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The purpose of this paper is to show how transmedia storytelling can appear
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narrative and analysed their relations with each other, in order to exemplify how transmedia
storytelling works in the Mass Effect franchise. I also discuss the upsides and downsides of
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The results of my study indicates that most of the Mass Effect products are
centered around the video game trilogy. This result is based on the fact that most of the
products was released around the same time as Mass Effect 2 and Mass Effect 3, and that their

narratives is closely linked with the events of the video games.
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1 Introduktion

1.1 Inledning

Att digitala medier dr en stor del av var kultur och samhélle 1 véstvérlden &r ett vél kant
faktum; overallt ser man folk ga runt med sina smartphones och i deras hem finns det ofta
minst en dator och en TV. Digitaliseringen, det vill siga 6kandet av anvindandet av digitala,
istillet for analoga lagrings- och spridningssystem gor det lédttare for foretag att sprida sina
produkter direkt till vAra hem (Hesmondhalgh 2007: 75). Detta kan vara i1 form av
applikationer som gér att ladda ner direkt till mobilen, att man med négra enkla knapptryck
kan hyra en film direkt i TVn, kdpa en bok pa sin ldsplatta, streama ett album pa sin mobil
eller att ladda ner TV-spel direkt till sin spelkonsol.

Alla dessa medieplattformar skapar nya mdjligheter for fexter, det vill sdga
bilder, musik, bocker och alla andra populédrkulturella yttringar, att utvecklas till nagot storre
an “bara” ett spel eller en bok etc. En berittelse som vécks till liv i en film kan vidare
utforskas 1 serietidningar, digitala spel, TV-serier osv. Denna berittarteknik, som utnyttjar
flera medieplattformar for att utveckla en skonlitterdr véarld, kallas for ’transmedialt
beréttande”.

I sin essens beskriver termen “transmedialt berdttande” den populdrkulturella
industrins framgang av 6kat anvdndande av flera olika mediekanaler for att presentera
information angéende en enda vérld genom en rad av olika medietexter (Evans 2011: 1). Mer
dn ndgon annan typ av produktioner, sa dr de kulturella industrierna involverade 1 skapandet
av de texter som pdverkar var forstaelse av vérlden, och att vi blir padverkade av medierna ar
det ingen tvekan om. Just darfor dr det viktigt att dessa medier undersoks, eftersom bakom de
flesta populdrkulturella medietexter, som filmer, TV-spel och bocker, ligger stora foretag,
vars intresse dr att tjdna pengar (Hesmondhalgh 2007: 3).

Transmedialt berdttande dr ocksa ett centralt begrepp for forstaelsen av hur
framtradandet av nya medieplattformar leder till skapandet av nya former av narrativt innehall
och publikengagemang (Evans 2011: 19). Dessa olika definitioner véicker fradgor om
transmedialt berédttande endast dr ett knep for foretag att tjina mer pengar pa samma franchise
eller om det &r ett kreativt sitt att presentera en vérld, for komplex for att rymmas 1 en enda
medieprodukt. Mer om denna fraga kommer att diskuteras senare i uppsatsen.

Syftet med foreliggande uppsats ar att undersoka hur transmedialt berdttande
kan fungera 1 2010-talets digitaliserade samhélle, med hjilp av olika intermediala teorier och

fraimst med utgéngspunkt i medievetaren Henry Jenkins teorier om transmedialt beréttande.



For att uppna mitt syfte ska jag med hjdlp av Mass Effect som studieobjekt kartligga vilka
olika medieplattformar som franchisen har spridits till och dven diskutera hur de olika
produkterna bidrar till en djupare forstaelse av denna fiktiva virld. Med Mass Effect som
studieobjekt menar jag inte endast det forsta TV-spelet i serien med samma namn, da jag
kommer att anvinda Mass Effect som dvergripande ord nér jag pratar om franchisen eller den
fiktiva varlden som de aktuella medietexterna utspelar sig i. For att undvika forvirring
kommer jag i uppsatsen istéllet referera till det forsta spelet 1 trilogin som Mass Effect 1.
Mass Effect 1 ar ett TV-spel som sldpptes 2007 till spelkonsolen Xbox 360, det
utvecklades sedan till en populér speltrilogi som i sin tur har genererat ménga
populérkulturella texter 1 form av film, mobilspel, bocker, serietidningar med mera. Trots att
det sista spelet i trilogin slédpptes for mer an tre ar sedan har inte strémmen av fans eller
produkter sinat. Detta gér exempelvis att se pd YouTube och olika onlineforum dér folk
skriver att de nyligen borjat spela trilogin och blivit engagerade fans, eller pa Mass Effects
sociala medier och dess stora foljarantal (Mass Effect Facebooksida 2015). [ november 2015
lanserade BioWare, spelens utvecklare, ocksa nya kladkollektioner inspirerade av spelen
(BioWare store). Mass Effect ar en del av populdrkulturen, det vill sdga att det &r populdr hos
en stor del ménniskor, vilket &r en anledning till att jag valt franchisen som studieobjekt. For
genom dess popularitet antas den bade uttrycka och forma ménniskors tankar, forhallningssétt

och onskningar. (Lindgren 2009: 204).

1.2 Disposition

Uppsatsen inleds med en langre utlaggning av syftet 4n vad som presenterades 1 inledningen,
tillsammans med ett antal frigestillningar som jag har utformat for att precisera syftet.
Diérefter foljer en utliggning av de metoder och material som anvénts for att genomfora min
studie, foljt av de avgransningar jag har behovt gora. Den sista delen av introduktionskapitlet
ar en redogorelse av tidigare forskning diar Mass Effect ocksa varit ett studieobjekt, och dven
en del fall om digitala spel 1 samband med transmedialt berittande.

Kapitel 2 dr skrivet med de ldsare 1 atanke som inte dr insatta 1 den virld dar
transmedialt berdttande och TV-spel frodas. Det borjar med en dvergripande beskrivning av
termen “’populédrkultur” och en del som handlar specifikt om spelindustrin. Efter det fokuserar
jag pa TV-spel, vad de dr for ndgot och hur narrativ och interaktivitet fungerar 1 TV-spel.

I kapitel 3 gér jag igenom de teorier som ligger till grund for min studie, vad

som menas med intermediala studier och en kort historisk 6versikt om dmnet. Jag anvénder



mig frimst av teorier av Hans Lund och Werner Wolf, bdda litteraturvetare och
intermedialister, 1 Wolfs fall fokuserar jag pa vad hans transmedialitetsbegrepp innebér.
Avslutningsvis gor jag en ldngre genomgéang av vad som menas med “transmedialt
beréttande” utifrdn Henry Jenkins teorier.

Darefter foljer en analys, kapitel 4, som innefattar en kort beskrivning av Mass
Effect, 161t av tva olika tidslinjer som jag har utvecklat for att besvara mina tva forsta
fragestdllningar. Sedan forsoker jag redogdra hur olika medietexter 1 franchisen samspelar och
pa sé sitt bidrar till en djupare forstaelse av Mass Effect-véarlden utifran Jenkins teorier.

Slutligen foljer mina slutsatser och forslag pa vidare forskning.

1.3 Syfte och fragestillningar

Syftet med foreliggande uppsats dr att undersoka hur transmedialt berdttande kan fungera 1
2010-talets digitaliserade samhélle, med hjélp av Henry Jenkins teorier om transmedialt
beréttande samt andra teorier om intermedialitet. For att uppna mitt syfte ska jag med hjélp av
Mass Effect-universumet som studieobjekt undersoka vilka olika medieplattformar som
berittelsen har spridits till och kartldgga dessa produkter i tidsordning efter sitt respektive
lanseringsdatum. Darefter ska jag fradmst fokusera pa de produkter med ett narrativ och
placera in dem i den kronologiska ordningen 1 berittelsen och dven diskutera pa vilket sétt
dessa produkter tillsammans bidrar till en djupare forstaelse for den vérld och beréttelse som
ar Mass Effect. Resultatet av detta ska 1 sin tur kunna ge svar pa det huvudsakliga syftet, hur
kan transmedialt berdttande fungera i var samtids digitala kultur?

For att besvara syftet har jag valt att dela upp undersokningen i mindre delar, da jag @mnar
att besvara dessa fragor:

* Hur ser spridningen av Mass Effect-franchisen ut?

* Var passar de olika medietexterna in 1 den kronologiska ordningen 1 forhéllande till

speltrilogin?

* Hur bidrar de olika medietexterna till en djupare forstaelse for Mass Effects varld?

1.4 Metod och material

Min undersokning ér en fallstudie, da jag &mnar att beskriva mitt valda fall som ett av andra,

alltsd hur Mass Effect fungerar som ett transmedialt fenomen och pa sa sitt visa hur en av



manga transmediala beréttelser kan se ut. Jag strdvar inte efter att generalisera eller skapa
nagot slags ramverk for hur liknande studier kan gé till eller hur transmedialitet bor se ut.

Fallstudien ér en vanlig metod inom ménga olika forskningsfalt, dér syftet ar att
beskriva det valda fallet som ett bland andra. Fallet ska vara en empirisk enhet av en typ som
det finns fler av, och det enskilda fallet ska peka mot stérre sammanhang. Poangen med att
beskriva ett fall ar att illustrera ett mer allmént forekommande fenomen. Den vanligaste
kritiken mot metoden dr huruvida man kan gora négra storre generaliseringar frin en
fallstudie, som (Alvehus 2013: 75). Eftersom jag inte &mnar att géra nagra generaliseringar
utifran min studie dr denna kritik inget storre problem i denna studie.

