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D: I strid tycker jag att hon reagerar faktiskt ganska bra nu nér jag kollar. Det ser ut som att hon sprang
ivdg lite nér tornadon kom. Ocksé nér bossen sen blev nedslagen sa sprang hon fram for att fortsétta
sla, vilket tyder pa nagon som ar medveten och anpassar sig till sin omgivning. Att: "Nu ar bossen i
den hédr kontexten vilket innebdr att man som spelare brukar ga fram och spamsla” vilket hon ocksé
gor. Sen att hon inte forsoker springa genom eld-stralkastarna medans dem ar igéang ar vél ett sétt att
hon anpassar sig, med det var inte jattedjupa grejer.

I: Nu har vi pratat lite om hur hon anpassade sig utifran de fysiska situationerna. Hur tycker du att
hon betedde sig i den sociala kontexten som hon befann sig i —om hon ens gjorde det?

D: Jag séag inte s& mycket av social kontext antar jag. Det man kan séga var att hon var dver alla andra.
Lite drottning-liknande eller prinsessa eller nagonting. Och det var ju ingen annan i konversationen én
henne, Link och en till s jag fattade inte riktigt en social kontext. Jag kan kolla igen faktiskt pa den...

1: Det kan ocksd vara ett svar ett du inte fick tillrdckligt med info.

D: Ja, nej exakt. Jag kidnner inte att det var ndgon social kontext utan det var snarare sa att karaktirerna
runtomkring henne var en ursékt for henne att ha en inre monolog. Det var ingen dialog. Och det &r vil
trovérdigt 1 en viss kontext om det skulle vara sa att hon 4r en drottning-liknande karaktir som man
inte pratar 6ver. Men det beror vil pa kontexten om det hade varit trovérdigt eller inte och jag fattade
inte exakt vad kontexten var.

I: Okej, toppen. Det var det fran Zelda. Nu kommer vi att visa material fran Baldurs gate 3. Hdr
kommer du fa se en karaktdr som heter Shadowheart som du gdrna far fokusera pd och som vi
kommer stdlla fragor om sen. Det kommer att komma upp en svart ruta med vit text, detta dr inte en
del av spelet utan visar vad spelarkaraktiren viljer att svara eller géra da det inte explicit dyker upp
en text i original gameplay sa vi har lagt till det i efterhand. Sd om det star ett pdstdende eller frdga i
den sd dr det det Shadowheart svarar pa. Har du forstatt?

D: Ja.

I: Ar du redo?

D: Ja.

I: Dad har jag skickat ldnken till dig ddr, sa kan du kolla.

[00:19:32]

I: Dd har du sett klart pa lite videomaterial fran Baldur's Gate 3 med fokus pd Shadowheart. Dd
kommer jag har lite fragor, ddr forsta fragan dr: Hur upplevde du Shadowhearts personlighet? Vilka
personlighetsdrag tyckte du att hon hade?

D: Hon verkade som en charmig, dnda ganska mystisk, karaktir som dr ganska privat och som inte
sldppte in bara vem som helst. Och hon verkade ha ett dolt mél kédndes det som. S& hon hade dolt

nagonting for hon kénde att det hjélpte henne. Sa lite opalitligt, men charmig och trevlig.

I: Hur vil upplevde du att Shadowheart uttryckte sina kdnslor?
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D: De kénslor hon ville att spelaren skulle se uttryckte hon vildigt vél. Sa hon visade ilska, hon visade
glidje, hon visade tacksamhet, hon visade oro. Sa ja, jag tyckte att hon uttryckte kanslor valdigt val.

I Pa vilket sdtt uttrycktes dem tycker du?
D: Genom hennes ansiktsuttryck, genom hennes tonlédge och kroppshéllning lite.

I: Du sa ocksa "de kdnslorna hon ville att spelaren skulle se" —menar du att det ocksd fanns kéinslor
hon inte ville att spelaren skulle se?

D: Kanske, precis. Det var mitt intryck.
I: Vet du vad det var som fick dig att uppleva det?

D: Det var vil egentligen konflikten mellan henne och den andra kompanjonen visar pa att nagon har
forratt den andra. Eller det finns anledning att misstro den andra fran bada hallen. Jag tror det handlade
om vilken ras de olika karaktirerna var. Det var en sorts rasism kanske. Och hon verkade vara den
sjdlvklara karaktdren som verkade god. Hon sidg minsklig ut, hon som jag skulle fokusera pa, och i
min erfarenhet av spel sd dr det ofta de som verkar enklast dem som har morkare inre. Det kanske
grundar sig i att jag spelat mycket spel och jag kan tidnka mig att dr en karaktdr som har mycket
mystiska saker bakom sig. Och hon ndmnde ocksé att hon skulle ivég till Baldur’s Gate for att triffa
nagon. Hon ville inte berdtta vem det var, vilket jag helt tror pa. Det skulle vara en trovardig karaktar
som inte bara sldpper in vem som helst pa den informationen. Men det visar ju att hon har ndgonting
att dolja och ar okej med att dolja saker.

1: Var det nagot du reagerade pa att Shadowheart gjorde ndgon gdng som kdndes som att hon brot sin
karaktdr? Vad det ndgot i hennes beteende eller uttryck som drog dig ut ur upplevelsen?

D: Jag tyckte hon var relativt trovérdig faktiskt, men det jag tinkte pd var att nér spelarkaraktéren slog
henne som reagerade hon séhdr "Horru! Var det dar meningen?" liksom, vilket ar bra att hon reagerar
men samtidigt kanske det inte dr en jitterimlig respons pé att nagon faktiskt slog dig och du borjar
bloda. S& hon hade en respons men det var lite otrovérdigt att hon inte reagerade med storre... Hade
hon borjat liksom slass tillbaka eller sa, s& hade det varit en mer rimlig respons.

1: Hade det varit en mer rimlig respons for henne som karaktdr eller for vem som helst tycker du?

D: Jag kan inte sdga vem som helst, for vissa karaktirer kanske inte har mgjligheten att sla tillbaka och
for vissa karaktérer hade kanske ett sant slag inte ens gjort ndgon skada pa dem. Men for just henne sé
var det ett kritiskt slag och det kom blod pa skdrmen, sa det verkar som att det borde har gjort vildigt
ont.

I: Upplevde du att Shadowheart hade ndgot madl som hon strdvade mot?

D: Hon ville ga ivdg pé sin egna resa igen. Det var hennes langsiktiga mal. Hon ville vil egentligen
bort fran gruppen. Men sedan var ocksa det diar med tad poles, som en inre bomb i deras huvuden som
skulle explodera, sa hennes mal vél att 16sa det. Jag tror ocksé ett mal jag uppfattade var att hon ville
fa spelarkaraktérens tillit och hamna pé spelarkaraktirens goda vignar. Det var liksom ett mal for
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hennes kéndes det som nir jag kollade pa det. Hon var vildigt ensam och tacksam och rolig och det
fick mig att vara lite misstinksam.

I: Hur uttryckes de hdr mdlen uppfattade du?
D: Hur uttrycktes dem eller hur uppfattades dem — vad menar du?

I: Du sdger att du upplever att hon hade olika mal som hon strivade mot, bade langsiktiga och lite
mer kortsiktiga —hur identifierade du dem? Pa vilket sditt uttrycktes dem?

D: Genom ansiktsuttryck och kroppshéllning och ord.

I: Medan Shadowheart forsékte utfora handlingar eller sina mdl, bdde langsiktiga och kortsiktiga —
upplevde du att hon kunde gora andra saker samtidigt?

D: Gud vilken svar fraga...
I: Kunde hon géra mdnga saker samtidigt?

D: Ja, det tror jag. Jag upplevde det, med det var ingenting jag ség. Jag upplevde det som att hon hade
flera olika mél samtidigt, ett overliggande mal som var att hon skulle hem till Baldur’s Gate och triffa
sin kompis eller vad det du var, hon skulle till ndgon. Men ocksé ett kortsiktigt mél vilket var att l6sa
den hér tad pole grejen. Och hon hade dnda bada dem tva i dtanke samtidigt, som att hon ténkte pa vart
hon skulle efter det hdr. Men det var ingenting jag sdg, det var ndgonting jag kénde pa hennes karaktar.

I Hur upplevde du att Shadowheart uppfattade sin omgivning? Reagerade hon pd saker som hinde
runtomkring henne?

D: Ja, hon blev ju slagen och dir brydde hon sig. Och sen var det ocksa nir spelaren hittade saker eller
klickade p& ndgonting kunde hon sidga "Interesting" eller nagot liknande. Men véldigt enformigt. Sen
tycker jag ocksé att dem bara foljer efter spelarkaraktiren nir man gér runt, vildigt grundliggande
A*-algoritm, liksom snabbaste végen till spelaren. Om dem hade haft sin omgivning i atanke sa hade
dem kanske valt andra vigar for att utforska vad de tycker. Om dem liksom ville g& upp pé en kulle for
att se ndgon fin utsikt eller nagonting sént. Sa 1 gameplay var dem inte vildigt medvetna. Men sen, nir
dem var i dialog, s& var dem vildigt medvetna om vem som var med i konversationen och vad dem
sade. Sa dar var dem vildigt medvetna.

I Hur upplevde du att Shadowheart anpassade sig utifran den situation hon befann sig i fysiskt?
D: Inte s mycket fysiskt. Tycker inte hon anpassade sig fysiskt alls.
I: Upplevde du att Shadowheart hade begrinsningar gdllande sina formdgor? Bdde kropp och sinne.

D: Ja, sinnesmadssigt visste hon ju inte vem den andra karaktdren var och det fanns en viss misstro
mellan dem, men det var inte sd grundat i ndgot konkret bevis. Dér var det vl en brist i sinnet, i alla
fall vad som uttrycktes till spelaren, varfor det var en misstro mellan de tvd karaktdrerna. Hon
Shadowheart hade kunnat uttryckt mer varfor liksom. Och om det grundar sig liksom bara i en kénsla
av att "den hidr rasen av folk som hon den dér andra var, dem litar vi inte pa" d& ar det ju en brist i
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sinnet i sig. Att man har fordomar snarare &n att man begrundar sig i om man faktiskt kan lite p& den
hér individen.

I: Hur tyckte du att Shadowheart betedde sig i den sociala kontext som hon befann sig i?

D: Hon verkade kalkylerande och smart. Hon var trevlig och charmig och sédar, kanske lite flortig
med spelarkaraktéiren. Eller rittare sagt sa visade spelarkaraktiren lite flortiga vibbar mot henne.

I: Upplevde du att det passade in?

D: Jag tror att det ar rimligt for spel idag att ha med en kvinnlig karaktir som ser bra ut och att man
utforskar dem avenyerna, sirskillt i RPG:s. Men det dr ju inte jétterimligt. Jag tycker dnda det var bra
gjort for det var inte liksom "Nu inleds en romans" bara for att man hintade om att man ville veta mer
om dig. Hon sa inte "Ja okej men nu kor vi!" utan hon bad honom att backa liksom och sa att dem
kommer sédkert att trdffas dnda. Och det var vildigt trovardigt for det kdndes som att det var en rimlig
respons till att nagon man precis har triffat direkt vill borja dejta. Eller jag vet inte...

I: Dd kommer jag att skicka dig en ldnk till en film frdn det sista spelet som vi ska titta pd. Vi kommer
visa lite material fran Red Dead Redemption 2. Hir kommer du se spelaren interagera med olika
NPC:er i vdrlden, i olika situationer. Ndr videomaterialet bearbetades har det lagts till undertexter for
att fortydliga vad som sdgs i scenerna. Dessa undertexter dr alltsd inte en del av det egentliga spelet
utan dr adderat i efterhand for tydlighetens skull. Har du forstatt?

D: Ja.

I: Ar du redo att bérja titta?

D: Ja.

I: Varsdagod.

D: Tack.

[00:34:08]

1: Okej, sa nu har precis fatt titta pa lite videomaterial frdin Red Dead Redemption 2 med lite olika
karaktdrer som jag har lite olika frdgor om. Och vill du gd tillbaka och titta pd klippen igen sd dr det
bara att gora det. Hur upplevde du karaktéirernas personligheter? Vilka personlighetsdrag hade dem
tycker du?

D: Det var viéldigt manga karaktirer. Det verkade variera mellan tva olika personlighetsdrag nér jag
kollade p& det. Antingen var dem konfrontativa eller s& var dem fega. Dem ville antingen distansera
sig frdn problemet eller konfrontera problemet. Dem reagerade olika pd samma saker. Vissa var lite
varken eller och bara stod kvar nér man var taskig mot dem. Men alla var relativt trevliga antar jag, om

man var trevlig sjélv.

I: Hur vdl tycker du att karaktdirerna uttryckte sina kdnslor?
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D: Vildigt bra tycker jag. Det kom fram vildigt bra.
1: Pa vilket sdtt uttrycktes dem tycker du?

