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Forord

Ungdomsstyrelsens studier av ungas fritids- och kulturvanor har visat
att den nya digitala informations- och kommunikationsteknologin pa
manga sitt forandrat ungas vanor, livsvillkor och mojligheter. Unga har
hittat nya sdtt att motas och kommunicera men ocksa nya livsstilar,
eller ungdomskulturer, har vaxt fram kring den nya informations-
teknologin, det som vi har benamner ndtverkskulturer. | denna bok
presenteras bidrag fran forskare och utredare som ur olika perspektiv
har sokt kunskap om dessa nitverkskulturer och vilken betydelse de
har fér ungas socialisation och identitetsskapande. Forfattarna ansvarar
sjalva for de resultat och perspektiv som de redovisar.

Mer kunskap om hur ett samhdlle i snabb fordndring péverkar unga ar
angeldget. Med mer kunskap om ungas situation och férandrade vanor
oOkar forutsattningar for kloka beslut och andamaélsenliga atgarder.

Med Unga och ndtverkskulturer — mellan moralpanik och teknikromantik
hoppas Ungdomsstyrelsen bidra till att starka kunskapen om ungas
situation och att boken kan komma till anvindning for dem som tar
beslut om ungdomsfragor eller pa annat sitt arbetar med unga.

Simon Lindgren (Umea universitet) och Torgny Sandgren (Ungdoms-
styrelsen) har haft delat redaktorskap for skriften.

Per Nilsson
generaldirektor, Ungdomsstyrelsen
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KAPITEL |
INLEDNING



Simon Lindgren

Mellan moralpanik
och teknikromantik

"Den som studerar medier inser ganska
snabbt att "nya medier” - vilka de dn md
vara — standigt betraktas med tveksamhet
av de mdnniskor som har vant sig vid att
anvinda andra - tidigare — medier. Detta
kanske kan tyckas vara normalt och till och
med onskvdrt, i och med att den avvak-
tande hdllningen garanterar en grad av
social kontinuitet och bestindighet i tider
praglade av fordndring och innovationer.
Men all konservatism i virlden har dndd
ingen chans mot de nya elektroniska medi-
ernas obevekliga framfart.”
(McLuhan 1964/2001,
forfattarens 6versittning)

I det ovanstdende klassiska citatet, himtat ur
medieteoretikern Marshall McLuhans bok
Understanding media fran 1964, understryks
néagot som 4r ytterst centralt dven for dagens
betraktande av “nya medier”. McLuhan menar
att den som ger sig i kast med att studera sa-
dana, snart kommer att uppticka att alla satt att
kommunicera och interagera som utgor avvi-
kelser i relation till vad som tidigare har varit
kant, tenderar att avfardas som sekundara och
problematiska. Som han ser det finns det en
konservativimpuls inneboende i samhillet: De
som har vuxit upp med endast radio kommer
inledningsvis att uppvisa en misstinksamhet
gentemot teven. De som har vuxit upp med
teven som dominerande medium kommer inte
omedelbart att uppfatta datorn som en given

ersittare till den. For individer som har vuxit
upp med mobiltelefoner som en sjalvskriven
del av tillvaron kommer det att verka ganska
naturligt att leva utan fast telefoni. Detta kom-
mer i mindre utstrickning att vara fallet for
dem som har gjort sina forsta telefonerfaren-
heter med hjilp av en telefon ansluten till Tele-
verkets ledningssystem. Kort sagt, var forstaelse
av medier utgar ifran vad vi har vant oss vid.
McLuhans citat avslutas dock med konstate-
randet att inte ens "all konservatism i virlden”
skulle ha férmagan att bromsa eller motverka
de nya elektroniska mediernas framfart. Dator-
teknik och internet har emellertid - inte minst
pa grund av att de i stor utstrickning samman-
kopplats med den yngre generationen - ofta
mott precis saddana konservativa reaktioner som
McLuhan talar om. For att kunna se bortom
sddana kan man, som forfattaren och debat-
toren Steven Johnson, gora ett tankeexperiment.

"Ténk dig en alternativ vdrld som dr iden-
tisk med vdr med undantag for en enda
teknohistorisk fordndring: tevespel upp-
fanns och blev populira fore bockerna. 1
detta parallella universum har barn och
ungdomar spelat tevespel i drhundraden -
och sd plotsligt dyker de textbaserade bock-
erna upp och blir den nya innegrejen. Vad
skulle ldrarna, fordldrarna och de kultu-
rella auktoriteterna sdga om den hdr nya
lasvdagen? Jag misstinker att det skulle ldita
ungefdr sd hdr: Att lisa bocker leder till en



allvarlig understimulering av sinnena. Till
skillnad frdn de etablerade och beprovade
tevespelen — som engagerar barnet i en tre-
dimensionell virld full av rérliga bilder och
musikaliska landskap, och uppmuntrar till
navigering med hjdlp av komplexa muskel-
rorelser — dr bockerna inget mer dn en torf-
tig strom av ord tryckta pd papper. Endast
en liten del av hjdrnan, som dr dgnad dt
att bearbeta skrivet sprdk, aktiveras under
lasning, medan tevespelen aktiverar hela
spektret av sensoriska och motoriska funk-
tioner. Bocker har ocksd en tragiskt isole-
rande effekt. Medan spel i mdnga dr har
engagerat de unga i komplexa sociala rela-
tioner med varandra, och i det gemen-
samma utvecklandet och utforskandet av
vdrldar, sd tvingar bockerna barnet att
stdnga in sig pd en tyst plats — avskuren
frdn interaktion med andra. Alla dessa nya
sd kallade bibliotek som har dykt upp pd
senare dr for att underldtta ldsningsakti-
viteter dr en skrammande syn: dussintals
barn och ungdomar, som i vanliga fall dr
sd livfulla och socialt interaktiva, sitter
ensamma i bds och ldser.”
(Johnson 2005,
forfattarens oversattning)

Johnsons exempel ar forstds tillspetsat och
humoristiskt. Inte desto mindre illustrerar det
de godtyckliga grunder pé vilka manga fordo-
mande perspektiv pa datorspelande vilar. Annu
idag kan vi namligen inte komma ifran att en
betydande del av forskningen om teve- och
datorspelande fokuserar pd dess pastatt nega-
tiva aspekter och effekter. Manga forskare har
exempelvis pekat pa kopplingar mellan spe-
lande och aggressiva och vildsamma tankar,

kédnslor och beteenden (Carnagey & Anderson
2004, Funk 2005, Sheese & Graziano 2005).1
en studie, som inte ar alltfor gammal, visar ex-
empelvis tvd amerikanska forskare pa signifi-
kanta effekter av spelande pa de fem variablerna
aggressivt beteende, aggressiv kognition, aggres-
siva kdnslor, egoism och fysisk upphetsning
(Anderson & Bushman 2001).

Samtidigt finns ocksé en extensiv och vixande
litteratur om teve- och datorspelsberoende
(Fisher 1994, Greenbergetal. 1999, Tejeiro &
Bersabe 2002). Vidare har en stor uppsattning
fysiologiska symtom och tillstdnd satts i sam-
band med spelande. Forskningsresultat kopp-
lar ssmman spelande med allt frdn smartande
handleder, armbagar och nackar (McCowan
1981) till horselhallucinationer (Spence 1993),
sangvitning och anal inkontinens (Corkery
1990, Schink 1991). Det negativa halsotillstand
som inom forskningen oftast satts i samband
med spelande pa senare tid dr dock overvikt.
Man har menat att teve- och datorspelandet
forhindrar barn och ungdomar att delta i akti-
viteter som innebar rorelse, sport och motion
(Caplovitz etal. 2004). Studier fran en rad olika
lander har i linje med detta visat pa en korrela-
tion mellan fetma och ihirdigt datorspelande
(Shimai etal. 1993).

Huvuddelen av dessa studier kan ifragasattas:
For det forsta star det sedan lange klart att vi
maste gd bortom den typ av mediepéaverkans-
tankande som praglar perspektiven hos manga
av de ovan refererade forskarna. Teve, filmer
och nya medier har vid det hir laget beskyllts
for alla upptankliga sociala problem och anti-
sociala beteenden. Samtidigt har medieforsk-
ning under de senaste 40 aren vid upprepade
tillfallen vederlagt det missvisande tinkandet i
termer av stimuli och respons. Stuart Hall argu-



menterade ¢vertygande for detta i Encoding/
Decoding (1973/1980), John Fiske i Television
Culture (1987) och David Gauntlett i Moving
Experiences (2004). For det andra dr det ofta up-
penbart att s.k. selektionseffekter, eller avsak-
naden av mojligheter att kontrollera fér sadana,
har haft inverkan pa resultaten i sidana studier
som utmalar datorspelande som “orsak” till
olika tillstind och dkommor. Det finns i storsta
allmdnhet en langtgaende kausalitetsproble-
matik i sammanhanget.

Det dr darfor inte sdrskilt forvanande att det
nu publiceras alltfler studier i vilka man inte
har funnit ndgra 6vertygande samband mellan
dator- och tevespelande och vare sig aggression
(se t.ex. Williams & Scoric 2005) eller 6vervikt
(se t.ex. Marshall et al. 2004). Dessutom har
manga forskare inom psykologi och medicin
funnit starkt positiva konsekvenser av barns och
ungdomars datorspelande (Lager et al. 2005).
Spatiala férmagor och reaktionstid sigs exem-
pelvis bli forbéttrade hos dem som spelar (Gel-
fond & Salonius-Pasternak 2005). De ér snab-
bare pa att ldra sig saker och bittre pd att ldsa av
skiftande rumsliga situationer (Gee 2003, Castel
et al. 2005). Datorspel har ocksd kommit att
anvandas inom olika psykiatriska och medi-
cinska behandlingar dar de tycks ha en bety-
dande terapeutisk och hilsoférbattrande poten-
tial (Larose et al. 1989, Gardner 1991, Phillips
1991, Sietsema et al. 1993, Krichevets et al. 1994,
Bertolini & Nissim 2002).

Bilden héller alltsa onekligen, sedan en tid
tillbaka, pa att nyanseras. I sjdlva verket fram-
star ett relativt oppet forhallningssatt till spe-
landets f6ljder som det mest adekvata (South-
well & Doyle 2004). Teve- och datorspel ar for-
stas, i sig, varken ensidigt av ondo eller av godo.

Huvuddelen av forskningen har dock bedrivits
utifran medicinska eller psykologiska perspek-
tivsamt med fokus pa effekter (se t.ex. Federman
etal. 1996 for en bibliografisk 6versikt). Alltmer
forskning har dock kommit att orientera sig mot
spelandets sociala och kulturella aspekter.