Fallstudien ar en kvalitativ metod, det vill sdga att den intresserar sig for
meningar och innebdrder, snarare édn statistisk data. Kvalitativa metoder &r tolkande
forskning, dir podngen &r att jag, som uttolkare, ska bidra till en mer generell forstaelse av
fenomen. Genom min unders6kning kan jag utoka den tolkningsrepetoar som redan finns
tillgdnglig inom forskningen. Dessa tolkningar bor sdga ndgot av vikt till andra som ocksa ér
intresserade av fenomenet, dd tolkningen ska vara knuten till en vald teori och val av problem,
som 1 sin tur blir ramarna for inom vilka tolkningen kommer att rora sig (Alvehus 2013:22).
Genom att gora en omfattande beskrivning av Mass Effect som en transmedial beréttelse
hoppas jag pé att genom min analys uppticka saker som kan vara till nytta i1 framtida
undersokningar, dér intresset ligger 1 att se hur transmedialitet kan te sig. Problemet med detta
ar att jag inte kan erbjuda absolut vetenskaplig kunskap utifran min undersdkning, utan istillet
sd rimliga forslag som mojligt for tolkningar.

Empirin dr informationen som inom ramen for undersékningen samlats in {or att
sedan analyseras (Alvehus 2013: 31). Inom det empiriska materialet kan man gora skillnad pa
primirdata och sekundérdata, di priméirdatan dr material som skapats for just den aktuella
undersokning, till exempel om man utformar enkéter och skapar diagram utifran svaren.
Sekundirdatan kan vara tidigare undersokningar inom liknande &mnen. Den storsta skillnaden
ar alltsd beroende pad vem som samlat in datan och for vilket syfte (Alvehus 2013: 34).

Empirin for min undersdkning bestar av genomlédsandet av majoriteten av
medietexterna 1 Mass Effect-franchisen, information fran internet och de tidslinjer som jag
sjalv har skapat utifrdn den informationen. Dessa tidslinjer 4r min premiérdata. Att placera
produkterna 1 kronologisk ordning gjordes bland annat med hjéilp av en webbsida tillignad
Mass Effect (MassEffectWiki.com), men vissa av berittelserna utspelar sig under ménga ar
eller hoppar mellan olika tidpunkter, vilket gor det svart att géra en exakt kartldggning. Nér

man har laddat ner en DLC (downloadable content/nedladdningsbart material) sa integreras



den 1 grundspelen, vilket ocksd gor att inte gar att sdtta dem 1 exakta kronologiska forhillande
till varandra, d& spelaren sjdlv kan vilja ungefar nér de vill utfora uppdragen.

Jag har spelat alla tre spelen inklusive extramaterialen (DLC) tre gédnger pa
Xbox 360 (Microsoft spelkonsol), sé att jag dr vél bekant med grundberittelsen. De fOrsta tre
romanerna har jag lyssnat pa som ljudbok genom applikationen Audible pa min mobiltelefon.
Den sista boken, Deception (2012), fanns dock inte tillgdnglig dér och jag har inte fatt tag pa
den pa négot annat sitt, sa den har jag inte last, utan bara liast om pé internet. Alla
serietidningar har jag ldst i samlingsutgavorna, Mass Effect: The Library Edition vol 1 och 2.

Filmerna Paragon Lost (2012) och Red Sand: A Mass Effect Fan Film (2012)
har jag tittat pd via YouTube. Det finns utdver Red Sand dnnu en kortfilm som ar skapad av
fans, som heter Mass Effect: Assignment, som dessutom &r interaktiv till den man att man tva
ganger fér vilja om huvudrollen ska gora nagot riskabelt eller hjilteaktigt. Ett motiv till att jag
vill ha med ndgon medietext som &r skapad av fans grundar sig i att Jenkins dterkommande
ndmner fan-skapat material och att &ven om det inte dr en officiell produkt s kan den dndé
bidra till beréttelsen. Bada de fanfilmer jag ndmnt ar sedda ca 200 000 génger pa YouTube
och anses vara vélproducerade. Anledningen till att jag valde att inkludera Red Sand 1 min
studie var att den har ett narrativ med flera kopplingar till handlingen 1 Mass Effect-spelen.
Bland annat spelas huvudrollen i filmen av samma man som gor den manliga rosten till
protagonisten 1 TV-spelen, vilket kopplar den ytterligare till de officiella produkterna.

Musiken fran alla spel, DLCs och filmen har jag lyssnat pa via Spotify. De
interaktiva serierna har jag inte sjdlv spelat, utan sett pd YouTube, dér det finns tillgidng till
flera olika versioner beroende pa vilket kon man spelar som och vilka val man gor. Spelen
och applikationerna som gjordes till mobiltelefoner finns inte ldngre tillgdngliga, sa dven
dessa har jag fatt lasa om eller tittat pa genom YouTube.

Med hjélp av YouTube har jag tittat pd olika Mass Effect-produkter och pa Mass
Effect Wiki har jag ldst om de studieobjekt som jag inte har kunnat fa tag pa och &ven hittat
alla releasedatum. Utifrdn den informationen har jag darefter skapat tva egna tidslinjer, en for
att visa spridningen pa produkternas lanseringsdatum och den andra for att visa var de befann
sig 1 den kronologiska tidslinjen i beréttelsen. Genom att géra dessa tidslinjer uppfyller jag en
del av mitt syfte och mina fragestédllningar, eftersom de tydligt visar spridningen av Mass
Effect-produkter och hur de forhaller sig till speltriologin.

En vetenskaplig teori dr ett system av teser som stods av empiri, som anvinds
for att beskriva, forklara eller forst ett visst fenomen pé ett ssmmanhéngande sétt (Alvehus

2013: 25). Eftersom mitt syfte innefattar beskrivande och forstaelse av Mass Effect som ett



transmedialt fenomen blir &ven mina valda teorier om transmedialt berdttande och
intermedialitet en del av metoden. Med hjélp av Jenkins teorier om transmedialt berédttande
och diverse teorier om intermedialitet for jag min undersdkning framat och teorierna blir som

ett ramverk for hur jag ska ga tillvdga 1 min unders6kning och vad jag ska fokusera pa.

1.5 Avgrinsning

Fallstudien @mnar till att visa hur transmedialt berdttande kan fungera i vart moderna
samhdlle, med ett resultat som forhoppningsvis kan bidra till vidare forskning om &mnet. Mitt
mal dr dock inte att dra slutsatser om huruvida Mass Effect-franchisen har lyckats med denna
berittarteknik eller forsoka klargora hur det gors bist. Jenkins lagger mycket vikt pa
fankulturen och dess péverkan 1 sin text om transmedialt berdttande, och det 4r en viktigt del
av transmedialitet som dven jag kommer att ha 1 dtanke och aterkomma till da och da. Jag har
dock valt att inte 1dgga mitt fokus pa fankulturen, da denna studie intresserar sig for
berdttande, och inte mottagande. Ar man intresserad av fansens mottagandet av Mass Effect
finns det artiklar dér det star en del om mottagandet av produkterna (Hamilton 2013). Pa
grund av begrinsat utrymme kommer jag inte kunna dgna lika mycket tid at alla produkterna
som jag har kartlagt 1 forsta delen av min analys, jag kommer istéllet att vélja ut och fokusera
pa ett fatal narrativa texter inom franchisen. Denna avgransning grundar sig 1 att Mass Effect
ar en narrativ upplevelse och studiens syfte ér att undersoka transmedialt berdttande.
Analysen av dessa utvalda medietexter kommer dock inte att goras utifran teorier om
narratologi. Mitt mal &r istéllet att kartldgga var de passar in 1 den kronologiska ordningen 1
Mass Effect-universumet och pa vilket sitt de bidrar till en mer omfattande upplevelse av

detta.

1.6 Tidigare forskning

Tidigare forskning om mitt valda studieobjekt i samband med mitt valda teoretiska ramverk &r
nést intill obefintlig, da jag endast har hittat en bok som béde diskuterar Mass Effect och
transmedialt beréttande 1 forhallande till varandra, Storytelling Across Worlds: Transmedia
for Creatives and Producers (2013). Som det framgar av titeln riktar sig denna till skapare
och producenter, och skall betraktas som en handbok 1 hur man lyckas med transmedialt
berittande, snarare dn skriven for forskningssyften. Det finns forvisso nagra fa artiklar som
handlar om transmedialt berdttande och Mass Effect, men dessa ér skrivna for PC-magasin

och spelsidor, 1 form av kronikor eller recensioner (Maximum PC 2012 och Humphrey 2012).



I forskningssyften nimns Mass Effect 1 fa sammanhang, och vad jag kan hitta
endast 1 form av examensarbeten. Narrativ struktur och inverkans hinder: En fallstudie av de
narrativa dimensionerna i Mass Effect, for att nimna ett arbete, dr en kandidatuppsats skriven
av Jimmie Larsson varen 2012 1 &mnet intermediala studier. Likheterna mellan Larssons och
min studie dr vart gemensamma studieobjektet, Mass Effect och dmnet intermediala studier.
Men véra studier skiljer sig at, d4 Larsson endast anvédnder sig av det forsta spelet 1 sin
undersokning, medan jag &mnar att anvanda mig av alla Mass Effect-produkter for att fa en
overblick 6ver dess spridning. Jag @mnar inte heller att géra djupgiende innehallsanalyser av
produkternas innehdll, som Larsson gor utifrdn narratologiska teorier, utan siktar pd att skaffa
mig en dvergripande kunskap om de olika innehéllen. Syftet med detta &r att jag kan skapa en
overblick av vad de olika medietexterna 1 Mass Effect-franchisen bidrar till for helheten, for
att sedan illustrera hur transmedialt beréttande kan se ut.

I Konvergenskulturen (2008) finns ett kapitel om transmedialt berédttande dér
Henry Jenkins anvéinder sig av Matrix-franchisen som exempel, och det dr detta kapitel som
ménga forskare efter honom refererar till i sina studier om dmnet. Aven jag kommer frimst att
utgd ifrdn detta kapitel. Jenkins diskuterar transmedialt beréttande utifran Matrix-filmerna och
de medieprodukter som utvecklades i samband med dem, som digitala spel och TV-serier.
Han fokuserar ocksd mycket pd hur fankulturen &r en stor del av transmedialt berédttande, men
detta kommer inte jag lagga lika mycket vikt pa. Kapitlet om Matrix handlar om en franchise
som var mest aktuell frdn 1999-2003, vilket innebir att de tekniska forutsédttningarna var
avsevirt annorlunda jamfort med nér Mass Effect-franchisen lanserade som mest produkter,
da det fanns tillgang till fler medieplattformar &n ar 2003. I Jenkins exempel &r det filmer som
star 1 centrum, till skillnad fran min studie da produkterna som jag framst utgér ifrén &r TV-
spel. En mer utforlig beskrivning av Jenkins teorier foljer 1 teoriavsnittet.