D: De uttrycktes bra eftersom de uttrycktes med ord, men ockséd med kroppsprak for ibland nédr dem
blev arga sd vinde dem sig mot spelaren. Men ocksé baserat pa deras handlingar —ibland sa agerade
dem utifran sina kénslor, oftast nir dem blev arga eller ledsna. D4 agerade dem utifran det och gick
ivig eller tog fram ett vapen eller sa slog dem. Till exempel han som blev obekvdm vid elden, som
gick dérifran. Han gick dérifrdn for att han blev obekvéim. Men sen var det en annan person som, nir
jag gick in i deras omrade, sa drog han fram en pistol vilket speglade vad han sade och kidnde. Om en
person hade bett om att fa bli ldimnad ifred och dragit fram en pistol sa hade det nog fungerat. Men om
det var ndgon som blev arg och hotfull, men sen direkt bara gar ivdg si hade det inte synkat lika bra
mellan handlingar och ord. Att det dr tva véldigt liknande situationer som ger olika respons kanske har
att gora med att karaktirerna har olika personligheter. Men det kanske ocksé berodde pa vilken social
kontext de utspelade sig i. Den ena var ju inne i en stad dar det kanske inte ar lagligt att dra fram en
pistol och borja hota folk, och den andra var ute i vildmarken nér man kanske &r mer pé sin vakt eller
s&. Sa det beror nog pé deras sociala kontext hur de agerade.

I: Var det ndgot som karaktdrerna gjorde som fick dig att kdanna att dem brot karaktir? Alltsd, var det
ndgot i deras beteende eller uttryck som drog dig ut ur upplevelsen av dem?

D: Faktiskt en av dem. Det var lite kul for att nér spelaren gick in och rénade den dér afféren sé skot ju
han. Allt var korrekt och trovdrdigt och han brét inte immersionen eller karaktiren. Men sedan
kommer man in igen, jag antar senare, och d& sdger han "I keep a list of thieves in my shop, so don’t
come here robbing the place". Men det kontrasterade det som precis hade hént dagen innan for da hade
ju han haft en sjéalv déri plus att han hade kommit ihdg vem det var som réanade affaren dagen innan,
och slog ner en. Sa dér tycker jag att det brot lite karaktdren hos han som hade afféaren.

1: Vad hade du tyckt vore ett bittre alternativ?

D: Jag antar att det dr en affar man vill ga till, sa det hade varit taskigt att banna en for livet, vilket
egentligen &r den mest realistiska responsen. Ett bittre alternativ som &nda tillater gameplay hade varit
att han séger att han kidnner igen spelaren eller tar fram pistolen direkt eller uttalar en misstanke varpa
karaktdren kanske viftar bort det. S& signalerar karaktéiren att han faktiskt kommer ihdg vad man
gjorde, vilket var en ganska traumatisk upplevelse som han borde komma ihdg. Sa han borde gett en
tydligare hint om att han faktiskt kommer ihag det.

1: Upplevde du att karaktirerna hade individuella madl som dem strdvade mot? Alltsa att varje
karaktdr hade ndagot de forsokte utfora.

D: Alla karaktirer hade som mal att bevara sig sjdlva. Och det var ju da antingen att dem
konfronterade problemet eller springer ivdg. Till exempel han som hade afféren tog fram en pistol for
att forsvara sin affdr. Killarna som satt vid triddet borjade slass for att dem blev arga pa en och ville
skydda sin virdighet. Han i borjan satt och forsdkte ldsa tidningen innan man konfronterade honom.
Sa for manga var det inte "speliga" mal utan det var sidana mél man har bara genom att leva och
spenderar sin dag. Vissa jobbade antar jag. Det var ndgon kille som stod under taket nir det regnade
och sen gick han ivdg och hans mal var vil att ta en rokpaus innan han skulle fortsitta jobba. Sa det
var ju vardagliga mal som jag ség generellt.
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I: Upplevde du att karaktdrerna kunde gora flera saker samtidigt?

D: Det ér en svar fraga for dem har inte lika tydliga mél som de andra exemplen for man lér inte kéinna
dem innan héndelsen eller efter, utan man triffar dem bara lite kort. Men ja, han som stod dér och
pratade med kvinnan, hans mal var vél att lira kénna henne. Eller det kanske var hans fru. Jag vet inte.
Men sedan, nidr man konfronterade honom s& blev hans mal att konfrontera dig men att samtidigt
ocksa ha i atanke sin fru. Det var inte som att han helt limnade henne for att sl& dig utan han hade
and4 i atanke bade gruppen och dig. Han som satt och léste tidningen satt &nda kvar och pratade med
spelaren medan han léste tidningen. S& han kunde halla en konversation medan han satt och laste.
Sedan, ndr man borjade konfrontera honom —da lade han ihop den och gick ivdg. Och dem dér pa
slutet fortsitter géra vad dem gor medan dem hélsar och tittar pé spelaren nir han hélsar.

I: Hur upplevde du att karaktirerna uppfattade sin omgivning och reagerade pa saker som hinde
runtomkring dem?

D: Det var coolt for det var nidgon kille som stod under ett tak dér och som borjade gé ivig nir det
precis hade slutat regna verkade det som. Nar han borjade gé ivdg sa hidlsade en dam pa honom nér han
bara gick forbi och han svarade vilket tyder pa att hon var medveten om att han gick forbi henne, han
var medveten om att hon pratade med just honom och svarade pa det. Ocksé att han valde att ga ut fran
under taket precis nér regnet slutade. Det tydde pé att han var medveten om védret vilket var coolt.
Och han som satt dér vid campingplatsen ndr man bara sprang runt honom och sedan hukade sig rakt
framfér honom, han var ju vildigt medveten om att man var alldeles for ndra for att vara socialt
acceptabelt. S& dirmed blev ju han forvirrad och rddd och borjade gé ivdg. Vid den andra
campingplatsen blev han medveten om att man bdrjade komma for nira sa han drog fram ett vapen.
Jag tror det dr det som spelet gjorde extremt bra, jag har sjilv spelat det, att NPC:erna ar valdigt
trovérdiga nér det kommer till deras sensorer och att dem kan vara medvetna om sin omgivning. Alla
kdnns som att de har ett medvetande. Det var ocksé en del nér spelarkaraktdren blev smutsig och
NPC:erna behandlade honom annorlunda utifrén det och ifragasatte hur han sig ut eller undvek att
prata med honom. Det visar ju pa att dem &r medvetna om att man &r smutsig och inte bara medvetna
om sjdlva varlden utan ocksa just dig som spelare. S& dem uppfattar saker vildigt bra i det hér spelet.

I: Detta har du ndmnt lite redan, men jag fragar dndd: Hur upplevde du att karaktirerna anpassade
Sig utifrdan sen situation dem befann sig i?

D: Ofta sa var det ju att spelarkaraktiren sjdlv skapade de situationer som fordndrades. Det var inte
ndgra exempel dir dem befann sig i en fordnderlig situation redan utan det var mer att man skapade
dem genom att vara taskig. Men de reagerade konsekvent vilket var bra, och de reagerade ocksa olika
vilket dr bra. De hade olika sétt att hantera de situationer de befann sig i. Nagon person sprang ivig

och nagon konfronterade.

I: Upplevde du att karaktirerna hade begrdinsningar gillande sina formdgor? Alltsd vad dem kunde
gora, eller vad de visste om.

D: Ja de hade trovérdiga begrinsningar nér det kommer till vad dem visste om.

1: Pa vilket sdtt?
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D: De ér inte alltid medvetna om vad spelarkaraktiren vill, vilket &r vildigt trovardigt. Om
spelarkaraktirens mal var att rdna den hér butiken s var ju inte han i affiren medveten om det forrdn
spelarkaraktiren drog fram pistolen, vilket var en sorts begransning. Vilket var bra! For annars hade
det varit att dem visste mer &n vad som var ménskligt. Om jag jamfor med Zelda-exemplet s& hade vi
en kompanjon dir som visste om allting som hénde spelaren och mitt intryck av dem hér karaktirerna
var att de inte visste, vilket var vildigt ménskligt och trovirdigt.

1: Upplevde du att de begrdnsningar du kunde identifiera var rimliga?
D: Ja.

I: Hur tycker du att karaktdrerna betedde sig utifrdn de sociala kontexter de befann sig i? Nu var det
en hel del olika sociala kontexter sa om du vill ga tillbaka och titta sd dr det bara att géra det.

D: Det var trevligt att de hélsar pa varandra nir man gar forbi. Jag vet att det &r s& pa landet. Och inte
bara hilsar pa varandra utan hilsar pa spelarkaraktiren ocksd ndr man gar forbi. Men nir man har
precis varit taskig mot den dir kvinnan och mannen pa terrassen, och liksom skrimt dem —mannen
som var precis bakom en och som borde ha sett allting hinda sdger bara "Howdy!" ndr man gar forbi.
Om han var mer trovirdigt medveten om sin sociala kontext s hade han fattat att du &r formodligen
inte en jdttebra person som har gatt fram borjat brdka med dem hir personerna. I alla fall inte en
person man nog vill hélsa pa, speciellt pa ett trevligt sétt. En sjdlv hade nog helst bara ignorerat
spelaren dédr. Ménnen som satt under tridet gjorde nagot coolt vilket var att de bada var en del av
konversationen ndr man pratade med dem. Ibland kunde den ena svara och ibland kunde den andra
svara och ibland svarade dem bada. S& man sag att de hade i dtanke var de var i den sociala kontexten
antar jag. Sen ténker jag ocksa pa ndr man gér runt pa garden i slutet och dr smutsig. Det var liksom en
solig, lugn och fin morgon och det &r en del folk runtomkring och nir man forsoker hélsa pa dem sé
forsoker dem bara undvika en medans han som satt lite i utkanten av gérden och satt ensam var
mycket mer ifragaséttande till hur man sdg ut och svarade inte ens pa godmorgon. De andra var mer
mana om att inte stora lugnet bland de andra pa garden. S& pa ett sétt ar ju ocksa den fysiska kontexten
ocksd den sociala kontexten. Hade det varit en mer stokig situation eller inte lika mycket folk
runtomkring sd hade det kanske varit mer accepterat att reagera mer aktivt typ "prata inte med mig, du
ar sé dcklig!". Men nu holl dem pé héstarna en trevligt och lugn ton och vara svidvade bort dérifran.

I: Nu har du fatt se karaktdrer fran tre olika spel och for att hjdilpa dig att minnas lite vad det dr du
har sett sa har du ett fint bildcollage ddr om du vill komma ihdg vad for karaktdrer du har stott pd.
Var det ndgon karaktdr, eller ndgra karaktdirer, fran ndgot spel som kindes mer trovdrdig dn dem
andra?

D: Nu har jag ju i atanke att de NPC:erna fran RDR2 grundar sig i verkligheten medans det andra &r
fantasy vilket jag tror fdrgar min syn pa just den fradgan. Jag &r mer benégen att tro pé en karaktér som
grundar sig i var historia och var verklighet &n dem som har magiska krafter och lever i en annan
vérld. Mest trovirdig av alla NPC:erna tror jag var han som léste tidningen i RDR2, for han reagerade
forst trevligt och holl pd med nagonting. Det verkade som att han hade en rutin. Och sen reagerade han
ocksa trovardigt pa att man borjade bli otrevlig helt plotsligt och flydde darifran. Men framforallt s&
kom han senare ihag en sjélv. Sa han hade ett minne av det som hade hént. Och nér spelaren séger hej
andra gangen sa viljer han att verkligen inte sdga ndgonting utan sa bara hejda och ville bort fran
spelaren dven fast man var trevlig mot honom. S& han kom ihdg att man var otrevlig férut. Och sen nér
man blev otrevlig igen s& borjade han springa ivdg liksom, for att han tyckte det var sa obehagligt. S&
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han var nog mest trovirdig for han agerade, sade och sdg ut som han kénde utifran den situationen
spelaren satte honom i. Shadowheart var en vildigt linjart skriven karaktir, med olika grenar, men jag
sdg mer konkreta exempel pd affekt hos karaktirerna i RDR2 fran spelarens handlingar och den
situation de befann sig i jimfort med Shadowheart.

I: Var det ndgon karaktdr som gjorde dig mer intresserad av spelets eller spelarkaraktirens
berdttelse?

D: Ja, det var vél Shadowheart. Jag tyckte att Shadowheart var den bést narrativt skrivna karaktéren.
Jag ville ta reda pd mer om henne. Hon hade nagot att dolja medans Riju kdndes som en véldigt
sjdlvklar karaktdr som sa exakt det hon ténkte till Link. Det var en vildigt platt karaktir medans
Shadowheart var djup. Hon hade historia som jag inte ens fick reda p& vad det var, men jag fick reda
pa att det fanns en historia. Hon var heller inte helt 6ppen med med sina motivationer for vad hon sen
skulle gora i Baldur’s Gate, vem hon skulle triffa, varfor hon inte litar pa den andra kompanjonen. Det
var mycket sddant som fick mig att vilja veta mer. Utav alla de hir karaktérerna s hade jag helst velat
ldsa pa en wiki om just Shadowheart.