Det tvar- och kulturvetenskapliga forsknings-
faltet Game Studies ar pa frammarsch interna-
tionellt, och forskare stills nu infér nya
utmaningar nar det giller att forsoka forsta
datorspelen i relation till dimensioner som in-
teraktion, socialt aktorsskap, sociala roller och
identiteter (Wolf & Perron 2003, Carr et al. 2004,
Castronova 2005, Steinkuehler 2005, Zacka-
riasson 2007). I den hir boken ingar en upp-
sdttning texter som kan sdgas vara hemmaho-
rande inom detta omrade.

I kapitel 2, Sikta, skjuta, samarbeta, fokuserar
Jana Rambusch pa hur kunskapsutveckling sker
irelation till lagspelet Counter-strike. Hon vi-
sar hur ungdomar genom sitt spelande utveck-
lar en rad komplexa fardigheter. I kapitel 3,
Datorspelande som bildning och kultur, diskute-
rar Carin Falkner spelandets bildande, sociala
och kulturella inneborder och visar pa dess pe-
dagogiska potential. Torgny Sandgren presen-
terar i kapitel 4, Bakom skdrmen, resultaten av
en omfattande enkidtundersokning av unga
manniskors teve- och datorspelande. Spelandet
ar utbrett, forvisso konsuppdelat, men tycks
hédnga samman med viktiga aspekter av vilbe-
finnande. I kapitel 5, E-sport, cyberatleter och
professionalitet, atervinder vi till exemplet
Counter-strike. Peter Jakobsson riktar hér in-
tresset mot e-sport som kulturell foreteelse, och
diskuterar bland annat den tilltagande profes-
sionaliseringen och kommersialiseringen av
spelkulturen.



Vid sidan av spelandet 4r internetanvandning
mer generellt ocksd en aspekt av unga mannis-
kors aktiviteter som har uppmairksammats
mycket. Denna uppmarksamhet har i stort foljt
samma monster som den som riktats mot spel-
kulturen. Barns och ungdomars nirvaro och
interaktion i webbcommunities som exempel-
vis LunarStorm och MySpace har onekligen star-
tat reaktionsprocesser som vi kdnner igen.
Moralpaniker har onekligen en cyklisk karak-
tar (Cohen 1972, Goode & Ben-Yehuda 1994,
Lindgren 2002). Vare sig det handlar om dans-
baneeldnde, seriemagasin, videovald, farlig hard-
rock, rollspel, ravefester eller dokusdpor sé
kdnns monstren bekanta. Medieforskaren
Kirsten Drotner (1992) har skrivit om detta i
termer av historisk amnesi: "Every new panic
develops as if it were the first time such issues
were debated in public, and yet the debates are
strikingly similar”. Det offentliga samtalet om
internetanvandning och webbcommunities
har foljaktligen dven det karaktdriserats av
demonisering, 6verdrifter och forvrangningar
(Cohen 1972). 1 en nyligen publicerad avhand-
ling skriver Elza Dunkels:

"Ungdomars anvindning av kommunika-
tionskanaler som instant messaging och
webbcommunities 6kar, och denna 6kning
dr ocksd synlig i medierna: tidningsru-
briker, tevedebatter, insindare. En mark-
nad har dppnats for foreldsare som avslo-
jar den morka sidan av ungdomars medie-
anvindning: pedofiler som soker kontakt
over internet, tillgdng till rasistiskt och
sexistiskt material, onlinemobbing, mobil-
telefontrakasserier, datorberoende, fetma,
barn som publicerar sexuellt laddade sjdlv-
portrdtt och delar med sig av personlig in-
formation. Ungdomars medieanvindning

kopplas ofta loss frdn sitt sammanhang och
rapporterna saknar ett anvdindarperspektiv.
Rapporternas mdl tycks snarast vara likty-
digt med syftet for 1700- och 1800-talens
"freak shows” — mdlet dr att chocka publi-
ken.”
(Dunkels 2007,
forfattarens 6versittning)

Ett sarskilt intressant forskningsresultat inom
detta filt r att de sardrag som webbcommu-
nities har - exempelvis avsaknad av ansikte-
mot-ansikte-moten och faktumet att kommuni-
kationen delvis 4r icke-samtidig - i sjilva verket
har visat sig uppmuntra snarare dn férhindra
intimitet (Henderson & Gilding 2004). Kultur-
analytikern Howard Rheingold skriver till ex-
empel i boken The Virtual Community (1994)
att varken den potentiella anonymiteten eller
mojligheterna att vara odrlig tycks motverka
knytandet av starka vinskapsband 6ver nitet:

"Du kan bli lurad och bedragen av mdn-
niskor i cyberspace, bakom ordens tickman-
tel. Men det kan hdnda dven om man kom-
municerar med hjilp av telefoner eller an-
sikte mot ansikte; datormedierad kommu-
nikation erbjuder nya sdtt att luras, och
identitetsbedragerierna kommer att do ut
forst ndr tillrdckligt mdnga anvindare har
utvecklat sin kritiska formdga i tillfreds-
stillande hog grad. Pa olika sdtt kommer
mediet, pd grund av dess natur, alltid att
framkalla vissa typer av forvillelse. Men
samtidigt kommer det ocksd att forbli en
plats ddr mdnniskor ofta avsldjar betydligt
mer intima saker om sig sjdlva dn vad de
skulle gora utan bildskdrmarnas och pseudo-
nymernas medling.”

(Rheingold 1994,
forfattarens 6versdttning)



I boken Convergence Culture (2006) visar vi-
dare medieforskaren Henry Jenkins pa hur ut-
vecklingen av internet och andra kommuni-
kationsmedier mojliggor standigt nya former
av samarbete och deltagande. Precis som i fal-
let med spelandet si har, med andra ord, d4ven
diskussionen om internet kommit att bli mer
nyanserad. Inom forskningsfiltet Web Studies
(se t.ex. Gauntlett & Horsley 2004) betonas i
allt storre utstrackning natets roll for (unga)
manniskors interaktivitet, delaktighet, kultur-
utovande och identitetsarbete. I den hdr boken
inkluderas ocksa en rad texter som pa ett eller
annat sitt har sin hemvist inom det hiar omra-
det. I kapitel 6, Idag dr jag ingenting annat in en
kropp, skriver Ann-Charlotte Palmgren om
unga kvinnors och flickors identitetskonstruk-
tioner i dagbocker pa internet. Sarskilt fokus
ligger pa kroppslighet och dtstorningar. I kapi-
tel 7, Sokes: Religion, intresserar sig Mia Lovheim
och Anders Sjoborg for hur ungdomar anvén-
der internet — som komplement och alternativ
- for religiosa dandamal. Jessica Linde och Si-
mon Lindgren skriver i kapitel 8, Sharing is
caring, om fenomenet fildelning med utgangs-
punkt i de sociala rorelsernas sociologi. I det
avslutande kapitel 9, Exklusiv musik, teknik och
ndtverkskultur, anvander David Cardell exem-
plet reggae for att illustrera hur nya forutsatt-
ningar for kommunikation uppstéar i och med
att sub- och popularkulturella dialoger digitali-
seras.

Mot bakgrund av de ovanstiende resone-
mangen, som ju onekligen har tenderat att lyfta
fram datorspelandets och internetanvindandets
mer produktiva och positiva sidor, kanske bo-
kens undertitel verkar missvisande. Borde det
inte istéllet sta: “frdn moralpanik till teknik-
romantik”? Vi som har arbetat med den hir
antologin menar att sd inte ar fallet. Medan

begreppet moralpanik for oss asyftar de onyan-
serade och svartmalande forhéllningssatt som
vi utan tvivel tar avstdnd ifrdn, star termen
teknikromantik for ett lika okritiskt upphoj-
ande av IT som symbol for en vdg in i ndgot
"nytt”, "battre”, "hogre stdende”. Mellan moral-
panik och teknikromantik finns, som vi ser det,
ett utrymme fOr vart bidrag. Vi har velat att det
ska representera ett systematiskt, kritiskt, op-
pet och vetenskapligt grundat betraktande av
ungas praktiker i ndtverkssamhallet.
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KAPITEL 2



Jana Rambusch

Sikta, skjuta och

Om att utveckla kunskap i datorspel

Datorspelens image i medielandskapet ar ofta
fargad av okunskap, fordomar och/eller desin-
formation. Allt for ménga ganger ritas det en
vildigt negativ bild av datorspelandet som fri-
tidssysselsattning och méanga journalister ver-
kar vara lyckligt omedvetna om att dator-
spel(andet) inklusive vildsamma spel omfattar
sd mycket mer dn “shooting” och “killing”.
Konstigt nog, kan tillaggas. Datorspel har fun-
nits i 6ver 30 ar och 4nda verkar samhallet inte
ha hunnit ikapp, med konsekvensen att dator-
spel i stor utstrickning fortfarande betraktas
som ett nytt, orovickande samhillsfenomen.
Forskningsvarlden dr dock inte helt utan skuld
med tanke pa bristen av detaljerade, vetenskap-
liga studier om ungdomars och vuxnas spel-
aktiviteter, nagot som redan kritiserats for nigra
arsedan:

"What's missing from contemporary
debate on gaming and culture is any
naturalistic study of what game-playing
experiences are like, how gaming fits into
people’s lives, and the kinds of practices
people are engaged in while gaming. Few,
if any researchers have studied how and
why people play games, and what gaming
environments are like.”

(Squire 2002)

samarbeta

De senaste aren har man dock kunnat se
manga och mangfaldiga férsok att vinda tren-
den. Forskning pa datorspel har 6kat narmast
explosionsartat och aktuell forskning inom
detta omrade visar en mycket mer nyanserad
bild av spel och spelandet (bl.a. Prensky 2004,
Salen & Zimmerman 2004, Bryce & Rutter
2005). Pa grund av den fascination spel skapar
hos barn och vuxna i alla dldersgrupper kan vi
ocksd se ett Okat intresse att anvanda datorspel
som ldaromedel och traningsverktyg, ett intresse
som aterspeglas i nya fialt som "Digital game-
based learning” (DGBL) och “Serious games"”.
Allt fler forskare inom omraden som psyko-
logi, pedagogik och sociologi har borjat upp-
marksamma nyttan med spelandet och fors6-
ker nu ta fasta pa datorspelens potential (Gee
2004).