I boken Game on, Hollywood (2013) finns det flera kapitel om transmediala
berittelser och ett av dem ar skrivet av kommunikation- och kulturvetaren Felan Parker,
”Million of Voices: Star Wars, Digital Games, Fictional Worlds and Franchise Canon”.
Artikeln handlar om Star Wars som ett transmedialt fenomen och fokus ligger pa vilka
medietexter 1 en franchise som dr vésentliga eller 6verflodiga.

Parker ndmner Jenkins teorier, bland annat om multiplicitet, vilket enligt Jenkins
innebdr att det finns alternativa versioner av karaktirer eller parallella véarldar av samma
berittelse. Vissa beréttelser anvander sig av detta som en alternativ beloning for vér kunskap 1
grundberittelsen. Fans tillats att finna noje 1 alternativa aterberittelser eller att se karaktarer

och hindelser fran nya perspektiv. Parker hidvdar dock att Jenkins teori om multiplicitet ar
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problematisk och for vdlordnad; han menar att transmediala franchiser inte alls &r ordnade,
utan inkonsekventa och roriga (Parker 2013:166).

I boken Transmedia Television — Audiences, New Media and Daily Life (2011)
anviander sig Elizabeth Evans, TV- och filmvetare, av konceptet transmedialitet med Jenkins
teorier som utgangspunkt for att forsta expanderandet frén television till internet och
mobiltelefoner och hur publiken reagerar pa detta (Evans 2011: 1). I kapitlet ”Spooks Internet
and Digital Gaming” utforskar Evans spelen som skapades till BBC-serien Spooks och hur
publiken reagerade pé forlingningen av en vérld fran TV till en mer interaktiv form. Hur
svarar tittarna pa skiftet frén att titta till att spela? Utifran sina undersdokningar kom hon fram
till att publiken 6nskade bade den uppslukande upplevelsen som TV kan ge, men dven den
interaktiva upplevelsen man far av spel (Evans 2011:112).

Vad som dr gemensamt for néstan alla ovanstdende titlar dr att de fokuserar pa
mottagandet av de olika medietexterna i1 en transmedial berittelse, vilket séklart ar véldigt
intressant och nédvandigt for utvecklandet av transmedialt berdttande. Det dr dock inte syftet
med min studie, utan jag kommer endast att titta pa texters forhallande till varandra, inte
avsindar- eller mottagarsidan.

Fler teoretiker som jag kommer att anvinda mig av 1 nésta kapitel dr bland annat
Arthur Asa Berger, professor emeritus 1 elektronisk kommunikation, under rubriken om TV-
spel, Simon Lindgrens definition av populédrkultur och David Hesmondhalgh for en 6versikt

om de kulturella industrierna.

2. Spel

2.1 Populirkultur och spelindustrin

Populérkultur som term star for kulturella produkter inom omréaden som TV, film, radio,
musik, litteratur, TV-spel med mera, som huvudsakligen konsumeras och uppskattas av
manga manniskor. Termen innebdr alltsd bokstavligen kultur som &r populér hos folket
(Lindgren 2009: 17). Men att klassa populédrkultur efter kvantitet kan vara problematiskt,
eftersom album som ligger pa forsta respektive sista plats pa albumlistan énda bada ar
populédrkulturella. Trots detta s& framstdr kvantitetskriteriet som en vanlig beddmningsgrund 1
definitionen av populdrkultur, det vi kallar f6r populédrkultur blir f6ljaktligen alltid 1 ndgon
bemirkelse kommersiell (Lindgren 2009:33). Att definiera var granserna gar for

populédrkultur dr dock omdjligt, d& definitionen varierar beroende pa de utgangspunkter som
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anvéands (Lindgren 2009: 45). Men Simon Lindgren, professor i sociologi, erbjuder foljande
fyra stodpunkter for att definiera vad populdrkultur &r:

* Populdrkulturen dr kommersiell — Den star pd nagot sétt 1 forbindelse med en marknad
dér kulturprodukter produceras och konsumeras och dir ekonomiska aspekter spelar
roll

e Populdrkulturen &r lattillganglig — Den baseras pa enkla framstédllningar av vardagliga
och viletablerade tecken och betydelser, pa sa sitt kan en stor grupp ménniskor
identifiera sig med innehallet

¢ Populdrkulturen &r inte intellektuellt krdvande — Den &r kopplad till underhéllning och
forstroelse, och forutsitter inte forberedelser fran anvindarens sida

¢ Populdrkulturen ér folklig — Den kan sédgas aterspegla méanniskors 6nskningar och

behov och ger folk vad dem vill ha (Lindgren 2009: 46)

Bilder vi ser, musik vi lyssnar pa, bocker vi laser och alla andra populdrkulturella yttringar
kommer till oss 1 form av text. Detta textbegrepp syftar alltsd inte bara till text i form av
bokstiver vi ldser, utan innefattar en rad olika yttringar som &r betydelsebdrande och kan
saledes 1 nagon mening “ladsas”. Utifran kulturteoretikern Stuart Halls kommunikationsmodell
kan det populdrkulturella sammanhanget grovt sdgas ha tre nivéder, dessa dr kodning, text och
avkodning. En sindare kodar ett innehall, som sedan dverfors 1 form av en text till en
mottagare, som slutligen avkodar det (Lindgren 2009: 14). I min studie &mnar jag dock inte
att lagga nagon storre vikt pa de forsta och sista momenten, det vill séga tillkomsten av texter
eller publikens mottagande.

Medieprofessorn David Hesmondhalgh papekar att det finns olika definitioner av vad
kulturella industrier innebir, men vare sig det dr en bred definition dér till exempel sport och
turism dr inrdknade, eller en smalare definiering som innefattar skapandet av kulturella texter,
sa dr det en védxande industri. De kulturella industrierna blir ocksé en mer en viktig del av
nationella och internationella ekonomier &n vad de var forr (Hesmondhalgh 2007: 182). Mer
dn nagon annan kulturell industri 1 dagsldget dr TV-spelindustrin centrerad runt synergin
mellan mjukvara och hérdvara. De mindre foretagen, spelutvecklarna, som fér provision for
att skapa spel dr beroende av utvecklingen av hardvaran. Foretagen som utvecklar hdrdvaran
ar 1 sin tur beroende av spelutvecklarna for att gd med vinst, eftersom konsolerna 1 sig siljs
med ganska lag vinstmarginal, till skillnad fran spelen (Hesmondhalgh 2007: 244).

Spelindustrin dr en stor kulturell industri som stidndigt véxer, och den r ett

viktigt tillskott for bade den ekonomiska och kulturella sektorn. Om det gors tid och plats, kan
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nyare kulturella industrier, som digitala spel, inhysas 1 marknaden utan att forstora existerande
industrier. Det bildas ocksa samarbeten mellan industrierna, som spel baserade pa filmer,

musik som publiceras genom spel osv (Hesmondhalgh 2007: 246).

2.2 Vad ar TV-spel?

When we play video games, there are times when we lose sight of the fact that
we are playing a game and the game becomes something incredibly real to us.

(Berger 2002: 12)

Spel kan syfta till manga saker, som rollspel, kortspel, bradspel, TV-spel med mera, dér det
nyaste tillskottet till gruppen ér troligtvis TV-spel. Nir man talar om spelindustrin &r det
troligtvis TV-spelindustrin som man egentligen menar och for ménga &r det nog inte kortspel
eller bradspel man tinker pd om nagon sédger att de spelar. I denna uppsats anvinds termen
”spel” som bemaérkelse for digitala spel, exempelvis konsolspel och mobilspel i form av
applikationer. Men jag dr medveten om att spel och spelande kan innebédra mycket mer &n det
anvandningsomrade jag placerat det 1 for den hir studien.

TV-spel ar popularkulturella interaktiva medietexter som &r kollektivt skapade
av utvecklingsteam och de spelas oftast pd datorer eller konsoler tillsammans med en TV.
Spel utvecklas av team av forfattare, konstnarer, musiker, designers med mera och riktas till
en specifik publik (Berger 2002:6). Nagot av de mest betydelsefulla attributen for spel ar att
de dr interaktiva, alltsd att beslut och handlingar som spelaren utfor paverkar
hiandelseforloppet och spelets narrativ (Berger 2002: 12). Larssons uppsats om Mass Effect 1
visar tydliga exempel pa hur sddan interaktivitet kan paverka ett spels narrativ.

Har utvecklarna lyckats bra med sin produktion kan spelaren forhoppningsvis fa
uppleva det fenomen som Berger beskriver i citatet ovan. Detta kan ske nir samspelet mellan
design, berittelse och interaktivitet dr sa vélutvecklat och balanserat att barridren mellan
verklighet och spel suddas ut. Berger har sammanstillt en lista av attribut som 1 allménhet
bidrar till tjusningen av att spela digitala spel:

* De ér underhillning. Man spelar for att roa sig sjdlv och/eller andra. Konceptet ’spel”
ar viktigt eftersom man for en stund skiljs fran verkligheten och konsekvenserna av
misslyckanden ér obetydliga i verkliga livet

* Det finns regler som binder spelaren. Dessa regler ska ticka varje aspekt av spelet och

varje mgjlighet som uppstar i spelandet
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* De utspelar sig ofta pa vissa platser. Till exempel 1 FIF4 dr man pé en fotbollsplan.
Sim City en stad, osv.