I: Vad det ndgon karaktdr som du tyckte var minst trovdrdigt jamfort med de andra?

D: Riju tycker jag.

I: Varfor?

D: For att jag tror att det var meningen, nidr man skrev henne, att man inte ville géra en komplex
karaktir for det ar lite s Nintendo gér. Men hon var den typiska hjélten och berittade for Link véldigt
konkret vad hon kénde och vad hennes mal var genom att sdga det explicit. Hon var ockséd ganska
allvetandes. Hon visste exakt vad som hinde nidr man spelade hela tiden och kommunicerade genom
en icke-diegetisk rost till spelaren, vilket inte &r trovdrdigt om hon inte &r en gud. Och det
kommunicerades inte att hon var det, utan hon verkade dndé vara grundad i deras verklighet.

I: Ar det ndgot du vill tilligga?

D: Ne;j.

I: Da vill jag tacka dig for att du har deltagit i denna studie. Om du har nagra fragor eller tankar om
studien i efterhand far du gdrna kontakta oss framéver. Skulle det vara okej om vi kontaktar dig om vi
skulle vilja folja upp eller be om ndgot fortydligande pd ndgon frdga?

D: Absolut.

I: Toppen. Tack och hej!

D: Hejda!
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Transkribering Intervju: Deltagare I

I = Intervjuare
D = Deltagare

I Tack sa mycket for att du deltar i den hér studien. Den hdr intervjun kommer beréra NPC:er frdan tre
stycken narrativt drivna spel. Du kommer fa ta del av inspelat material av gameplay och utifrdn de
kommer du fa tillfille att dela med dig av dina upplevelser kring dem. Du har innan denna intervjun
fatt mojlighet att ldsa igenom samtyckesblanketten. Har du gjort det?

D: Ja.

1: Samtycker du?

D: Ja.

I: Har du nagra 6vriga frdgor innan vi bérjar?

D: Ne;j.

I: Da tinkte jag borja att fraga om det dr ndgot spel som du spelar extra mycket just nu?

D: Just nu har jag spelat ett spel som heter Helldivers 2 och ett spel som heter Balatro.

I: Det hdr kan vara frdn vilket spel som helst, minns du ndgon karaktdr som har fastnat hos dig ifrdn
ett spel. Eller som du gillat extra mycket?

D: Ja.
I: Vilken karaktdr?

D: Jag minns Roach fran Call of Duty: Modern Warfare 2. Jag minns karaktérer som Spyro frén
Spyro-spelen. Dar kommer jag ocksé ihag mullvaden, minns inte vad han heter tyvarr.

I: Varfor tror du att du kommer och tinka pa exempelvis Roach nu? Varfor fastnade den karaktdren?

D: Jag tror att det var ett av de forsta spelen som hade en typ av filmisk paverkan pa mig. Det kéndes
som att jag upplevde nagot som... Det var en ganska hog step-up i dramatik jamfort med de typ av
spel jag hade spelat tidigare. Vad var jag da, 13?7 Det ar 4nda ganska tungt for den éldern tror jag. Det
blev ett intryck.

I: Dd tinker jag att vi ska bérja kolla pd lite videomaterial. Dd kommer vi borja med gameplay frdin
Legend of Zelda: Tears of the Kingdom. Det dr en sektion av spelet ddr man spelar med en karaktdr
som heter Riju. Sd man spelar som Link men Riju dr med en. Du kommer fa kolla pa ett klipp med
utvalda delar av den hdr karaktiren och det enda jag egentligen vill be dig dr att fokusera pa henne.
Du kommer forstd vem det i, det ir hon som dr i borjan av klippet. Ar du redo att kolla?

D: Jag ér redo.
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I: Da kor vi.
[00:09:10]
I: Da har jag lite fragor om Riju. Hur upplevde du hennes personlighet?

D: Typ driven av dra. Lojal? Lite glimten i dgat, lite busig. Och rak. Jag var alltid lite misstinksam.
Det kéndes pé nagot sétt som att hon eventuellt kunde vara ond. Det vet jag inte exakt varfor. Jag
forsokte tdnka pd det under tiden, lista ut varfor jag inte helt litar p4 henne. Men jag litade inte pa
henne.

1: Upplevde du att hon uttryckte nagra kéinslor?

D: Inte valdigt starkt. Det var nér byn blev attackerad och nér det kom tornados. Da kindes det som att
hon &n sé linge hade varit véldigt militarisk, men nér det hande kéndes det som att hon mer bytte till
en empatisk sida inom sig sjdlv. D4 upplevde jag att en kénsla av angest, panik eller misslyckande av
att inte forsvara sin egen stad, den méarktes av. Sedan ibland sa kéndes det som att hon bara var pa lite
kul, bra humor.

1: Sa det kom dnda fram ndgra kdnslouttryck?
D: Mm.
I: Pa vilket sdtt skulle du sdga att hon uttryckte de hdr kinslorna?

D: Jag reagerade mest pé rostskadespelningen tror jag. Jag lade mérke till att under manga dialoger nér
det var ndrbild pa hennes ansikte sa hiander det inte s mycket. Det finns vissa nyanser som leder i ratt
riktning men det gér inte att hdmta all data fran ansiktsuttrycket kdnde jag. Men det blir en
kombination. Jag undrar ocksa om det var dirfor jag kénde att det var svart att lita pa henne for det
finns en liten mis-match mellan att det &r en ganska informationsrik eller ganska varierad rost och
sedan sa hinde det inte jattemycket i ansiktet. Jag undrar om det kan ha varit det som gor att man inte
riktigt helt... Sedan har jag inte spelat sa mycket Zelda-spel. Annars kanske man &r vanare med det
sittet att kommunicera karaktdrer pd. Men sedan &r det ocksd ganska vanligt inom datorspel
overhuvudtaget, speciellt for lingre sedan nér man hade helt stilla ansikten och rostskddespelare.

I: Tolkar jag dig rdtt att det frdmsta uttrycket for kinslor var rosten och de inspelade rosterna?

D: Ja, sen tycker jag det var vil gjort att hon har en distinkt och tydlig stil i sitt rérelsemdnster 1 hur
hon reagerar och vad hon gor. Men det dr mer kanske kopplat till karaktiren &n kénslor.

I: Hade hon lite personlighet i sitt rorelsemonster?
D: Ja, det skulle jag séga.

1: Var det nagot du reagerade pa att Riju gjorde diir det kiindes som att hon brot karaktdr eller inte var
i enlighet med sin karaktir?
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D: Jag tycker inte det for det hir var ju liksom min resa for att forstd karaktéren. En karaktér kan ju
alltid vara komplex. Till en borjan kdnde jag kanske att hon var lite mer egen och driven av egna
motivationer och pa slutet var det mer att hon ville samarbeta med Link. Det var ju mer en resa én att
det kéndes konstigt att hon gjorde det till slut. Sa det var ingenting jag reagerade pa.

I: Pa tal om egna motivationer —Upplevde du att hon hade ett madl som hon strdvade mot?

D: Ja, det tycker jag. Det var lite otydligt exakt vad malet var fran borjan. Men det hér ar en karaktér
som pa nagot sitt har uppdrag att skydda det har omradet, och det dr hennes méal. Det varierade lite
men det var ett stort dvergripande mal.

I: Upplevde du att Riju kunde géra flera saker samtidigt?
D: Vad menar du med gora saker?

1: Sa hon hade det hir dvergripande mdlet. Skulle du sdga att hon kan géra flera saker samtidigt som
hon forsoker uppfylla det héir mdlet? Eller de mindre mdlen.

D: Ja. Det var bra att det fanns gameplay-sektioner dar man ser att hon interagerar med Link medan de
fightas. Under de delarna sé kénns det som att, dér finns ett mal att bygga ett band med Link. Det hade
varit en annan karaktdr om hon bara hade hallt sig for sig sjalv nér de stred. Nu kénns det &nda som att
i malet att skydda det hdr omradet sé finns ett undermal att hon vill bygga ett band med Link. Sedan
kande aterigen att det var lite osékert av vilken anledning exakt. Om det bara var for att han var bra pa
att hjélpa till, eller om det fanns ndgon annan anledning. Just det, de kénde till varandra fran tidigare.
Det vet jag inte exakt vad det innebdr. Men nér den dialogen kom iging sé trodde jag att hon var en
boss som Link skulle slass mot. Men det hade ocksa varit ett konstigt sétt att introducera en boss med
att hon misslyckas att tréffa sin méltavla, inte sérskilt hotfullt.

I: Sa du kénde dndad, lit det som, att hon kunde gora flera saker samtidigt?
D: Ja.
I: Hade du ndgot exempel pd det?

D: Jag kénde att det var att hon kunde strida samtidigt som hon byggde ett band med Link, det &r mitt
konkreta svar.

1: Hur upplevde du att hon uppfattade saker som hdnde i hennes omgivning?

D: Relativt vél. Det verkade som att hon reagerade pa nédr Link kastade tunnan pa henne, sedan
verkade det inte hinda ndgot nir man attackerade henne med svirdet, men det dr game-design val mer
dn nagot annat. Hon verkade vara en del av vérlden.

I: De hdr sakerna som hdnde runt omkring henne, hur upplevde du att hon reagerade pd dem
sakerna?

D: Lite lattsamt kanske. Nu sdger det hdr emot lite det jag precis sa om att hon var en del av varlden.
Men jag kom att tinka pé nu att det kéndes ocksa lite som att hon inte riktigt upplever att hon befinner
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sig 1 en hotfylld situation ibland. Det kan vara att det dr ganska ldttsamma reaktioner. Sedan &r ju
Zelda ett nintendospel s& det kanske inte ska vara verdrivet dramatiskt. Men ibland kunde det kénnas
som att hon séger att hon behover hjilp och da kdndes det mer som en instruktion till spelaren &n att
det dr hennes naturliga reaktion typ.

I: Sa de reaktionerna du sdg, om vi generaliserar det, kindes de lite ldttsamma for situationen?
D: Ja.

I: Om situationen for henne fordndrades, hur upplevde du att hon kunde anpassa sig efter de
fordndringarna?

D: I cutscenes sa kiindes det mer dynamiskt. Dér introducerades information som exempelvis: "Ah nej,
tornados" eller "Ah nej, eld" eller "Ah nej, boss". Men jag skulle siga att det kiindes som att hon
genomgick en resa under tiden och di innebér det att man maéste reagera pd omvérlden, sa det
uppfattade jag att hon gjorde.

I: Tolkar jag dig rdtt att hon anpassade sig till en viss grdns?

D: Till en viss gréns, ja.

I: NPC:er dr ju datorprogram som kan géras allsmdktiga och man kan programmera de att géra exakt
vad man vill men det finns i begrdinsningar i karaktirerna. Upplevde du att Riju hade begrdnsningar
gdllande sina férmdgor, vad hon kan gora, vad hon kan tinka?

D: Det blir ju alltid svart nir en pjas behdver vara en del av ett satt narrativ. Speciellt inom datorspel sé
innebdr det ju att om man misslyckas, da provar man bara igen. I en film till exempel s hénder inte
samma sak, filmen bdrjar inte om om nagot jobbigt hdnder. Under klippets gang, da kinner jag mig
investerad och intresserad av "hur utvecklar sig det har?" men samtidigt har man spelat spel tidigare
och vet att i det har fallet hade det inte kunnat hinda nagot annat. P4 det sittet kdnns det begrinsat.

I: Kdindes det inte som att hon kan gora vad som helst?

D: Nej, exakt. "Ni ska besegra bossen tillsammans". Hon kan ju inte do till exempel. Eller om hon gor
det, man skulle forsvara henne verkar det som, da borjar det bara om. Sa det finns en begransning.

I: Tycker du den begrdinsningen kdnns rimlig?
D: Ja. Det blir en vildigt stor fraga kinner jag.

I: Du kan tinka mer pd henne som karaktdr, om vi avgrdnsar lite. Kdnns hennes
karaktdirsbegrdnsningar rimliga?

D: Jo men det tycker jag. Det finns en bestdmd vég for hur hon ska vara. D4 kan hon inte variera si
mycket i det for att hon ska passa in pé det hir narrativet. Och da gor hon det.

1: Hur socialt kapabel upplevde du att Riju var i klippet?
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D: Hon verkade interagera med de karaktirer som man fick se. Det kéindes som att hon var en social
spelare. Sen dr det alltid svart. Man vet inte om karaktéren foljer efter en, om man hade gatt till ett
omrade déir det finns andra NPC:er, hade de interagerat da? Troligen inte, jag vet inte. Men 1 det
klippet som jag fick se s& uppfattade jag henne som att hon hade en social personlighetsdrag. Om man
ska social NPC vet jag inte om det 4&r samma sak.

