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Title: Fumito Ueda — And the Conversation Between Human and Machine

This thesis approaches videogame-designer Fumito Uedas three major works, ICO, Shadow of
the Colossus and The Last Guardian, through the theories of cybernetics. Mostly those of the
philosopher and mathematician Norbert Wiener. With the focus on the relation and
communication between the player/human and the videogame/machine/computer. How the
a.i-characters through Uedas games develop more and more liberties of being their own
individuals, free from the player-characters full control, and how this effects the gameplay
and players relation to the machine and his/hers interaction with them. It shows that through
the evolution of Uedas a.i-characters, players learn to adapt more to the demands of a
computer, and the digitally generated world. And using the communication made available by
videogames, is able to adjust to these artificial creatures requirements, just as if they were real

beings.
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1. INLEDNING

1.1 INTRODUKTION

Vi har genom science fiction-filmer, sdsom Stanley Kubricks 2001: A Space Odessey (1968),
bevittnat samtal mellan manniskor och artificiell intelligens. Vi har ocksa blivit presenterade
virtuella verkligheter sa pass 6vertygande att vi inte kunnat skilja dem fran verkligheten i
filmer som Wachowski systrarnas The Matrix (1999). Det ar inte helt forvanande att dessa tva
scenarior kan kénnas foga relevanta for dagenens moderna méanniskor. De ar ju trots allt
filmer, och i filmens vérld ar det mesta mojligt. Vad detta relativt allméangiltiga avfardande
missar, gallande talande robotar och virtuella verkligheters betydelse for den verkliga varlden,

ar att det just &r relevant.

For att i dagens teknologiskt utvecklade samhalle sker namligen bade samtal med maskiner
och besok i virtuella dimensioner dagligen. | allt fran arbetsplatssammanhang och i hemmets
lugna vra. Hur, kanske en annan kan fraga sig? Med den standigt vaxande digitaliseringen av
den fysiska vérlden, genom sammanslutningar med det digitala narverk vi kallar internet,
samt den interaktiva underhallningens alltmer vaxande plats i gemene mans hushall, blir det

hela inte riktigt lika fargat av tidigare namnda sci-fi-rullarnas extraordinéra uppvisningar.

Vad som blir intressant, i och med denna radande och standigt utvecklande sammanslutning
mellan verklighet och konstruerad verklighet, &r den relation manniskan i detta samhalle har
skapat mellan sig sjalv, och de maskiner och artificiella intelligenser som hen valt att dagligen
omge sig med. Det amnesomrade som berdr denna relation kallas cybernetik. Nagot som jag i
denna uppsats ska anvénda mig av nar jag ska ndrma mig speldesignern, och den konstnarlige
ledaren av GenDESIGN, och tidigare Team Ico, Fumito Uedas (_I- [ ZZA) verk.

Ueda har under rollen som spelregissor tillsammans med en grupp manniskor och en relativt
mager repertoar bestaende av tre tv-spel sedan ar 2001, bade innoverat och influerat
spelindustrin i vad ett tv-spel kan vara (ndstan) mer &n nagon annan de senaste aren. FOr under
de blandande bloom-effekterna och den séregna estetiken i hans tre stora verk till Playstation
2 respektive Playstation 4 uppenbarar sig ndmligen ett gemensamt tema, dar denna dialog
mellan manniska och maskin gors synligare eller mer avancerad for varje installation, nagot

som i denna uppsats ska analyseras och fortydligas utifran teorier inom amnet cybernetik.



1.2 BAKGRUND TILL VAL AV AMNE

”Don’t underestimate videogames. I think that first we have twentieth century cinema, now we
are in an era of maybe tv-series... Maybe, I claim, the next decades will be of videogames”.
S416d en del ur en monolog av tankaren Slavoj Zizek, som inriktade sig mer pa de
ideologiska aspekterna kring tv- och datorspelens interaktiva media, &n det som hér ska
framforas. Men det ar trots det viktigt att just belysa detta medium som ett sddant som inte bor
ndrmas alltfor l4ttvindigt bara for att det forr 1 tiden frémst var riktat som underhéllning for
barn och ungdomar.? ® Spelindustrin och ménniskan har sen dess vandrat ritt markant ifran
den plats dir det for det mesta handlade om att ta sig fran punk A till punkt B 1 linjart visuellt
sparsamma 8bit-miljoer. Precis som den teknologiska utvecklingen i sig. En utveckling som
matematikern och filosofen Norbert Wiener redan péa 50-talet bade blev fascinerad och smérre

forskrackt av.*

Men vad for relevans kan en filosof fran 50-talet ha att sdga om situationen som uppstér
mellan Uedas interaktiva skapelser och mig som deltagare? En hel del, om en ndrmar sig detta
med den kunskap som Wiener beskrev och kallade for cybernetik. Se vad Wiener banade
véigen for rent teoretiskt var just teknologins och ménniskans relation till varandra, ndgot som
jag ndmnde tidigare just var en av de mer spannande aspekterna 1 Uedas verk. Wiener
forestdllde sig hur ett anvindande och utvecklande av teknologin skulle hjélpa bada parterna
att kunna ta sig vidare och framat in i en ny era.’ En samarbetstanke som vi finner i Uedas
speldesign ocksd. Detta gemensamma tema gor dessa tva herrar tdmligen passande att para

ithop 1 en utredning sdsom denna och forklarar ocksé varfor Wiener kommer att nérvara.
1.3 SYFTE OCH FRAGESTALLNINGAR

Kérnpunkten i denna uppsats ar att se vad som gar att utréna kring manniskans standigt
utvecklande relation till teknik med hjélp av att titta narmare pa de cybernetiska forhallanden

som gar att finna mellan manniska och maskin/dator/apparatur i Uedas tre verk ICO (A

3 1ko) (2001), Shadow of the Colossus (Wanda to Kyozo (7 >3 & B &) (2005), The Last

1 Aaron Rankin. Youtube. Slavoj Zizek on Video Games, (2017). Hamtad 14/2-18 fr
https://youtu.be/W1gVIFUVebU

2 Faxandu. Youtube. Nes commercial — Nintendo ToysRus, (2006). Himtad 14/3-18 fr
https://www.youtube.com/watch?v=VYmVQKvVUEPw

3 Jeremy Moritz. Youtube. Walmart & Super NES commercial — Jeremy Moritz, (2013). Hamtad 14/3-18 fr
https://www.youtube.com/watch?v=jEIk6FLcyls

4 Wiener, Norbert. Materia, maskiner, manniskor. Cybernetik och samhéllet (Stockholm: Forum bokforlag
1952), 5.9,24,169,190

°> Wiener, s.151
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Guardian (Hitokui no Owashi Trico (NMEWO K kU =) (2016) samt det kortare Virtual-
Reality-experimentet The Last Guardian VR DEMO (2017). Fragestallningarna som

darigenom ska foljas lyder:

- Gar det att utrona i vilken riktning Uedas a.i-styrda karaktérer utvecklas i sin relation
och stéllning till spelaren for varje nytt spel, genom att titta pa verken ur en
cybernetisk kommunikativ synvinkel?

- Pavilket satt uttrycks den relationen mellan manniska och datorstyrd varelse, som vi
far uppleva genom Uedas verk, och vad har det resultatet sdga om manniskans

forhallning till teknologi och det virtuella?
1.4 DISPOSITION OCH HISTORISK BAKGRUND

Min uppsats inleds med en kort historisk utlaggning av de forhallanden som grundar Wieners
teorier. Det &r dessa teorier jag huvudsakligen anvander for att diskutera Uedas verk. Dérefter
behandlas upplysningar kring tidigare forskning, inriktning, och mina egna fordjupningar till
denna studie. Jag har valt ut ndgra texter och centrala begrepp, som jag knyter an till, for att
folja upp med mitt tillvagagangssatt, min process att ackumulera och analysera

forskningsmaterialet, vartefter jag presenterar detta i form av en analys.

Analysen centreras kring de cybernetiska perspektiven och kommunikationen mellan spelare
och spelet i Uedas arbeten, som slutligen landar i hans senaste skapelse The Last Guardian, i
vilket de hittills géallande cybernetiska forhallandena i hans spel nar sin kulmen. Jag avslutar

med egna reflektioner géllande slutsatserna kring analysen.
1.4.1 CYBERNETIKENS BAS

Dagens samhalleliga landskap ar ytterst teknologiskt, alltsa &ven manniskans vardag.
Bakgrunden till detta klimat finner vi langt tillbaka i upplysningstidens tankande kring
framsteget och samhallsfunktioner.® Nagot som med tiden bara 6kat sitt momentum. | det
kalla krigets klimat, under det sena 40- och 50-talet, finner vi denna framstegstanke i en slags
hdgform, och det &r under dessa premisser som matematikern och filosofen Norbert Wiener
utvecklar sina tankar och teorier géllande manniskans relation till denna tidens nya

teknologiska bravader.” Vad som blir intressant for honom i detta virr-varr av allehanda

& Condorcet, Jean Antoine. Utkast till en historisk Gversikt 6ver den manskliga tankandets framsteg, Fran
Machiavelli till Habermas (Stockholm: Bonniers 1992) s.106,107.
" Wiener, s.36,38



utvecklande inom alla sorters omraden, ar utvecklingen mellan manniskan och det icke-
manskliga.® Manniskan behover i dessa tider inte langre nddvandigtvis métas upp for ett
utbyte av information eller meddelanden. Med nagra knapptryck har telefaxen skickat ivéag det
du dnskar att din medménniska ska fa reda pa.° Just detta exempel, dér en apparat utfor
kommunikationen mellan tva individer, &r en av de centrum som vi finner i Wieners text. Har

ser vi ett tidigt exempel pa hur kommunikation och maskin fors samman.

Ser vi pa samtidens standiga interagerande mellan teknologin och méanniskan, och i vilken
man denna teknologi ar en betydande del i samhallets underhallningssfar, ter sig en koppling
till det interaktiva tv- och dator-spelet inte som en helt urartad sadan. Mediet &r trots allt
beroende av denna avancerade teknologi for att ens skapas, uppratthallas och nyttjas. Det gor
en analys utifran en Wiener:iansk tolkning av tv-spelets relation och kommunikation till/med
manniskan till en spannande mark att utforska. Kommunikationen har i var tid expanderats till
mer &n att maskinen ska finnas som ett hjalpmedel for kontakt mellan ménniskor, till att ocksa
innefatta (och ibland) uteslutande kommunikation mellan maskin och maskin, men ocksa den

symbiotiska formen mellan manniska och maskin.
1.5 TIDIGARE FORSKNING

Né&r det kommer till tidigare forskning, som beméter Fumito Uedas verk ur ett cybernetiskt
perspektiv, blir det uppenbart att det inte flodar av textmassor rérande omradet. | sokandet av
relaterande och passande vetenskapliga texter till denna undersokning har jag blott funnit en
pa svenska, men aven dar ar den enda likheten att den texten ocksa behandlar Ueda. Fokuset i

den texten &r pa endast ett av hans verk, och det utifran de narrativa delarna som verket &r
uppbyggt kring.*°

Genom vidare sokningar kring andra uppsatser som beror interaktiva media, tv-spel,
cybernetik och Ueda, pa ett internationellt plan, fann jag ocksa magra resultat. Om an sa
upptéckte jag ett universitetspaper som handlade om cybernetik och tv- och dator-spel som
var lovande pa teman som &nda kunde tankas koppla till mina. Dock presenterade sig denna

(mer relevanta) texten pa endast sju sidor. Trots att denna var skriven med en akademisk och

8 Wiener, s.15

® Ibidem, s.15

10 Stahl, Daniel. Uppsatser.se, En digital hjalte? : En klassisk narratologisk analys av ett nytt medium — tv-spelet
som medietext, (2008). Hamtad 14/2—18 fr http://www.uppsatser.se/om/shadow-+oftthetcolossus/
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universitetsdriven bearbetning utvecklades inte amnet till nagot mer &n just ett paper. Men

trots det hade den andé information som jag till viss del kunde anvanda.!