* Det finns ofta en konkurrerande aspekt i spelet. Man tévlar ofta mot andra eller sig
sjalv pa olika sétt. Man kan fa podng for vissa handlingar eller forlora poidng for andra.
Maénga spel kan spelas av konkurrerande grupper. Att det finns tivlingsmoment 1 ett
spel vicker spanning i att man aldrig vet hur de slutar, det ger en dramatisk effekt som
spelare finner stimulerande och intressant

* De ér artificiella. De kan spegla verkligt liv, ex The Sims, men de ér ej verkliga

* Det finns manga genrer och typer av spel. Det kan vara sport, action, dventyr, rollspel
osv. Det finns nédgot for alla

e Ofta gar det att fuska. Man ska “akta sig” for att spela med andra, da de kan fuska.
Man kan dven fuska sjdlv och gora spelet ldttare

* Man kan sluta spela ndr man vill. De skiljer sig fran verkliga livet, eftersom de har
avslut, de borjar och slutar, vilket behovs 1 narrativ 1 all media. Vi kan sluta spela nér
vi vill, om vi skulle bli uttrdkade

(Berger 2002: 12-13)

2.3 Interaktivitet och narrativ

Spelare finner stort néje i1 deras roll 1 manipuleringen av ett spels narrativitet, alltsad den
interaktiva faktorn. Genom handkontrollen och spelandet utvidgas kontrollen bortom den som
en TV-tittare har, vars kontroll dr begrdnsad till meningsskapandet av narrativet pa TVn, till
skillnad fran spelare som kan interagera och paverka hiandelserna 1 spelet och darmed
narrativet (Fiske 2010: 111). Det dr inte den digitala filmningen som gor berittelsen si
lockande, utan det faktum att det finns en virld dir inga omraden &r begransade, allt du ser ar
spelbart och dina handlingar far konsekvenser. Tiden 1 spelet gar och vérlden snurrar dven pa
de stdllen som man inte undersoker eller hittar. Karaktdrer existerar oberoende av spelarens
interaktion, hdndelser utom spelarens kontroll {or beréttelsen framét och vérlden forandras
(Berger 2002: 9).

Genom utveckling och forbattring har TV-spelens natur fordndrats avsevért, och
kvalitén pa de intermediala sambanden mellan till exempel ljud och bild har bidragit till att
TV-spel representerar ndgot relativt nytt i nojesbranschen som interaktiva, narrativa texter
med multidimensionella karaktérer. Till skillnad frén f6rr 1 tiden nér teknologin 1 TV-spelen

var mer primitiv, sd har de nu for tiden kapaciteten att involvera spelare till en grad som inte
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var mojlig forr (Berger 2002: 9). Denna nya teknologi, som till exempel Microsofts
spelkonsol Xbox Ones Kinect-sensor gér det mojligt for spelaren att anvdnda sin kropp som
ett medium for spelandet, och inte bara handkontrollen.

Tack vare ny teknik dr dagens spel mycket annorlunda jamfort med for 30 ar
sedan. Spelens nya teknik leder till ny interaktivitet som i sin tur leder till en ny sorts narrativ
— ett narrativ som dr interaktivt och som genererar kraftfulla och uppslukande upplevelser.
Vad som fortfarande ar viktigt, hur mycket ny teknologi vi dn fér, ar beréttelsen. For utan en
fangslande berittelse spelar teknologin ingen roll (Berger 2002: 11).

Berittande ar inget specifikt for TV-spel, utan aterfinns 6verallt 1 samhillet och
har priglat ménniskan genom alla tider. Berittelser &r enligt Johan Fornés, professor i medie-
och kommunikationsvetenskap, kdrnan i manniskans existens som ger mening 4t folks liv och
héndelser. Formégan att berdtta och forstd berittelser 4r en existentiell grund f6r méanniskans
forstaelse av sig sjélva, andra och verkligheten (Fornéds 2007:141)

De flesta interaktiva narrativ foljer en grundldggande grenstruktur som
begrénsar spelarens val till ett urval av alternativ fran ndgon slags fixerad meny. Detta innebir
att interaktivitet dr ett mer begransat fenomen an vad vi upplever. Vad man én véljer eller gor,
sa dr det ett alternativ som dr tillgéngligt for oss och en del av spelets design (Berger 2002:

18).

3. Teori

3.1 Intermedialitet

Intermediala studier ar ett tvarvetenskapligt forskningsfalt som innebér att man studerar
fenomenet intermedialitet, det vill sdga olika former av samspel och samband mellan diverse
medier. Enligt Hans Lund kan dessa samspel utformas av de tre s kallade basmedierna, ord,
bild och ton. Dessa medieformer ses ofta som relativt separata fran varandra, da de upplevs
och uttrycks 1 vildigt olika former, men samtidigt gar det inte att undgé att dessa tre
medieformer mots direkt eller indirekt i olika kombinationer — didrav intermedialitet. Att
studera dessa samband mellan olika konstarter kallades under en tid for ”interartiella studier”,
men den beteckningen anses inte langre tillrdcklig med tanke pa alla medieformer som
utvecklats sedan dess (Lund 2002:13).

Lund har med hjélp av andras och egna tidigare teorier utvecklat en modell for
olika sorters intermediala relationer som bestar av tre kategorier. Den forsta kategorin ar

kombinerade medier, dir medier adderas till varandra pa varierande sétt. En version av
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kombination dr ndr medierna refererar till varandra fran isolerade positioner, till exempel en
lat och dess titel, detta kallas da for interreferens. Den andra sortens kombination kallas for
samexistens, niar basmedierna beblandas pa samma yta, som exempelvis i en video. Den andra
kategorin kallas for integration, vilket innebér att medieformerna 4r 1 symbios med varandra
och inte kan separeras utan att verket faller isdr. Exempel pa detta ér typografi och konkret
poesi. Transformation, den sista kategorin, innebér att en medieform gor en omskrivning av
en annan. Exempel pa transformation dr omskrivningen av en verbal text till ett tolkande
musikstycke, det vill sdga musikalisk ekfras. Men dven filmer som bygger pd en roman faller
under kategorin transformation (Lund 2002:20).

Intermedialitet som fenomen dr gammalt, men som begrepp relativt nytt. Det
anvindes till exempel inom 60-70-talens konstrorelser, men som ett systematiskt utvecklat
koncept for studerandet av medier dr det 4nnu nyare, dé det inte Gvervigdes som ett
akademiskt analysredskap innan 90-talet. Dick Higgins nimns ofta som skaparen av termen,
men egentligen pratade han om intermedia”, inte ”intermediality”, och for honom och hans
kollegor pd 60-talet innebar det konstprojekt dér aspekter fran redan etablerade konstformer
kombinerades for att skapa nya former. Exempelvis kunde en sddan ny konstform vara visuell

poesi, en blandning av poesi och grafisk design (Herkman 2012: 15).

3.2 Intermedialitet och transmedialitet enligt Wolf
I Werner Wolfs artikel Intermediality Revisited (2002) utformar han olika klassificeringar av
intermedialitet utifrén litteraturvetaren Steven Paul Schers typologi om ord- och
musikrelationer. Wolf delar upp intermedialitet 1 tvd inriktningar, den inomkompositionella
respektive utomkompositionella intermedialiteten. Den inomkompositionella klassen
fokuserar pé intermediala relationer som existerar inom en medietext. Detta kan vara ett direkt
eller indirekt deltagande av olika basmedier som samarbetar 1 ett semiotiskt verk, till exempel
en lat dar musiken och lattexten forenas och skapar mening (Wolf 2002:17). Detta &r inte helt
olikt Lunds begrepp samexistens, da basmedier beblandas pa samma yta.
Inomkompositionell intermedialitet dr dock vildigt exkluderande mot en viktigt
del av vad som nu for tiden ocksé faller under kategorin intermedialitet, denna del som 1 sin
tur kommer att kallas for utomkompositionell intermedialitet. For att anvénda sig av denna
klassificering kravs dock en bredare definition av intermedialitet, dn 14t sdga den som Lund
har som frimst fokuserar pa basmediernas relationer, som innebdr att intermedialitet kan

appliceras pé alla gransovertradelser av konventionella medier. Dessa dvertrddelser kan inte
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endast ske inom en medietext, utan mellan olika verk som en konsekvens av relationer eller
jamforelser av varandra (Wolf 2002:17).

Utomkompositionell intermedialitet finns 1 tva varianter som Wolf diskuterar,
transmedialitet (efter litteraturvetaren Irina Rajewskys begrepp) och intermedial transposition.
Den senare liknar Lunds transformationsbegrepp, eftersom det innebér att en del eller en hel
medietexts innehéll fors over fran ett medium till ett annat. Den vanligaste versionen av detta
fenomen nér hela innehéllet fors over ar filmatiseringen av en roman, men det kan dven vara
enstaka element som fors 6ver mellan olika medier (Wolf 2002: 20).

Den andra sortens intermedialitet, transmedialitet, dr inte bunden till en
medieplattform, utan existerar som broar mellan olika texter. Transmedialitet 1 denna
bemirkning kan vara teman, narrativ eller repetitioner som inte dr begrénsade till en sorts
medium, utan kan finnas 1 filmer, opera, bocker, fotografi osv (Wolf 2002:18).
Transmedialitet kan ocksd undersokas i innehallet av en medietext, dar det kan finnas olika
teman, sa som konflikter mellan konsroller eller de olika stadierna av en kérleksrelation. Vad
som utmarker dessa olika fenomen som transmediala ar det faktum att de inte har nédgot
pavisbart ursprung som kan forknippas med ett visst medium eller att ett sddant ursprung inte
spelar ndgon roll f6r skapandet av verken 1 frdga (Wolf 2002: 19).

Annu en person som anvinder sig av liknande begrepp ir litteraturvetaren Lars
Ellestroms som 1 sin bok Media Transformation (2014) skriver om transformationen av
mediers kidnnetecken. Han delar upp medietransformation 1 tva grupper, transmediering av
mediala karaktdrsdrag och representation av medier. Transmediering &r en upprepad
mediering av en annan medieform, till exempel adaptionen av en bok vars historia Gverfors
till film, likt Lunds transformationsbegrepp.