I: Tyckte du att hennes beteende i de sociala kontexter hon befann sig i kindes passande?

D: Ja. Det blir ju lite konstigt att vissa dialoger &r liten for det blir lite skillnad men annat &n det, ja.

I: En lite foljdfraga pd just den grejen. Var det ndgot som du skulle sdga drog dig ur upplevelsen pd
ndgot sdtt?

D: Jag tror kanske det pé det hiar komprimerade klippsittet, jag tror det hade varit annorlunda i spelet
for da ar det sahér: "Det hir ar en jéttekort sekvens, vi behdver inte ha en cutscene for det for det var
fem sekunder". Men pa grund av att det nu kommer i rad med allt det andra sa blir det lite konstigt.

I: Da tinker jag att vi ska kolla pad lite material fran Baldur's Gate 3. Hdr kommer du fd se en
karaktdr som heter Shadowheart, det dr henne du ska fokusera pd. Hon kommer vara instingd i en
lada i borjan, sd det vet vem det dr. Det kommer komma upp en svart ruta med vit text ibland, det dr
inte en del av spelet men det har lagts pa i efterhand for att tydliggora vad spelaren viiljer att svara.
Spelaren fir olika svarsalternativ, sd den texten dir det som Shadowheart kommer svara pd. Ar du redo
att kolla?

D: Jag ér redo.

I: Grymt, dd kor vi.

[00:33:23]

I: Hur upplevde du Shadowhearts personlighet?

D: Inte timid men &terhallsam, hemlighetsfull, vinlig men pa ett respektbaserat sétt. Inte bara for
vénlighetens skull.

I: Skulle du sdga att det var de personlighetsdragen du plockade upp frimst?

D: Ja, jag tycker egentligen att man fick en ganska bred personlighetsbild. Pa den tiden som man far
nu och utan resten av kontexten sa tycker jag &nda att det dr en ganska komplex karaktérsbild. Fler
personlighetsdrag kidnns som sarad, krigisk och sjilvcentrerad.

1: Upplevde du att hon hade ett mal hon strdvade mot?

D: Ja.

I Fick du en kinsla for vad det handlade om pa ett ungefir?
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D: Ja, men av ndgon anledning &r det valdigt viktigt for henne att antagligen, ta med den artefakten
som hon har med sig till ndgon person. Det kidnns som medvetet undanhéllet uppdragsmal egentligen
men hon har en vildigt tydlig riktning. Hon ska négonstans.

1: Hur upplevde du att hon uttryckte kéinslor, och vilka kdnslor?

D: Hér tycker jag vi far en ganska komplett bild av ett 4ndd hyfsat vélarbetat ansiktsuttryck. Voice
acting och rorelser ocksa. Det finns manga kénslor hela tiden, det finns mycket ilska, forsiktighet och
stress. Overlevnad #r ett submal men inte for sin egen skull, vilket gar emot det sjilvcentristiska
personlighetsdraget. Men hon har uppenbarligen ett uppdrag som kénns viktigt.

I: Det later pa dig som att du tyckte att hon uttryckte kdnslor.

D: Det hér ér ju lite mer komplexa dialoger &n i det forra exemplet sé det blir ju valdigt ménga sma
kanslor pé kort tid. Speciellt i den sista sekvensen sd var manga kénslor som bara ar reaktioner pa vad
spelarkaraktéiren sédger.

I: Tyckte du att Shadowheart kunde géra flera saker samtidigt?

D: Ja. Man fick inte se lika mycket klipp pa henne i gameplay, det kinns som det var mest cutscenes,
dven om cutscenes dr gameplay pa ett sitt i Baldur’s Gate. Men i varje social situation sa agerar hon pa
flera olika sétt och det hénder flera saker samtidigt. Det &r inte bara att hon star dir och véntar pa att

karaktdren ska ga vidare utan hon dr en del av det som hénder.

I: Det tar mig ganska bra in pd ndsta frdga: Upplevde du att hon uppfattade sin omgivning och saker
som hdnde i den?

D: Det tyckte jag, det verkade som det. I varje cutscene sé verkar det som att hon reagerar ganska
noggrant pa varje karaktér. Det dr inte bara att spelarkaraktéren finns dér utan det &r ocksa... Vad hette
hon?

I: Lae’zel.

D: Lae’zel till exempel. Det kénns som att hon &r uppmérksam pa sin omgivning. Den lilla sekvensen
dér spelaren attackerar henne och hon reagerar ganska blasé pa att fa ett kritiskt slag men hon reagerar

anda.

1: Foljdfragan pa om hon uppfattar omgivningen dr ju om hon reagerar pd saker som hdnder och ddir
hade du ju ett exempel.

D: Precis. Hon reagerar ju jattemycket pa vad karaktéren sdger. Sa det gér hon absolut.

I: Var det ndgot du reagerade pa att hon gjorde som kindes som att hon inte var i enlighet med sin
karaktdr eller brot karaktdir?

D: Nej. Hon kindes vildigt mycket som en karaktir. Det var ingenting jag tdnkte pa.

I: Om situationen fordndrades, upplevde du att hon anpassade sig efter den fordndrade situationen?

130



D: Det tycker jag. Det dr aterigen det hdr med reaktioner pé vad spelaren séger. Varje sekvens kénns
det som att hon anpassar sig.

I: Nu kommer den hdr fragan om begrdinsningar igen. Eftersom att man kan fa NPC:er att gora exakt
allt, upplevde du att hon hade ndgra fysiska eller mentala begréinsningar gdllande sina formdagor?

D: Jag tycker den dr svar att svara pa. Jag upplevde inte det men det var inte heller s mycket
sekvenser dér man fér se henne in action. Hon é&r ju véldigt icke-begrdnsad pa hur hon kan reagera pa
spelarvalen i dialoger. Sa pé det séttet sa kdnner jag att hon kénns véldigt icke-begrénsad. Det har inte
med NPC:er att géra men storymaéssigt kidnns det samtidigt som hon befinner sig pa en plats dér hon
inte har ett val, utan att hon maéiste folja med spelarkaraktiren om hon vill 6verleva. Hur
spelarkaraktiren reagerar verkar vara en annan sak. S hon dr begriansad pa det séttet.

1: Kdndes de brister pa begrdinsningarna och den begrinsningen du ndmnde, kindes det rimligt?
D: Det tycker jag.

I: Hur socialt kapabel tycker du att Shadowheart dr?

D: Vildigt.

1: Pa vilket sdtt? Varfor tycker du det?

D: Jag tolkar det som mojligheten att reagera pa sociala situationer snarare &n att nadgon ar trevlig. Hon
reagerar mycket pad vad spelaren sidger och hon papekar andra karaktirer i situationen. Det valdigt
korta sekvenser dér man siag dem i rorande gameplay, men det hade varit lite intressantare om hon
hade interagerat med de andra karaktirerna d& ocksa. Det verkade som att hon bara interagerade lite
med spelarkaraktdren, men det &r lite for lite data dér.

1: Sdttet hon betedde sig under de sociala kontexterna hon befann sig i, kdndes de passande?
D: Ja. Det kindes i enlighet med hennes karaktér.

I: En liten foljdfrdga pa det dir om man tolkar socialt kapabel som trevlig, hur tycker du i sd fall? Om
man skulle se det frdn sdttet att en socialt kapabel mdnniska dr en trevlig person, hur tycker du i sd
fall att hon beter sig?

D: Hon ar ju uppenbarligen rasistisk mot Githfolket av nagon anledning som man inte har sarskillt
mycket kontext av. Det anser ju jag fran mitt perspektiv att det dr otrevligt. Sen s& &r hon véldigt
hemlighetsfull och aterhallsam, men det dr ocksa forklarligt i den aspekten att de befinner sig i en
vérld dér det handlar jittemycket om &verlevnad. Hon verkar inte ond. Hon verkar bara vara en
produkt av omsténdigheter som har varit jobbiga typ och sen inte har prioriterat att vara trevlig utan att
prioritera lite det hir sjdlvcentristiska.

I: Da tycker jag att vi gdr vidare med det sista exemplet. Det dr material frdan Red Dead Redemption 2.
Hir kommer du inte fa se en specifik NPC utan hdr kommer spelaren interagera med massa olika
NPC:er. Sa du fdr gdrna forséka fokusera, inte fokusera sa mycket pd vad spelarkaraktiren gor utan
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mer pd de olika NPC:erna som spelarkaraktiren interagerar med. Hdr har det ocksa lagts pd
undertexter, det dr inte en del av spelet utan det ir bara for att gora det tydligare vad som séigs. Ar du
redo att titta?

D: Ja.

I: Da kor vi.

[00:53:08]

I: Hur upplevde de hdir olika karaktirernas personligheter?

D: Jag tycker det dr jatteimponerande. Utifrdn vad som dr mdjligt sd kidnns det som att alla ar sa
mycket en del av den vérlden de &r i som det gar. Kanske lite monokroma personlighetsdrag men inte
pa ett konstigt sétt. Det kinns inte som att alla &r samma person, det kinns som att alla ar ratt lika. Alla
reagerar ocksa pa vildigt naturliga sitt sa det kdnns bra dnda.

I: Upplevde du att karaktdirerna uttryckte ndagra kdnslor?

D: Ja.

I: Vilka kdnslor sdg du?

D: Irritation, forvaning, avsky. Lugn om man kan séga det som en kénsla. Vardagligt.

I: Pa vilket sdtt uttrycktes de hdr kinslorna skulle du sdga?

D: Man ser inte s mycket ansiktsuttryck sa dér skulle jag inte sdga sa mycket. Utan mer kroppsprak,
rost och ordval kanske.

1: Vad de viljer att séiga och hur de sdger det och kroppssprak?

D: Ja precis. Och kroppsspraken kan ibland inte ha 100% synkning med rost men det dr tekniska
begrinsningar.

I: Upplevde du att karaktirerna hade individuella mal de strdvade mot?

D: Det kénns som att deras individuella mal var bara att leva sina liv. Det tycker jag &r ett riktigt mal.
Ténker man pa hur ménga spel som helst, till exempel vakter i World of Warcraft, sa kénns det inte
som att de har ett eget liv utan de bara star dir. De har kanske ett mal som &r att skydda staden, men att
ha malet att leva sina egna liv tycker jag ar ett mal ur ett spelperspektiv.

I: Blir svaret pd frdgan att de har mdl och att dessa mal var att leva sina egna liv?

D: Exakt.

I: Upplevde du att de hdr olika karaktdrerna kunde géra flera saker samtidigt? Medan de levde sina
egna liv.
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D: Ja, eller i alla fall att de kunde anpassa sig. Eftersom man séllan foljer en karaktir under en langre
tid s vet man inte om det dr det monstret de har. Men jag uppfattar det inte som sa. Jag kinner att de
kan gora flera saker samtidigt, lite som en ménniska i sin vardag gor flera saker samtidigt. Till
exempel sa var det ndgon man och kvinna som bara stod och pratade med varandra pa négon altan.
Sen kom spelaren upp och dé har de sin sociala situation samtidigt som de forsoker reagera pa
spelarens nirvaro. Sen verkade de inte ha en uttalad dialog mellan mannen och kvinnan men det kianns
som att man extrapolerar som spelare dn att det faktiskt behdver vara dar.

I: Var det ndagot du reagerade pad att karaktdrerna gjorde som kindes som att de brot karaktdr eller
inte var i enlighet med sin karaktdr?

D: Det var butikségaren, som typ blir mordad mer eller mindre, och sen nésta gang bara ger en liten
varning. Han reagerade lite konstigt. Annars nej, det kdndes som alla hade véldigt naturliga reaktioner.
Det blir ju ganska extremt for karaktiren beter sig ju som man inte gor i vanliga fall. Men det kénns
som att NPC:erna dnda till slut har den naturliga reaktionen, bara att det kan finnas en liten fordrdjning
pa hur snabbt det kommer.

I: Skulle du sdga att det exemplet med butiksdgaren drog dig ur upplevelsen?

D: Lite. Eller snarare att det blev tydligare eftersom resten av karaktirerna reagerade sa vil. Det
kidndes som att det var den mest extrema interaktionen men det hade den minsta effekten. Han som
klippet borjar med, nér man bara foljer efter den hir gubben, s& kinns det som en véldigt distinkt
tydlig, ganska extrem reaktion som é&r valdigt naturlig. Det var bara for att man foljde efter honom. Det
kinns som nivan inte var samma for karaktdren som blir mordad.

I: Hur upplevde du att karaktirerna kunde uppfatta saker som héinde i deras omgivning?

D: Mycket vil. De reagerade mest pa spelaren, men det far en att tro att de reagerar pa samma sitt
gentemot andra NPC:er. Det dr mycket av det som kravs bara for att det ska kdnnas som att det &r en
komplett vérld.

I: Kdindes de reaktionerna pd saker som hdnde runt omkring dem som rimliga?

D: Ja.