Videoessan har dock visat sig som en mer fruktbar metod att diskutera dessa teman som jag i
denna uppsats ar intresserad av. Nar det kommer till direkt jamforbara studier med min egna
har jag funnit videor genom Youtube som diskuterar Uedas verk utifran tv-spelets unika
sprak, men framst med ett fokus pa hans tva forsta verk, ICO och Shadow of the Colossus. De
kommer med vardefulla infallsvinklar och synpunkter som dven kommer att nérvara i min

egna studie.

Seri6s och bred forskning som ror cybernetik finns det dock gott om. Men jag har till denna
uppsats valt att kretsa kring Norbert Wieners forklaringar i amnet. Nagot jag sjalv aven
tidigare skrivit b-uppsats om, som till skillnad fran denna utredning, handlar om de
cybernetiska och teknologiska framtidsférhoppningar Wiener skrev om, och hur den artar sig i
nutiden. Hans text The Human Use of Human Beings: Cybernetics and Society (1950)
(samma bok som jag anvander i denna analys fast pa engelska) rekommenderar jag till alla
som finner ett intresse av teknologins samverkan med den moderna ménniskan och hens

samhalle.

N.Katheryn Hayles, ar ocksa en forskare jag fallit tillbaka pa i och med hennes nérvaro i min
forra b-uppsats. | den studien fungerade Hayles text How we became post-human (1999) som
en inblick i hur samtidens manniska gestaltades i det samhallsklimat den standigt avancerade
och teknologiska utvecklingen gett upphov till. Att finna ingangar med vilket jag velat narma
mig Ueda och hans verk ur den cybernetiska bendmningen har darfor inte varit lika markant i

forhallande till att finna forskningstexter som redan behandlar hans spel ur denna synvinkel.
1.5.1 FALT SOM ARBETET ROR

Min studie ror sig framst inom traditionella cybernetiska teman. Men eftersom den samtidigt
behandlar tv-spelets medium placerar den sig &ven inom ett falt som kallas ludologi, &ven om
jag inte direkt hanvisar till ludologiska teorier. Trots det ror sig min studie i regel kring
cybernetikens fokuspunkt gallande ménniskans koppling och interaktion med det
teknologiska. Det ar genom den medieform, och de utvalda spel som jag studerar denna

interaktion med, som utredningen tar sig till en plats dar cybernetisk analys ramas in med

1 Harvey, Alison. Journals.sfu.ca. Seeking the Embodied Mind in Video Game Theory: Embodiment in
Cybernetics, Flow, and Rule Structures, (2009). Hamtad 14/2-18 fr
http://journals.sfu.ca/loading/index.php/loading/article/view/57/54
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hjalp av studier i tv-spelsmediet. Nedan ska jag beskriva lite mer ingaende dessa falt som min

uppsats beblandar.
Cybernetik

Termen cybernetik &r sprunget ur det grekiska ordet kybernetikos som betyder ’styrman”,
men sjalva vetenskapen i sig fick allmént féaste i och med Norbert Wieners publikationer
under sent 40- och 50-tal, som definierar vetenskapen som kontrollen och kommunikationen
hos djuret och maskinen. Denna tidens cybernetiska forskning granskade ofta
kontrollvariationer dar manskligt handlande spelade roll, exempelvis hur en skulle fa en
artificiell arm att réra sig med hjalp av signaler fran den manskliga hjarnan. Men den
cybernetiska tematiken gick ocksa att ta till vara pa nar en uteslutande diskuterade kroppens
sammanlankade funktioner, sasom relationen och samtalet mellan hjarnans beslut och

ogonens observation.? 13

| dagens cybernetiska forskningsklimat behandlas fortfarande kopplingen mellan levande
organismers kontroll med avancerade och tekniska system, men det har &ven kommit att

innefatta datorns majligheter till kommunikation och processer av information.'*

Detta arbete kommer (som sagt) att réra sig i Wieners diskussioner och teorier géllande det
han kallar cybernetik. Alltsa kommer jag i mitt arbete att hanvisa och grunda mina tankar och
narmande av Uedas verk till storsta del pa det jag lart mig fran Wiener. Detta genom att utga
fran Wieners bok Materia, Maskiner, Mcinniskor: Cybernetiken och samhdillet (svensk
oversittning av Edvin Thall fr 1952). Cybernetiken som presenteras i boken ror sig bland
ménga dmnen, och Wiener beskriver komplexa relationer dar cybernetik beror allt fran (den
manskliga) naturen, samhéllskontrakt, framsteg, kontroll, informationséverforing, och den
stindigt genomsyrande kommunikationen som ror dem alla. Cybernetik i denna bemirkelse
kan sdledes ses som ett samlingsnamn for de termer och metoder som Wiener anvénder for att
beskriva kommunikationens olika betydelser 1 varandet. Kommunikation 1 sig sjdlv som en

form av att bilda en ordnad uppfattning och kontroll pa omgivningen.™

12 The Editors of Encyclopaedia Britannica. Britannica. Cybernetics, (2014). Hamtad 22/3-18 fr
https://www.britannica.com/science/cybernetics

13 NE.se. cybernetik, (2018). Hamtad 22/3-18 fr
https://www.ne.se/uppslagsverk/encyklopedi/I%C3%A5ng/cybernetik

14 The Editors of Encyclopaedia Britannica. Britannica. Cybernetics, (2014).

15 Wiener, 5.15,16
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Hayles bok How we became post-human (1999), som ocksa ar en hornsten i detta arbete,
kretsar kring cybernetiska teman och kroppen, dar Hayles presenterar olika infallsvinklar pa
relationer mellan det maskinella och det kroppsliga, och vilka slags problem och livsvillkor

det ger upphov till.
1.5.2 ANDRA FALT SOM UPPSATSEN ROR
Ludologi

Denna uppsatsens fokus ligger som sagt pa de cybernetiska aspekterna av Uedas spel. Men
genom att det handlar om och kretsar kring tv-spel berérs ocksa “’per automatik” dven ett
annat dmne vid namn ludologi. Namnet har sitt ursprung i det latinska ordet ’ludus” som star
for ”spel”. Kort och gott betyder ludologi ldran eller studiet av spel. Ludologi samlar alltsa allt

som innefattar ordet spel under sin krona, vari dator- och tv-spelet bara ar en gren.®

Vad som tidigare/vanligen har behandlats i studier som rort sig i tv-spelens sféar har framst
varit de narratologiska sidorna av detta interaktiva medium. Men &ven psykologiska och
sociologiska inriktningar har forekommit, da ofta med fokus pa framtradande
valdsgestaltningar i mediet och vad det kan innebara.l’” Det 4r som sagt inget som ska
diskuteras har. Vad jag forsoker lyfta fram under denna rubrik &r att det blir svart att narma
mig Ueda och dennes tv-spel utan att pa det viset inte hamna i detta amne, dven om fokuset

ligger pa annat stalle.
1.6 TEORETISKA UTGANGSPUNKTER

P& samma sétt som Wieners cybernetiska teorier skrider éver manga olika, om &n
gemensamma teman, sa foljer darmed ocksa flertalet olika perspektiv pa hur dessa teorier gar
att anvénda i forskningen och studiens namn. Eftersom det handlar om ett forfaringsséatt att
tolka verkligheten utifran manniskans relation till teknologin blir det bade intressant och
genomforbart att se med dess glasdgon pa ett s& samtida fenomen som dator- och tv-spelet,
trots att det inte ens existerade under tiden Wiener skrev och utvecklade &mnet. Men som vi

ska se, trots det klingar vél ihop med varandra.

16 |_udology.org, (2001). Hamtad 21/2-18 fr http://www.ludology.org/2001/07/what-is-ludolog.html

1 Malliet, Steven. Gamestudies.org. Adapting the Principles of Ludology to the Method of Video Game
Content Analysis, (2001-2007). Hadmtad 23/2—18 fr http://gamestudies.org/0701/articles/malliet
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| hans bok tacklar Wiener bland annat sin samtids omfamnande av massmedial kultur som
teknologin hjalper till att skynda pa, istéllet for att i denna utveckling skapa en gemenskap
som befriar manniskan och ger hen tid att gripa tag om livets forutsattningar.'® Vad vi ska se i
min studie & en sammanslutning av dessa motpoler som Wiener i sin text beskriver. For vad
ar tv-spelet om inte en narvarande del i den n6jesindustri som Wiener, och manga andra fore
och under hans tid, menade “beddvade” befolkningen?!® Men samtidigt, vad ar inte tv-spelet
om en perfekt analogi fér en kommunikation mellan méanniska och dator? Dar bada delarna
hjélps at tillsammans for att uppna ting pa bildskarmen? Kommunikationen och samtalet som
ar en av Wieners hjartefragor géllande den cybernetiska teorin blir hari min utforskning

central for de fragor som dnskas undersékas och besvaras.

| denna sammanslutning mellan filosofi och populéarkultur blir ocksa Hayles cybernetiska
idéer relevanta i och med hennes fokus pa kroppen kontra maskinen, och symbiosen dem
emellan som hon menar béde ar en omaéjlighet och méjlighet.?’ Dirav ter sig hennes “input” i
min studie kring Uedas verk och cybernetik som en vardefull utveckling pa det som gar att
finna genom Wieners perspektiv. Dels eftersom aktiviteten denna studie rér d.v.s.
interaktionen mellan manniska och den apparatur som mdojliggor tilltradet till den
digitaliserade varlden och spelet. Men ocksa just genom Uedas skapelsers fokus pa

interagerande med virtuella varelser for att gora framgang.

Med hjélp av dessa teoretiska hallpunkter till det fokuset pa Uedas elektroniska varldar skapas
ett rum som sallan utforskats i akademiska sammanhang. Trots att de innehaller sa mycket
som inte gar att finna genom andra medel sasom denna direkta och tydliga kontakt och samtal

mellan ménniska och dator.
1.6.1 DEN TEORI/TEORIERNA SOM ANVANDS

De teorier som kommer att anvéandas ar darmed cybernetisk analys sprunget ur Wieners
forklaringar kring &mnet. Detta vill sdga, det ar ett teoretiskt perspektiv som Wiener i boken
forklarar som en kommunikation mellan mé&nniskan och hens omvérld, inte som ett utévande
genom ett strikt schema som ska foljas nar en narmar sig teknologin och manniskans

samspel.?

18 Wiener, 5.145,146,168

19 Wiener, 133,134,145,146

20 Hayles, N. Katherine. How We Became Posthuman: Virtual Bodies in Cybernetics, Litterature and
Informatics (Chicago: University of Chicago Press 1999), 5.284

2L Wiener, s.15,16,23
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Det handlar snarare om ett observerande av denna relation i sig, och den relation varierar
beroende pa vad det ar for teknologi som manniskan beblandar sig med, och detta gor det
cybernetiska perspektivet hogst anpassningsbart, sa lange det ar de teknologiska och

maénskliga entiteternas interaktion en vill diskutera, vilket det &r i denna studies fall.
1.6.2 VIKTIGA BEGREPP

Cybernetik: mansklig skapad ordning/kontroll genom teknologi, och kommunikationen som
uppstar mellan méanniskan och denna teknologi. Ett spelrum &r (i denna studiens avseende) en
virtuell skapelse uppbyggt av regler med hjalp av avancerad teknologi som ménniskan
framstallt. In om detta rum sker digitala/elektroniska mening- och informationsutbyten for att
paverka dess omgivning for att sedan vinna, eller klara av spelet/spelrummet och dess

uppgifter/pussel.