Intressant nog har jag genom mina efterforskningar inf6r denna uppsats stott pa
en del artiklar dir begreppet transmedialitet dr en viktig teori for artikeln 1 friga, men da
endast utifrén Jenkins definition. Att det finns ett liknande begrepp som Wolf och Ellestrom
star bakom ndmns 6verhuvudtaget inte, vilket &r att forbise mojligheten att pavisa att man ar
medveten om att det finns mer &n en sorts transmedialitet. Begreppet skiljer sig en del utifran
vems teorier man anvander, men termerna “transmedialitet”, “transmediering” och
“transmedialt berdttande”™ dr sa pass lika att de &r ldtta att blanda ihop. Av just dessa
anledningar har jag valt att géra denna korta redovisning av Wolfs transmedialitetsbegrepp
och belysa att det finns mer dn en sorts transmedialitet inom studiet av intermedialitet. Likt en

del av de artiklar jag tidigare presenterat i kapitlet ”Tidigare forskning”, s kommer dven jag
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att utgd ifrén Jenkins transmedialitetsbegrepp, som jag kommer att ge en utforlig beskrivning

av nedan.

3.3 Transmedialt berittande enligt Jenkins

I Konvergenskulturen (2008) pastar Jenkins att ”7The Matrix ér underhéllning 1
mediekonvergensens era” (Jenkins 2008:102), detta pa grund av att den integrerar flera olika
produktioner som tillsammans genererar en beréttelse for vidstriackt for att begrédnsas till ett
enda medium (Jenkins 2008:102). For att kort beskriva vad Jenkins menar med
mediekonvergens dr mobiltelefonen ett bra exempel. I inledningen av boken skriver Jenkins
att han skulle ga och kdpa en mobiltelefon, men han ville inte ha en kamera, webblasare,
musikspelare eller spelkonsol. Han ville inte, som han beskriver det, ha en elektronisk version
av en schweizisk armékniv, utan endast en telefon, men 1 affir efter affir fick han svaret att
monofunktionella mobiltelefoner inte langre tillverkas, eftersom ingen vill ha dem (Jenkins
2008: 17). Mobiltelefonen har ndmligen gatt fran att vara just en mobil telefon som man
kunde ringa och mdjligtvis sms:a med, till dagens smartphones som kan liknas med datorer 1
prestanda och anvdndningsomrdde, men den har dven tagit sig an rollen som portabel
musikspelare (istéllet for till exempel gamla Walkmans eller MP3-spelare), spelkonsol,
webbldsare, ficklampa, GPS (istillet for karta), minirdknare och mycket mer. Den ar ett
resultat av olika mediers sammanslagning, ddrav mediekonvergens.

Ater till Jenkins Matrix-exempel, dir han skriver om en intervju med Keanu
Reeves (filmens huvudrollsinnehavare) déar han forklarade 1 en intervju att beroende pé hur
mycket energi publiken orkar ldgga ner, s kommer de {4 ut olika saker av filmen (The Matrix
Revolutions), eftersom det finns fullt med hemliga passager 1 manuset (Jenkins 2008: 103).
De konsumenter som spelat spelet och sett kortfilmerna far en annan upplevelse av
filmtrilogin dn de som endast sett langfilmerna (Jenkins 2008: 109). Genom att tittarna jaimfor
och delar med sig av sina intryck med andra kan de dessutom fé ut &nnu mer utav berittelsen
(Jenkins 2008: 103).

En transmedial berittelse stracker sig over flera olika medieplattformar dér varje
ny text far utgora en virdefull del utav helheten och idealet 4r att varje medium far gora vad
det gor bast. Exempelvis kan en berittelse introduceras och utforskas i ett TV-spel och sedan
utvidgas genom filmer, romaner, serietidningar eller kanske upplevas som en
nojesfiltattraktion. Varje produkt dr en del av helheten, men det ar viktigt att varje del ocksa

kan sta for sig sjélv, det vill sdga att man inte méste ha spelat spelet for att forsta filmen eller
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vice versa. For mycket upprepning kan dock f fansen att tréttna och en franchise att ga
under. Genom att skapa nya upplevelser och ge nya nivder av insikt halls konceptet frascht
och fansens lojalitet bestér, och de olika medieplattformar ger upplevelsen av ett djup som
stimulerar vidare konsumtion (Jenkins 2008: 103). Aven om inte Jenkins sjilv anviinder sig
av termen intermedialitet i sina teorier, dr det tydligt att transmedialt berdttande kan forstés
som intermedialt, d& det grundas i samspelet mellan olika medier.

Olika medier attraherar olika delar av marknaden och den mest mangsidiga
publiken tillhor troligtvis film och TV, medan serietidningar och spel attraherar en mindre
skala (Jenkins 2008: 104). Ska en transmedial beréttelse bli lyckad méste den attrahera olika
malgrupper genom att presentera innehdllet pd olika sétt i1 olika medier. Om varje
populérkulturell text kan erbjuda nya upplevelser och om konceptet klarar av att halla de olika
malgrupperna engagerade kan utgivarna glddja sig &t en korsbefruktad marknad som
genererar 6kade intdkter (Jenkins 2008: 104), vilket visar ett tydligt exempel av hur
populérkultur dr kommersiellt.

I sin analys av Matrix-exempel menar Jenkins att det pd den tiden fanns alldeles
for fa transmediala berittelser for att medieskaparna ska kunna veta hur de pé bista sitt ska
utveckla och hantera detta beréttarsitt. Jenkins hdvdar ocksa att vi som kritiker och
konsumenter inte heller har tillrdckligt goda estetiska kriterier for att beddma verk som
stracker sig 6ver flera medier eller hur vi pé ett meningsfullt sitt ska diskutera vad som
fungerar och inte fungerar 1 sddana franchiser (Jenkins 2008: 104).

Det finns dock de manniskor som &r skeptiska till denna form av beréittarteknik
och menar att ”det nya Hollywood” kréver att vi som publik konstant &r uppmarksamma och
att vi inte langre bara kan spela ett spel eller njuta av en biofilm utan att ha gjort nagon
research. I The Matrix fall var detta ndgot som gjorde manga filmkritiker irriterade och
trottnade pa franchisen. De ville endast bedoma filmerna, inte hela vérldar. Eftersom fa av
kritikerna spelade spelen, sag pa kortfilmerna eller ldste serietidningarna, resulterade det i sin
tur 1 att de missade viktig information. Nér de insdg att det dessutom fanns relevant
information att himta 1 de 6vriga medieprodukterna utdver filmerna viaxte misstankarna mot
de ekonomiska motiven bakom det transmediala beréttandet. Kritikerna argumenterade for att
det snarare var smart marknadsforing dn smart berdttande, och att Warner Bros. forsokte
utnyttja Matrix-kulten for att tjana sa mycket pengar som mojligt nér de hade chansen
(Jenkins 2008: 111).

Fortjansten av transmedialt berdttande dr emellertid inte endast ekonomisk,

eftersom det knappast dr ndgot nytt att skapa en franchise frén populdra medietexter.
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Gréinsoverskridande marknadsforing finns dverallt, se bara pé leksakerna som foljer med 1
McDonalds Happy Meal 1 samband med olika filmer eller spel. Den hér sortens
marknadsforing dr dock sekundér 1 jamforelse med grundtexten som vickt vért intresse, tack
vare licensavtal som begrinsar vad som far goras med karaktirerna. Men dagens
licensieringssystem frambringar i princip endast produkter som dr 6verflodiga, uttjatade eller
fulla med motsdgelser som inte respekterar grundtexten. Detta har i sin tur slutat i en hel del
misslyckanden som genererar att uppfoljare och franchiser far déligt rykte, pa grund av att de
ofta styrs 1 for hog grad av intresse for ekonomisk vinst, istédllet for konstnérliga visioner. Det
racker inte att bara printa samma logotyp pa sa mycket produkter som mgjligt, eftersom
publiken vill att de nya varorna ska generera nya upplevelser och insikter (Jenkins 2008: 112).

Danny Bilson, fore detta vice VD for utveckling av intellektuell egendom hos
EA (Electronic Arts) organiserade ett mote ar 2003 om underhéllning pd manga plattformar”
dar Jenkins deltog. Bilson har arbetat med béade film, TV, serietidningar och spel, och vet
darfor hur svért det kan vara att skapa specifika innehall for varje nytt medium och samtidigt
koordinera dem. Han ville utveckla spel som bidrar till vidare beréttande, istéllet for att bara
forflytta beréttelser och varumirken fran Hollywood till nya medier. Han menar att
berittelsen redan frdn borjan méste utvecklas enligt transmediala villkor for att detta ska vara
mdjligt (Jenkins 2008: 113).

Historisk sett s& menar Jenkins att transmedialt berdttande funnits under en lang
tid, exempelvis som under medeltiden ndr man berittade om Jesus. Alla var inte laskunniga,
och det innebar att Jesus inte var en person de stotte pa i en bok, utan snarare ndgon som var
representerad 1 kulturen pad manga olika sitt, det kunde vara genom en psalm, predikan,
viaggbonad, fonstermalning eller upptrddande. Detta forutsatte att man ocksé kande till
karaktéren och hans historia fran ett annat sammanhang. Och nér grekerna lyssnade till
berittelsen om Odysseus behovde de inte veta vem han var, var han kom ifran eller vad hans
uppgift var. Homeros rdknade med att den insatta publiken skulle kunna reda ut eventuella
oklarheter sjélva, eftersom han skapade ett muntligt epos genom att anvinda sig av fragment
av information fran redan existerande myter (Jenkins 2008: 127). Referenserna och
beskrivningarna 1 Odyssén var fullt begripliga f6r den ursprungliga publiken, medan den
information som forr gjorde karaktirerna levande dr fordldrad och inte en del av dagens
kultur, vilket gor det svart for oss att fullt greppa berittelsen. P4 samma sitt kan det vara
forvirrande for personer nu for tiden att se en X-men-film utan nadgra som helst tidigare
erfarenheter av serietidningarna, med alla karaktérer och bifigurer som ar av en stor betydelse

for X-men-entusiaster. Anledningen till detta ar att karaktdrer i transmediala beréttelser ar
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kdnda fran tidigare kéllor behover de snarare aterintroduceras adn presenteras pa nytt (Jenkins
2008: 128).