I: Det hdr har du vart inne lite pd: Om situationen fordndrades pd ndgot sdtt, anpassade sig
NPC:erna?

D: Ja. Jag tycker det tydligaste exemplet &r han som satt vid sitt télt och ville vara ifred. Han varnade
spelaren att man kom for nira och darfor reagerade han pa ett visst sitt. Det kdnns som att om man
hade fortsatt att gd emot honom s hade det slutat annorlunda. Sa kinns det med alla karaktidrer —om
man hade agerat annorlunda s& hade de reagerat annorlunda. S& det kéinns som att de anpassar sig
valdigt bra.

I: Upplevde du att de hir karaktirerna hade begrdinsningar gillande sina formagor gdillande vad de
kunde tinka och gora?
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D: Det ar naturligt men det kénns ocksa som att deras reaktioner ar typ fight or flight. De dr ju de
primitiva naturliga reaktionerna. De &r begrinsade pé ett hogre komplext plan, vilket verkligen &r oke;j.

I: Min foljdfraga pad det dr om de begrinsningarna kindes rimliga?
D: Ja, det kdnns dem.
I: Tycker du att de hdr karaktirerna dr socialt kapabla?

D: Ja, det upplevs som det. Mannen som satt vid tiltet —ndr man bara borjar g& nira honom sa hotar
han en, till skillnad frén andra karaktérer som sitter och latsas som ingenting och bara séger att man &r
for ndra. Sa det spannet gor att det kidnns att det finns en social bredd. Pa det séttet sa kdnns det som att
karaktdrerna dr socialt kapabla. Det far det hela att kdnnas dynamiskt.

I: Tycker du att deras beteende i den sociala kontexten de befinner sig i dr passande eller opassande?

D: Forutom butiksdgaren sa var det passande. Han stack ut ddr. Man borde kanske ha lite starkare
reaktion. Men det kanske dr vardag for honom, vem vet. Han kanske blir mérdad var och varannan
dag.

I: Da tinker jag att vi ska kolla pa ett litet bildkollage hir. Da har du fdtt sett karaktdirer frdan de hdr
tre spelen. Riju fran Legend of Zelda: Tears of the Kingdom, Shadowheart frin Baldur's Gate 3 och
flera olika NPC:er fran Red Dead Redemption 2. Var det nagon karaktdr eller exempel som kindes
mer trovirdigt dn de andra?

D: Det ér lite svart att jamfora. Jag tycker man kan jamfora Riju och Shadowheart ganska rakt av. Dar
kénner jag att Shadowheart har en hogre trovérdighetsfaktor. Nér det kommer mellan Shadowheart och
olika NPC:er, da ar det en annan grej. De reagerar ju vildigt verklighetstroget utifrdn deras lilla
interaktion. S jag skulle nog sdga Riju minst verklighetstrogen, jag tror nistan Red Dead Redemption
mest verklighetstrogen.

1: Om vi omformulerar sd det inte dr verklighetstroget utan trovdrdigt. Men svaret hade kanske dndd
varit samma?

D: Jag tror svaret dr detsamma.

I: Varfor kinde du att NPC:erna i Red Dead var mest trovirdiga, med den hdr brasklappen da?

D: Precis. De aspekter som jag tinker pa spontant dr dels att dem dr minst fantastiska, alltsd som i
fantasy. Det dr den mest lika var verklighet, och situationer som man har sjilv upplevt. Den kommer
ocksa undan léttast for att den inte forsoker aterspegla en privat relation mellan tva manniskor utan
den aterspeglar mer bara reaktion. Dens minne behdver inte vara mer &n plus minus. "Har den hér
karaktiren varit jobbig mot mig, da reagerar jag sd hir. Har den varit snéll, da reagerar jag sdhir". Med

de andra tvd maste man mer likna med en personlig relation, det &r svarare.

I: Du ndmnde Riju som minst trovdrdig av de hdr exemplen. Varfor tror du att du kinde sa?
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D: Jag upplevde henne som mest statiskt. Kédnns som att hon anpassade sig minst. Da kénns det mindre
trovardigt. For di kianns det som att det alltid kommer hinda samma sak. D4 ar det inte verkligt.

I: Nu har jag en fraga om spelarkaraktdrens berdittelse i de hdr tre spelen. Var det ndagon karaktdr som
gjorde dig extra intresserad av just spelarkaraktdrens berdttelse?

D: Inte sérskilt. 1 det fallet tror jag néstan Link fr&n Zelda. Jag undrar om det har lite med
karaktirsanpassning att gora. Jag vet att de andra tva karaktirerna dir jag hade kunnat anpassa den
mer efter vad jag hade velat spela som. Eftersom de inte matchade det som jag ville, sa kinde jag att
det hir dr ndgon annan. Men i Links fall s& ar det s& hér, Link ser likadan ut. Det kéindes mest som att
det var jag som spelade da, medan de andra kdndes mer som att jag tittade pa ndgon annan. Da kénner
jag en storre koppling till den som jag tdnker att jag spelar som.

I: Frdgan var ju om det var ndgon av karaktirerna som gjorde dig mer intresserad av
spelarkaraktirens berdttelse. Men jag forstdr att det kan vara en kombination av olika faktorer. Men
dad kanske det handlade mer om hur spelet dr uppbyggt déin Riju i den situationen, ldt det som?

D: Ja, okej. Om man tédnker om lite s, den spelarkaraktdren som jag kanske helst ar intresserad av
utifran den andra NPC:n, d& &r det kanske fran Baldur’s Gate. Dér kénns det intressant, da hade jag
velat se, hur hade mina val paverkat situationen. Ja.

I: Men det var tvd intressanta svar frdn olika perspektiv. Dda kommer en vildigt bred fraga nu pd
slutet. Ar det ndgot du vill tilligga som du har ként att du vill siiga? Det kan handla om vad som helst
av allt vi har pratat om. Ar det ndgot du vill tilliigga innan vi avslutar intervjun?

D: Tror inte det. Tror det &r bra sa.

I: Dad fdr jag tacka jittemycket for att du har deltagit i den hdr studien. Om du har ndgra frdagor eller
tankar i efterhand sa far du gdrna kontakta mig eller Tova framover. Sen sd tdnkte jag ocksd fraga om
det dr okej om vi kontaktar dig ifall vi kanske undrar nagot over det du har svarat, eller vill folja upp
pd ndgot?

D: Ja.

I: Toppen. Da stoppar jag inspelningen.
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Transkribering Intervju: Deltagare J

I = Intervjuare
D = Deltagare

I: Da vill jag borja med att tacka for att du deltar i den hdr studien. Intervjun kommer att berora
NPC:er frdan tre stycken narrativt drivna spel. Du kommer fd ta del av inspelat gameplaymaterial och
sedan fa tillfille att prata om dina upplevelser kring det du precis har sett. Du har innan den hdir
intervjun fatt mojlighet att ldsa igenom samtyckesblanketten. Har du gjort det?

D: Yes.

1: Samtycker du?

D: Ja.

I: Har du nagra 6vriga frdgor innan vi bérjar?

D: Ne;j.

I: Da tdnkte jag borja att fraga, har du ndgot spel som du spelar extra mycket just nu?

D: Just nu sa spelar jag Baldur's Gate. Jag har inte blivit klar med det 4n for att jag tycker att jag ska
kamma igenom allt. Sa jag har s& manga timmar men jag ar fortfarande pa akt 1. Sa det &r det jag kor
mest just nu, men det var ritt langesedan jag spelade, for att det 4&r mycket annat som pagér.

I: Det hiir kan vara frdn vilket spel som helst, dr det nagon karaktdr du har stétt pd som du gillat extra
mycket eller som har fastnat hos dig?

D: Ja. I Baldur's Gate sé tycker jag, jag haller pé att kora en playthrough nu som Asterion. Jag gillar
honom mycket. Han &ar véldesignad. Utover det skulle jag vilja sdga... Jag har spelat
Borderlandsspelen ganska mycket, och jag gillar Flack en hel del. Det &r en robot. Han é&r skon. Fran
Borderlands dr det en annan karaktir som jag inte spelat som men som dr med. Tiny Tina, hon &r koko.
Hon ér fucking galen.

I: Vad tror du dr anledningen till att du ndmner just de hdr karaktdirerna, varfor har just dem fastnat
hos dig?

D: Ja, just Asterion gillar jag nog mer bara for att han &r en vildigt nyanserad karaktir som har ménga
lager, det tycker jag &r vildigt kul ndr folk ldgger tid att gora lite mer komplexa karaktérer. Med
mycket att klura ut. Han &r ocksé en véldigt skadad ménniska. Jag tycker det &r spédnnande. Bara
allmént, psykologi tycker jag &r valdigt spdnnande och har last mycket om. Sé det tycker jag &r véldigt
kul. Just Flack, man far ju inte jattemycket story om honom, eller om hen réittare sagt. Men jag gillar
hen vildigt mycket for att det &r en tidig icke-bindr karaktir och det var ocksa vildigt roligt att spela
som hen for att... Rolig karaktér att spela som egentligen. Jag tyckte ocksa att det var ganska skont att
det fanns alternativ nir man inte riktigt var en man eller kvinna ocksé, det var véldigt nice. Att bara fa
vara en cyborg. Tina gillar jag mer bara for att hon &r fucking galen, hon &r koko. Hon é&r en, jag tror
att hon &r typ 13 eller tolv eller nagot sént diar och bombexpert och lite skruvad. Samma sak dér, jag
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tycker det &r lite spdnnande med psykologi och lite trasiga karaktirer, plus att hon har sa stort mork
humor och det tycker jag ar véldigt roligt. Jag tror att humor &r mycket i det, Asterion &r ocksa valdigt
sarkastisk och det tycker jag ar véldigt kul.

I: Kul ocksa att du spelar Baldur's Gate sa mycket, det dr faktiskt ett av spelen som vi kommer borja
med nu. Sd jag kommer borja att visa lite material fran Baldur's Gate 3. Du kommer se en karaktdr
som heter Shadowheart som du kommer fa fokusera pd under den hdr videouppspelningen. Det
kommer ibland komma upp en svart ruta med vit text, det dr inte en del av spelet men det dr bara for
att fortydliga vad spelarkaraktiven viljer att svara eller géra. Sd det dr pdlagt i efterhand for att du
ska ha littare att se vad Shadowheart svarar pd helt enkelt. Ar du redo att kolla?

D: Fett redo.
I: Da kor vi igang.
[00:11:01]

I: Da har jag lite fragor om hur du upplevde Shadowheart. Tinkte borja med att fraga hur du
upplevde hennes personlighet?

D: Jag skulle séga att hon ar vildigt principfast och forsiktig. Skulle jag sdga. Man mérker ju att hon &r
véldigt hemlighetsfull. Man mérker att det dr ett kénsligt imne med artefakten och allt personligt. Det
ar kénsligt liksom. Jag forsoker att halla det till det man s&g och inte mina egna upplevelser.

I: Du fdr dela med dig av dina egna ocksda om du har spelat tidigare?

D: Ja, alltsé i mina upplevelser, hon éar inte riktigt s... Att hon virmer upp. Jag tror att hon &r vildigt
snéll och compassionate egentligen men att hon har sitt uppdrag och mycket press pa sig. I mina
playthroughs sa ar det valdigt tydligt att hon har sin gard uppe mycket. Men hon, jag skulle ocksa sidga
att hon ar vildigt drlig. Hon uttrycker sig véldigt mycket, nir hon ser saker hon tycker om och inte
uttrycker hon det vildigt tydligt. Jag skulle séga att hon &r bra pa att markera nér det har gétt for langt.
Sa hon ar nog bra pa att sitta grénser.

I: Hur vdl upplevde du att Shadowheart uttryckte olika kéinslor?

D: Jag tycker att det dr ganska tydligt. I alla fall om man lyssnar pa vad det &r hon séger. Det ar lite
svért med uttryck i ansiktet for det beror vildigt mycket pa hur hdg upplosning man spelar pé for det
uttrycks inte lika bra annars. Jag vet att de har lagt mycket krut pé att uttrycka med ansikte och
kroppsprék men det syntes inte lika tydligt i inspelningen tycker jag. Det é&r lite olika. Men jag skulle
séga att hon "wear her heart on her sleeve" vildigt mycket skulle jag séga.

I: Var det ndagra speciella kdnslor du sag hir som du kunde identifiera?