Tv-spel, spel eller interaktiva media: ett elektroniskt laddat medium som mojliggérs med hjalp
av en maskin, interaktion med ett 2- eller 3-dimensionellt skapat rum som vanligtvis

projiceras pa en TV- eller dator-skarm.

A.l, artificiell intelligens: konstgjord (tinkande) ”livsform” med férméga att fatta egna beslut
utifran de givna mojligheter som den har fatt inprogrammerade av sin skapare. Detta begrepp
blir sarskilt intressant i relation till Uedas tva senare verk, dar spelarens datorstyrda

kompanjoner besitter ett storre eller mindre utrymme av “egen vilja”.

Simulering: det interaktiva mediet, dator- och tv-spel ar ett tillvagagangssatt for att skapa en
verklighet i en kontrollerad miljé. Spelrummet &r ett praktexempel pa detta fenomen eftersom
det ar byggt for att bade dvertyga personen som interagerar med det om spelets/spelrummets
verklighet, samtidigt som det ar uppbyggt av regler for att pa sa vis kontrollera de handlingar

som i rummet a&r mojliga for spelaren att genomfora.

NPC, non-player character: virtuell, icke-méansklig och datorstyrd figur som medverkar inom
dator- och tv-spel. Kan besitta antingen egen A.l for att hantera vissa av spelrummets
situationer pa egen hand/eget regelstyrt tankande, eller bara figurera som “rekvisita” for
simuleringen/upplevelsen. | alla Uedas huvudsakliga verk forekommer det i snitt alltid en
relevant NPC som spelaren antingen maste hjalpa eller har hjélp av for att ta sig vidare. En
cybernetisk kommunikation blir i detta anseende bade mycket klart och tydligt samt

nodvandigt eftersom NPC:n och spelaren ar beroende av varandra for framgang.
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VR, Virtual Reality, (pa svenska VV, Virtuell verklighet): &r likt simuleringen av tv-och dator-
spelet en digitalt genererad upplevelse, fast istéllet for en bildprojicering via tv-eller dator-
skarm, framkallas med hjalp av ett par VR-glasdgon. Dessa glasdgon placerar
bildprojiceringen som spelarens egna synfalt, och upplevelsen av att en befinner sig inuti den

virtuella varlden uppstar.

1.7 MATERIAL OCH METOD
1.7.1 METODVAL

Materialet som analyserats har ackumulerats genom egna observationer under
genomspelningar av Uedas samtliga tre verk ICO (2001), Shadow of the Colossus (2005), The
Last Guardian (2016). Men for att kunna hénvisa och presentera det jag i analysen talar om,
har nyttjandet av andras inspelade material av spelsekvenser jag sjalv genomfort, ocksa
observerats. Mitt egna spelande som tillvagagangssatt har valts eftersom det ar lattast att
analysera, iaktta och fokusera pa det som en finner intressant i studiens syfte nar det ar jag
som kontrollerar vad som delvis hander pa skarmen. Speciellt nar det handlar och utgar fran
interaktiva medier sdsom tv-spel, dar det egna deltagandet &r ett av mediets huvudpunkter.
Det ter sig ocksa relevant eftersom denna aktivitet ar en vital del i min utredning da den just
ar kopplad till den dialog som uppstar mellan spelare och spelmaskin, digitalt styrda och
interaktiva figurer. En dialog som forklaras och berattas med hjélp av cybernetiska perspektiv

och forhallanden som vi finner hos Wiener och Hayles.

Videomaterial, bade av det rent uppvisande slaget (sasom inspelade sekvenser av spelet
sjalvt), videointervjuer med skaparna och videoessa-formen, har studerats som ett
tillvagagangssatt till material for att ytterligare styrka mina beskrivningar och analyser. Det
rena videomaterialet som demonstrering av hur spelet spelas och nagra av de fenomen som
dari kan upplevas/synas. Genom utnyttjandet av andras inspelade genomspelningar har jag
ocksa hjalp i och med att de gett mig majlighet att presentera specifika situationer och rorliga
bilder pa det jag i min text analyserar och talar om. Sa ar fallet nar det kommer till The Last
Guardian VR DEMO (2017), som jag inte sjalvt haft méjlighet att prova. Intervjuerna som en
ingang till Uedas och de andra i teamets tankar och aspirationer nar det kommer till spelen
och deras skapandeprocess. Videoessaerna som en kélla till de mer teknologiska aspekterna
av vad som gommer sig bakom spelens pixlar, och som kompensation fér den tunna litterara

kélla dessa spel har i forskningssammanhang.
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De cybernetiska perspektiven, som var fokuset i de genomspelningar jag utforde, gjorde att
lamplig litteratur som supportade mina cybernetiska observationer kunde forklaras pa ett
lampligt satt, kopplat till de cybernetiska &mnena jag berér. Wiener har valts dels utifran
tidigare narlasning av hans verk Materia, Maskiner, Mdnniskor: Cybernetiken och samhdillet
(1952) men framst p.g.a. den relevans hans beskrivningar kopplade till ménniska och
maskinell kommunikation fortfarande har, &ven, eller kanske sarskilt, inom féltet for tv-spel.
Hayles blir konsulterad framforallt for att hon diskuterar kroppen i relation till det
teknologiska. Nagot som i tv- och dator-spelens medium blir uppenbart, da det pa det yttre
planet ar en tydlig separering mellan maskinen och individen (pa mer &n en niva), men som

trots det kommunicerar och uppfyller varandra.

Nar det kommer till analyserandet av det material jag fatt in, har jag alltsa observerat det med
glasogon fargade av de teorier och handelser som Wiener och Hayles diskuterar. Darigenom
har jag ocksa kunnat Gversatta det som de bada talar om i relation till den teknologi jag
behandlar, alltsa tv-spel och Uedas tre verk. T ex nar Hayles pratar om kroppens relation till
det maskinella, verfor jag den observationen, pa det som sker nar kroppen sammansvetsas
med tv-spelets funktioner. Som jag beskrev i teorikapitlet, och som dven géller i analysen av
materialet, handlar denna cybernetiska analys om ett iakttagande och reflekterande av den
samverkan mellan ménniska och teknik som en vill underséka. Genom observationer med
detta perspektiv pd mina genomspelningar, videoklipp, och évriga material har jag ocksa

faststéllt de cybernetiska aspekterna av dem.
1.7.2 MATERIALET I DETTA ARBETE

Materialet som genom mina metoder samlats in &r av varierade slag, men videoformatet kom
att bli det allra viktigaste. Inspelade intervjuer fran internet, och intervjusegment genom
bonusmaterial fran tv-spelens menyer, med Ueda och hans team har varit goda
utgangspunkter for vidare granskning av materialet. Genom videoesséer pa Youtube har
kallor till spelens strukturer och andra teknikaliteter uppenbarat sig och varit till stor hjalp,
samt ocksa visat pa om det férekommit sidor av spelen som flera manniskor reagerat pa. Egna
genomspelningar har som sagt ocksa varit av storsta betydelse da det Iatit mig inspektera
specifika situationer som jag funnit av intresse, eller som namnts genom intervjuer eller
videoessder som analyserat och diskuterat spelens olika vinklar. Specifika situationer sasom
hur data-karaktaren Yorda i ICO fungerar och svara pa spelvérldens hinder och problem, samt
spelarens aktioner. Kolossernas respons pa spelarens strategier i Shadow of the Colossus, och
framforallt hasten Agros beteendemanster i samma spel. Tricos (varelsen fran The Last
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Guardian) reaktioner och den specifika formen av kommunikation som kravs for att paverka
spelrummet och ta sig vidare. Sadant som visas och demonstreras genom videoinspelningar av
respektive verk, ocksa funna genom internet. Det material jag anvander att hanvisa till ar
darigenom framst funnet genom internet och hemsidan Youtube. Dar bade dessa intervjuer
och videoessaer ar uppladdade, men ocksa de rena spelsekvenser som demonstrerar olika

segment fran spelen jag talar om.
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2. ANALYS

2.1 CYBERNETIK OCH TV-SPEL

2.1.1 TV-SPELET UNDER CYBERNETISK UPPSYN

Jag ska har ge en beskrivning pa hur de cybernetiska ingangar jag i min utredning valt
fungerar nar en applicerar dem pa tv-spelets medium, och genom att géra det visa pa vad ett
tv-spel dr och vad som faktiskt hander i aktiviteten som den innefattar.

Ett cybernetiskt forhallande mellan manniska och maskin ar det som uppstar nar de bada
delarna interagerar med varandra pa ett eller annat satt. Ett simpelt exempel pa just denna
typen av interaktion skulle kunna vara den nér en person interagerar med en taklampa. Det
kravs, av personen som vill fa lampan att lysa, att hen aktiverar lampan genom att lokalisera
och interagera med den apparatur eller knapp som svarar for att detta ska ske. Vanligtvis ar
detta en av- och pa-knapp, som i sin tur kan leda kommunikationen fran méanniskans knapp-
tryck vidare till punkten i lampan som far den att lysa. Nar denna knapp som ar ansvarig for
taklampans tva lagen (av eller pd), ges ett av dess tva olika kommandon av personen, har det
hér skett ett cybernetiskt interagerande mellan person och teknologi. Ett sampel mellan

manniskans tryck av knappen som resulterar i att lampan tands.?

Vad géller kommunikationen i detta exempel &ar det begransad av dess tva lagen: av och pa,
och darfor, som vi snart ska lara oss, ar inte detta s& mycket till konversation. Den bestar, om
vi Oversitter den till ett faktiskt samtal, endast av tva mojliga meningar. *Ja, jag vill att
lampan ska lysa”, eller “nej, jag vill inte att lampan ska lysa”. Teknologin bakom av- och pa-
knappen kan darfor bara svara pa dessa tva onskningar, och ar darfor i jamférelse med en

handkontroll till ett tv-spel, ganska sa arkaisk.

Nér personen har flera knappar och spakar som svarar for flera olika saker utokas
mojligheterna till den dialog som kan foras. Kopplas dessa knappar och spakar till en
simulering av en annan verklighet, ett annat 3-dimensionellt rum, i detta fallet ett tv-spel,
oppnas dorrarna ytterligare for vad som gar att saga. Och utokas ens ordforrad i detta

sammanhang utokas ocksa vilka svar som en kan fa tillbaka.

Men vad &r tv-spelet mer &n denna utékade mdjlighet till dialog mellan ménniska och

maskin? Om vi observerar vad det faktiskt innebar att sitta i sin soffa framfor en TV med ett

22 \Wiener, s.15,16
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interaktivt spel inkopplat sé ska vi se att det ar mer komplicerat &n sa. | de flesta interaktiva
spel &r det vanligt att vi som deltagare forankras i ett digitalt alter ego. Detta alter ego &r det
som gor det mojligt for deltagaren att rora oss i spelrummet med hjélp av handkontrollen och
paverka det. Handkontrollen som genom deltagarens anvandning kommunicerar med det
digitala spelrummets mojligheter genom deltagarens alter ego. Vi marker redan har att det &r

mer komplicerat an foéregaende taklampa.

Vidare, vad detta spelrum &r fyllt med for funktioner (NPC:er, hinder, pussel, fiender) dkar
komplexiteten ytterligare for de cybernetiska verksamheter och samtal som kan ske mellan
deltagaren och maskinens simulering. Vad som sker i detta dialogutbyte &r inte bara ett utbyte
av kommandon at hdger och vanster, utan det &r ocksa en forlangning av den manskliga
kroppen. Genom handkontrollen rér sig nu manniskan i ett rum dit den fysiska kroppen inte
nar, och heller inte kan na, utan det ratta verktyget som kan hjélpa hen tala med apparaturen

och dess elektriskt genererade innehall.
2.1.2 SYMBIOTISKT SAMSPEL

Vi talar genom denna sammanfogning mellan fysisk kropp och digital kropp/alter ego om en
slags symbios mellan maskinen och méanniskan, ndgot som Hayles talar om i sin text.*> Dock
inte i direkt relation till tv-spel, men till teknologi 6verlag, till vilket tv-spelet i slutdndan anda

bor raknas in.