Men for att kunna anvinda datorspel som till
exempel laromedel eller traningsverktyg beho-
ver vi ha bade grundldggande och fordjupad
kunskap om vad som egentligen sker rent men-
talt ndr barn, ungdomar och vuxna spelar spel,
vad de lar sig och hur de lar sig och, viktigast av
allt, vilka slutsatser vi kan dra av detta. Det dr
inte tillrackligt att om och om igen papeka nyt-
tan med (dator)spelandet utan att ha en bra
empirisk grund for sin forskning, nagot som
nyligen ocksa skarpt kritiserats av John Kirrie-
muir (2007) i en starkt polemisk artikel riktad
mot omradet DGBL. Trots det enorma intres-



set for spel och spelandet de senaste aren fort-
satter studier med den faktiska spelaktiviteten i
fokus att lysa med sin franvaro. Det finns lyck-
ligtvis undantag, men dessa ar fa jamfort med
till exempel formalistiska studier av spel eller
psykologiska (experimentella) studier dar det
studeras om och i sa fall hur spel har en positiv
respektive negativ effekt pa en spelares kognitiva
fardigheter. Psykologers, pedagogers och socio-
logers intresse for datorspel som sadant verkar
ocksa vara ritt sval. Hur kan man annars for-
klara varfor sa fa forskare valt att rikta sin upp-
marksamhet pa att studera och forstéa spelarnas
handlingar och meningsskapande i deras dag-
liga spelande. Hur ska vi kunna fa en 6kad for-
stdelse for dessa aspekter, pa vilket sitt ska vi
kunna uttala oss om hur och i vilken utstréck-
ning spel kan anvandas i undervisningssyfte, om
viinte ger oss ut i (dator)spelvarlden och stude-
rar datorspelare pa deras hemmaplan? Att stu-
dera spelare pd deras egna villkor kan avsloja
mycket om larandeprocesser och kunskaps-
utveckling i spel, vilket i framtiden inte bara
kan hjilpa oss att integrera datorspel i under-
visningen pa ett naturligt och sjalvklart satt utan
ocksa kan ge oss insikter om hur “the digital
natives”! skapar forstaelse och delaktighet i en
allt mer digitaliserad varld.

I det hir kapitlet ligger fokus, som titeln anty-
der, pa kunskapsutveckling i datorspel. Syftet ar
att ge en inblick i hur (kunskaps)utvecklingen
sker hos spelare i ett lagspel som Counter-strike
(CS), och vilka slutsatser vi kan dra utifran det
presenterade materialet. Counter-strike ar ett
av de mest populéra spelen i viarlden, dven sju
ar efter det slapptes r 2000, vilket 4r en lang tid
for ett datorspel. Det maste vara mer dn det
klyschiga “d6da andra” som tilltalar spelare
varlden Over, dven om just denna aspekt utgor

ett centralt inslag i spelet. Det finns goda skal
att tro att spelet som tavlingssport och dess
okade professionalisering ar viktiga faktorer i
detta sammanhang. Counter-strike har blivit
en del av e-sportscenen som egentligen inte
skiljer sig mycket fran andra idrottsgrenar. Spe-
lare, eller cyberatleter som de brukar kallas
inom e-sporten, deltar i lokala, nationella och
internationella turneringar och for manga spe-
lare 4r den storsta drommen att bli en av de
bista spelarna i varlden och att kunna férsorja
sig pa att spela CS. Betraktar vi spelets 0kade
professionalisering utifrdn ett kunskaps-
perspektiv instiller sig fragan vilka fardigheter
en bra CS-spelare behover utveckla och vilken
traning som kravs for att en spelare ska kunna
na toppen. Syftet hir dr att ge en inblick i den
tavlingsinriktade CS-scenen och redogora for
hur spelares utveckling fran nybdorjare till pro-
fessionella spelare ser ut. Diskussionen bygger
till stora delar pa en undersokning som genom-
fordes pa World Cyber Games 2006 (WCG) i
Monza, Italien. World Cyber Games, d4gd av en
koreansk organisation, ar ett av virldens storsta
e-sportevenemang med deltagare frin ménga
olika ldnder och stora prispengar (bild 2.1).

Vi intervjuade lagmedlemmar frén nio ldn-
der, bland annat fran Australien, Asien och Eu-
ropa; sammanlagt intervjuades 34 CS-spelare i
aldern 19-25 ar. Utdver intervjuerna spelades
ocksd delar av kvartsfinalmatchen mellan det
svenska laget NiP (Ninjas in Pyjamas) och det
finska laget Hoorai.> Det dr vért att nimna att
spelarna som intervjuades tillhor de basta i sina
lander, men CS-scenerna ar valdigt olika i de
olika landerna, med konsekvensen att spelar-
na hade vildigt olika forhoppningar pa tavling-
ens utgang.



Bild 2.1 Intryck fran WCG 2006.

Beskrivningen av (professionella) spelares
utveckling i CS i nédsta avsnitt borjar med en
introduktion till spelet i sig, vilken ar en f6ljd
av en bade teoretisk och metodologisk diskus-
sion av hur vi kan ndrma oss spelaktiviteter i
CS. Efter det beskrivs och diskuteras hur de in-
tervjuades viag som CS-spelare sag ut med fokus
paldrandei CS, vad som krévs for ett fungerande
lagspel inom e-sporten samt spelarnas/lagens
instillning till traning och fardighetsutveck-
ling. I slutet av kapitlet diskuteras vilka erfaren-
heter och lirdomar vi kan ta med oss, varfor vi
ska bry oss om att titta pa spel som CS i sam-
band med larandeaspekter i datorspel.

Spelaktiviteter i Counter-strike
Counter-strike, ett First-Person-Shooter-spel, ar
en modifikation av spelet Half-Life. Counter-
strike ar ett lagspel dér tva lag spelar mot varan-
drailagom fem, ett lag utgors av terrorister, det
andra laget av insatsstyrkor (engelska: counter-
terrorists). Ett lag brukar kallas for klan, fran
engelska “clan”, och bestar vanligtvis av fem
till sex medlemmar. Malet dr forst och framst
att fullfolja olika uppdrag, beroende pa vilken
bana som spelas. Om terroristerna lyckats pla-
cera ut en bomb pa den aktuella spelbanan ska
insatsstyrkan lokalisera och desarmera bom-
ben inom vanligtvis 35 sekunder. En klan kan






dock ocksa vinna ett spel om de eliminerar det
motsatta laget, oavsett om de lyckas fullfolja sitt
uppdrag eller inte. Samtliga spelare borjar spe-
let med en viss mdngd pengar och ammuni-
tion, en kniv och en pistol. Innan en ny match
borjar kan spelarna kopa vapen och annan ut-
rustning. For varje eliminerad motstindare el-
ler lyckat uppdrag far spelarna pengar som de
kan spendera pa diverse utrustning. Spelet kon-
trolleras med mus, tangentbord och ett par hor-
lurar och spelas over ett natverk. Kommunika-
tionen mellan klanmedlemmarna sker vanligt-
vis via TeamSpeak, ett program for rostchat som
tillater spelarna i en klan att prata med varan-
dra (bild 2.2).

Utifran ett metodologiskt perspektiv finns det
tvd sdtt som spelandet i CS och andra spel kan
studeras pa. A ena sidan har vi sjilva spel-
aktiviteten, det vill siga spelarnas handhavande
av spelet, deras faktiska (fysiska och motoriska)
handlingar i spelet. A andra sidan finns det
spelarnas meningsskapande i spelet, det vill siga
hur de forstar och tolkar sin egen roll i spelet
och i forhallande till andra spelare och hur spe-
let ska spelas. De tvd aspekterna gar hand i hand
da sjilva spelaktiviteten dven har effekt pa en
spelares forstaelse och tolkning av spelet och
vice versa. Var studie visade till exempel att CS-
spelare nar de blev bittre pa att hantera spelet
borjade ta sina spelaktiviteter mer pa allvar, vil-
ket isin tur ledde till intensivare, mer frekventa
traningspass och ddarmed aven till 6kade far-
digheter.

Synen pa datorspelandet som en integrerad
process av handhavande och meningsskapande
far betydande stod fran teorier inom kogni-
tionsvetenskapen. Kognitionsvetenskap ar ett
omrade som inkluderar forskning fran sa olika
falt som datavetenskap, psykologi, lingvistik,
neurovetenskap och antropologi. Forskning

inom detta omrade avser att studera och be-
skriva det méanskliga tankesittets natur. Nya
utmanande teorier foreslar att manniskans
motoriska handlingar ligger till grund f6r hen-
nes tinkande och att tinkandet dven dr ett re-
sultat av hennes interaktion med den materi-
ella och sociala omgivningen (se Hutchins
1995, Clark 1997). Detta synsitt tillampat pd
datorspel innebidr att handhavande och
meningsskapande 4r tva processer som dmse-
sidigt paverkar varandra och kan beskrivas i ter-
mer av sociokulturella processer som omfattar
hjarnan, kroppen och spelviarlden. Spelandet
fordelas och koordineras, med andra ord mel-
lan spelare, spelets granssnitt (t.ex. tangentbord,
skdarm) och den virtuella spelvdrlden.

De senaste aren har allt fler (spel)forskare
borjat patala behovet av att se datorspelandet
som en komplex och pagiende process som
influeras av gillande sociala och kulturella var-
deringar och normer. Den forindrade synen
pa spel och spelandet har sina rotter i situerat
larande (Lave & Wenger, 1991).° Kanneteck-
nande for den har ansatsen ar att larandet be-
traktas som en sociokulturell process (jamfor -
dir méanniskan utvecklar kunskaper och fér-
digheter genom att delta i ett samhalles/ett sam-
funds/en grupps dagliga aktiviteter och hand-
lingar). Det dr just det informella ldrandet som
betonas i den hir ansatsen, det vill siga larande
och kunskapsutveckling ses inte som ett resul-
tatav formella instruktioner utan de anses ske i
samspelet med den sociala och materiella om-
givningen. Larande dr med andra ord en aktiv
process dar manniskan inte bara tar emot be-
fintlig kunskap och internaliserar den, utan det
ar en process dar manniskan i sin interaktion
med omgivningen skapar kontext, mening och
sammanhang.



Det situerade synsattet har fatt en stark for-
ankring framforallt i omrdden med fokus pé
larospel och andra interaktiva verktyg. Forskare
har uppmérksammat att det ofta finns ett stort
glapp mellan det som barn och ungdomar ska
lara sigiskolan och det som de faktiskt lar sig.
Gee (2004) exempelvis visade hur barn som
ofta har svérigheter att ldra sig de 44 olika fone-
men som kdnnetecknar det engelska spriket inte
alls har nagra problem att ldra sig samtliga
Pokémonfigurer och deras egenskaper. Pokémon
(frdn engelska pocket monsters) finns bland
annat som video- eller kortspel och samman-
lagt finns det 6ver 150 Pokémons som ar kopp-
lade till 16 olika kampstilar, tva former som en
figur kan forvandla sig till och étta fardigheter
en Pokémon kan ha. Foljaktligen argumente-
ras det for i omraden som DGBL att spel som
utvecklas i undervisnings-/larandesyfte “should
be more like the school corridors, where kids
experiment, interact, create and share what they
create with others, outside the rigid structures
that contemporary games impose” (Squire &
Jenkins 2003). De strikta formella instruktione-
rna som ofta kinnetecknar dagens larospel an-
ses vara en av huvudanledningarna till att dessa
spel inte dr s populdra bland barn och ungdo-
mar. Genom att studera informella larande-
processer som kannetecknar barns, ungdomars
och vuxnas spelaktiviteter pa olika sitt och i
olika omfang forviantar sig forskare att ldra sig
mer om de mekanismer som ligger till grund
for larande och kunskapsutveckling i digitali-
serade miljoer.