Beriéttande har 1 allt hogre grad utvecklats till konsten att skapa vérldar.
Konstnirer och forfattare bygger nu for tiden upp fangslande miljéer som inte kan utforskas
fullt ut 1 ett enda verk eller ens 1 ett medium. Virlden dr storre dn mediet, till och med storre
an hela franchisen, bland annat med hjélp av fansen som hela tiden far den att vdxa med sina
vidareutvecklingar. En manusforfattare delade med sig av insikten att nér han kom in i
branschen borjade man med att presentera en bra beréttelse, for annars hade man ingen film.
Nar produktionen av uppfoljare blev vanlig sa presenterade man istillet karaktérer, eftersom
en karaktir 1 sin tur kan generera méinga bra beréttelser. Nu for tiden presenterar man istéllet
hela vérldar, eftersom en vérld kan innehalla mangder av karaktérer och beréttelser som kan
gestaltas 1 minga olika medier (Jenkins 2008: 121).

Jenkins menar att Wachowski-broderna, skaparna av Matrix-franchisen, med
The Matrix skapade en “’lekplats” som andra konstnérer och fans kunde utforska och
experimentera med. Men for att detta skulle fungera var de tvungna att skapa varlden med
tillrackligt mycket konsekvens sé att varje enskild enhet skulle passa in och kénnas igen som
en del av helheten. Men de behovde ocksa tillrdckligt med flexibilitet sé att varlden kunde
gestaltas pd olika sétt 1 olika medier. Exempelvis s finns det olika element i de olika Matrix-
gestaltningarna, som de fallande grona kanji, karaktdren Morpheus speglande glasdgon, Neos
handrorelser, insektsliknade skepp osv. Inget enskilt verk aterger nddvéndigtvis alla dessa
element, men vart och ett av dem maste innehalla tillrackligt manga element sa att askadaren
vid forsta anblicken ska kunna identifiera dem som tillhérande av samma fiktiva varld
(Jenkins 2008: 120).

Transmedialt berédttande har tagit sig an en specifik mening relaterat till
skapandet av en storre, sammanhingande pahittad vérld som levereras till publiken 1 olika
format. Det har utvecklats fran att promota en central medietext, exempelvis ett TV-spel, till
att handla mer om skapandet av en sammanhéngande, plattformsblandad narrativ upplevelse

(Evans 2011: 20).
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4. Analys

4.1 Beskrivning av studieobjekt

Mass Effect-trilogin dr en prisbelont sci-fi/rollspel/actionspelserie som ér utvecklad av
spelstudion BioWare. Protagonisten &r Commander Shepard, en ménsklig elitsoldat, som
upptécker det storsta hotet nagonsin mot allt liv 1 galaxen. Genom spelen kampar Shepard och
hens team ombord pd rymdskeppet SSV Normandy for att forsoka forbereda galaxen infor det
kommande hotet, invasionen av reapers. | Mass Effect 1 avsldjas den kommande reaper-
invasionen av Shepard i jakten pd en annan fiende, Saren, som hotar galaxens fred. Med hjélp
av ett team som Shepard har samlat ihop, lyckas de med att besegra Saren och hotet mot
galaxen. Men trots Shepards viddjande om hjélp vill inte galaxens ledare inse att det finns ett
storre hot kvar, och de avfardar Shepards varningar om reapers.

Mass Effect 2 tar vid strax efter Mass Effect 1, och inleds med att Shepard och
hens team attackeras av en okénd fiende ute i rymden. Normandy blir forstort och Shepard
dor 1 attacken. Spelet tar vid tvd &r senare, ndr Shepard vaknar upp pa en okidnd rymdstation.
Det visar sig att en organisation vid namn Cerberus har aterupplivat Shepard for att hjdlpa
dem att besegra en ny fiende som hotar ménskligheten. Denna fiende, collectors, visar sig
vara medhjilpare &t reapers. Shepard rekryterar ett nytt team av de basta individer som
galaxens raser har att erbjuda, och tillsammans lyckas de tillintetgora collectors.

Mass Effect 3 inleds med att Jorden invaderas av reapers och Shepard maéste fly
for att be galaxens ledare om hjalp. Eftersom fler planeter &n Jorden &r i fara, sd maste
Shepard vinna galaxens olika rasers lojalitet genom att 16sa tusentals &r gamla konflikter.
Shepard lyckas med sitt mal och enar galaxens alla raser, sd att de tillsammans lyckas med att
besegra en fiende som ingen annan klarat av, reapers.

Ingen spelomgang behdver vara den andra lik, eftersom man kan designa sin
egen Shepard bade med kon, utseende, fardigheter, bakgrund och vélja om man vill vara en
hjalte som alltid forsoker gora “det ritta” eller en skoningslos soldat som gor mindre
hedersamma val. Varje val man gor som spelare paverkar narrativet i en stor eller liten skala
genom trilogin, d4 man kan importera sin karaktér fran spel till spel. Till stor del &r man fri att
vilja hur man vill lagga upp sitt spelande; man kan till exempel spela alla huvuduppdrag 1
foljd och da avklara spelet relativt snabbt. Men {for de som vill, finns en hel galax att utforska
och tillféllen att hjélpa folk langs vigen. Mgjligheter att uppticka nya saker om galaxens och
dess rasers historia far man bland annat genom att prata med folk i ens omgivning och pa sa

sdtt kan dven véanskaper och romanser uppsta, vilka kan bestd hela vigen till trilogins slut.
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Spelserien erbjuder mycket frihet for spelaren, men hur man an lagger upp sitt
spelande sé finns det en grundberittelse — att rddda galaxen. Detta gors genom ett visst antal
avgorande hindelser som for beréttelsen framéat. Dessa hindelser, som ofta involverar att man
16ser till synes omdjliga situationer genom svara val, sker oavsett hur man spelat tidigare, da
handlingen annars inte kan fortskrida.

Analysen dr uppdelad i tre delar som fokuserar pa att besvara de olika
fragestdllningarna om Mass Effect som ett transmedialt fenomen, men det tdl att nimnas att
Mass Effect bade 1 sin helhet och som separata produkter dr intermedialt. Som en samling av
medietexter, (spel, bocker, filmer etc.) centrerade runt en fiktiv vérld, &r Mass Effect
intermedialt. Detta eftersom de olika medieprodukterna samverkar med varandra for att skapa
mening. Aven alla enskilda produkter 4r intermediala, eftersom de bestér av olika

kombinationer av basmedierna, ord, bild och ton.

4.2 Kartlaggning av Mass Effects spridning

Foreliggande tidslinje syftar till att illustrera svaret pa min forsta fragestéllning, hur
spridningen av Mass Effect-franchisen ser ut. Anledningen till att jag har valt att géra en
tidslinje &r for att den tydligt visar hur ménga Mass Effect-produkter som finns, av vilken typ
produkterna ar och nér de lanserades. Tidslinjen visar alla titlar, inklusive lanseringsdatum
och med hjélp av fargkodning kan man tydligt urskilja vilka sorts produkter som finns
representerade pa ett enkelt sétt.

Spridningen av de olika produkttyperna ér ganska jdmn, men det gar att ana
vissa monster 1 releasedatumen. Den forsta produkten som sldpptes var intressant nog inte
spelet, utan boken Mass Effect: Revelation. Boken var menad att fylla 1 bakgrundsdetaljer till
spelet och introducera en del karaktirer (Mass Effect Wiki 2015). Aret 2007, dd Mass Effect 1
lanserades var det enbart tva produkter till 1 franchisen som gavs ut, den ena var boken Mass
Effect: Revelation och den andra var soundtracket till spelet. Frén att den forsta Mass Effect-
produkten slédpptes 1 maj 2007, till januari 2010 fanns det endast sju olika produkter: TV-
spelet, soundtracket, tvd romaner, tvd DLCs och ett mobilspel. Det gér nu att ana borjan pa
den transmediala beréttelse som Mass Effect kommer att utvecklas till.

Fréan och med 2010 komm lanseringen av fler produkter igang i samband med
att Mass Effect 2 sldapptes den 26:e januari. Det hér blir den forsta ”vagen” av Mass Effect-
produkter som ges ut, och inom knappt 14 ménader har hela 20 produkter sldppts. Dessa

inkluderar TV-spelet, en interaktiv serie, en roman, fyra serietidningar, sex stycken

23



soundtrack och sju DLCs (tre av dessa slépptes 1 samband med huvudspelet). I perioden som
foljer fram till ndsta vag” sldpps endast tva serietidningar och en bok. Den 6:e mars 2012
kommer Mass Effect 3 ut och dirmed nésta vag”. De foljande 14 manaderna slépps
ytterligare 21 produkter, och i denna period dr de som mest varierande 1 form av medietyp.
Produkterna som slépps dr Mass Effect 3, en interaktiv serie, en seriesamling, tva
mobilapplikationer, tva filmer, fyra serietidningar, fem DLCs och fem soundtracks. Néstan
exakt tva ar efter att den forsta gavs ut lanserades nista seriesamling, bestdende av de tre sista
serierna. Sedan maj 2013 har det alltsa endast getts ut en produkt med narrativt innehéll och
det kommer troligtvis inte mer forrdn nésta TV-spel, Mass Effect: Andromeda lanseras hosten

2016 (YouTube 2015).
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4.3 Kartlaggning i kronologisk ordning

Foljande tidslinje ger en dversikt av de ungefarliga artal da handlingen 1 de olika
medietexterna utspelar sig. Till skillnad frin den foregdende tidslinjen sé har jag hir valt ut de
produkter med narrativ, och jag har bland annat uteslutit soundtracken.