Denna symbios mellan kropp och teknik gérs genom tv-spels-aktiviteten relativt tydlig. Vi har
kroppen/spelaren, vars hander och sinne samverkar och talar genom handkontrollen och
bildprojiceringen, som i sin tur far svar genom att saker och ting att hander i spelvarlden, som
ar av det digitala/icke-kroppsliga. Utan varandras sammansmaltning sker ingetdera och bade
resultatet och integreringen uteblir. Likt kroppen, som &r vart medvetandes 6ppning och

verktyg for att paverka var omvarld/verklighet, ar kontrollen detsamma for spelrummets.

Nar vi knyter samman dessa tva komponenter, kroppen och handkontrollen, bildar vi ett
bollplank av informationsoverforingar mellan de tva. Genom hjarnan och égonens uppfattning
av vad som projiceras och efterfragas av simuleringen, genom héanderna och fingrarna dver
handkontrollens knappar, skickas information och meningar till maskinen och den digitala
varlden som sedermera resulterar i svar, och vidare fragor fran kroppen. Ett fortlopande

samtal som inte slutar forran spelaren véljer att avsluta aktiviteten eller den att strommen gar.

2 Hayles, 5.284
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Detta samtal kan aven variera i dess symbios med kroppen da det i samtiden existerar flertalet
varierade metoder for hur manniskan kan interagera med den virtuella verkligheten. Exempel
pa dessa variationer ar nar kroppen anvands i storre man an bara genom att halla och trycka pa
en handkontrolls knappar, sasom Nintendos rérelsefokuserade Wii-konsol, eller dansspel dar
spelaren maste trampa med sina fotter i ratt takt och riktning med det som sker pa skarmen
genom tryckkansliga plattor under hens fétter.2* Senaste varianten pa tekniken och
méanniskans symbios genom tv-spel ar Virtual Reality (VR)-glaségonen som placerar och
omsluter kroppens synfélt helt i det digitala, déar distansen mellan bildprojiceringen och
kroppen uteblir. Nagot som jag ska berdra sist i min analys i och med Uedas korta The Last
Guardian VR DEMO.

2.1.3 SIMULTANA SAMTAL

Vad ar det da som skiljer, och gér Fumito Uedas spel mer 6ppna for cybernetiska tolkningar,
an andra spel? De allra flesta skapelser inom detta interaktiva medium spelas pa samma satt
genom handkontroll och visuell projicering. Vad som ska bli &n tydligare genom ingaende
analys av spelen var for sig, ar att Uedas verk ar symbiotiska bade genom tv-spels-mediet i sig
(sasom jag beskrev det i foregaende segment), men ocksa i de uppgifter och utmaningar som
de presenterar. Saledes interagerar en med sjélva teknologin, spelmaskinen och tv:n, men vad
vi ska lara oss ar att handlingarna spelen kretsar kring sjalva ocksa berér och kraver ett
samspel/samtal mellan spelarens alter ego och de digitala individer som huserar dari. Genom
spelens design, uppbyggnad och regler uppstar det multipla cybernetiska samtal som alla sker

simultant.

Ett aktivt deltagande &r alltid en forutséttning for tv-spelets olika funktioner oavsett vilken
sorts genre eller inriktning spelet har, och vad som &r unikt for detta medium i sig ar just detta
aktiva deltagande. Det kraver en investering, eller prestation fran personen som nyttjar tv-
spelsmaskinen. Hari finner vi ett av de forsta omraden som skapar ett band mellan spelaren
och det som gestaltas pa tv-skarmen. Detta band kan, beroende pa hur spelet véljer att
anvanda sig av det, forstarkas genom olika sorters tillvagagangssétt. Det kan vara genom
musik och ljudeffekter. Men det kanske vanligaste sattet ar att spelet, emellan spelarens
prestationer, erbjuder nagon form av filmsekvens, dar spelaren kan luta sig tillbaka och ta in
det som presenteras utan hens egna inblandning. Med hjalp av filmsekvenserna kan

resonans/forbindelse skapas gentemot det som sker spelvéarden och dess invanare. Med vad

% Harvey, s.7
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som sker i och med detta ar att det cybernetiska samtalet sasom jag forklarat det i tv-
spelssammanhang mellan maskinen och manniskan avbryts. Det aktiva deltagandet som
mediet annars anvander sig av och som skapar denna saregna dialog blir plotsligt intet mer an

ett passivt iakttagande.?®

| alla Uedas tre verk far filmsekvenserna ytterst lite utrymme. | Shadow of the Colossus &r det
endast inledningen och avslutet som tilldelas filmsekvenser langre an 1 och en halv minut.
Som jag ndmnde inledningsvis, forlitar Ueda sig nastan uteslutande till spelmekaniken och
spelets utformning for att skapa detta sammanfogande som ur ett cybernetiskt perspektiv
expanderar de olika omradena till vilket manniskan standigt interagerar med teknologin.
Dessa multipla lager av integrering med det teknologiska &r vad som gor Uedas verk unika ur
denna synvinkel, en aspekt av hans verk som bara blivit mer och mer nyanserad eller

omarbetad for var nytt spel.

2.2 VAGEN TILL FORBINDELSE: CYBERNETISKA
UTGANGSPUNKTER | ICO OCH SHADOW OF THE COLOSSUS

| den héar delen av uppsatsen ska jag med hjalp av Uedas tva forsta verk ga igenom de
cybernetiska vinklarna som de besitter for att i det bilda en genomgaende trad av deras
cybernetiska teman, hur de férandras och utvecklas for varje verk, for att slutligen i kapitlet

déarefter se hur deras teman resonerar med The Last Guardian.
2.2.11CO

Starten pa Uedas resa in i tv-spelbranschen var till en bérjan som animat6r, men kom i och
med hans debut som regissor 2001 till spelet ICO till spelkonsollen Playstation 2, att bli
starten p& hans teman kring digital interaktion.?® Arbetet pa ICO hade startat redan till
foregaende konsol (Playstation) men blev flyttat till dess uppgradera nykomling pa grund av
att den gamla hardvaran inte orkade med de krav, och darigenom inte den vision som Ueda

onskade det.?” Nar spelet lanserades gjorde det inget stérre vasen ifrén sig rent

%5 Matthewmatosis. Youtube. Ico Retrospective, (2013). Hamtad 1/3—18 fr https://www.youtube.com/watch?v=d-
nr_hw00oQg

% ACMI. Youtube. Game Masters: Fumito Ueda Interview, (2016). Hamtad 14/3-18 fr
https://www.youtube.com/watch?v=7NI10Hy3zlw

27 DigitalFoundry. Youtube. DF Retro: Ico Revisited — The Ueda Collection Part 1, (2016) Hamtad 14/3-18 fr
https://www.youtube.com/watch?v=QCOAqyOE V4
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forsaljningsmassigt, men kritikerna hyllade det.?® P4 det viset fick verket en kultstatus som

den &n idag behaller.

Premissen som ramar in verkets utmaningar till spelaren ar unik men simpel: En tolvarig
pojke vid namn Ico med tva horn utvéxta fran vardera sida om huvudet, blir i enlighet med sin
hembys tradition gallande denna akomma, férvissad och inlast i ett gigantiskt slott pa en 6
som offergava at dess drottning. Ico ar spelarens alter ego och den som far symbolisera hens
forlangda arm in i den virtuella omgivning spelet hadanefter kommer att presentera. Till en
borjan, efter att Ico befriats fran sin sarkofag efter ett skalv, artar sig spelet precis som de
flesta kanner igen fran tv-spels-mediet. En styr en karaktar i tredje person, hoppar, klattar och
drar i en och annan spak. Det tar dock inte Iang tid innan spelet introducerar karaktaren
Yorda, som ocksa sitter inlast i det gamla slottet, som denna traditionella spelmekanik

forandras till nagot annat.

En speciell, om an mindre ingrediens, som bidrar till ett utforskande av kommunikationen
mellan spelaren och maskin/dator och sitt alter ego, &r att spelaren i dessa inledande moment
blir helt utan forklaringar till hur saker och ting gar till.® Hen blir tvungen att préva sig fram,
prova pa olika kommandon och rérelsemonster, och pa sa vis utforska de olika satten som
spelet later spelaren kommunicera med spelrummet. Ett satt att lara kanna maskinen, skulle en
kunna séga. Detta forfaringssatt kom dock att lamnas i och med de efterkommande spelen

som Ueda foljde upp ICO med.

Direkt efter att en som spelare befriat Yorda fran sin bur, hogt hangande i ett av slottets tak,
pabdrjas spelets mer samspelande aspekter att visa sig. De som kopplar an till de cybernetiska
perspektiven géllande kontakt och kommunikation med dator och a.i. Det blir ndmligen klart
att Yorda och Ico ska forsoka att ta sig ut ur slottet tillsammans, tillbaka till fastlandet. For
sjalva klarar de det inte, och eftersom spelarens alter ego &r Ico, blir det i hans skor vi forst
och framst far interagera med slottets forfallande hallar. Yorda kan namligen inte kontrolleras
av spelaren och hens handkontroll per se, hon styrs av spelet sjalv. Spelet gar darefter alltsa ut
pa att, ihop med en datorstyrd kompanjon, l6sa problem och pussel som star i vagen for
flykten ut ur slottet. Férenklat skulle spelets utformning och syfte kunna beskrivas som ett

enda langt eskortuppdrag, om &n ett valgjort sddant.*

28 Matthewmatosis. Youtube. Ico Retrospective, (2013).
25 Matthewmatosis. Youtube. Ico Retrospective, (2013).
30 Matthewmatosis. Youtube. Ico Retrospective, (2013).
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Sa spelets uppbyggnad, ur ett rent cybernetiskt perspektiv, ar kring att med handerna
kommunicera med hjalp av handkontrollen till alter egot Ico, som i sin tur kommunicerar med
Yorda, som ger svar. Detta kommunicerande ser ut pa olika vis beroende pa de situationerna
en moter i spelrummet. Det kanske tydligaste exemplet pa Ico som forlangd arm at spelaren in
i den virtuella vérlden &r att en anvéander Ico for att ledsaga Yorda just genom att halla hennes
hand. Detta blir pa sétt och vis bade en symbolisk bild éver vad som hander rent cybernetiskt
men ocksa ett satt for spelet att skapa en aktiv koppling mellan spelaren och sin féljeslagare
(Yorda).%!

Nar paret tvingas skiljas pa grund av hinder eller lasta dorrar finns det andra metoder for att fa
Yordas uppmarksamhet sasom att vifta och vinka med handen at henne for att fa hennes
uppmarksamhet och ropa sa att hon kan lokalisera din rost nar omgivningen hindar synen.?
Pusslen som spelet huserar kraver ofta utifran utgangspunkten att det ar tva figurer, att bada
tva anvands, och det gar darfor inte att klara sig igenom spelet utan dessa former av
kommunikation till Yorda. Vidare exempel pa beroendestéllningen mellan spelare och maskin
ar att Yorda t ex ar den enda som kan 6ppna spelets lasta dorrar, men hon har inga sétt att
forsvara sig, sa dar far spelaren trada in och banka skuggorna som forsoker nappa tillbaka

Yorda till sin bur.%

Yorda &r alltsd det som differentierar spelet och dess mekaniker fran méangden och for dess
verk in i en annan niva av cybernetiska interaktioner. Men hur svarar de gentemot en
cybernetisk tolkning av ICO? Annu en symbolisk allegori for de cybernetiska forhallanden
spelet huserar finner vi genom spelets presentation. Nar Ico och Yorda mots for forsta gangen
efter att Yorda blivit fri fran sin bur blir det snabbt klart att de bada inte forstar varandras
sprak. Darav handhallandet och vevandet med armar etc. Det ar t 0 m pa det viset att alla
sprak i spelet ar fabricerade, och det enda som faktiskt gor att vi som spelare forstar nagot av
den talade dialogen dr genom Gversatt text, som dock bara ¢versatter Icos tal, Yordas
representeras av (ytterligare pahittade) symboler. Men vad denna allegori sager, mer &n
forklarar karaktarernas beteende ur ett story-sammanhang, &r att den ocksa visar pa spelaren

och maskinens roll gentemot varandra.