Arnseth (20006) kritiserar dock att spelet och
spelaktiviteten fortfarande brukar betraktas som
tva skilda delar av manga spelforskare, vilket
givetvis paverkar hur spel och spelaktiviteter
studeras. For att kunna forsta spelandet beh6vs
det enligt Arnseth en ansats som tar hdnsyn till
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samspelet som sker mellan spelare och spel.
Det dr inte bara spelet i sig som paverkar spelar-
ens meningsbyggande. Aven spelarens tidigare
erfarenheter samt hennes interaktion med den
sociala omgivningen paverkar hur ett spel spe-
las och hur det tolkas och upplevs av spelaren.
En viktig aspekt i detta samband ar vilka olika
typer av verktyg som anviands i ett datorspel, det
vill sdga hur och under vilka forutsittningar
spelare anvinder sig av externa och virtuella
hjalpmedel (Rambusch 2006). Dessa hjalpme-
del kan inkludera allt fran materiella (fysiska)
till psykologiska (mentala) hjalpmedel. Inom
kognitionsvetenskapen har artefakternas och
andra verktygs roll for véart tinkande fétt allt
storre uppmarksamhet och Susi (2006) menar
att aven manniskans forméga att ta hjalp av
andras kunskaper och fardigheter kan betrak-
tas som ett slags (socialt) verktygsbruk. I nasta
avsnitt framgar det tydligt att kunskaps-
utveckling i Counter-strike kan beskrivas i ter-
mer av situerat ldrande i vilket framforallt
kunskapsutbytet mellan spelare och lag har vi-
sat sig vara av central betydelse.

Fran “newbies” till idrottsmén
Counter-strike borjar for de flesta professionella
spelare som en hobby. Spelet spelas for skojs
skull, men efter ett tag borjar man ta sina spelak-
tiviteter mycket mer pa allvar och sa smaning-
om blir lagspel allt viktigare. I borjan ligger
spelarnas fokus och intresse mer pa individu-
ella fardigheter som att sikta och skjuta och att
navigera pa banorna vilket ocksa ar ett resultat
av att spelet ar valdigt tavlingsinriktat, ndgot som
gor att fardigheter som bra hand-6gon-koordi-
nation och skickligt handhavande av mus och
tangentbord belonas i spelet. Som en av spelar-
nasa "CS var det forsta spelet som jag spelade och

spelets tavlingsinriktade design holl mig kvar”.*



Utvecklingen av fardigheter relaterade till hand-
havande paverkar ocksé spelarnas sjalvbild som
CS-spelare, det vill sdga bittre manuella fardig-
heter leder till att en spelare tar spelandet
mycket mer pd allvar, vilket resulterar i langre
och fler trdningspass. Det intressanta dr att
spelarnas dndrade sjalvbild oftast sammanfal-
ler med att de gar med i en klan, vilket 4r ett
beslut som kraver allt mer mangsidiga och so-
fistikerade fardigheter av spelarna. Innan dess
ar spelandet inte sarskilt avancerat eftersom
spelare som spelar pa “public servers” mesta-
dels blir slumpmassigt tilldelade ett CS-lag.
Detta medfor att kommunikationen mellan
lagmedlemmar ar ytterst begransad och stra-
tegierna som anvands ritt enkla.

Efter anslutningen till en klan ligger beto-
ningen pa lagspel, vilket fordrar goda kom-
munikativa fardigheter, en mer djupgaende for1-
staelse av spelet samt formagan att anpassa sig
bade till forandringar i lagets uppstéllning och
det motsatta lagets strategier och handlingar i
spelet. Spelarna maste exempelvis kunna ba-
norna, hur de ser ut, vilka viggar man kan skjuta
igenom och vilka regler som giller under en
match. Transformeringen fran individuell spe-
lare till lagspelare skapar ocksa en hogre med-
vetenhet bland spelarna om deras egen roll i
laget. De vet att allt de gor kan paverka de andra
spelarna i klanen och pa s sitt ocksa en matchs
resultat. Deltagandet i olika lokala turneringar
ar ytterligare en faktor som bidrar till utveck-
lingen av en allt mer professionell identitet hos
spelarna vilket ocksa har blivit tydligt i en spela-
res kommentar: "Ndr vi vann tyckte vi att vi
kunde bli dnnu bittre, sd vi borjade spela dnnu
mer”. 1 samband med att en spelare gdr med i en
klan borjar han ocksa inse att hans spelstil maste
matcha klanens spelstil som sddan. Detta inne-
bar att alla i klanen har olika roller, beroende
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pavilka strategier man har kommit 6verens om.
Att kunna strategierna ar av central betydelse
for framgangsrikt spel i CS, spelarna maste fatta
sina beslut i stindigt vixlande forhallanden,
vilket kraver att de kan strategierna utantill och
har formagan att dndra strategi snabbt ifall en
vald strategi inte fungerar ldngre.

Man kan 4nd4 l4tt fa intrycket av att handha-
vandet i CS mycket bygger pa individuella far-
digheter som att sikta och skjuta, men intervju-
erna med spelarna pa WCG visar en nagot an-
norlunda bild. Den storsta och viktigaste kun-
skapskillan for nya, oerfarna spelare i CS ar
andra, mer erfarna spelare. Genom att borja
spela pa "public servers” far nyborjare, i spelar-
kretsar ocksd kallade "newbies” eller "noobs”,
chansen att spela mot mer erfarna och kunnig-
are spelare, spelare som redan har en del kun-
skaper och fardigheter. Man skulle ocksa kunna
sdga att “public servers” for manga nya spelare
tillhandahaller intradesbiljetten till CS-varlden
och den tillhérande scenen vilket kan uttrycka
sigiform av att oerfarna spelare ser pa mer erfarna
spelares och lags matcher. Inspelade matcher
visar tydligt for nya spelare vad som dr mojligt
och omoijligt i CS och vad som kan betraktas i
lugn och ro och i flera omgangar. Anslutningen
till en klan i sin tur resulterari att lirandet bor-
jar bli mer strukturerat. Att g med i ett lag med-
for grundlaggande forandringar i spelforhall-
andena eftersom lagspel kraver andra och mer
nyanserade kunskaper och firdigheter och vissa
av dessa fardigheter kan bara utvecklas i inter-
aktionen med de andra spelarna i klanen. Sam-
arbete hianger exempelvis mycket pa en fung-
erande kommunikation och det dr darfor vik-
tigt att spelare lar sig betydelsen av CS-specifika
uttryck (se Wright, Boria & Breidenbach 2002).
Tid for funderingar eller fragor finns inte.
Counter-strike ar ett spel som spelas under ex-



trem tidspress och spelets design medfor att
kommunikation ar ett av de viktigaste verkty-
gen under en match. Spelarna maste ha all sin
uppmarksamhet pa det som hander pa skar-
men, bade sin egen skirm och sin grannes
skiarm. Det betyder att en central firdighet CS-
spelare behover utveckla 4r att hantera den
snabbt vixlande informationen samt att kom-
municera en del av denna information till sina
lagkamrater - snabbt, tydligt, utan tvekan och
med sjilvfortroende.

Forutom den sociala interaktionen inom la-
get har utbytet mellan lag ocksé en betydelsefull
roll i spelares kunskapsutveckling. E-sporteve-
nemang som WCG ses exempelvis som ett bra
tillfille att utbyta erfarenheter med mer rutine-
rade spelare. En av spelarna sade i detta sam-
band ocksa att ett lags strategier till stora delar
beror pa vilka lag man brukar spela mot. Det
tyder pd en vildigt tajt liranderelation mellan
spelarna dar det som man lar sig som spelare
till en stor del beror pd vem man spelar mot.
Viktigt har ar ocksa att papeka att spelare i CS ar
bdde larare och elever vilket medfor att de stan-
digt skiftar mellan dessa roller. I motsats till
traditionella ldrandesituationer ddr larare och
elever vanligtvis har olika och/eller motsatta
mal stravar spelarna i CS mot samma mal - att
utveckla bdde manuella och intellektuella far-
digheter som 4dr nédviandiga for att vinna (vik-
tiga) turneringar. Det 6msesidiga larandet som
sker i CS kan sdgas vara nyckeln till framgangs-
rikt spel och goda prestationer.® Det ar dock vik-
tigt att poangtera att professionella spelare, trots
att lagspel ar centralt for framgangsrikt spel,
madste behalla en viss sjdlvstindighet, det vill
sdga formagan att handla och tinka sjilva un-
der en match. Det framgick ocksd i en spelares
kommentar: Du mdste kunna spela sjdlvstindigt,
du kan inte gd och frdaga de andra hela tiden. Det
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intressanta i detta ssmmanhang ar att spelare
verkar utveckla denna férméga forst nar de spe-
lati en klan ett tag, vilket tyder pé att den so-
ciala interaktionen med andra spelare och ut-
bytet mellan spelare och lag ar n6dvéandiga for
att en spelare ska na den typen av sjilvstandig-
het. Tyvarr ar dock inte allt frid och frojd i CS-
landet eftersom den néra relationen som ofta
existerar mellan spelare i en klan kan vara kal-
lan till kinsloladdade konflikter. Spelare som
har hégre ambitioner dn sina lagkamrater eller
som spelar mycket bittre 4n de andra 4r ibland
tvungna att byta till ett battre lag aven om de ser
de andra i laget som sina vanner.