D: Ja, jag skulle séga att hon gar direkt lite mer at det aggressivare hallet s& fort man kommer till ett
kénsligt &mne. S& om man fragar "whats the story med artefakten", d& séger hon ju bara "it’s none of
your concern" s& hon blir ltt taggig skulle jag sdga. Om det dr ndgot som &r kinslosamt. Hon gor det
med ganska manga saker. Sa fort man kommer in pa farligt omrade sé r hennes forsta respons att visa
upp taggarna typ. Medan hela hennes sitt att prata mjuknar ju upp vildigt mycket nér... Hon har ett
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véldigt beskrivande sprak nir hon uppskattar, hon ndmner "kindred spirit" och att hon blev rdddad, hon
uttrycker det véldigt tydligt, hon visar sin tacksamhet vildigt tydligt dér skulle jag séga. Det pavisar
ocksd en att hon uppskattar sadana saker och sdger det tydligt tycker jag visar mycket pa hur
principfast hon &r. S& nér hon ser nagot, nir nadgon gor ritt, da &r hon véldigt tydlig med att formedla
att hon tycker det. Medan tvartom sa dr hon ocksa det. Jag har ndgon playthrough sé testade jag ocksa
att kora mer &t Lea’zel-hallet, och da &r hon ju astaggig, for det gillar inte riktigt hon. Men dven om
man gor det sa kan man dnd4 fa henne att 6ppna upp lite mer.

I: Skulle du séiga att résten dr det frdmsta sdttet hon uttrycker kdnslor pa?

D: Ja, delvis rost men ocksé ordval skulle jag sdga att det dr det starkaste faktiskt. For hon ar véldigt
beskrivande, hon maélar upp mycket i hur hon pratar. Jag kommer inte riktigt ihag om det var lite
bildsprak, jo, hon pratar mycket i bildsprak och det malar upp véldigt tydligt vad det dr hon tianker. Till
exempel "there is a fuse in our heads, waiting to explode", det ar véldigt starka intryck hon gor med
det. S& de tva dr nog de tydligaste, sen sd dr det ju ocksd mycket i mina playthroughs, mycket
ansiktsuttryck ocksa, och kroppsprak. Jag tror att i den hir videon sa var det ndgon gang att nir hon
var lite taggig, att hon backade tillbaka typ. Att hon markerar med kroppspréket, tycker jag hon &r rétt
tydlig med.

1: Upplevde du att hon hade ett mdl hon strdvade mot?

D: Ja, hon ér ju en av de tva som &r mest malmedvetna i spelet. Bdde Lae’zel och Shadowheart ér ju de
som &r tydligast med vad de vill gora. Det &r vildigt tydligt att hon ska till Baldur's Gate, ingen far
fraga om det. Hon ska tréffa nagon, none of your business. Man vet att det har ndgot med artefakten att
gora. Det dr nagot heligt i religion. Den har nagon viktig betydelse. Hon ar véldigt mélinriktad som
person ocksa.

1: Upplevde du att Shadowheart kunde gora flera saker samtidigt?
D: Pa vilket sitt menar du da?

I: Hon har ju ett mal som du beskrev, skulle du sdga att samtidigt som hon forsoker uppfylla det malet,
att hon kan géra andra saker samtidigt?

D: I mina playthroughs har det varit vildigt tydligt att hon klagar s& fort man gor négot side quest, hon
ar valdigt s "kom igen, vi maste". Sa pa ett sitt nej. Ja, det dr nog tydligast att hon &r véldigt insndad
och tycker att det &r jobbigt ndr man gdr ndgot som tar mer tid eller s&. Dock skulle jag sdga nér det
kommer till... Hon byter ju véldigt snabbt, snarare 1 hennes kénslouttryck om man séger sa. Jag tycker
att man kan mirka pa henne att man héller pd och varmer upp till henne men sa fort det kommer nagot
kénsligt sa dr det sa hér "nej". S& det dr som att det ar att hon samtidigt tycker om en och forsoker att
halla emot att sldppa in en for att princip. Sa det ar lite mer att hon har en konflikt i sig kanske.
Déarmed kanske kan gora fler saker samtidigt.

1: Sa delvis lite beroende pd hur man ser det tolkar jag ditt svar som, men att hon dndd dr vildigt
mdlinriktad?

D: Nar det ar att faktiskt agera sd &r hon ju mycket mer, vad man ska gora, dd dr hon mycket mer
malinriktad, "vi har ett mal, vi ska gora det".
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I: Var det ndgot du reagerade pd som hon gjorde ddr det kindes som att hon brot karaktdr eller inte
var i enlighet med sin karaktdr?

D: Ja, jag blev lite chockad att hon var s&, mjuknade upp sé snabbt. For att i mina playthroughs sa har
hon alltid varit sa guarded ganska lédnge, innan man kommer dit. Men bara att man valde vissa grejer
s& var hon ju vildigt tydlig med att man tyckte om en. For det... Hon var valdigt forsiktig med att s&
hér "jag ska inte komma néra folk och vi behdver inte veta mer om varandra dn vad som behdvs for att
overleva", och var vildigt guarded med att ens komma néra nagon overhuvudtaget i mina, men det
gick véldigt snabbt. Det skulle jag sdga var ndgot som var nytt for mig. Jag vet inte om jag skulle sdga
att det ar karaktirsbrytande, for att jag tror 4nda att hon har en soft spot for kindred spirits. Men det ar
vil bara en ny del som jag inte hade sett snarare. Inte att det ar karaktdrsbrytande. Men jag tinker att
det skulle leda till s& stor skillnad... Alltsa i hur hon betedde sig, var lite intressant. For jag trodde att
hon &nda var mer, beskyddande av sig sjélv eller vad hon upptriddde i just de moments. Men sé fort
man bad om ndgot annat som jag var mer van vid, som var mer neutrala eller typ, lite tvirtemot vad
hon egentligen vill sa blir hon ju taggig igen. S& jag var ju mer van att hon var mer guarded.

1: Skulle du sdga att den skillnaden nu, att det drog dig ur upplevelsen pd ndgot sdtt?
D: Nej. Det skulle jag inte sdga. Det var mer bara att det var en ny sida av henne.
1: Upplevde du att Shadowheart uppfattade saker som hdnde i sin omgivning?

D: Ja, till viss del. Men... Mer snarare att hon... Gor det vildigt l4tt for oss att uppfatta saker om
henne. Hon &r vildigt obvious tycker jag. Hon bara gdmmer artefakten vildigt tydligt. Jag skulle nog
sdga lite. Att hon ldgger littare mérke till som hon &r forsiktig om, typ, hon mérker ju sé fort du &r med
Lae’zel sa lagger hon mérke till det, eller sa fort hon inte &r dér sa mérker hon att hon hade sprungit
harifran. Sa kanske snarare att hon lagger marke till saker som hon ar guarded runt.

I: De sakerna som du ndmnde att hon uppfattar i sin omgivning —hur upplevde du att hon reagerade
pd de sakerna?

D: Ja som sagt, jag tror att det enda som jag upplever att hon lagger mérke till r ju saker som hon &r
forsiktig till, alltsd negativt instilld pa. Hon ldgger mérke till allt hon inte gillar mer. I lite senare
playthroughs senare, om testar att stoppa in flera tadpoles sé lagger hon mérke till det direkt och visar
sin disdain. Mycket sant. Att hon &r vildigt tydlig med att "det hér tycker jag om och det hér tycker jag
inte om". Men ja.

I: Och sjéilva reaktionerna da? Tycker du de kdnns rimliga?

D: Ja, om man har hennes superprincipfasta instéllning s kan jag ju forsté att hon markerar men hon
ar ockséd ganska tjatig. I alla fall i mina playthroughs men jag &r inte s bra pé att lyssna pa henne
heller s& det kanske &r ddrfor.

1: Sd om man ser det ur hennes perspektiv kan du forstd henne?

D: Ja precis. Jag tror att om jag sjélv skulle vaknat upp med den dér skiten s skulle jag nog antagligen
vilja fa ut den s snabbt som mojligt ocksa, s jag kan forsta d&ngesten med att ha den dir. Speciellt
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ocksa om hon har véxt upp med disdain for allt det dér. Sa jag kan forstd varfor hon, ja, upprepar det
hela tiden. Pavisar vél ocksa att hon har ocksa sékert jattemycket &ngest 6ver det. Pdvisar ocksé att hon
kinner av en press pa nagot sitt, d&ven om det ar yttre eller inre, sé jag skulle sdga att det ar fett rimligt.

I: Om situationen hon befann sig i fordndrades. Hur upplevde du att hon anpassade sig utifran den
fordndringen i situationen? Sa hur anpassade hon sig?

D: Situationerna vi ség var ju, majoriteten av tiden s var hon ju fortfarande forsiktig och taggig. Sen
nér hon var mer one on one s& var hon ju mer avslappnad skulle jag siga. Atminstone nir... Eller ja,
overhuvudtaget mer avslappnad ndr man dr one on one, hon kan fortfarande vara forsiktig eller lite
taggig men inte sé taggig men inte sa tydligt. Nar man testade att sl& henne sa var hon ju sa "did you
do that on purpose", vildigt sa... Men att hon &r lite lugnare skulle jag siga nér man &r one on one.

1: Sd tycker du att hon anpassade sig utifrdan situationer hon befann sig i?

D: Ja, lite grann. Men jag tycker ocksé att hon &r den som minst anpassar sig utifran gruppen érligt
talat.

I: Om man jimfor med de andra NPC:erna i Baldur's Gate?
D: Ja, precis, i alla fall om man jamfér med original crew.

I: NPC:er dr ju i grunden datorprogram som vi kan programmera att vara allsmdktiga och allvetande
och kan gora vad som helst i princip. Med det i dtanke, upplevde du att Shadowheart hade ndgra
begrdnsningar gdllande sina formagor? Det kan vara mentala begrdnsningar, vad hon kan tinka, eller
fysiska begréinsningar, vad hon kan géra.

D: Eftersom att hon dr sé principfast s& ar hon ju véldigt svar att resonera med. Sa fort man forsoker
prata med henne som gar emot nagot hon sjélv tror pa sa blir hon véldigt s& har "uuh". Det kdnns ofta
som att hon stinger av lite nir man tar upp saker som inte foljer hennes principer. Och det ir ju
begransande. Hennes gameplay &r ocksa... Det &r ju sd med alla karaktdrerna. De ar designade pa ett
specifikt sétt, hur man ska kora och hur man spelar dem. De é&r ju designade pa det sittet att det ar
olika klasser, sa det dr ju mer inpa det systemet. Det dr vél typ det jag kan komma pa.

I: Kdnns de begrdnsningarna hon har rimliga?

D: Ja... Till viss del. Nér man kommer in pd hennes personlighet, som sagt, vi har inte kommit sa
himla ldngt i akten just nu. Jag vet ju inte hur hon utvecklas sen. Men jag tycker dnda att jag kan se en
storre personutveckling bland alla andra karaktérerna &n jag ser hos henne. S& i den man tycker jag att
hon fall short. S& jag tycker hon &r en av de plattare karaktérerna vilket jag tycker ar lite synd faktiskt.
Det var nadgot mer jag skulle sdga, vad var fragan nu igen?

I: Om begrdinsningarna kdndes rimliga?

D: Just det. Ja i vissa situationer nér man kor dr ju hon... Ibland kan hon vara ganska oeffektiv i strider
ocksd. Men det kan ju bero pa att jag inte har fattat hur man spelar henne ordentligt och sa. For ofta
blir det ju typ lite att hon blir som en sdmre version av Gale nér det giller gameplay i strider. Fast lite
mer utbyggt typ.
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1: Upplevde du att Shadowheart dr socialt kapabel?
D: Hur menar du med socialt kapabel?
I: 84, i den sociala kontexten hon befinner sig i, tyckte du att hon betedde sig pa ett passande sdtt?

D: Ja, jo det tycker jag. Det ar inget som sticker ut dar man bara "va, vad fick du det dér ifran?". Alla
hennes lines &r passar ju alla kontexter. Sen sé kan jag ju tycka vissa reaktioner kanske onddiga men
det &r ju en del av vérldbyggandet. Eller tydlig rasism. Det dr ju samma sak med Lae’zel.

I: Sa ur ett mer ovanifrdnperspektiv sa tolkar jag det som att du dndad tycker att hon beter pd ett

passande sdtt socialt, men sen om du kollar mer personligt sd du kanske inte hdller med om hennes
vdrldsbild?

D: Nej precis, jag tror inte att vi hade varit bésta polare.

I: Da tinker jag att vi ska hoppa vidare till NPC:er fran Red Dead Redemption 2. Det kommer inte
vara en specifik karaktir utan spelaren kommer interagera med massa olika karaktdirer. Det du ska
fokusera pd dr bara hur de hér olika NPC:erna dr, inte fokusera sd mycket pd spelarkaraktiren. Aven
hiir har det lagts till undertexter, det dr bara for att det ska bli lite ldttare att se vad som sdgs helt
enkelt. Ar du redo att kolla?

D: Yes.

I: Da kor vi.

[00:40:07]

I: Dad tinker jag borja med att frdga, hur upplevde du karaktdirernas personligheter?