31 MissBioMorphic. Youtube. Let’s Play Ico- (2) Meeting Yorda, (2011). Hamtat 14/3-18 fr
https://www.youtube.com/watch?v=StUKKt1rwVE

32 MissBioMorphic. Youtube. Let’s Play Ico- (2) Meeting Yorda, (2011)

33 MissBioMorphic. Youtube. Let’s Play Ico- (2) Meeting Yorda, (2011)
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Eftersom en manniska inte direkt kan kommunicera med spelmaskinens olika ettor och nollor
med sin bara kropp eller egna rost, kraver det en annan form av kommunikation. Alltsa den
genom handkontrollen och dess knappar. Pa det viset kan maskinen och ménniskan forsta
varandra pa samma satt som Ico och Yorda forstar varandra genom deras rop och
kroppsrorelser. Det i sig som en slags omvandning och férvridenhet av verkligheter, dér
manniskan blir utan sina naturliga kommunikativa formagor och maste nyttja nagot artificiellt
(kontrollen), medans de faktiskt artificiella figurerna (Ico och Yorda) representerar sin
kommunikation med varandra med just sina kroppsrorelser. Men denna komplexa interaktion
ar ocksa det tydligaste exemplet pa de simultana cybernetiska samtal som narvarar i 1CO. Det
ar inte bara Ico och Yorda som kommunicerar, det ar ocksa manniskan/spelaren och
maskinen. Dessa separata men dnda sammanlankade interaktionerna dar manniskan talar till
och genom spelmaskinen, och inuti spelet via sitt digitala alter ego, som talar med en

artificiell figur.

For att beskriva detta simultana samtal kan vi observera denna spelsekvens av Youtubern
MissBioMorphic, dér hon interagerar med Yorda, genom Ico, pa olika vis.3* Mycket, rent
cybernetiskt blir sagt, men for att forenkla denna forklaringsprocedur kan vi fokusera pa den
mest narvarande interaktionen mellan Ico och Yorda i spelet, namligen handhallandet. Forst
och framst sa kommunicerar MissBioMoprich, med hjalp av sin handkontroll, med tv-
spelsmaskinen. Det ar ”det forsta samtalet”. Det & genom den som det hon séger med
handkontrollen 6verfors till hennes alter ego Ico i spelet, med vilket hon ror sig langs med
slottets ytor. Med hjélp av kommunikationen till Ico 6ppnas mojligheten, och det andra
simultana samtalet upp. Alltsa att samtidigt som spelaren talar till tv-spelsmaskinen, aven
kommunicera med den datorstyrda Yorda, till vilket MissBioMorpich med ett knapptryck
siger ”hall min hand”. Med detta medféljer ocksa mojligheten for Yorda att ge svar, alltsa att
besvara handhallandet, och darigenom dven den rérelse MissBioMoprich ber Ico utféra. Och
sa fortsatter dialogen, med variationer.

Relationen som genom speldesignen byggs upp forandras i grunden dock inte nagot namnvart
genom spelets gang. Yorda besvarar Icos (spelarens) forfragningar for det mesta omedelbart,
sa lange det som efterfragas ar mojligt inom det givna spelrummet. Pa det viset &r Yorda en
tillforlitlig a.i som gor det hon kan med den kommunikation som simuleringen erbjuder, men

det betyder ocksa att den cybernetiska dialogen till sist nar ett stopp. Vilket ar forstaeligt i och

34 MissBioMorphic. Youtube. Let’s Play Ico- (3) Small Puzzles, (2011). Hamtad 14/3-18 fr
https://youtu.be/hpFa5KaW54Y
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med att det ar ett spel, och ett spel maste ha ramar och regler annars ar det ju inte langre ett

spel, utan ett mischmasch av en kaotisk méngd data.

Temat som 1CO bar med sig i och med kommunikation och relation tar sig en annorlunda men
anda hogst narvarande form aven i Uedas andra verk Shadow of the Colossus som kom ut tre
ar efter 1CO.

2.2.2 SHADOW OF THE COLOSSUS

Shadow of the Colossus skulle kunna liknas den grekiska tragedin om den gestaltades med
hjélp av tv-spelets sprak. Det har dnda sedan dess utgivning 2005 blivit en av hornstenarna i
diskussionen gallande huruvida tv-och dator-spel kan anses vara konst, och har aven fatt tva
stycken “remasters”, eller nyutgévor, bada konverterade och utvecklade av studion BluePoint
Games.*® *® Den ena som kom ut 2012 till Playstation 3, och var en HD-utgéva av originalet,
och hojde alltsa spelets bilduppldsning, samt stabiliserade den annars lite ojamna fram-raten
som hemsokte den ursprungliga Playstation 2 versionen.®” Den senaste nyutgavan slapptes i ar
(2018) till Playstation 4 och sag spelets grafik och ljud byggas om helt fran grunden, men
sjalva spelmekaniken intakt. Det tals att peka ut att av dessa tva nyutgavor sa var Fumito
Ueda endast inblandad i versionen av spelet till Playstation 3, och inte till den alldeles
nysldppta “remaken” till Playstation 4. Denna analys utgar dock fran hans originalversion till

Playstation 2.

Hur lindar da detta verk in de utmaningar spelaren far mota? Spelet presenterar en ensam
yngling som ridit manga dagar och nétter for att na ett forbjudet land. Han har rest hit for att
han vill vacka en dod flicka till liv. Genom spelets manual l&r vi oss att pojken heter Wanda
(Wander &r dock den bendgmningen man stter pa mest, men i manualen jag utgar fran star det
Wanda) och flickan heter Mono.® Vem Mono ér eller varfér Wanda vill f& henne tillbaka till
liv igen far vi aldrig reda pa. Det enda som sédgs om Mono ar att hon blivit offrad for att hon
hade en forbannelse Gver sitt 6de. Strax efter att Wanda har placerat Mono pa ett ensamt altare
ekar en rost ifran landets himmel. Résten danar att om Wanda vill aterge Mono livet maste

% Suellentrop, Chris. The New Yorker. The Video-game Art of Fumito Ueda (2011). Hamtad 14/3-18 fr
https://www.newyorker.com/culture/culture-desk/the-video-game-art-of-fumito-ueda

% Sundell, Joachim. Svt . Jag hade fel: Darfor ar tv-spel inte alls kultur, (2018). Hamtad 14/3-18 fr
https://www.svt.se/kultur/jag-hade-fel-darfor-ar-tv-spel-inte-alls-kultur

37 Leadbetter, Richard. Eurogamer. Ico/Shadow of the Colossus: PS2 vs. PS3 (2011). Hamtad 8/3-18 fr
http://www.eurogamer.net/articles/digitalfoundry-ico-shadow-of-the-colossus-ps2-ps3-comparison

38 Shadow of the Colossus. (2006). Austria. Sony Computer Entertainment Europe
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han dréapa sexton kolosser som strovar omkring i landet kring tornet, och utan nagra

ytterligare expositioner ar spelet igang.

Den férsta och mest markanta skillnaden mellan Shadow of the Colossus och sin foregangare
ICO ar spelrummet. Slottets slingrande och férfallande interidrer fran ICO har hér byts ut mot
ett stort 6de land, helt fritt fran bade spakar och fiender. Storsta fokuset ligger alltsa pa de
olika motena spelaren har med de sexton varierade kolosserna. Att ta sig till vardera en av
dem ar ocksa en stor del av spelets utformning. Saledes &r spelet pa sétt och vis uppdelat i tva
spelmoment som gar hand i hand med varandra.®® Det forsta momentet &r att med hjélp av det
magiska svard Wanda bar med sig lysa at vilken riktning den utvalde kolossen befinner sig i.
Till detta momentet att lokalisera och na varje koloss har Wanda sin hast Agro, som far
resorna dver de ljusblekta bergen och ensliga falten att ga lite snabbare. Nar en val nar fram
till kolossens destination initieras moment tva av spelet. Detta moment gar ut pa att interagera
och finna kolossens svaga punkter, som gémmer sig nagonstans pa dess gigantiska kropp,

vilket forandras for varje ny kolossos som en moter.

Jag ska nu ga igenom vad dessa tvd moment ber6r nar det kommer till de cybernetiska
infallsvinklarna av spelet. Lampligast ar da att bérja tala om forsta momentet. Det vill saga
transportstrackorna som sker mellan varje kamp med de olika kolosserna, och vad de innebar

ur detta perspektiv.
2.2.3 AGRO

| och med det stora spelomradet och de langa distanser som befinner sig mellan
spelaren/Wanda och kolosserna kan resorna till respektive jatte ta sin lilla tid. Som jag
ndmnde innan &r det i dessa scenarior som Wandas hést Agro blir som mest relevant. Och
denna hast ar en av spelets unikaste i form av hur den &r programmerad att bete sig om vi
jamfoér med andra riddjur i den dvriga tv-spelsvérlden. Detta dels eftersom spelutvecklarna var
ivag och provred pa hastar, for att fa en kénsla av hur processen fungerade, for att sedan
kunna dversatta sina upplevelser pa ett évertygande sitt i spelet.*® Som de fick ldra sig under
sina provritter, sa var det inte alltid helt sakert att hasten skulle ga med pa allt, och att bli lika

sjalvklart manovrerad pa det satt som utvecklarna kanske forst trodde.*!

39 Matthewmatosis. Youtube. Shadow of the Colossus Retrospective (2014). Hamtad 1/3-18 fr
https://www.youtube.com/watch?v=KOXFEBC509w

40 Shadow of the Colossus. (2006).

41 Shadow of the Colossus. (2006).
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For ser vi till hur sadana har aspekter av tv-spel gestaltats innan ar det inte mycket som skiljer
ett riddjur fran en bil.*? Nar spelaren klattrar upp pa ett djur som fungerar som transportmedel
brukar kontrollen spelaren har dver sitt virtuella alter ego 6verforas till den av djuret. Genom
detta 6verforande blir ocksa kontrollen 6ver djuret omedelbart och direkt. Svanger du med
styrspaken at hoger sa svarar djuret i synk med din tummes rorelse Gver spaken. Denna aspekt
ar saklart behandig i och med mediet. Som spelare férvéntar en sig ju att spelet ska svara pa
de kommandon som en trycker in pa sin handkontroll. Det &r ju sa vi lart oss att denna
kommunikation mellan dator och manniska fungerar och synkas. Men i Shadow of the

Colossus bemots denna traditionella mekanik pa ett lite annorlunda sétt.

Som Matthew Matosis beskriver det i sin videoessd, sa styr vi inte Agro nar vi far Wanda att
klattra upp pa hennes sadel. Handkontrollens schema Gverfors inte till hasten, den &r
fortfarande centrerad pad Wanda.*® Alltsé blir interaktionen mellan manniska, maskin och
virtuell simulation aterigen lite mer komplex och intressant &n vanligtvis. Agro ar namligen
programmerad som egen entitet, och interagerar inte spelaren med henne sa kan hon hitta pa
egna sysslor, sasom beta och prova l6pstegen pa de vida slatterna. Dock kommer hon aldrig
att rora sig for langt bort fran Wanda, och forsoker spelaren att pa nagot satta ta sig ifran

henne, sa kommer hon sa smaningom att rusa ifatt.