Syftet med foreliggande tidslinje &r att besvara fragestéllningen om var de olika
medietexterna passar in 1 den kronologiska tidsordningen 1 forhdllande till speltrilogin. Jag har
ocksa lagt till tva artal som &r viktiga for beréttelsen, ndr ménniskan borjade utforska galaxen
och nir Shepard fods, for utan dessa fiktiva hdndelser hade ingen av de foljande texterna
kunnat utspelas. De exakta datumen for hindelserna 1 de olika texterna ndmns véldigt séllan,
men ofta gir det att lista ut under vilket ar som respektive hindelse utspelas. Likt foregédende
tidslinje kan man se att texterna dven nu centrerar runt TV-spelen. De produkter som utspelar
sig langre bak 1 tiden och ger mer bakgrundsfakta ar i form av bocker, serier och film, och
fanfilmen Red Sand ar den berittelse som utspelar sig forst av alla.

Att alla DLCs ér centrerade runt spelen dr inte sa konstigt eftersom de ska spelas
1 samband med grundspelet de tillhor, och darfor ”smaélter in” 1 spelet ndr man har laddat ner
dem. Eftersom det ofta gar att vdlja om och nir man vill spela dem ar det svért att placera dem
1 en exakt kronologisk ordning, d& det kan variera fran olika spelomgéangar. De dr dock
begrinsade till sina respektive grundspel, och darfor kan man vara sdker pa att de utspelar sig
inom samma tidsram.

Till skillnad frén alla DLCs som utspelar sig fran Shepards perspektiv, ar resten
av narrativen centrerade runt andra karaktiarer. Bdda mobilapplikationerna, filmen, bockerna
och serietidningarna utspelar sig samtidigt som spelen, alltsa mellan ar 2183-2186, men fran
mer eller mindre kéinda karaktarer frdn spelen. Vissa av texterna handlar dock indirekt om
Shepard, eller att hen ndmns 1 konversationer, men Shepard sjdlv syns aldrig. En orsak till
detta kan vara att 1 TV-spelen véljer spelaren sjilv hur ens Shepard ska vara och se ut, och
genom att aldrig visa karaktdren och vara vag nir hen ndmns 1 andra texter undviker
forfattarna att definiera en “officiell” Shepard. Pa sé sitt kan alla som ldser serierna eller ser
filmerna relatera dem till sin egen Shepard och spelupplevelse, vad de dn har skapat for
karaktér.

Tanken med bdda tidslinjerna dr ocksé att de ska underldtta forstéelsen av nésta
del 1 min analys, dé jag forklarar vilket forhallande som de olika medietexterna har till
varandra. Tidslinjerna kan forhoppningsvis dé fungera som en enkel 6verblick av hur
produkterna och narrativen forhaller sig till varandra tidsmissigt, medan jag fokuserar pa att

redogdra for hur de forhéller sig till varandra handlingsmaéssigt.
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4.4 Texternas forhallande till varandra

I denna del av analysen ska jag besvara fragestidllningen om hur de olika medietexterna bidrar
till en djupare forstaelse for Mass Effects varld. For att gora detta sd har jag valt ut nagra
exempel pa hur handlingen i olika medietexter, som DLCs och serietidningar, bidrar till en
okad forstielse for Mass Effects 6vergripande narrativ. Eftersom jag drar slutsatser utifrdn
texternas innehdll, kommer jag kombinera innehdllsbeskrivningar av medietexterna med mina
egna tolkningar, da det annars hade blivit véldigt svart att folja med, vilka utspelar sig
samtidigt som Mass Effect 2, respektive en mindre del 1 Mass Effect 3. Det forsta exemplet
handlar om Liara T’Soni, en av Shepards basta vdanner och eventuella kérleksintresse. Fran
inledningen av Mass Effect 2 till en bit in 1 Mass Effect 3 vergér Liara frin att vara en naiv
arkeolog till galaxens miktigaste informationshandlare, Shadow Broker. Genom de bada
huvudspelen, en DLC och tvi serietidningar far publiken ta del av hur denna 6verging gick
till och vilka forhinder Liara varit tvungen att vervinna.

Det andra exemplet utgar fran karaktiren James Vega, vars storsta idol ar
Commander Shepard. Han 4r en av huvudkaraktérerna 1 Mass Effect 3, och hans militéra
bakgrundshistoria utvecklas 1 filmen Mass Effect: Paragon Lost och 1 serietidningen Mass

Effect: Conviction.

Liara T’Soni

En bit in 1 Mass Effect 2 mots Shepard och Liara igen for forsta gdngen sedan Shepard dog tva
ar tidigare. Shepard ber Liara att folja med hen och besegra collectors, men Liara tackar nej,
pa grund av att hon har andra atagande och skulder att betala. Det visar sig att det atagandet ar
att hitta informationshandlaren, Shadow Broker, for att himnas och frita en av Liaras vénner.
Denna vén, Feron, har blivit tillfangatagen nér han hjilpte Liara pé ett tidigare uppdrag, och
hon ér fast besluten om att rddda honom.

I DLCn Lair of the Shadow Broker kdmpar Liara och Shepard mot ménga olika
fiender 1 sokandet efter Shadow Broker och hans gomstélle. Till slut lyckas Shepard och Liara
med att infiltrera gdmstéllet, besegra Shadow Broker och frita Feron. Eftersom Shadow
Broker bara ér en tickmantel och ingen vet identiteten bakom, bestimmer sig Liara for att ta
over rollen som galaxens méaktigaste informationshandlare 1 syftet att hjdlpa Shepard att
besegra reapers. Liara beréttar ocksa for Shepard att anledningen till att Feron blev
tillfingatagen var att han forrddde Shadow Broker, en f6ljd av att han valde att hjédlpa Liara
aterta Shepards kropp och ge till Cerberus, istéllet for att sidlja Shepard till collectors.
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Mass Effect: Redemption utspelar sig strax efter Shepards dod 1 Mass Effect 2.
Liara dr pa jakt efter Shepards kropp, och stoter under tiden pa Feron som utger sig for att
vara ute efter samma sak. De tvingas fly fran agenter skickade av Shadow Broker, som ar den
nuvarande innehavaren av Shepards lik. En agent fran Cerberus hjilper paret att fly och
foreslar att Liara och Feron borde jobba tillsammans for att uppna sitt mal, vilket de gdr med
pa. De uppticker efter ett tag att Shadow Broker planerar att sidlja Shepards lik till collectors,
vilket de maste stoppa. Feron beréttar att han egentligen skickades av Shadow Broker for att
vilseleda Liara, men att han nu inte vill jobba fér Shadow Broker langre.

Efter minga forsok lyckas de spara Shepards kropp till stillet dar den ska
overlamnas till collectors och Liara lyckas komma undan tillsammans med Shepard, men
Feron offrar sig och blir tillfangatagen. Serien avslutas ombord pd en Cerberus-station, dar
Liara uppmanas att hitta ndgot att sysselsétta sig med under tiden Cerberus forsoker bygga
thop Shepard. Liara haller med, och sédger att hon nu har en ny vén att hjdlpa — och en ny
fiende.

I den fjdrde delen av serien Homeworlds f0ljer man Liara efter att hon tagit 6ver
rollen som den nya Shadow Broker, 1 sokandet efter ndgot som kan besegra reapers. Hon ger
sig ut pa en resa for att hitta ledtrddar pé olika planeter, lamnade dér av tidigare galaktiska
civilisationer. Detta leder henne till sist till Mars, dér Shepard hittar henne en tid senare i
Mass Effect 3.

Som det gér att se pa den kronologiska tidslinjen 1 tidigare kapitel, s& utspelar
sig de fyra ovanstadende texterna i ordningen: Mass Effect 2 (inledning), Mass Effect:
Redemption, Mass Effect 2 (fortsttning) Liar of the Shadow Broker, Mass Effect:
Homeworlds och till sist Mass Effect 3. Nyttjar man produkterna i denna ordning sé utvecklas
hindelserna 1 en logisk tidsfoljd och det &r létt for spelaren att hinga med 1 handlingen.
Exempelvis, om spelaren redan har lidst Homeworlds, sé ar det ingen Overraskning att Liara
dyker upp pa Mars 1 borjan av Mass Effect 3, eftersom ldsaren vet att hon beger sig dit 1 slutet
pa serietidningen. Om publiken hade last texterna 1 den ordning de lanserades, hade det blivit
en aningen rorigare upplevelse. Mass Effect: Redemption slapptes ndmligen 20 dagar innan
Mass Effect 2, vilket innebdr att ldsaren 1 s fall far reda pa att Shepard har dott, innan hen ens
har fétt chansen att se det hdnda i spelet.

Upplevelsen av de nimnda medietexterna kan alltsd bli mer eller mindre
sammanhédngande beroende pa i1 vilken ordning man viljer att l1dsa dem. Helheten som
framkommer efter att alla texter lésts eller spelats dr dock densamma, vilken &r att Mass

Effect: Redemption, Lair of the Shadow Broker och Homeworlds bidrar till en djupare
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forstéelse for en av Mass Effects mest framtrddande karaktdrer. Medietexterna fyller 1
luckorna om vad Liara gor under tiden hon inte dr en del av Normandys beséttning, vad som
orsakat den stora fordndring som skett med Liara fran det forsta till det tredje spelet och dven

omstandigheterna som gjorde det mojligt for Shepard att aterupplivas.

James Vega

James Vega ér en ny karaktir for Mass Effect 3, dér han fyller rollen som en av Shepards
teammedlemmar. Det framgar pd en del stillen 1 spelet att Shepard ar James forebild, och att
han har haft ett tufft forflutet inom det militira, da han vid ett tillfalle tvingades fatta ett beslut
som orsakade ménga ménniskors dod. I spelet sd dr James motvillig till att prata om
hiandelsen, men 1 filmen Mass Effect: Paragon Lost berittas historien om James forflutna.