D: Det var ju mycket mer enformigt. Alla pAminde ju lite om varandra. Férutom, jag tyckte den forsta
var ju mycket mer chill &n de andra. De andra visar mer pa typisk, ja men, de ar ritt neutrala. Men
manga blir sd att om man dr otrevlig sa gar de ju direkt till "hey, we have a problem?". Sen sé tror jag
att det var ndgon annan som ocksa var lite mer passiv, som ocksa bara... Just det, det var den gamla
gubben nédr man stod supernidra honom, att han till sist bara gick dérifran. Men det ar vél typ det. Jag

tycker att det dr ganska enformigt med personligheterna.

1: Du ndmnde lite personlighetsdrag dnda. Vilka skulle du sdga dr tydligast i klippet om du kan komma
pd ndgra?

D: Ja... Den dér forsta snubben. Han var ju vildigt positiv, optimistisk liksom. S& fort man bara "arr,
skit" eller vad han nu sa si sa han "well it’s another day". Det var ganska vanligt med att de ville
"mind their own business", forsokte hélla lite avstand. Sen forsokte ménga mucka en hel del ndr man

inte gjorde nigot, s& bara "hey, is there a problem", mycket sant.

I: Upplevde du att karaktdrerna uttryckte ndgra kéinslor?
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D: Ja, jag skulle séga, &r positivitet en kdnsla? Alltsé optimistisk var ju en. Sen sé var det ocksa att de
blev weirded out lite grann. Typ att, mer av vad de sa tror jag. Och sen s& gick han dérifran och kollade
lite 6ver axeln, den dédr gamla gubben. Det var tydligt.

I: Du var ju inne lite pa hur de uttryckte kdnslor, vilka uttryckssdtt sag du mest av?

D: Sa fort de kidnde sig hotade sa var det alltid att de gjorde sig redo och stéller sig upp eller nagot
liknande. Att de vande sig mot dig, annars ignorerade de dig. Det var ganska tydligt manga ganger.
Forlat, vad var fragan?

I: Hur de uttryckte kéinslor. Jag tror att du tidigare ndmnde att det var vad dem sa.

D: Ja, och tonldge saklart. Att de hojer résten och sa. Man maérker valdigt tydligt ndr de gér fran ett
state till ett annat.

I: Okej. Att det dr en tydlig 6vergdang mellan?

D: Ja, precis. Och det passar inte alltid hur de pratar, tyckte jag i alla fall. Det kanske kommer igen pa
ndgon annan fraga.

I: Var det ndgot du reagerade pa att karaktirerna gjorde som kindes som att de brot karaktdr eller
inte var i enlighet med sin karaktdr?

D: Manga saker. Jag ténkte att det skulle komma. Det hinde ndgra ganger att de... Typ muckade fast
kollade at ett annat hall ibland. Det var lite for konstig 6vergdng mellan saker och ting. Det de sa och
kroppsspréket var ibland ganska avskilt fran varandra. Niar man stod s& superndra den dér personen.
Han bara kollade pa en och gjorde ingenting tills han stéllde sig upp och gick dérifran. Jag ténker &nda
att en normal person skulle vidl antagligen flytta lite pa sig eller ndgot. Han sa ju bara sa "lite room
skulle vara trevligt" vilket, ja sure. Men det blev en liten dissonans dédr mellan kroppsspraket. Det var
nagon gang nir de stod, det var en tjej och en farbror som stod pa nagon altan och pratade med en. Det
blev som att s& fort de gick ifran att bara sdga hej till att bli sura eller nidgot sa sag det ut som att tjejen
var den enda som bytte stance sa det sag ut som att det var hon som pratade fast det var en mansrost
som snackade. Det kindes jattekonstigt. Ja, mycket sént.

I: Kroppssprdk ldter det som att det dr.
D: Ja.
1: Skulle du sdga att det drog dig ur upplevelsen?

D: Ja, det skulle jag nog sdga. Jag tar det inte sa seriost da. Spelet ar ju dnda relativt seridst narrativ.
Visst, det ér ju lite kul att de leker med rolig westernblandning men det &r fortfarande relativt seridst
tema pa hela spelet verkar det som. Och i och med att man tycker att det blir lite bisarrt med att det blir
en konstig koppling mellan kroppssprak och vad de sdger sa blir man lite pAmind att, "ja, det hér ar en
NPC". Man mérker mycket tydligare nér man triggar olika states och det blir léttare att identifiera de
olika tillstand. Det kan ju vara roligt i gameplay pa sitt eget sétt att man leker runt med det. Men da ar
det ju inte riktigt sa t. Sa jag skulle séiga att det bryter immersionen.
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I: Upplevde du att karaktdrerna hade individuella mal de strdvade mot?

D: De enda tva malen som jag la mérke till att folk kidnde for att bréka eller dra darifran. Men det var
vél typ det. Annars var idle standardgrejen att de bara gick runt och inte gjorde nagot specifikt.

I: Upplevde du att karaktdrerna kunde gora flera saker samtidigt?

D: Nej. Det skulle jag inte sdga. Det var vildigt tydligt ndr de var i ett state eller ndgot annat.
Atminstone kroppsprak var vildigt tydligt att det var en grej. S& antingen var du idle och beter dig idle
eller sa dr du uppretad, eller sé ar det attack eller fly. Det fanns inget emellan. Medan i hur de snackade
andrades ju lite grann sdklart. Det var lite mer av en dvergang mellan vad de sa att, forst var de
trevliga, sen var de "hey, &r det ett problem" och sen s& kunde de bli s& hér "rah rah". Men det var ju
ritt konstigt ibland, ja det hinde att de hdjde rosten och bara stod likadant och det var konstigt.

1: Hur upplevde du att karaktdrerna uppfattade saker som hdnde i sin omgivning?

D: Alltsa... Ibland gjorde de det och ibland inte. I och med att de inte alltid kollade pa karaktiren nir
de pratade. Men ibland gjorde de det, nédr du sprang runt honom sé kollade han pa dig, sa de uppfattar
var spelaren dr nagonstans till viss del. Men inte alltid. Och... Ja de uppfattade ju... Nar han hotade,
den dér snubben vid téltet, att han bara "ah don’t come any closer", han véntade ju tills man gick
dérifran, da blev det sa hér "ah walk away" och da liksom... S& han uppfattade ju om du gor det de ber
dig. Eller i alla fall dir gjorde han det. Sa det 4r vil sddana saker skulle jag sdga att de ldgger mérke
till.

I: Sa mest vad spelaren gor ldter det som?
D: Ja, precis.

I: Hur upplevde du att karaktirerna reagerade pa de sakerna som hinde runt omkring, som de faktiskt
uppfattade?

D: Ja, det var ju de hér tydliga tillstinden att de antingen... Om spelaren var néra dem sa sa dem hej
ndr de ér idle typ. Om man var kaxig eller gjorde dem obekvam s kunde de ocksa markera lite. Att de
ar obekvama, pa vakt, eller irriterade. Eller sa attackerade dem.

I: Kdnde du att de reaktionerna var rimliga?

D: Ja... Alltsa... Jag tycker ju att man borde ha blivit weirded out tror jag av mycket av vad som
hinde. For det mesta om man stod supernira dem sa reagerade de typ inte forens det blev supertydligt
vad du holl pa med. Sa jag tyckte att det med gubben var lite orimligt att han bara satt och stirrade upp
pa honom och sa "ja, lite space hade varit trevligt”". Sen gjorde han ingenting tills han stéllde sig upp
och gick dérifran. Det var lite skevt, just for att det blir lite dissonans. Samma sak med att de bara star
och hojer résten och man inte ser ndgot péd kroppsspraket. Men, vad var fragan?

I: Jag tyckte du svarade pad fragan. Om situationen karaktdrerna befann sig i fordndrades pd ndgot
sdtt, hur upplevde du att karaktirerna anpassade sig utifran situationen?
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D: Jag skulle typ séga lite samma sak dér. Att man mérker tydligt hur den gér mellan states i vad som
ségs, den var lite smoother. Och kroppssprak.

1: Upplevde du att de hir karaktdrerna hade begrdnsningar gdllande sina formdgor? Vad de kan tinka
och vad de kan géra?

D: Ja, det tycker jag. Tillstdnden igen.
I: Har du ndgot exempel pd en begrinsning?

D: Att den gamla mannen bara hade att man kunde sitta idle eller bara markera med ord, inte med
kroppsrorelser, eller gd darifran. Det tycker jag var begransande.

I: Kdnns den begrdnsningen rimlig?

D: Nej. Om négon hade statt s och jag hade de starka orden att sdga "jag vill ha lite space" sa tror jag
att man skulle uttrycka det. Eller att flytta pé sig lite innan man séger nigot. Sa jag skulle sdga att det
var ritt orimligt.

1: Tycker du att karaktdrerna var socialt kapabla?

D: De kan ju svara pa det man séger, sa till viss del ja. Men det var ju ocksa ritt enformigt. Det var ju
valdigt tydligt att det var samma program for manga. Det kdndes ju inte som om de var sarskilt
intelligenta 1 hur de snackade. Men nér det giller konversation sé var det rimligt, till viss del. Men det
var ju véldigt 1att att de gick till aggression ganska snabbt. Socialt sett si sker ju inte det lika mycket.
Aven om man blir uppretad, om nagon kommer och siger "patetisk bull", si skulle man ju tycka den
var konstig, men lite mer chill. Man gér inte direkt till brdk. S& det tyckte jag ocksa var lite orealistiskt
att alla ar sa "nu javlar".

I: Da tinker jag att vi ska kika pa sista exemplet. Vi kommer kolla pd material fran Legend of Zelda:
Tears of the Kingdom. Du kommer fi se gameplay fran en del av spelet ddr man spelar med en
karaktdr som heter Riju. Riju dr karaktiren som du ska fokusera pa under det du far se. Det kommer
synas ganska tydligt vem hon dr, det dr den som syns i borjan. Ar du redo att kolla?

D: Yes.

Da kor vi.

[01:02:11]

I: Da tinkte jag borja med att fraga, hur upplevde du Riju s personlighet?

D: Jag tyckte det var lite svart faktiskt. Men jag skulle séga att hon verkar lekfull. Hon retade ju lite de
hon korde mot. Lite "Let’s see what you can do". Men det var inte kaxigt direkt. Jag skulle sdga att det
var lekfullt. Hon verkar véldigt stolt ocksd. Hon dr ju ndgon queen. Det kommer upp mycket att hon

sdger sina plikter. Hon verkar ocksa vildigt omhédndertagande f6r att hon varnar ju Link hela tiden om
saker. Hon verkade ju rddd om sitt folk nér det var kaos dér.
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I: Upplevde du att Riju uttryckte nagra kdnslor?

D: Ja, hon sa ju sahér "sounds like fun", det sista hon sa typ. Hon verkar ju valdigt taggad hela tiden.
Lite att hon kunde uttrycka discomfort, det var ndgon géng nir det var sandstorm att hon holl upp
armen och kisade lite. Det &r ett tecken pa att hon tyckte att det dr sandstorm runt omkring. Sa det ar
val ett sitt att uttrycka kénslor. Annars var det inte jattemycket.

1: Vilket uttryckssdtt skulle du séiga dr mest framtrddande? Hur far hon fram kéinslorna enligt dig?

D: Delvis mycket med vad det dr som sédgs, hur hon sidger det, och kroppssprak skulle jag sdga ar de
tydligaste sitten man kan visa kénslor. Det var ju vildigt enformigt vad som sas, och hur det sas. Det
var véldigt happy go lucky.

I: Var det nagot du reagerade pd att hon gjorde som kindes som att hon brot karaktdr eller inte var i
enlighet med sin karaktdr?

D: Ja, hon var ju vildigt bra pa att reagera pa yttre stimuli. Typ nér Link kastade en kruka, da flyttade
hon pé sig och sadana saker. Men det var ndgon gang under ndgon fight dir hon blev attackerad och
hon inte flyttade pa sig, det var lite konstigt. Det sag bara ut som att svéirdet flog igenom magen, det
var vil ndgot som var lite skumt. Och att om hon &ndé ar s lekfull sa kdnns det som att hon i en strid
skulle ha lite roligare. Det var ju som att hon tog upp en informationsroll snarare i strider da hon kom
med instruktioner. Den sidan reflekterades ju inte i cutscenes heller s& det var ju lite skillnad mellan
det. Det tyckte jag var lite out of character antar jag. For att om det bara var sa att hon var vildigt
omhéndertagande person borde ju det komma fram dir ocksa. I cutscenes sé var hon ju mer lekfull.

1: Skulle du sdga att de tillfillena drog dig ur upplevelsen?

D: Nej, det skulle jag inte sdga. Nar det dr cutscenes sd behéller man ju mer fokus pa karaktirerna
medan om man kor mot en boss s kommer man inte lagga mérke till sant lika mycket. Men jag tror
det beror pa lite varfor man spelar och hur man spelar. Om man ar dér for karaktdrerna sa tror jag att
det absolut blir skillnad och da... Men om inte, d& &r det lugnt. Dock tyckte jag att det var lite
forvirrande att hon ibland pratade och ibland var det bara text. Det var jag inte beredd pa. Jag tror det
ir en vanesak om man spelar Zelda eller inte. Det tyckte jag var lite konstigt antar jag. Det brot
karaktér for hon kan vara sa himla uttrycksfull. Men det ar ldtt att man ser dver det.