Sa nér vi om spelare kontrollerar Wanda att satta sig pa hasten ar var kontroll fortfarande
endast 6ver hans rorelser, och vad han/vi forsoker saga at hasten att gora. T ex rikta dig at
hoger, vénster, galoppera etc. Hon reagerar sjalvstyrt och automatiskt pa hot och hinder sasom
kolosser, stup och vaggar, och i de stunderna tar hon helt kontroll 6ver sig sjalv.** Utéver det
har Agro till och med ett litet programmerat utrymme att sjalv vélja om hon vill lyssna pa det
som vi forsoker sdga henne, och ibland (dock séllan) forsoka géra motsatsen. Den
cybernetiska kommunikationen/interaktionen i detta scenario blir alltsd méanniska = maskin
- virtuellt alter ego - virtuell och artificiell h&st > virtuell vérld/simulering.

42 Matthewmatosis. Youtube. Shadow of the Colossus Retrospective (2014).
43 Matthewmatosis. Youtube. Shadow of the Colossus Retrospective (2014).
4 Matthewmatosis. Youtube. Shadow of the Colossus Retrospective (2014).
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2.2.4 KOLOSSERNA

Ueda séger i en intervju att a.i pa sétt och vis & Shadow of the Colossus centrum.*® | och med
att spelets forsta moment ofta innefattar en dialog med en artificiell hast som sedan varvas
med moment tva, ett interagerande med artificiella jattar, blir det tydligt varfor han séger sa.
Och det dr just dessa interaktionerna med jattarna som kanske ar det som en i slutdndan framst
forknippar med spelet. Men vart knyter dessa interaktioner an med cybernetiska samtal sasom
det med Agro? Det handlar ju har inte om en samarbetande faktor, liksom den mellan Yorda

och Ico, eller Wanda och Agro, utan en konfrontation.

Vid forsta analys av dessa sammandrabbningar ar det latt att anta att dessa kolossala fiender
inte ar mer &n virtuella varelser som ror sig enligt ett bestdmt schema, och att uppdraget ar att
lista ut detta schema, innan en vet vad som ska goras for att fa dem pa fall. Detta ar dock bara

halva sanningen nér det kommer till denna typen av situation.

Javisst ror sig kolosserna pa ett forutbestamt vis, men detta ofta innan de upptackt Wanda, och
dven da varierar resultaten. Ibland &r det t o m som sa att de inte ens bryr sig om Wanda &ven
om de upptéackt honom, sa lange inte spelaren provocerar dem genom att t ex skjuta pilar emot
dem.*® | vilket av fallen det 4n m& handla om s& kraver dessa spelsekvenser att vi som spelare
interagerar med jattarna, och det ar i denna integration som vi finner en spannande tvist pa
vad vi innan identifierat som en cybernetisk dialog. For att beskriva hur en sadan integration
kan se ut, och vad som gor sig synligt genom den, kommer jag att beskriva motet med koloss

nummer fem, ocksa kallad Avion.

Nar resan till kolossens omrade ar 6ver blir spelaren tvungen att lamna Agro bakom sig, for
striden med kolossen kraver att Wanda dyker under, samt klattar upp for nagra gamla ruiner,
som leder ut till en stor sj6 med ytterligare nagra ruiner uppstickande ur vattenytan. Det &r i
detta omrade som kampen ska &ga rum. Langt pa andra sidan sjon sitter kolossen likt en
jattedrn och observerar Wanda nar han simmar dver sjon, och det &r under titanens

observation som den andra sidan av spelets cybernetiska dialog borjar.4’

45 Gameslice. Youtube. Fumito Ueda and Geoff Keighley Interview on Last Guardian, (2016). Hamtad 7/3-18 fr
https://www.youtube.com/watch?v=m1Cx_0heSOw

46 Teh2Dgamer. Youtube. Shadow of the Colossus (PS2) Gameplay, (2012). Hamtad 7/3-18 fr
https://www.youtube.com/watch?v=1c752KC2j4Y

47 Adam Siddiqui. Youtube. Shadow of the Colossus HD Fifth Colossus — Avion, (2011). Hamtad 14/3-18 fr
https://www.youtube.com/watch?v=08jvfLbIfEQ

25


https://www.youtube.com/watch?v=m1Cx_0heSOw
https://www.youtube.com/watch?v=1c752KC2j4Y
https://www.youtube.com/watch?v=O8jvfLblfEQ

Det gar att gestalta alla strider mot kolosserna som olika former av cybernetiska diskussioner
mellan det som skrivs in med hjalp av handkontrollen, och de svar som det ger upphov till hos
kolossen, vilket leder till att andra kommandon skrivs in med handkontrollen. Striden mot
Avion ar en situation, likt ett samtal, dar spelaren maste ta forsta steget och avsloja sina
intentioner for att diskussionen ska fa fart pa allvar. Annars kommer den fortsatt att speja pa
den sprattlande Wanda mitt i sjon. Att darfor lista ut ratt satt att fa kommunikation med

varelsen &r en del av denna dialogs manga sidor.

Nar detta genomforts och Avion forstar spelarens syfte med sitt besok ger den gensvar och
genom detta svar maste spelaren lista ut vad som &r nasta steg for att na jattefdgelns dmma
punkter.*® Detta blir ett speciellt samtal mellan dator och person dels eftersom det (saklart)
inte ar en faktiskt rostdrivet sadant, och varelsen ar heller inte modellerad efter nagot
manskligt. Personen maste darigenom tolka det som sags genom hur spelet visar varelsens
rorelsemonster. Varfor jag namner det ar for att till skillnad fran situationerna mellan Ico och
Yorda, dér vi kan relatera med vad som s&gs genom deras kroppsgestaltningar, har vi i

situationerna med kolosserna ofta inte en likadan.

Nar vi lyckas fa upp Wanda pa kolossens valdiga skepnad sker ett fortsatt meningsutbyte.
Som resterande kolosser i spelet vill Avion fa bort Wanda fran sin kropp och svarar, beroende
pa vart pa kolossen Wanda befinner sig, genom diverse mandvreringar for att skaka av sig
honom.*® Detta &r en variant av denna dialog som bara sker nar spelaren/Wanda lyckats fa
grepp om en koloss kroppsdelar. Dar Agro kan visa pa sma egna initiativ, men anda for det

mesta later sig tyglas av Wanda, ar stunden ovanpa kolossen ett exempel pa motsatsen.

Att varelsen (nastan instinktivt) reagerar vad spelaren gor ar vad som skiljer dem fran vanliga
traditionella boss-strider i tv-och dator-spel.® °! Att det hela &r en dynamisk interaktion och
inte nagot som en fran borjan kan lasa av utan anstrangning. Det ar ocksa denna dynamik som

gor dem dugliga for en analys ur ett cybernetiskt samtals-perspektiv.

48 Adam Siddiqui. Youtube. Shadow of the Colossus HD Fifth Colossus — Avion, (2011)

49 Adam Siddiqui. Youtube. Shadow of the Colossus HD Fifth Colossus — Avion, (2011)

%0 Ruby Rogers. Youtube. Crash Bandicoot N. Sane Trilogy Papu Papu Boss, (2017). Hamtad 9/3-18 fr
https://www.youtube.com/watch?v=yE_Mj2GWTvk

51 Boss Fight Database. Youtube. Bloodborne: Father Gascoigne Boss Fight (1080p), 2015). Hamtad 9/3-18 fr
https://www.youtube.com/watch?v=vnYw9Vs9Vv0Q
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2.2.5 KOPPLING MELLAN ICO OCH SHADOW OF THE COLOSSUS

Kan vi finna kopplingar mellan de cybernetiska teman som gjorde entre genom ICO med dem
i Shadow of the Colossus? Kan vi i sana fall med hjalp av dem bilda oss en forstaelse for
kontinuiteten som dari finns, samt vart det kan leda oss i och med Uedas senaste verk The
Last Guardian? Det dr vad jag i detta kapitel ska begrunda.

Till att borja med &r dven i detta spelet det talande spraket av frammande slag. Men tall
overlag ar ytterst sparsamt, mer sa &n i ICO. Genom denna sparsamhet av sprakets och talets
gestaltning blir de teknologiska aspekterna av aktiviteten av an hogre vikt i tillvagagangssattet
for kommunikation. Bade genom aktiviteten i sig, men ocksa for att forsta den virtuella varld
som presenteras, och hur vi ska ta oss fram. Detta i sig klingar gott gemensamt med ICO’s
funktioner, men en stor skillnad i denna kommunikationen dr att vi, istallet for att bolla
information fram och tillbaka med en virtuell flicka som & man om att vi ska ta oss vidare,
har detta spelet tva sidor av interaktion med a.i. Dessa tva sidor skiljer sig markant fran
varandra och annu mer fran den interaktion som ar narvarande i ICO. Det blir ett storre fokus
pa att spelaren inte har full kontroll 6ver den virtuella omgivning och dess individer, da de
bada a.i-aspekterna av Shadow of the Colossus visar prov pa egna beteendemdnster som kan,

och kommer att, bryta spelarens kontroll 6ver aktivitetens handelser.

29 9

Genom den observationen kan vi se en dvergang fran “villig”, ”duktig” och inte-
ifrdgasittande” samarbets-a.i till ett omrade dér spelaren blir mer eller mindre tvungen att
acceptera datorns egna viljor eller kontroll av det virtuella spelrummet. Denna sida av detta
cybernetiska samtal blir intressant 1 och med att den ”ldr in” spelaren att datorn/maskinen kan
uppvisa egna beteenden som hen inte kan géra nagot at mer an att acceptera deras existens
och jobba med dem for att ta sig vidare. Det ar ett mer aktivt samtal mellan dator och person
an den mellan Ico och Yorda. Dér Yorda i princip aldrig stéller egna krav férutom dar
spelaren tvingas hjalpa henne upp for hojder och i att férsvara sig emot skuggorna som vill
kidnappa henne. Genom detta accepterande, av att t ex Agro vill springa vénster nar du ber
henne att svanga hoger, skapas ett rum dar maskinen/datorn far ett storre utrymme att utrycka
sig gentemot manniskan som interagerar med spelet. For att inte tala om kamperna mot
kolosserna, dér denna trotsighet ar en grundande del av utmaningen, och ett hinder for
spelaren fran att ta sig vidare. Darigenom demonstreras en utokning och utveckling av den

cybernetiska dialogen mellan manniskan och maskin som i Uedas tva forsta verk gor sig

synlig.
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Vi ska i och med The Last Guardian se ett sammanfogande av de trotsiga a.i-komponenterna

fran Shadow of the Colossus och sammarbetsaspekten i ICO.

2.3 THE LAST GUARDIAN OCH DEN CYBERNETISKA
KOMMUNIKATIONENS KULMEN

2.3.1 THE LAST GUARDIAN

Liksom i foregaende segment dar jag narmat mig verken av Ueda ska jag dven har, nu nar vi
natt fram till hans senaste och mest avancerade skapelse, beskriva spelets utgangspunkter och
funktioner innan jag gar djupare in pa de cybernetiska vinklarna.

The Last Guardian blev forst utannonserat for Playstation 3 ar 2009 men utvecklingen pa det
hade borjat redan 2007. Det kom dock inte att se dagens ljus forrédn nastan ett decennium efter
detta, utgivet till Playstation 4, ar 2016.°2 Som nyligen namnt sé r detta verk nastan en slags
konstellation av tidigare titlar, och det speglas inte bara genom de mekaniker som nérvarar

utan ocksa saklart i sann Ueda-design, dven genom dess berattelse.