Med tanke pd den 6kande professionalise-
ringen av CS-scenen dr det ldtt att tro att lag
som tavlar pd e-sportevenemang lagger mycket
tid pa trining och fardighetsutveckling. S& ar
dock inte fallet, bortsett fran de fd lag som tror
sig ha en rimlig chans att vinna prispengarna.
De flesta lag som vi pratade med berittade for
oss att de inte tranar mer d4n vad som kravs for
att kvalificera sig till ndgot av de stora e-sports-
evenemangen. Ibland hdander det ocksa att det
bara finns ett bra CS-lag i ett land vilket leder
till att man inte alls lagger ner tid pa att trana.
Om de tranar foredrar de flesta lagen att tréffas
personligen eftersom det da blir mycket ldttare
for dem att diskutera och analysera olika strate-
gier. Lag vars medlemmar ar fordelade 6ver hela
landet och inte kan finansiera resekostnaderna
kan i stort sett bara trdna online. Hur ett lag tré-
nar dr ocksa relaterat till ett lands infrastruktur.
Bra ping, det vill sdga bra 6verforingshastighet i
ett natverk, ar centralt i CS och lag frdn lander
med dalig uppkoppling mot internet dr valdigt
begransade i sina val av potentiella motstan-
dare eftersom det vanligtvis innebér att de bara
kan spela mot lag som 4r lokaliserade i narhe-
ten. Detta paverkar ett lags utveckling eftersom



lag som inte far chansen att spela (trdana) mot
bra kidnda lag vanligtvis utvecklas mycket 1ang-
sammare. Aven detta visar tydligt den nira,
Omsesidiga ldranderelationen som existerar
bade inom och mellan lag. Kan ett lag inte spela
mot bra framgangsrika lag har de sillan samma
chans som lagilinder med battre infrastruktur
for internet — hur bra laget i teorin dn skulle
vara.

Vilka slutsatser kan vi dra?
Genom att spela Counter-strike utvecklar ung-
domar utan tvivel en del komplexa fardigheter,
fardigheter som vid forsta anblicken inte ver-
kar overrensstimma med gillande laroplan
eller samhallets varldsbild och visioner. Tittar
man dock pa vilka krav som till exempel hogs-
kolelagen har pa utexaminerade studenter
inser man att det faktiskt finns vissa likheter
mellan kraven for professionella spelare och
kraven pa hogskolestudenter. Enligt lagen
(1992:1434) ska den grundlaggande hogskole-
utbildningen ge studenterna

"[...] formdga att gora sjilvstindiga och
kritiska bedomningar, férmdga att sjilv-
stindigt urskilja, formulera och losa pro-
blem, samt beredskap att méta fordndringar
i arbetslivet. Inom det omrdde som utbild-
ningen avser skall studenterna, utéver kun-
skaper och fardigheter, utveckla formdga
att soka och virdera kunskap pd vetenskap-
lig nivd, folja kunskapsutvecklingen, och
utbyta kunskaper dven med personer utan
specialkunskaper inom omrddet.”

Bra CS-spelare behover definitivt ha utveck-
lat formagan att gora sjdlvstindiga och kritiska
bedomningar. Trots lagspel maste de veta vad
de gor och hur det kan paverka de andra spelar-
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na i klanen. Professionella CS-spelare maste
ocksa kunna urskilja, formulera och 16sa pro-
blem samt ha beredskapen att mota forand-
ringar i arbetslivet. Spelandet i CS dndras kon-
tinuerligt bade under en match och i CS som
sadant vilket givetvis stiller krav pa spelarna att
folja kunskapsutvecklingen i scenen, vilket
ocksa blev tydligt i en kommentar av en spelare
som varit med i flera &r: Har du inte spelat ett
tag och du birja spela igen inser du rdtt snabbt att
spelstilarna dndrats fullstindigt. Man kommer pd
nya sdtt att spela CS hela tiden. Det 6msesidiga
larandet som kdnnetecknar CS visar ocksa att
CS-spelare brukar vara vildigt bra pa att utbyta
kunskaper dven med personer utan special-
kunskaper (det vill siga oerfarna spelare) inom
omradet.

Det kan visserligen diskuteras om och i sa fall
hur spelaktivteterna i CS kan jaimfoéras med en
mangarig hogskoleutbildning, men vi kan inte
bortse ifran att CS inte bara handlar om att
"doda andra” med avstangd hjarna. Spelandet i
CS dr en komplex social process som bygger pa
bade mangsidiga och sofistikerade kunskaper
och fardigheter. Vilka slutsatser kan vi dra uti-
fran det presenterade materialet? Vi kan defini-
tivt inte dra slutsatsen, som négon kanske fatt
intrycket av ovan, att CS hjélper oss att gora
sjalvstandiga, kritiska bedomningar i alla situa-
tioner vi ndgonsin kommer att vara med om.
Fragan som instéller sig dr vad en CS-spelare
faktiskt lart sig, det vill sdga i vilken utstrack-
ning han eller hon kan generalisera och an-
vinda sina fardigheter i situationer som inte ar
relaterade till CS. Liknande fragor stdller sig
ocksa manga gymnasieelever och hogskolestu-
denter, vilket kanske fortydligar problematiken
med var 6nskan att kunna identifiera och ldra
ut specifika men samtidigt generella kunska-
per och fardigheter. Det som ofta forbises ar att



véra kunskaper utvecklas i samspelet med den
sociokulturella omgivningen - vilket gor det s&
otroligt svart for forskare att hitta och forsta de
processer som ligger till grund for larande och
ddrmed for manniskans férmaga att mota for-
andringar i livet.

En intressant aspekt i detta ssmmanhang ar
attlarande i CS till sin karaktar ar mest likt ett
slags larlingsskap. I motsats till traditionell un-
dervisning med sina fasta regler och klara,
(uppifran definierade) mél kan larande i CS
sdgas ha vint tillbaka till rotterna. Larlingsska-
pet, det vill siga larande som en integrerad del
av manniskors vardagliga handlingar och si-
tuationer och som kinnetecknade larandepro-
cesser i mdnga drhundraden tills det avldstes
till forman for formell ldrarledd undervisning,
har blivit populart igen - i den virtuella varlden
(se Pargman 2004, Steinkuehler 2004). Laro-
mal kommer inte uppifran frdn ndgon osyn-
lig/okdand kalla utan uppstar och férhandlas i
interaktionen med andra i vad Lave and Wenger
(1991) definierade som “communities of prac-
tice”. CS-scenen ir en sddan “community” i
vilken spelarna i interaktion med varandra och
den materiella omgivningen skapar kontext,
mening och innebo6rd for sina handlingar. Just
denna aspekt forklarar ocksa varfor de CS-spe-
lare vi pratat med inte alls betonat de vildsam-
ma aspekterna i spelet. Det dr inte “att doda”
som stdr i fokus utan tavlandet med andra lag:
moijligheten att kunna tdvla mot andra lag med
hjilp av genomtinkta strategier och effektivt
lagspel. Lairomdlen i CS skapas gemensamt -
béade inom och mellan lag - och ar ddrmed
styrda av medlemmarna i CS-scenen. Argumen-
ten att “shooter games” som CS anvands inom
militdren som traningsverktyg och dirmed tyd-
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ligt visar att valdsamt beteende lars ut i dessa
spel verkar inte halla langre vilket ocksa stods
av citatet nedan:

"When games are used in the military,
they are not used in isolation from other
learning activities [ ...] Learning is guided
by more experienced members of the
military community, and the meaning of
these activities is negotiated through so-
cial interactions [...] None of these factors
apply when games are played at the arcade
or in our living rooms.”

(Squire & Jenkins 2003)

Avslutningsvis kan konstateras att larandet i
datorspel i manga avseenden ar en valdigt so-
cial process, vilket leder till att larospel och digi-
tala trdningsverktyg bara kan fungera om de
integreras i barns, ungdomars och vuxnas dag-
liga handlingar och virderingar och de far chan-
sen att utnyttja andra som kunskapskallor, sam-
arbetspartner och inspirator. Sedan ar dock fra-
gan aterigen vilka fardigheter och kunskaper
man tar med sig fran dessa spel. Vi har bara
skrapat pa ytan nar det kommer till larande-
processer i digitaliserade miljoer. Studien som
presenterats har har visat att komplexa larande-
processer sker i datorspel, dven i “valdsamma”
spel som Counter-strike, den har visat hur dessa
larandeprocesser kan se ut och hur spelarna sjilva
resonerar kring sitt spelande utifran ett kun-
skaps- och fardighetsperspektiv. Det kan ses som
ett vardefullt bidrag till spelforskningen som
helhet, men ménga obesvarade fragor aterstar
- fragor som vi forhoppningsvis far svar pa i
framtida studier av “"the digital natives” spel-
aktiviteter.
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Noter

! Begreppet syftar pa personer som
vaxt upp med datorspel och andra
(interaktiva) medier (van Eck, 2006).

2 Intervjuerna och videoinspel-
ningarna ingick i ett storre forsk-
ningsprojekt i vilket tva av mina
kollegor, Peter Jakobsson och
Daniel Pargman, ocksa deltog.

3 Det dr vart att notera att det inte
finns ett enda stort perspektiv pa
situerat larande. Hur forskare ser
pa och beskriver larande ar starkt
kopplat till forskarnas intressen
inom sina omraden. Rogoff (2003)
till exempel ar utvecklingspsykolog
och framforallt intresserad av hur
barn lar sig och utvecklas i sociala
sammanhang. Lave and Wenger
(1991), & andra sidan, dr antropo-
loger och ér intresserade av hur
manniskan lar sig i olika kulturer
och vad som kdnnetecknar larandet
i allméinhet. De gjorde manga
etnografiska studier, till exempel
studerade de skraddare i Vistafrika
och hur deras kunskap 6verfors fran
en generation till nésta. Situerat
larande ar inte heller en metod-
ansats for att gora bittre undervis-
ning, det dr framforallt ett ramverk
som forsoker beskriva och forklara
larandets natur och de underlig-
gande processerna utifran ett
tvarvetenskapligt perspektiv.

* Efter langa rader av forlorade
matchar dr spelarna dock ofta inte
lika tavlingslystna ldngre.

> Inneborden av att tillhora de
basta spelarna/lagen kan dock
variera mellan spelare och lag, en
spelare/ett lag nojer sig med att
vara bland de bista pa nationell
niva, men pd varldsnivin kan de
ligga lingst ner pa rankningslistan.
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KAPITEL 3




Carin Falkner

Datorspelande som
bildning och kultur

Inledning

Att spela datorspel har kommit att bli en av de
mest omtyckta sysselsattningarna bland barn
och unga, men ocksa bland méanga vuxna. Det
lar vara fler som spelar datorspel 4n det sam-
mantagna antal som dgnar sig at fotboll och
ishockey. En populir sysselsittning for ménga
hédngivna datorspelare dr att traffas pa sa kal-
lade lan eller lanpartyn. Lan star for Local Area
Network och ar egentligen en term for att dato-
rer ar sammankopplade i ett lokalt natverk. I
datorspelssammanhang innebir ett lan att
datorspelare triffas for att koppla ihop sina da-
torer i ndtverk for att sedan spela tillsammans,
oftainagra dygn.

Datorspelsbranschen ar oerhort kill- och
mansdominerad, 4ven spelandet. Bland 13-15-
aringar ar det 87 procent av pojkarna som ar
hogaktiva spelare, att jamfora med tjejernas 13
procent (Ungdomsstyrelsen 2006).