Paragon Lost ér en animerad film som utspelar sig tvé ar fore- och samtidigt
som Mass Effect 2. Marinsoldaten James Vega skickas tillsammans med sitt team till kolonin
Fehl Prime for att forsvara den mot ett ging av legosoldater. Efter en hard kamp lyckas James
besegra dem och kolonin dr riddad. Marinsoldaterna beordras att stanna pa kolonin och
handlingen tar vid tvé ar senare nér kolonisterna éter blir attackerade och bortforda, den hér
gangen av collectors.

James och hans team lyckas ta sig ombord pa collectorskeppet och hittar bade
kolonisterna och viktig information som kan bidra till att besegra collectors. Informationen
blir dock utkastad fran skeppet 1 en kapsel och James méste vélja om han ska ridda
informationen eller kolonisterna. James véljer att ridda informationen, och ddrmed offras alla
hans vénner. For hans insatser 1 framtagandet av viktig information blir James prisad av
militdren och rekommenderad till deras N7-traningsprogram, dér bland annat Commander
Shepard, hans stora idol, har trénats.

Mass Effect: Conviction foljer James Vega pa rymdstationen Omega nir han
spelar kort med ett ging aliens. En nyhetssdndning pa en skidrm berdttar om ett terroristdad
mot ett solsystem och hur invanarna skyller pa Shepard och Alliansen for dadet och vill ha
vedergillning. James sliter bort skdrmen, och sdger att han kan betala for den, bara han slipper
lyssna pa skitsnacket. Ginget av aliens som James spelade med anklagar honom for att vara
en ”Shepard-lover”, men James foreslar att de fortsitter spelet. Ginget attackerar istéllet
honom och ett utdraget slagsmal foljer, till att de blir avbrutna av Captain Anderson.
Anderson sédger att det dr dags for James att fortsétta sin trdning och komma 6ver vad som

hénde pa Fehl Prime. James svarar med att de borde sétta honom 1 arrest for vad som hénde,
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samtidigt som de nidrmar sig skeppet Normandy. Anderson svarar att James i sjdlva verket ska
vakta arresten, och ndrmare bestdmt en fange; Shepard.

Likt det tidigare exemplet 4r inte heller dessa medietexter lanserades 1 samma
ordning som de utspelar sig kronologisk, d& den ordningen ar: Mass Effect: Paragon Lost,
Conviction och till sist Mass Effect 3. Paragon Lost lanserades namligen 14 respektive 8
manader efter Conviction och Mass Effect 3. Att ldsa texterna i ndgon av dessa ordningar kan
dock vara forvirrande, eftersom spelaren inte ens vet vem James Vega ér forrdn i Mass Effect
3, vilket gor det logiskt att spelet bor spelas forst. Eftersom James ndmner hiandelserna i
Paragon Lost tidigt 1 spelet, kan det darfor vara enklast att se den, for att till sist 14sa
Conviction som en sista pusselbit pa hur James hamnade dér han befinner sig 1 bérjan pa Mass
Effect 3. Mass Effect: Paragon Lost och Mass Effect. Conviction ger hur som helst publiken
en insikt om James militira bakgrund och vad som driver och motiverar hans handlingar 1
spelet. Conviction fungerar lite som en bro mellan filmen och spelet, eftersom handlingarna
frén filmen ndmns 1 spelet, men varken i film eller spel fir publiken ndgon information om

hur James egentligen kom att jobba med Shepard.

5. Avslutning

5.1 Resultat

Som man kan se pa den forsta tidslinjen har Mass Effect spridits till manga olika
medieplattformar, fran TV-spel och bocker till film och serietidningar. Det slapptes dver 50
olika medietexter mellan 2007 och 2013, och da ar inte merchandise 1 form av kldder och
leksaker inrdknat. P4 tidslinjen gar det ocksa att se att det sldpptes som flest produkter 1
samband med releasen av Mass Effect 2 och Mass Effect 3.

Under 2016 kommer Mass Effect-franchisen utvecklas ytterligare, da bland
annat en akattraktion ska 6ppnas pé ndjesfiltet Great America i Kalifornien i samarbete med
Electronic Arts, Mass Effects utgivare (Great America 2015). BioWare har ocksa tillkdnnagett
att ett nytt TV-spel 1 Mass Effect-universumet ska sldppas hosten 2016, Mass Effect:
Andromeda. Spelet kommer dock att utspela sig 1 Vintergatans granngalax,
Andromedagalaxen, och kommer dirfor troligtvis inte involvera karaktédrer och hindelser som
fansen édr bekanta med (Mass Effect YouTube 2015).

Spridningen av Mass Effect-produkter har fordndrats genom aren, da det 1

samband med Mass Effect 2 och Mass Effect 3 gavs ut ménga produkter med narrativt
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innehall, som exempelvis serietidningarna. Efter det har Mass Effect-produkter dvergétt till
medietexter 1 form av leksaker, samlarobjekt, klader etc. (BioWarestore.com), men inga nya
berittelser har slippts efter He Who Laughs Best. Aven N7-dagen introducerades forst efter
releasen av Mass Effect 3, och har varit en arlig hindelse sedan dess, varje 7:¢ november.
BioWare lottar exempelvis ut produkter till sina foljare pa sociala medier och livestreamar
(sdndning 6ver internet) nér de spelar utvalda Mass Effect-spel.

Resultatet av min forskning visar att ménga av de undersokta medietexternas
narrativ cirkulerar runt hindelser och karaktirer som spelar en stor roll i TV-spelen. Somliga
texter, exempelvis Mass Effect: Paragon Lost, fungerar som “prequels”, det vill séga att de
utspelar sig fore ett grundspel och ger bakgrundsberittelser for vissa karaktarer och forklarar
vissa hindelseforlopp. Andra texters narrativ kan fungera som en uppfyllnad fér handlingen
mellan tva olika spel. Detta leder mig till att dra slutsatsen att TV-spelen &dr utgdngspunkten
for forstaelsen av Mass Effect-universumet. Det gar saklart att 14sa serietidningarna eller se en
film utan att ha spelat TV-spelen, men alla DLCs, bocker och 6vriga texter syftar framst till
att fordjupa kunskapen om handelser frdn TV-spelen pa olika sétt. Min genomgéng av Lair of
the Shadow Broker och Mass Effect: Redemption visar tydligt hur detta kan fungera, genom
att de bida texterna bland annat bidrar till en 6kad insikt om karaktiren Liaras utveckling

mellan Mass Effect 2 och Mass Effect 3.

5.2 Slutsats och vidare forskning

Syftet med denna kartliggning och genomgéing av Mass Effect-franchisen har varit att
undersoka hur transmedialt berédttande kan fungera 1 2010-talets digitaliserade samhille. Min
slutsats dr att man som anvandare har valdigt 14tt att fa tag pa de flesta produkter, dd mycket
finns att {4 tag pa online, bade gratis eller att kopa och ladda ner digitalt. Tyvérr finns varken
mobilspelen eller applikationerna lédngre tillgdngliga for nedladdning, men det gir bland annat
att se hur de ség ut pa YouTube.

Jag har betalat for en del produkter, men eftersom Mass Effect-produkterna ér
mellan tre till atta r gamla ar de inte sd dyra ldngre. Det som genomgangen har kostat mig
mest &r tid, d& det finns 6ver 50 olika medietexter att ta sig igenom 1 form av spel, bocker,
filmer etc. Bara Mass Effect 3 har 1 sig sjilv upp till 70 timmars speltid, och éver 40 000
repliker att upptécka. Detta tar dock flera spelgenomgangar och da behéver man minst

dubblera tiden man kan ldgga pd Mass Effect 3 innan alla tillgdngliga alternativ dr spelade.
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Det har alltsé varit latt att leta upp vilka produkter som finns inom franchisen,
med hjélp av diverse hemsidor, och information finns att tillgd i ménga olika medieformat for
den som vill djupdyka ner 1 en denna transmediala berittelse. Pa sa sitt blir varje anvdndare
fri att vélja vad som intresserar dem mest, vare sig det ar serietidningar eller film. Sen &r det
upp till varje enskild individ hur mycket tid man vill 1igga ner pa att uppticka galaxens
historia och dess invénares livsdden.

Jenkins skriver att film och TV har den mest mingsidiga publiken, medan
serietidningar och spel har den smalaste (Jenkins 2008: 104). Men om man ser till Mass
Effect-franchisen ér det just inom dessa tva omraden det finns dverlagset flest produkter,
inklusive alla DLCs. Den produkttyp det finns minst av &r 4 andra sidan filmer, och heller
ingen TV-serie. Jag finner detta intressant, da det kan vara ett tecken pé att transmedialt
berittande 1 Mass Effect-franchisen handlar mer om sjélva beréttandet én de ekonomiska
aspekterna och att BioWare kanske &r fokuserade pa att producera material for den redan
etablerade fanbasen. For om Jenkins har ritt skulle det ju vara mer logiskt att satsa pé film
och TV, for att bredda sin mélgrupp och pa sa sétt tjina mer pengar.

De kulturella industrierna ér i1 de flesta fall popkulturella industrier och de ar i
sin tur vinstdrivande. Mgjligheten for industrierna att genom samarbete tjdna mer pengar pa
transmediala beréttelser kommer troligtvis resultera att det kommer bli ett vanligt
forekommande berittarsétt. Vi kan anta att produktionssidan av marknaden kommer att hitta
nya sitt att utveckla det till sin fordel sa att de tjénar péd det, ekonomiskt. Déarfor dr det viktigt
att fenomenet 1 takt med dess utveckling fortsétter att studeras pa olika sitt av mottagarsidan,
sa att vi 1 takt med producenterna ocksa utvecklar ett sétt att tjana pé det, fast ur ett kulturellt
perspektiv. Ett intressant forskningsdmne hade varit att fokusera mer péd publikens roll 1 det
transmediala beréttandet, till exempel vad de har for inflytande 1 produktionen av produkter

och hur ska de g tillvdga for att fa ut det mesta av en transmedial beréttelse.
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