Via den korta inledningen far vi snabbt klart for oss att detta spelets alter ego ar, likt ICO, en
ung pojke. Hans namn forblir osagt genom hela verket. Han vaknar upp i en forseglad grotta
tillsammans med en skadad och fastkedjad jattelik fagel-katt-hund som genast reagerar pa
pojkens narvaro med ilskna ljud och hotfull blick. Mer komplicerat gér Ueda det inte,

filmsekvensen ar 6ver och spelmomentet igang.

Det &r med hjalp av en aldre mans beréattarrost (vars sprak aven i detta spel ar fiktivt)
beskrivande av situationen, som vi som spelare forstar hur vi inledningsvis bor narma oss den
ilskna besten. Foljaktligen ar den forsta uppgiften belyst och spelets centrala funktion och

karna igang.
2.3.2 TRICO OCH DESS SPELMEKANISKA FUNKTIONER

Spelet och dess olika utmaningar kretsar ndmligen kring spelaren/pojkens interaktion med
denna jattelika varelse, ocksa kallad Trico av pojken. For att beskriva hur interaktionen och
spelmekaniken gar till med varelsen fortsatter jag har att utga fran just den inledande

uppgiften i spelet.

52 Webster, Andrew. The Verge. The Last Guardian is almost here, after nearly a decade, (2016). Hamtad 10/3—
18 fr https://www.theverge.com/2016/11/10/13576764/the-last-quardian-ps4-director-fumito-ueda-interview
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Likt métet med kolossen Avion i Shadow of the Colossus, maste vi aven har i vart forsta méte
med Trico visa vara avsikter gentemot varelsen.>® Den storsta skillnaden i denna sekvens ar
dock att vi inte ar ute efter att lagga bjassen under oss med svard och bage, utan att fa dess
tillit. Genom att lista ut ett lampligt sétt att narma sig varelsen befriar vi till slut jattedjuret
fran sin boja, och Trico verkar mindre benagen att trampa pojken till mos. Spelets utformning
tar sig nu en form som inte ar helt olik den vi sag i ICO. Det blir, i och med I6sg6randet av

Trico, att med varandras hjalp hitta en vdg ut ur grottan.

Det &r i Tricos befriande form som spelaren far lara kanna djurets beteende och funktioner
sasom det kommer att gestaltas storre delen av resterande spelupplevelse. | och med detta
ocksa bli varse om den stora skillnaden mellan Yorda och Trico. Dér Yorda stod still och
vantade lite forsiktigt pa spelarens kommandon, bérjar Trico med detsamma nosa omkring
och se sig om. | denna inledning, néstan helt likgiltig till pojkens narvaro. Spelaren kan i
denna stunden forsoka fa varelsens uppmarksamhet genom att ropa pa den med hjalp av ett
knapp-tryck, till vilket den kanske stannar upp och da borjar observera den vasnande pojken,

for att ocksa kanske félja ljudet till sin kalla, om bergets vaggar skiljer dem at.

Ueda beskriver i en intervju att han ser pojken i The Last Guardian som en 3-dimensionell
markor, som vi spelare kan nyttja for att forsoka fa Trico att paverka spelrummet.>* Léangre in
i spelet utdkas pojkens markor-fardigheter i stravan att fa ytterligare kontakt med Trico.
Darmed ut6kas ocksa den kommunikativa repertoar som spelaren har mojlighet att utféra med
bjassen, men till en borjan &r det mestadels hojtande och pekande som sker mellan pojken och

Trico.

Spelaren lar sig, att med hjalp av Tricos storlek, na platser som &r utom rackhall for pojkens
egna matt. Men samtidigt Iar vi oss ocksa Tricos beroende av pojken och dennes storlek,
eftersom det ocksa forekommer manga tranga passager som bara ett barn kan krypa igenom,
for att na en punkt som laser upp vigen for de bada ut ur deras grottfangelse. P4 det viset
skapas har den forsta beroendestéliningen mellan spelaren/pojken och a.i-komponenten Trico.

Det vill sdga deras respektive storlekar i relation till vilka hinder som de moter.

%8 MKIceAndFire. Youtube. THE LAST GUARDIAN Gameplay Walkthrough Part 1 [4K HD PS4 PRO] — No
Commentary (FULL GAME), (2016). Hamtad 14/3-18 fr https://www.youtube.com/watch?v=6rvrRjIxeF0

% STACK Presents. Youtube. Fumito Ueda on The Last Guardian, (2016). Hamtad 10/3-18 fr
https://www.youtube.com/watch?v=MRdX6l1ebsM

% MKIceAndFire. Youtube. THE LAST GUARDIAN Gameplay Walkthrough Part 1 [4K HD PS4 PRO] — No
Commentary (FULL GAME), (2016).
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Spelet kretsar sedermera fortsatt kring problem och pussel som pojken och Trico maste lésa
tillsammans for att, som vi sedan l&r oss efter grottsekvensen, ta sig ut ur ett helt komplex av
vittrande torn, igenvéxta tradgardar och uraldriga stenkorridorer. Detta i sig likt de
sammarbets aspekter vi fann i ICO. Skillnaden &r aterigen att det inte &r en manskligt
gestaltad varelse vi ska samarbeta med, utan ett virtuellt mytologiskt djur. Som alltsa inte

baseras pa ett redan existerande djur som finns i verkliga vérlden pa samma satt som Agro.

| senare partier av spelet uppkommer situationer dar storlek igen blir betydande, fast ur ett
annat perspektiv an hojder och sma kryphal. | detta forfallande komplex, som haller Trico och
pojken fangna fran den yttre vérlden, finns det humanoida, skuggliknande vaktare kladda i
rustningar av sten. Nar dessa far syn pa pojken borjar de febrilt att jaga honom med utstrackta
armar och lysande 6gon.>® Pojken har inget slags forsvarsfunktioner mot dessa vasen, och far
de tag i honom kan spelaren inte mer an forsoka fa pojken att sprattla sig ur deras grepp, innan
de nar en lysande dorr till vilket de for in pojken och spelomgangen misslyckas. Nyckeln till
framgang ar darfor att inte sammandrabba med dessa pa egen hand, utan med Trico vid sin
sida, som med aggressiv kraft bade kan sla omkull och sonder stenvéktarna med sina stora
klor.>” Detta &r i vissa situationer mer eller mindre problematiskt, om de bada skiljs at av stora

dorrar, fallor eller trdnga rum och véktarna far syn pa dem.>®

Dessa konfrontationer brukar vanligtvis géra Trico valdigt upprord, dven efter att
stenfigurerna blivit avlagsnade, sa frustar den och skuttar oroligt omkring.>® For dessa véktare
kan dven bevapna sig mot Trico med hjalp av spjut och svard. Spjut som pojken maste hjalpa
Trico att dra ut.®° S& p& samma sétt som pojken i denna situation &r beroende av jattevarelsens
styrka som forsvar, ar den beroende av pojkens hander for att bade dra ut spjut som fastnat pa
dess kropp, och de lugnande klappar pojken kan ge for att den ska kunna sansa sig. Allt for att

de bada ska kunna fortsatta sin resa ut ur den gigantiska labyrinten.

Andra situationer kraver att spelaren anvander Tricos programmerade nyfikenhet och djuriska

beteende for att l6sa problem sasom att fa med sig besten genom stangda dorrar. For Trico,

% MKIceAndFire. Youtube. THE LAST GUARDIAN Gameplay Walkthrough Part 1 [4K HD PS4 PRO] — No
Commentary (FULL GAME), (2016).
5" MKIceAndFire. Youtube. THE LAST GUARDIAN Gameplay Walkthrough Part 1 [4K HD PS4 PRO] — No
Commentary (FULL GAME), (2016).
%8 MKIceAndFire. Youtube. THE LAST GUARDIAN Gameplay Walkthrough Part 1 [4K HD PS4 PRO] — No
Commentary (FULL GAME), (2016).
% MKIceAndFire. Youtube. THE LAST GUARDIAN Gameplay Walkthrough Part 1 [4K HD PS4 PRO] — No
Commentary (FULL GAME), (2016).
80 MKIceAndFire. Youtube. THE LAST GUARDIAN Gameplay Walkthrough Part 1 [4K HD PS4 PRO] — No
Commentary (FULL GAME), (2016).
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som alla verkliga djur ar ocksa fortjust i saker att &ta. Darigenom blir den nyfiken pa lukter
och saker som gar att tugga i sig.5! Det forekommer stunder nér Trico abrupt lagger sig ner
med kurrande mage, och fortsatter inte forran spelaren funnit en kalla till n&ring for

varelsen.®?

Avskalat sa ar alla olika moment rérande Trico och pojkens interaktioner med varandra och
deras omgivning pussel. Som endast kan l6sas genom kommunikationen mellan
pojken/spelaren och varelsen. Att slutligen se till a.i:ns beteende for att ta sig vidare ar dock,

oavsett vad hindret &r, det som spelet ar designat kring.
2.3.3 SAMTAL MED TRICO, EN CYBERNETISK HOJDPUNKT

Varfor kallar jag da Trico som den cybernetiska kulmen i Uedas spel? Det &r ju ingalunda
olikt ICO och dess sammarbetsaspekter tillsammans med en a.i. Varfor det &r en hojdpunkt i
detta avseende &r, som jag kanske gjort tydligt innan, inte p g a likheterna till tidigare
spelupplagg. Det har att gora med den niva av a.i som vi nu blir tvungna att kommunicera
med genom spelmaskinen. Det & sammanslagningen av ICO:s problemldsning tillsammans
med en a.i, som &ar uppvuxen och utvecklad ur den mer individuella beteendedesignen vi
kunde ana hos Agro och kolosserna, och det ar det som gor denna upplevelse och interaktion

sa pass mycket mer unik ur ett cybernetiskt perspektiv.

FOr ndr vi inspekterar de tidigare titlarna bredvid The Last Guardian och dess a.i, kan vi se en
utveckling dar spelaren mer och mer tvingas in i en stérre beroendestéllning till sin virtuella
omvaérld. Dar det digitala riket har funktioner som riktar spelarens kontroll och
kommunikativa formagor till maskinen mot en annorlunda stig. Tv-spel och Yorda fungerar
traditionellt i regel likt taklampans kvicka respons pa manniskans input. De tar i och for sig
olika langa tider pa sig att genomfora det som efterfrgas beroende pa deras olika “naturer”,

men i grunden sa svarar de “glatt” pa det som sdgs genom respektive knapp-tryck.

| Shadow of the Colossus ser vi ett narmande av denna funktion pa ett annorlunda men i
grunden liknande koncept. Tar vi Agro t ex, som for det mesta svarar pa spelarens
kommandon genom Wandas drag i tyglarna, men kan ha infall av egna behov och rérelser
utanfor spelarens kontroll. Agros egna initiativ som dom nar hon valjer att pa egen hand véja

for ting i spelrummet, och visa egen vilja, ar ungefar som att taklampan skulle reagera med att

81 MKIceAndFire. Youtube. THE LAST GUARDIAN Gameplay Walkthrough Part 2 [4K HD PS4 PRO] — No
Commentary (FULL GAME), (2016). Hamtad 14/3-18 fr https://www.youtube.com/watch?v=S7vJeL T5uVM
52 MKIceAndFire. Youtube. THE LAST GUARDIAN Gameplay Walkthrough Part 3 [4K HD PS4 PRO] — No
Commentary (FULL GAME), (2016). Hamtad 14/3-18 fr https://www.youtube.com/watch?v=LyFyxcCZSdU
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foresla att inte tanda sig med en gang, for att fa dig att inse att den faktiskt inte behovs nar det
redan &r ljust inne. Men trots det sa tands den efter en kort stund for det ar i slutdandan
manniskans knapptryck som bestdmmer. Samma situation fast med kolossens a.i skulle kunna
se ut som att ménniskan var tvungen att hitta rétt sorts lampa for uttaget innan den till slut

blev tvungen att lysa.