Datorspel kan delas in i olika genrer, men
manga spel har inslag av flera genrer. De huvud-
genrer som man brukar tala om ar action-, stra-
tegi-, aventyrs-, roll-, sport-, simulator-, pussel-,
brad- samt lek- och larspel. Spelen kan spelas
antingen som singleplayer, det vill siga en en-
sam spelare moter datorn, eller som multiplayer
vilket innebir spel tillsammans med andra
antingen via ndtverk eller over internet. Spela-
rna i den hir undersdkningen spelar framst
multiplayer. Att spela multiplayer 4r i grunden
socialt, det handlar om att gora nagot tillsam-
mans med andra manniskor.
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En dominerande vardagsuppfattning om
datorspelande, som ofta kommer till uttryck i
massmedierna, ar att spelande dr ndgot som
bland annat orsakar social isolering, beroende,
vildsamt beteende och ¢vervikt. I den avhand-
ling som jag har skrivit har ambitionen varit
att ga bakom denna vardagsuppfattning och is-
tallet forsoka forstd datorspelande utifran dess
egna forutsittningar och vad spelandet betyder
for spelarna sjilva. Avhandlingen har titeln
Datorspelande som bildning och kultur. En her-
meneutisk studie av datorspelande. Sjalva avhand-
lingens problem ror vilken mening som gar att
utldsa ur datorspelande som social aktivitet?
Den empiriska undersokningen bestar dels av
attjag har varit med vid olika lan, men ocksa av
intervjuer med ett tjugotal datorspelare i 18-
arsaldern. Fragor som jag har sokt svar pa ar
vilken mening ungdomar skapar kring spe-
landet och sig sjdlva som spelare. Vilken dr dator-
spelandets sociala mening? Hur kan datorspel-
ande fOrstés ur ett ungdomskulturellt perspek-
tiv? Avsikten med avhandlingen och forstas dven
med den hir texten dr att bidra till forstielse av
hur bildning kan se ut i informella samman-
hang, utanfor de institutioner, genrer och akti-
viteter som av tradition stér for bildning.

Hermeneutik och bildning
Vi mdnniskor ar meningssokande varelser, stan-
digt upptagna med att forsoka forsta det som vi
annu inte har koll pa. Till var hjalp har vi vart
sprak, vilket ar grunden for vart lirande och var



forstaelse. Det dr genom dialogen som vi far
kunskap. Vi for samtal med andra ménniskor
men ocksa med kulturprodukter producerade
av andra manniskor. Det kan rora sig om texter
och olika typer av konstverk men det kan ocksa
vara produkter av mer popularkulturell art som
film, rockmusik och datorspel. I dialogen med
en annan manniska eller med exempelvis ett
datorspel tolkar vi det vi moter. Vi forsoker for-
std det i motet som dr oklart for oss. Ur vart
tolkande vixer en forstaelse fram. Nar vi tolkar
arvar utgangspunkt alltid de erfarenheter och
den forstdelse vi har sedan tidigare. Tolkningar
ar pa det viset personliga i och med att var och
en i motet utgér fran sin erfarenhet och sin for-
staelse. Motet med det som dr frimmande bor-
jar darfor alltid i det som dr bekant for oss, det
vill sdga i var och ens forstaelse av sig sjilv och
sin omvarld. Men just det som ar vialbekant for
0ss, vart sitt att se pa oss sjdlva i varlden, maste
vi bortse fran i den stund da vi tolkar eftersom
tolkningen kraver 6ppenhet i motet med det
som dr obekant. Vir 6ppenhet infor det som ar
frimmande och férmégan att ta med den nya
erfarenheten nir vi terigen moter vart tidigare
sdtt att se pa oss sjdlva och verkligheten dr den
moijlighet vi har att forsta nagot pé ett fornyat
och annorlunda sitt. Motet med det obekanta
far oss att se pa det som dr bekant med nya 6gon.
Det bildar utgangspunkt for den férandrade och
annorlunda mening vi i och med det skedda
skapar om oss sjdlva och var verklighet. Motet
med det som 4r frimmande i en annan mén-
niska eller i en kulturprodukt som till exempel
ett datorspel bar pa mojligheten till fornyad
forstdelse och ocksa till insikt. Denna process
kan beskrivas med ett enda ord - bildning.
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Varje tolkning dr som ovan nimnts personlig
men det finns samtidigt mycket i vart sitt att
tolka och forsta som vi delar med andra i den
kultur, den tradition eller den gemenskap som
vi ingar i. Datorspelande &r en sorts tolknings-
gemenskap men samtidigt en del av den stora
gemenskapen, det vill sdga vart samhaille och
var kultur, vilkas rotter gar bakét i tiden och
kan forstds som tradition. Att vara datorspelare
och inga i datorspelsgemenskapen 4r, sett ur ett
bildningsperspektiv, en vig att i motet med an-
dra komma till insikt om vem jag dr och vill
vara men ocksa att virna om gemenskapen och
det som &r gott for denna.

Om mainniskans sokande och skapande av
mening har var tids stora hermeneutiska filo-
sofer, Hans-Georg Gadamer och Paul Ricoeur,
tankt och skrivit. Deras verk handlar kort sagt
om hur méinniskan blir manniska. Om bild-
ning med en hermeneutisk utgdngspunkt har
Bernt Gustavsson (1996) skrivit bland annat i
boken “Bildningi vér tid". Med detta som grund
vill jag med den hir texten liksom med min
avhandling visa att datorspelande ar ett exem-
pel pa bildning i var tid.

Det gors genom att jag tolkar och forstar
datorspelande, det vill siga det som datorspelar-
na uttrycker under intervjuerna och det som
jag iakttagit pa lanen, ur tre perspektiv som har
rubrikerna datorspelandets bildande mening,
datorspelandets sociala mening och datorspe-
landets kulturella mening. Det inledande per-
spektivet utgdr fran individen for att i det andra
perspektivet vidgas till den omgivande gemen-
skapen och till sist till kulturen. I det forsta per-
spektivet dr lek ett centralt begrepp, i det andra
ar det vinskap och gemenskap som star i fokus
och i det tredje dr begreppet stil i centrum.



Datorspelandets

bildande mening

For Gadamer (2004) ar leken en metafor for
bildning. Lekandet och spelandet uppfattas som
manniskans vag till forstdelse och menings-
skapande. (Bade lek och spel ryms i det tyska
ordet Spiel vilket dr det begrepp som Gadamer
anvander sig av.) Leken formar oss att se bortom
oss sjdlva och 6ppna oss for det frimmande vi
moter i leken. Vi tolkar och skapar mening uti-
fran det vi moter. Att tolka ar helt enkelt att leka.
Leken far oss att se pa det som ar bekant med nya
ogon. Den gor att vi kommer till insikt.

For att beskriva samma process, det vill sdga
den som fér oss att se pa varlden pa nytt sitt,
anvander sig Ricoeur (1984) av begreppet mine-
sis. (Den ursprungliga grekiska betydelsen av
mimesis ar efterbildning.) Innebo6rden i bade le-
ken och mimesisprocessen 4r manniskans stan-
diga stravan efter att tolka och forsta det som ar
frimmande for henne. Denna strivan ar det
satt som star till buds for att battre forsta sig
sjalv och sin verklighet och processen kan be-
skrivas som en bildningsresa.

Lek och spel

Vi leker och vi spelar for att distansera oss fran
vardagen. Lek och spel 4r inte pa allvar och det
ar just av den anledningen som vi leker och
spelar. Samtidigt finns dér ett allvar i lekandet
och spelandet och den som spelar maste bortse
frdn virldens allvar for att istéllet leva sig in i
spelets. For datorspelarna i undersokningen
fungerar datorspelande just som ett sitt att dis-
tansera sig fran vardagens krav som ldxor, prov
eller andra forvantningar fran omgivningen.
Datorspelandet beskrivs som avkoppling och
som tidsfordriv.

Spelarna péapekar vikten av att alla spelare le-
ver sig in i spelet, med andra ord tar spelet pa
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allvar. Allvaret tar sig uttryck som att man girna
spelar med spelare som man kidnner sedan ti-
digare, som man vet behirskar spelet och som
betecknas som palitliga, det vill sdga som tar
det pa allvar och inte fuskar eller forstor.

De regler som forekommer pa lan dr ocksa ett
uttryck for det allvar som finns i spelandet. En
regel sager att alkohol och andra droger inte ar
tilldtna. En annan regel att musik ska spelas pa
en sddan volym att spelandet inte stors. Reg-
lerna har kommit till som ett stod for spelarnas
koncentrations- och inlevelseformaga. Att reg-
lerna finns och efterlevs lyfts av spelarna fram
som bade positivt och viktigt.

I datorspelande finns inget allvarligt eller uti-
fran stallt mal. Att spela innebar istillet en
stunds frihet, frihet frén att ta beslut. De beslut
som trots allt maste tas i spelet medfor ingen
risk utanfor spelandet. Det ar i detta som av-
kopplingen finns for spelaren. Spelet lockar med
det pd samma gang som en annan dragnings-
kraft ar risken att bli utspelad. Lockelsen ar att
halla sig kvar i spelet sa lange som mojligt.
Makten finns pa det sittet hos spelandet, inte
hos spelaren, och allt spelande innebar att man
spelas. Det dr ytterligare en del i den dragnings-
kraft som spelandet har. Viktigare dn att uppnd
ett bestimt mal som att vinna, ar att hédllaigang
spelandet.

Exempel pd nér spelet inte ar mojligt att halla
igang dr nar spelare som spelar mot datorn blir
skickligare 4n datorn. Samma sak kan intraffa
om det dr valdigt stora skillnader i skicklighet
mellan olika spelare. Spelet tappar helt enkelt
sin funktion som spel i dessa ldgen. For att spe-
lets rorelse ska rulla pa ett bra sitt foredrar i
stort sett alla spelarna i undersokningen verk-
liga motspelare. Det dr en anledning till att de
spelar 6ver nétet och pa lan.



Datorspel har stark dragningskraft och en del
i det ar risken att bli utspelad. I actionspelen
dar varje spelomgéng ar forhallandevis kort ar
dragningskraften att nista gang klara sig lite
langre. I rollspelen ligger dragningskraften sna-
rare i att 4nnu en liten stund vara kvar for att
paverka handlingen och sin situation, annars
gor ndgon annan det. En annan dragningskraft
dr den att bli en duktigare spelare eller en mer
framgangsrik klan. Samtidigt ar det tydligt att
spelandet egentligen inte har nigot allvarligt
mal. Spelare spelar for att det ar kul och det
som ar viktigt ar den match som just pagar.
Samtidigt finns en 6nskan om att géra en bra
insats och att fd préva hur langt de kan nd som
spelare.