1: Upplevde du att hon hade ett madl hon strdvade mot?

D: Mycket i gameplayet blev ju vigledning, att hon skulle vigleda spelaren. Men hon skulle val ocksa
skydda sin... Det mérktes lite grann att hon ville skydda sin stad eller by. Men annars mérkte jag nog
inte ett tydligt mal faktiskt.

I: Sa det du sag var vigledning att skydda sin stad?

D: Mm. Men det var mer i cutscenes att det blev "protect them". Men i gameplayet var det mer att bara
végleda Link.

I: Upplevde du att hon kunde gora flera saker samtidigt?
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D: Nja, jo. Jag menar, hon flyttar ju pa sig ritt dynamiskt och sa. Hon sa ju ocksa sina varningar
medan hon holl pa. Det dr inte som att hon stannade och pratade. Sa det &r ju ett sétt som hon gjorde
tva saker samtidigt. Att hon fortfarande védgledde och var med i strider samtidigt. Men annars vet jag
inte om jag la mérke till ndgot.

I: Hur upplevde du att Riju uppfattade sin omgivning?

D: Delvis var du var hela tiden for att kunna vigleda. Eller om du... Fick stryk sa kunde hon "akta dig
for det déar". Men ocksa att hon undvek saker. S& hon hade ju ocksé koll pé sig sjilv antar jag, i sin
egen position i det hela. Men jag tyckte dock att det var lite konstigt att hon, nir man kastade saker pa
henne. Hon flyttade ju pé sig men sa ingenting. Det kéndes lite out of character ocksa.

I: De sakerna som du tyckte att hon uppfattade i sin omgivning, hur upplevde du att hon reagerade pd
dem?

D: Ja, nér hon uppfattade sin egen position, det gjorde hon bara med movement. Att hon blockade eller
tog fiendernas uppmaérksamhet for spelarens skull, att hon undvek och attackerade. Och vigledde Link
var ju typ bara med rost eller text, hennes repliker. Ibland nar de gick s& gick hon lite i férvag for att
visa var man skulle, men det var relativt uppdelat pa det séttet.

I: Kdéndes de reaktionerna rimliga?

D: Ja. Om hon skulle vara en ledare... Eller vigleda sa &r det ju rimligt att man sdger det man gor.
Men det var ju ocksa lite platt. Det var vildigt sa héar "do this", opersonligt typ. Det blev mer bara som
en informationsguide. Jag tyckte ocksé att det var lite konstigt... Det kanske man far mer om nér man
spelar. Men vad gor en drottning med att springa runt med Link? Det kanske finns en bra forklaring
men det tyckte jag var out of place. Om hon &r uppsatt, som jag fick intrycket, sen beréttar hon bara
var du ska nagonstans. Out of character om hon &r en drottning, det kénns som att hon skulle kridva
respekt. Att hennes tid borde vara dyrbar. Sa det tinkte jag pa i alla fall att jag undrade vad hon gjorde
med Link. Men det forstdr man vil sdkert ndr man spelar.

1: Om situationen fordndrades, hur upplevde du att hon anpassade sig efter situationen?

D: Ja, hon hade ju delvis det hér yttre... Att hon kunde flytta pa sig, agera som hon var hotad. Och att
hon varnade Link nér det behovdes. Det var ju bara triggers typ. Medan jag tyckte dnd4 att det var en
ganska stor skillnad i personlighet mellan nér det var cutscenes med voice lines och nér det var
gameplay.

I: Tolkar jag det rdtt att du menar att det inte var sa mycket anpassning i sjilva karaktéiren utan mer
gameplay?

D: Ja, precis. Det var mer agerande som &ndrades. Beteende och rorelser, attack pattern som éndrades
om det behovdes. Medan jag tyckte dndd att det var som att hon tog pa sig olika personligheter
beroende pa om det var en cutscene, da var det hennes personlighet. Sen var det bara hennes syfte som
spelades i resten tyckte jag.

I: NPC:er kan ju géra vad som helst i teorin. Upplevde du att Riju hade ndgra begrdnsningar
gdllande sina férmdgor, vad hon kunde géra och tdnka?
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D: Ja, det tycker jag. Eftersom i sjdlva gameplayet sa var hon ju bara delvis en kompanjon nir man
sldss mot bossar men ocksa vigledande. Det kdndes ritt begriansat i det. Det som jag sag. Att det var
det hon praktiskt gjorde.

I: Kdndes de begrinsningarna rimliga?

D: Det beror pé i vilken kontext man pratar om. Jag ndmnde ju att jag tyckte att det var lite konstigt att
hon inte... Att hon hade olika personligheter. Aven om hon skulle vara lite lekfull personen att hon
skulle vara déir och sléss med Link, d& hade hon ju sikert fortfarande kunna fylla samma funktion men
uttrycka den personligheten mer. Hon gjorde ju det lite grann men jag skulle vilja se mer av det tror
jag. Och att jag tyckte att det var lite konstigt som sagt, att drottningen hamnade dir.

I: Hur socialt kapabel upplevde att hon var?

D: Man sag ju mycket mer av hennes sociala kapacitet i cutscenes skulle jag sdga. D& dr hon ju mer
interaktionsbar och planerad. Medan annars var det ju mer ledande och det var ju begrinsat till det.

I: Sa i cutscenes, lite mer, under gameplay, begrdinsat?
D: Mm.

I: Dd har du fdtt kolla pd tre exempel. Olika NPC:er fran tre olika spel. Dd har vi bara ndgra fragor
kvar. Sa det var dad Riju frdan Legend of Zelda: Tears of the Kingdom, Shadowheart fran Baldur's Gate
3 och massa olika NPC:er fran Red Dead Redemption 2. Da undrar jag om det var nagon karaktdir
frdn de hdr exemplen som kéindes mer trovirdig jamfort med de andra?

D: Jag skulle sidga att Shadowheart dr mest trovdrdig med ganska stor marginal skulle jag sdga. Sen
skulle jag nog sdga Riju, sist Red Dead Redemption faktiskt, for dem... Det var ju mycket mer subtilt
nér det var skillnader i hur Riju betedde sig och vad hon sa och personlighet och séddant. Det var inte
riktigt samma dissonans som man fick dir ndr man fick som man faktiskt méarkte mycket tydligare i
Red Dead Redemption. Det var vél mer snarare att sakerna man la mérke till att det var annorlunda
och mérkte funktionen mer &n karaktiren var mer att man "ja, hon visar den hir personligheten men
det &r bara i cutscenes" och sd. Men da &r det vél mer bara hur man har applicerat hennes personlighet
snarare dn att hon &r trovérdig eller inte.

I: Du var inne lite pd varfor du tyckte att Red Dead NPC:erna var minst trovirdiga, da tolkar jag att
det var pad grund av att det blir... Eller varfor skulle du sdiga att de dr minst trovéirdiga?

D: Flera saker. Jag skulle sdga att det var mycket tydligare nédr de gick mellan olika states. Det var
ganska stor skillnad mellan tillstdnden i1 kroppssprak. I vad de sa var det lite mer av en kurva, en
mjukare Overgadng. Men det var véldigt tydligt med hacken mellan olika states i beteende och
kroppssprik. Ocksé att det var en dissonans mellan vad som sas och hur de betedde sig. Sa det
matchade inte alltid med det som hidnde. Det var ocksa lite daliga pé att uppfatta spelaren ibland, for de
kollade ju inte alltid &t rétt hall. Dock var de &tminstone att de hade koll pé var de sjédlva var overallt.
De var ju pa stillen som kidndes passande. Men den var ju som sagt dalig pd ndr man var supernéra.
Att de inte reagerade pa det. Sa det var nog det, att de kidndes vildigt begrinsade av sina states. De
kunde inte uttrycka mer 4n det.
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I: Varfor skulle du sdiga att Shadowheart dr mest trovirdig av de hdr exemplen?

D: Jag tror att det dr for att hennes personlighet dndé dverensstimmer bade nir man har cutscenes och
ndr man val spelar. Allt hdanger ihop véaldigt tydligt. Hon har vildigt tydlig... Sen s4, att hon har ménga
olika manga dimensioner. Det dr véldigt valdefinierad design. Det dverensstimmer mycket med vad
det &r hon sidger med kroppsprak, tycker jag ar viktigt. Hur hon sidger det. Hur hon uttrycker sig
speglar hennes personlighet vildigt bra. Det syns i hur hon pratar, vad hon sidger och hur hon agerar.
Typ att hon klagar nér man gor ndgot som inte &r pa hennes mal. Hon gor vildigt tydligt vad hennes
mal ar. Jag tror att det &r ett valdigt bra sétt att visa att karaktérer &r en egen person och inte bara en
hjélpreda. Att hon visar att hon har sin egen agenda. Inte bara foljer efter utan nagon tanke bakom. Det
var lite mer den kénslan jag fick av Riju. Det kénns inte som att hon hade ett supertydligt mél, en egen
agenda. Eller, ja, det var vil lite att hon skulle hjélpa sitt folk men det méarktes inte sd& mycket i
gameplayet som jag sdg. Forutom cutscenes. Jag skulle ocksa sédga att det var en bra synergi mellan
kroppssprék, agerande och hennes personlighet. Hon kunde ocksé uttrycka ett vildigt brett spektrum
av kénslor. Hon kunde reagera pa det man valde pa ett helt annat sdtt. Man kan ju fa olika intryck av
henne beroende pa vad man gor. Det gor det ju vildigt mycket mer trovérdigt. Jag vet inte om man kan
fa andra reaktioner av Riju, det mérktes inte i alla fall. Jag tror att det helt enkelt handlar om djup. Och
att det inte riktigt sétter personerna i boxar pad samma sitt. Man visar att det finns ménga lager till
henne som karaktir. Att man inte far reda pé allt direkt. For Riju var véldigt "hér ar det" och sen sa var
det stopp diar. Medan med Shadowheart fir man uppticka mer, som med en riktig person att man inte
vet allting. De éndras ocksa under tiden och faktiskt ténker p& det man séger, samt kommer ihag vad
det dr som har hdnt och sagts. Jag har ju inte spelat s& mycket Red Dead men om man skulle ga
dérifran sen ga till samma karaktér igen sa séger ndgot mig att de inte skulle komma ihdg en fran
tidigare. Det &r min gissning. Eller det var en som jag tror "seen you before", men ja, jag tror att det ar
en sammanfattning varfor jag tyckte att Shadowheart var mest trovardig.

I: En liten extra frdaga. Var det ndagon karaktdr fran de hdr exemplen som gjorde dig mer intresserad
av sjilva spelarkaraktirens berdttelse? Sa om det var ndgon NPC som bidrog till att du ville veta mer
om vad spelarkaraktiren har for narrativ?

D: Ja. Delvis sé reflekteras ju spelarkaraktiren mycket i klippet av Baldur's Gate. Det visar ju pa vad
det d4r man véljer att sdga. Jag var lite nyfiken pa vad de hade valt, vem &r den hér spelarkaraktdren
som de har skapat. Man fick bara se honom som de hade valt. Man fick se lite av personligheten som
reflekterades lite av vad de valde att gdra. Men inte mycket mer an sd. Sa det &r ju lite nyfiken pa. Jag
skulle ocksa séga att jag &r lite nyfiken pé Link. Jag ville veta hur de tva kidnde varandra, vad &r deras
uppdrag, vem &r han? Jag tyckte ocksa att det till viss del vill man ju veta lite om spelarkaraktiren i
Red Dead bara for att han kdnns som den mest dynamiska och vilutvecklade karaktiren bland de dér.
Han har ju lite storre bredd av beteenden. Men det kan ocksa vara for att du kan styra honom. Jag var
vél ocksé lite nyfiken pa kontexten. Men jag tror att jag var mest nyfiken pa spelaren i Baldur's Gate
och Zelda.

I: Ar det négot du vill tilligga, om du tinker pd allt vi har pratat om, dr det ndgot mer du vill tilliigga
innan vi avslutar intervjun?

D: Jag ar bara nyfiken pé hur ni valde de hér spelen. Men det kanske vi kan ta utanfor?
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I: Jag kan dra det lite snabbt, de dr alla tre narrativt drivna. De har en viss del runda karaktdrer. Sen
dr de stora spel som har natt mdnga. Det dr vil typ de storsta anledningarna.

D: Nice.

I: Da far jag tacka jittemycket for att du har deltagit i den hdr studien. Om du har ndgra fragor eller
tankar i efterhand sa far du gdrna kontakta mig eller Tova framover. Sen sa tdnkte jag ocksd fraga om
det dr okej om vi kontaktar dig ifall vi kanske undrar nagot over det du har svarat, eller vill folja upp
pd ndgot?

D: Ja.

I: Da stoppar jag inspelningen.
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