Interaktionen med Trico &r som att interagera med en helt fristaende varelse, som ser och hor
dig, men kanske inte agerar pa allt du beréttar for den, for den har en egen lust till saker och
ting. Genom det maste spelaren bade skapa sig en forstaelse, och tdlamod, for detta beteende.
Trico, som dversatt till en taklampas medvetande, skulle kunna svara sahar i samma situation
som tidigare exempel: ”Vad kul att du &r har med mig! Vill du att jag ska lysa? Med det
verkar ju redan vara ljust? Ok, jag vill bara ta in rummet pa egen hand forst. Oj vénta, jag fick
en sadan impuls att blinka och se skuggorna jag ger upphov till. Se hér sa gott jag blinkar, och

se dar vilken rolig form pa den skuggan! Vad var det du ville férut nu igen?”.

Detta beteende kan verka frustrerande och nagot som en inte alls skulle valja att underhalla
sig med. Men sett ur ett cybernetiskt samtalsperspektiv ar det ratt sa fascinerande. Vad som
lampar denna typen av interaktion sa bra i och med tv-spel (och inte taklampor) ar, som jag
berattade i tidigare kapitel, att det ppnas upp mycket vidare mojligheter till maskinens
mojlighet till svar och initiativ pa spelarens efterfragningar. Sarskilt om den ar designad som
en egen individuell person sdsom den Trico representerar, helt fri fran handkontrollens
styrspak. Vi maste for att kommunicera med Trico anvanda vart alter ego, pojken, for att
forsoka tala med dator-djuret. Pojken forstar vad vi sager, genom handkontrollens signaler,
hans karaktar &r ju trots allt hart bunden till dess knappar och spakar. Trico maste i sin tur

tolka dessa knapptryckningar som vi genomfor med hjélp av pojken utifran sig sjalv.

Vi kan séledes inte halla in en knapp pa handkontrollen, nar vi positionerat pojkens figur
bredvid jattedjuret, och forvanta oss att pojkens hand ska kunna dra med sig Trico varthan vi
vill. Eller klattra upp pa den och ge den sma kickar i sidan for att hoppas att den slutligen ska
borja galoppera for den delen heller. Vi har i Uedas spel, i och med The Last Guardian och
Tricos a.i, rort oss langre och langre ifran spelarens egna kontroll 6ver de virtuella

kompanjoner som vi tillbringar tiden tillsammans i spelrummet.

Manniskor har reagerat pa denna respons (eller kanske snarare den ignorans) som Trico visat

for dem genom spelets gang med att mena att det ar dalig design eller att djuret
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glitchar/buggar nar den inte svarar pa de kommandon de sander ut genom handkontrollen.®3 64

Det &r en standpunkt som i och med spelmediets traditionella funktioner inte &r helt orimlig
att ha. Men det gar lika latt att pasta att Tricos design &ar av den natur just for att den ar
programmerad som egen individ. Inte som en forlangning av spelarens viljor och énskningar i

hur spelrummet ska paverkas.

Att Trico inte forstar allt spelaren genom pojken forsoker saga behdver nodvandigtvis inte
betyda samma sak som att dess a.i ar inkompetent. Det handlar mer om en situation dar
manniska tvingas tanka om kring sitt bemotande av virtuella figurer och forsta denna situation
som en ny, dar gamla antaganden kring artificiella figurer. Sasom att de bara ska sitta still,
inte vara i vagen, och gladeligen och kvickt gora allt genom en knapptryckning. Att de ska
forenkla spelmomenten och interaktion med den virtuella vérlden, istéllet for att vara en egen

individuell del av den.

Interaktionen med Trico &r ett genombrott i relation till tidigare spel (bade av Ueda, men aven
andra inom industrin) for det finns inget annat verk som har denna typen av méten med en

datorstyrd varelse, och som lagger sa stor tyngd vid samtalet som i interaktionen uppstar.

2.3.4 THE LAST GUARDIAN VR DEMO

Kanske en parentes, i jamforelse med de tre évergripande verken Ueda satt till varlden, &r The
Last Guardian VR DEMO. Det &r ett kort verk som tar interaktionsaspekten med det
fantastiska jattedjuret fran grundspelet, och for in det i en virtuell simulering med hjélp av
virtual-reality-glasdgon. Innan jag beskriver vad detta bidrar till i cybernetiska forhallanden,
och Uedas fortsatta utveckling av interaktion med maskinella ting, ska jag kort forklara

virtuell verklighet, eller virtual reality i samtidens spelsammanhang.

VR, eller Virtual Reality/virtuell verklighet, ar i spelindustrin ett realtivt nytt bemdétande av
det interaktiva mediet och teknologin den anvander sig av. Det huvudsakliga syftet &r att bryta
ner distansen som uppkommer mellan spelaren och det som framférs pa tv-eller dator-
skarmen, och satta spelaren mitt inuti den virtuella spelvérlden. Med detta medféljer alltsa att

spelaren kan se och rora sig om i det virtuella rummet med hjalp av sina egna rérelser.

8 Hornshaw, Phil. Digital Trends. The Last Guardian’ review, (2016). Hamtad 12/3-18 fr
https://www.digitaltrends.com/game-reviews/the-last-guardian-review/

5 IGN. Youtube. The Last Guardian: Trico’s Al Is Incredible... When it Works — IGN Plays Live, (2016).
Hamtad 12/3-18 fr https://www.youtube.com/watch?v=VIyrL4tpa0Q
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Hayles talar om kroppens &sidosattande i den postmoderna varlden.® I och med tv-
spelsmediet blir denna tanke en intressant utgangspunkt. For samtidigt som vi ar symbiotiskt
sammanlankade med teknologin och det som sker genom vara handers rérelser éver
handkontrollen, sa ar det inuti spelet/bildprojiceringen som var uppmarksamhet ar riktad. Pa
sa vis skulle vi kunna saga att vi lamnar var kropp utanfor de aktuella handelserna, for

handelserna vi involverar oss i sker bortom den fysiska kroppen.

Denna tanke om kroppens sekundering i det teknologiska framatstravandet blir dock mer
komplicerad nér vi i dagarna blivit introducerad till VR. For i VR byts ofta det traditionella
alter egot ut mot kroppen sjalv. Dock kravs fortfarande nagon form av handkontroll for att

rora sig och paverka det virtuella rummet.

Uedas VR-experiment The Last Guardian VR DEMO &r dock endast det, en demo. Men den
hinner trots det presentera interaktionen med Trico-a.i:n pa ett nytt satt, och pa extremt nara
hall, dar spelaren egna kropp blir utgangspunkten istallet for den lilla pojken i basspelet. Da
detta ar det enda verk av Ueda som jag inte sjalv haft méjlighet att prova pa, finns det dock
gott om videomaterial dar andra ménniskor delar med sig av sina upplevelser. Det blir, som
det gar att observera utifran Youtubern Jacksepticeye, en helt annan slags interaktion med

Trico nar det ar spelaren sjalv som &r fokuspunkten for datordjurets uppmarksamhet.®®

Da Trico forvisso beter sig likt sin figur i grundspelet, ges inga storre avancerade tillfallen att
interagera med varelsen mer &n att mata den, 6ppna en grind at den, och rida en kort stund pa
dess stora rygg. Men det visar trots dessa begrénsningar vart mediet kan ta vagen, och hur ett
interagerande med a.i kan ta sig an nya och mer “kroppsnéra” former. Ett sitt som kan placera

den teknologiska och manskliga symbiosen i ett helt annat stadie.

% Hayles, s.192
% Jacksepticeye. Youtube. TRICO IN VR!! | The Last guardian PS VR (Virtual Reality), (2017). Hamtad 12/3-18
fr https://www.youtube.com/watch?v=r2ES2MBIxsl|
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3. REFLEKTIONER OCH SLUTSATSER

Vad har jag da kommit fram till genom denna fordjupning av Ueda och cybernetiska samtals
bestandsdelar? Har mina fragestéllningar besvarats genom denna analys av virtuella

verkligheter och elektronisk kommunikation?

Det ar uppenbart att Uedas verk dyker djupare &n andra spel och interaktiva medier nar det
kommer till relationer och kommunikationer mellan spelare och dator, manniskan och maskin.
Med varje nytt spel tar Ueda sina a.i-kompanjoner och relaterade aspekter till omraden langre
bort fran manniskans omedelbara kontroll genom handkontrollens kommunikation. Men han
later likval speldesignen och de uppgifter som spelaren ska utfora kretsa kring interaktionen
med dessa alltmer individualiserade och datorstyrda varelser. Efter en analys av samtliga av
hans titlar uppstar aven situationer dar manniskan kan tvingas ifragasatta sin egna position
och makt i den digitala varlden, samt Gver de digitala figurer hen aktivt interagerar med. Vare
sig det handlar om samarbete, konfrontation, eller navigation.

Darigenom har vi fatt fram svaret pa den forsta fragan jag stallde gallande utvecklingen av
Uedas a.i-skapelser, alltsa att ta reda pa i vilken riktning hans digitaliserade figurer

avancerats.

Vi ser genom Uedas spel, ocksa hur Wieners cybernetiska tanke kring ett samarbete mellan
maskin och ménniska, for att tillsammans na langre, bli explicit nyanserad.®” Utan att arbeta
ihop med Yorda, Agro och Trico, eller konfrontera det forbjudna landets kolosser kommer
spelaren inte att lyckas ta sig igenom spelrummens hinder och utmaningar. Att genomféra en
genomspelning av nagot av hans verk visar, mer eller mindre, pa ménniskans dkade

beroendestallning och villighet till interagerande med det artificiella och virtuella.

Jag har darmed ocksa besvara uppsatsens andra fragestallning. Det vill saga, pa vilket satt de
overgripande relationerna mellan méanniska/spelare och de datorstyrda a.i-kompanjoner (och
fiender) uttrycks, och vad det har att sdga om méanniskans stéallning till teknologi och det
virtuella. Detta uttryck, som gar mycket val hand i hand med Wieners ursprungsidéer géllande
maskinens majligheter, dven om detta nu endast inbegriper i en latsasvarld, och inte
verkligheten i sig.%® For vi kan observera med cybernetikens perspektiv pa Uedas virtuella

varelser och spel, hur méanniskan for underhallnings skull lyssnar, lar och anpassar sig efter

7 Wiener, s.151
% 1pidem, s.151
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teknologins sprak och artificiella ting. P4 samma satt som hen anpassat sig efter t ex
samhallsstrukturer och sociala normer. Strukturer och normer som pa samma sétt som digitala

pixlar ar konstruerade och icke-fysiska entiteter vars regler, likt spelrummet, vi gar med pa.

Det river den mur av fantasi som omger de uppvisningar de tva filmtitlarna jag namnde i
inledningen (2001: A Space Odyssey och The Matrix) presenterar. Nu, mer &n nagonsin
tidigare, ar dessa scenarier i full sving och hogst aktuella och relevanta situationer att
begrunda och reflektera dver, inte bara i spelsammanhang. Vi pratar och samverkar med
Trico, likt Kubricks filmkaraktérer David och Frank med datorn HAL 9000, men den
artificiella individen har kanske sina egna fasoner for sig, istallet for att lyssna pa oss. Vi
véljer aktivt att interagera och spendera tid i fiktiva och digitala verkligheter. Satter sjélva pa
0ss VR-glasdgon, injicerar oss ytterligare in en konstgjord varld, likt manniskorna i The
Matrix. Tv-och dator-spelet blir genom Ueda, till skillnad fran filmernas universum, ett aktivt

satt att utforska liknande idéer och satta dem i praktik.
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