Att makten finns hos spelandet r helt uppen-
bart. Speltimmarna flyger ivdg utan att spelarna
arriktigt medvetna om det. Spelandet beskrivs
som oerhort positivt samtidigt som spelarna upp-
lever att de fastnar framfor datorn pa bekostnad
av annat som de gdrna hade velat eller kinner
krav pa att de borde hinna med.

Lek och spel tar plats. Manga ganger kravs att
platsen ar ett alldeles speciellt rum, ett rum som
ar markt for lek. Att ga over troskeln och in i
detta rum markerar bade en fysisk och mental
grans mot kraven i tillvaron utanfor leken.
Lanet kan beskrivas som ett sdidant rum som ar
markt for lek.

Hos vissa spelare finns ett motstdnd mot att
kliva 6ver troskeln till detta rum. Skilet kan
vara att man inte kdnner sig tillracklig duktig
pé de spel som spelas men ocksa en radsla for
attinte kunna koppla in sin dator och fa igdng
den for spel.

P4 lan spelar en och samme spelare ofta olika
sorters spel och spelaren viljer spel utifrain om
han eller hon for stunden ar pigg eller trott.
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Efter en 1ang speldag passar det bittre med ett
spel som inte kraver s mycket koncentration
och snabba reaktioner, till exempel ett rollspel.

Att trottna pa ett visst spel framstar som ett ut-
tryck for att det inte ldngre finns ndgon span-
ning i sjalva spelrorelsen utan att det har gatt
for mycket rutin i den. Ibland éterfar ett spel
sin spanning efter ett uppehall i spelandet. En
annan variant ar att skaffa ett nytt spel med ett
annorlunda spelrum.

Attvara datorspelare och spela datorspel dr ett
satt att framstalla sig sjalv pa. En av spelarna i
undersokningen dr landeltagare, men ibland
aven lanarrangor. Som landeltagare tycker han
att det ar trakigt om natverket kranglar medan
han som lanarrangor upplever det tvirtom. Han
gillar utmaningen i att fa igdng tekniken och
berdttar om den fantastiska kdnsla som foljer
nar salen med landeltagare reser sig och appla-
derar nir han 16st problemet. Lanet erbjuder
honom en sjilvbild som killen som klarar tek-
niken. Av samma anledning viljer ndgra av de
intervjuade spelarna att inte delta i lan. De kin-
ner sig osdkra pa tekniken och pa att de ar till-
rackligt duktiga pa att spela. De dr ridda for att
deras sjdlvbild blir killarna som inte kan. En av
de spelande tjejerna berittar att hon fick lana
med sig sin pappas mycket fina dator till sitt
forsta lan. Det vackte viss uppmarksamhet pa
lanet och hennes sjilvbild blev tjejen med den
hiftiga datorn.

Datorspelare menar att de dricker mindre al-
kohol 4n andra ungdomar, det vill sdga att
datorspelares sjilvbild ar den nyktre spelaren.
Spelandet upplevs som sa meningsfullt att de
valjer bort sammanhang med alkohol. En an-
nan skillnad som namns av spelarna ar att de
bryr sig mindre om mode och klidmarken dn
de som inte spelar datorspel. En av spelarna
beskriver att spelandet gett hans liv mening och



att han tack vare det valt att lamna ett liv som
brdkmakare bakom sig. Det spelarna ger uttryck
for dr att de har nétt en insikt som handlar om
att de foredrar den gemenskap och den mening
som spelandet dr barare av framfor festande,
moderiktighet och brakande.

Att tolka handlar om att sitta sig sjdlv pa spel,
det vill sdga att 6ppna sig for nya erfarenheter
och sitta dem i relation till tidigare uppfatt-
ningar och darigenom forsta sig sjilv och verk-
ligheten pd ett nytt sitt. Johan, som dr en avde
intervjuade spelarna, beskriver vad det innebar
for honom att vara pa lan:

"Ndr jag dr pd ett lan dd dr jag inte Jo-
han lingre, den personen existerar inte
forrdn jag gdr och koper mat pd affiren
kanske och triffar ndgon klasskompis eller
ndgonting, men det dr knappt dd heller
utan dd bara rusar man ivig for man vill
liksom tillbaka till datorn for att se om fil-
men man laddar hem dr fdardig. Man ska-
par liksom ett eget jag, man skapar ett eget
samhdlle ddr inne, det dr liksom total
lycka.”

Den kénsla av lycka som Johan ger uttryck for
ar kdnslan av att ha fatt med sig ndgot mer om
sig sjalv och sin verklighet 4n han inlednings-
vis besatt. Han har kommit till insikt om na-
got. Johan jamfor den kinsla han far nar han
ar pa ett lan med filmen Matrix. Han berattar
att huvudpersonen i filmen upptéicker att han
och alla andra lever i en datorgenererad varld -
Matrix. Huvudpersonen kan rora sig mellan det
datorgenererade systemet och den verkliga varl-
den utanfor. I Matrix har huvudpersonen ett
hackernamn och detta namn anvdnder han sig
av ocksa ndr han ar i verkligheten.
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"Johan: For det dr hans personlighet [- - -]
och det dr det enda som han kdnner sig
sjalv som. Och det dr likadant, tror jag
nog det dr ndr man dr ddr (pd lanet, min
kommentar), det dr en egen virld, man
skapar sin egen personlighet, man fods pd
nytt pd ndgot sdtt, man skapar verkligen
sig sjdlv. Det dr liksom ingenting som fanns
ddr forut.”

Johans inlevelse i lanet dr tydlig, han uttrycker
det som att han inte ens existerar langre som
Johan och han beskriver det som hiander med
honom som total lycka. Den forandring eller
den insikt som det dr frigan om har 4r det nya
satt som Johan forstar sig sjalv och sitt liv i rela-
tion till virlden pa. Det dri detta som bildnings-
potentialen finns. I Johans fall handlar det om
att forsta sig sjalv som spelare och vara stolt
over det. Att Johan star for att vara datorspelare
framkommer nir han berittar att han pa grund
av sitt spelande betraktas som nord i sin klass,
men trots det nojt konstaterar:

"Det dr den jag dr!”

Datorspelandets sociala mening
Bade Gadamer och Ricoeur har intresserat sig
for det vanskapsbegrepp som under antiken
utvecklades av Aristoteles och var och en avdem
har tagit begreppet vidare. Aristoteles (2004)
beskriver vinskapen som oerhort betydelsefull
for bade individ och samhille eftersom van-
skap forenar ménniskor i ett samhalle och upp-
ratthaller rattvisa.

For Gadamer (2004) vilar gemenskapen pa
en instdllning som ror sig om att kunna be-
doma en situation pé ett rimligt satt och daref-
ter ha formagan att bortse fran de egna intres-
sena till férmén for det som gynnar gemenskap-



ens basta. Vanskap ar att kunna ta den andres
perspektiv, att se sig sjilv och situationen sd som
den andre ser det. Den insikt som ryms i detta
leder dels till att tolkningen av en situation blir
rimlig, dels till tdlamod och 6verseende menar
Gadamer.

Ricoeur (1992) utvecklar Aristoteles vanskaps-
begrepp vidare genom att lagga sarskild vikt vid
den etiska dimension som finns i sann vanskap.
Han tecknar tre led f6r vanskap som sjilvets iden-
titet tolkas genom. Utgangspunkten dr att man-
niskan ar fri och vill ta ansvar men for att ha for-
magan att gora detta kravs sjalvaktning och den
utvecklas i dialog med den andre. Ocksd omsor-
gen om den andre, led tv, bygger pa dialog och
Omsesidighet i relationen mellan sjélvet och den
andre. Det dr sjdlvaktningen i forsta ledet som
gor det mojligt att visa respekt och omsorg om
den andre eftersom vanskap forutsitter att man
arsin egen van. Sjalvaktning 4r att ha formagan
att visa omsorg men ocksa formagan att ta emot
omsorg, att inse att sjilvet blir ett eget sjalv, ett
jag, tillsammans med andra. Det dr inte mojligt
att besitta sjilvaktning med mindre dn att akta
andra som migsjalv. Omsesidighet leder till jam-
likhet och det gor att vanskap kan sittas i rela-
tion till rattvisa.

Att spela datorspel innebar att dela en gemen-
skap med andra spelare. Mot bakgrund av att
det 4r genom dialog som vi far mening, forsta-
else och ocksa vart eget sjalv ar det latt att forsta
den betydelse som datorspelandets gemenskap
har for spelare. Jag tinker mig att datorspelet,
spelandet, medspelarna och lanet kan fungera
som den andre, det vill siga den eller det som vi
for en dialog med. Svaret pa varfér ungdomar
spelar datorspel och gar pa lan finns att soka i
lockelsen i att umgds och att i motet med andra
eller i relation till ett datorspel sitta sig sjdlva
paspel.
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Redan det att uppfatta sig sjalv som datorspel-
are tycks ge tillit i relationerna mellan spelare.
Det skapar en grundinstdllning av god vilja i
kommunikationen mellan spelarna. Ett van-
ligt satt for spelarna att kommunicera pa ar via
chatt som MIRC, en typ av chatt som ndmns av
flera spelare. MIRC kallas fér kanalen och spelar-
na talar om denna kommunikation som att
"hdnga pd kanalen”. Att hinga pa kanalen hand-
lar om att umgas. Det pratas spel men dnnu
mer om annat i livet. Spelare delar en forsta-
else av spelandet och sig sjdlva som spelare och
det skapar en gemenskap dem emellan.

Nagra av spelarna brukar vara med och ar-
rangera lan. Under vart samtal betonar de att
alla minniskor oavsett hudfirg, politisk askid-
ning eller liknande dr vilkomna pa deras lan.
Medan vi pratar om detta kommer en av killar-
na pa att vid ett tillfalle var det ndgon som var
nazist som kom till ett av deras lan. Killarna
diskuterar huruvida nazister verkligen ar val-
komna. Till slut kommer de fram till att de ar
vialkomna under forutsattning att de inte spri-
der sina nazistiska asikter. I samtalet podngte-
ras att alla manniskor har lika virde och darfor
kan det inte tolereras att en nazist framfor sina
asikter eftersom dessa ar krankande f6r andra.

Lanet kan mot bakgrund av diskussionen ovan
forstds som gemenskap och som birare aven
tradition i form av olika kulturella uttryck. Lan-
arrangorernas diskussion om huruvida nazis-
ter dr vilkomna och det stillningstagande som
de till slut kommer fram till tolkar jag som ut-
tryck for en mening som finns starkt i var tradi-
tion och som férmedlas bland annat via olika
kulturella uttryck. Den uppfattning som de har
killarna ger uttryck for forstar jag som ett ex-
empel pa hur traditionen talar till oss och hur
identitetsskapande 6ver tid dr mojligt. Det for-
hallningssatt som killarna valjer till eventuella



framtida landeltagare med nazistiska asikter
tolkar jag som en formédga hos dem att med
oppenhet och god vilja mota den andre.

Grunden for en gemenskap ar formagan hos
medlemmarna att bedoma en situation pa ett
rimligt sdtt och att kunna sitta gemenskapens
basta fore de egna intressena. For en van ror det
sig om att se utifrdn den andres perspektiv, att
se sig sjdlv och situationen med den andres
ogon. I exemplet med nazisten uppfattar jag
killarnas stillningstagande som ett uttryck for
denna formaga. Trots att de sjilva forkastar na-
zistiska asikter 4r de 6ppna for att det &r mojligt
att forsta den hir personen som datorspelare.
Det enklaste skulle vara att stinga ute nazisten,
men da har killarna inte handlat pa nagot an-
nat satt an vad nazisten gor. Istillet viljer de att
vilkomna honom, men markerar att hans na-
zistiska asikter inte ar okey. Att de hilsar ho-
nom vilkommen in i spelgemenskapen ser jag
som att de har en kédnsla for vad som ar bést for
gemenskapen i stort.

Tillsammans delar landeltagare minnen och
erfarenheter fran spelandet, de delar en spe-
landets gemenskaps historia. Lanet och spelarna
arbdrare av dessa gemensamma berittelser om
matcher och annat som hor lanet till. For dem
som dnnu inte har besokt ett lite storre lan kan
det faktum att de inte delar den har gemenskap-
ens historia framsta som ett hinder for att delta.
Nagra av spelarna som dnnu inte har besokt
nagot storre lan sager att de ska starta sin lan-
karridr med att besoka Dreamhack. Det far mig
att tro att det kan vara lattare att delta i Dream-
hack eftersom det ar mojligt att vara mer ano-
nym dar dn pa ett mindre lan. Dreamhack ar sa
pass stort att det knappast kan ha en lika stark
gemensam historia som ett mindre lan kan.

For datorspelande ungdomar ar datorspe-
landets gemenskap ett ssmmanhang dar de ska-
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par och utvecklar sin identitet. Datorspelet, de
datorspelande viannerna eller lanet i sig kan
fungera som den andre genom vars 6gon spelar-
na ser sig sjalva. Men ocksa virlden utanfor spel-
gemenskapen till exempel fordldrar, larare,
icke-spelande vinner, skola och massmedier
fungerar som den andre. Bland de senare finns
ofta en negativ instillning till och en oro for
spelandet.

Arbetet med att skapa en identitet pagar paral-
lellti de olika gemenskaper som vi alla ingar i
och for flera av datorspelarna i undersokningen
ar datorspelsgemenskapen oerhort viktig i det
har sammanhanget medan det for ndgra fa spe-
lare dr av mindre betydelse. For de riktigt han-
givna datorspelarna i undersokningen har spe-
let, spelandet, de spelande vinnerna och lanet
som den andre stor betydelse for deras identi-
tetsskapande medan for de som spelar i ringa
utstrdckning och som jag har valt att kalla for
hobbyspelarna finns de betydelsefulla andra
snarare i varlden utanfor spelandet.

De hidngivna spelarna lagger ned mycket tid
pa spelande och pa umgange och kommunika-
tion med andra spelare. De uttrycker ocksa en
stark lust infor och en stolthet 6ver sitt spelande.
Detta medan hobbyspelarna anstranger sig for
att inte spela alltfor manga timmar, undviker
att prata om datorspel med klasskamrater och
gor skillnad pa sadana som de spelar med och
sadana som de chattar med om de chattar. Sam-
tidigt finns en ambivalens hos i stort sett alla
spelare. De hidngivna spelarna ger uttryck for
att spelandet kanske tar lite vdl mycket tid ib-
land och att det blir for lite tid som liaggs pa
laxor, motion, frisk luft, umgange med familj,
vanner och flick- och pojkvianner. De later anda
detta ske eftersom de upplever spelandet som
oerhort meningsfullt pd andra sitt. Hobbyspelar-
na ddremot later inte spelandet ta tid fran an-



nat och ar noga med att det inte far gora det. For
ett par av hobbyspelarna ar detta ett dilemma.
Deras ambivalens ror sig om att de egentligen
finner spelandet valdigt lustfyllt men utkam-
par en kamp mot lusten att spela eftersom de ar
rddda for att annat kan komma att bli eftersatt.
Jagtolkar det forhédllningssitt till spelandet som
spelarna ger uttryck for som ett uttryck for vad
eller vilket som har haft den starkaste rollen
som den andre nér det ror deras identitetsska-
pande i forhallande till spelandet.

For de hdangivna datorspelarna har datorspels-
gemenskapen varit den starkaste andre men de
ser samtidigt pa sitt spelande och sig sjdlva som
spelare med de oroligas och negativas 6gon. For
hobbyspelarna tycks tvirtom den andre som
nagon som 4r negativ och orolig ha varit den
starkaste andre. Den har skillnaden kan natur-
ligtvis ocksd ha att gora med hur lustfyllt man
finner datorspelande men faktum kvarstér att
ett par av hobbyspelarna ger uttryck for en stark
lust att spela.

Spelarna talar i intervjuerna mycket om hur
andra ser pa deras spelande. I flera av samtalen
aterkommer spelarna till att det rent allmant
finns en uppfattning om datorspel och spelare
som tontigt och tontiga framfor allt bland sé-
dana som inte spelar. Annars ar det frimst for-
aldrars attityd som framkommer i intervjuerna.
Fordldrarna vill dels att deras ungdomar ska
spela mindre for att de ska hjilpa till mer hem-
ma, dels dr de oroliga for att spelandet gor att
ungdomarna misskoter skola, motion, sémn,
utevistelse och socialt umgange. Néagra forald-
rar oroar sig ocksa for att spelandet ska ge fy-
siska skador pa 6gonen. Fran icke-spelande van-
ner eller frin sidana som spelar i mindre ut-
strickning dn de som jag har talat med fore-
kommer klander for att spelarna prioriterar spel
framfor att umgas med dem. Ndgra spelare tar
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aven upp larares attityder. Dessa spelare har haft
svart att f ledigt frdn skolan for att dka pa
Dreamhack. Deras uppfattning ar att det dr just
for att det handlar om datorspel som de har fatt
strida for sin ledighet medan elever som dgnar
sig at fysiska aktiviteter i form av idrott med
latthet fatt ledigt for liknande evenemang. Att
datorspelande har l4gre status dn idrottande ar
nagot som flera spelare i unders6kningen tar
upp.

Datorspelarnas egen attityd till sitt spelande
ar kluven. Samtidigt som de flesta av de inter-
vjuade till storsta delen lyfter fram det positiva
med spelandet tycks de 4nda osdkra pa vardet
och nyttigheten i att spela. I ena andetaget be-
rittar ndgon om alla vinner som han far ge-
nom spelandet och i ndsta andetag kan samma
person siga att spelandet inte dr socialt. Manga
av spelarna, till och med de mest hingivna som
talar om den stora glddjen i att spela och om
hur meningsfullt spelandet ar, ger samtidigt
uttryck for att spelandet dr onyttigt pd olika sitt.
Mest kanske for att de upplever att det tar tid
fran annat som anses nyttigare. Flera spelare
sager att om de spelade mindre skulle de hinna
trdna mer och da dr det anda sd att flera avdem
som sdger detta redan dgnar sig at fysisk traning
flera ganger i veckan.

Det spelarna berattar vittnar om en utbredd
instdllning till datorspelande som handlar om
att datorspelande dr ndgot som dr onyttigt och
ddrmed ér bortkastat eller kanske till och med
skadligt. Av det spelarna sager framgar tydligt
att de tar till sig omgivningens attityd och kan-
ner sig osdkra pa om datorspelande verkligen
drnagot som det dr klokt att dgna sig dt. Detta
trots att spelarna vid andra tillfillen under in-
tervjuerna uttrycker stor lust och tillfredsstal-
lelse 6ver att spela. Min tolkning av den ambi-
valens som spelarna ger uttryck for dr att nar



omgivningen starkt forkastar det som dr deras
stora intresse och som fyller deras liv med me-
ning blir det svart for spelarna att utveckla sjalv-
aktning. Kinslan av att “jag kan” och “jag har
ett varde” som &r viktig for sjalvaktningen blir
svarare for spelarna att utveckla i relation till
dem som domer ut deras sysselsittning. Avsak-
naden av 6msesidighet 4r uppenbar. Darmed
inte sagt att spelarna inte kan ha denna dialog
och 6msesidighet med till exempel sina forald-
rar i andra sammanhang, men de flesta tycks
inte ha det kring det som ar deras stora intresse
- datorspelandet. En spelare, Linus, berdttar om
sin pappa som f6ljde med honom p3 ett lan
och som dairefter fick en mer positiv install-
ning till Linus spelande. Som forklaring sdger
Linus att det ocksd kan bero pa att han numera
skoter skolarbetet bdttre. En annan tolkning
skulle kunna vara att nar Linus och hans pappa
mottes kring spelandet och Linus faktiskt fick
aktning fran pappan for sitt intresse fick det
foljden att de ocksa i Gmsesidighet kunde mo-
tas kring hur Linus ska skota sitt skolarbete.
Tack vare vianskapen som finns mellan spe-
lare och den gemenskap som datorspelandet
utgor finns, trots allt, rika tillfallen for spelarna
attidialog och 6msesidighet med andra fa upp-
leva och utova bade sjdlvaktning och aktning
om andra. I datorspelsgemenskapen finns moj-
lighet for spelare att kinna bade jag kan och jag
har ett viarde. Enligt Ricoeur leder sjdlvaktning
till respekt och omsorg om den andre och det
finns ménga exempel pé detta i intervjuerna
med datorspelarna. Datorspelare hjilper var-
andra med datorer och spel bade 6ver nitet och
péd lan och de delar med sig av bade saker och
kunskaper. Bland spelare finns en respekt for
spelandet och den visar sigi att man inte stor
spelet genom att till exempel fuska, spela hog
musik eller dricka alkohol. Det forekommer
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inte vald pa lan och det finns en tyst Overens-
kommelse om att man inte stjal fran varandra.
Diskussionen angiende nazisters ndrvaro palan
som refererats till ovan och spelarnas uppfatt-
ning om att alla ménniskor har lika viarde och
darfor ar valkomna till lan kan forstas som ett
uttryck for omsorg om den andre, men ocksa
som ett uttryck for det sista av de tre leden i
Ricoeurs beskrivning av vanskap. Det tredje led
som galler jamlikhet och rittvisa och vars for-
utsdttning dr sjdlvaktning och omsorg,.

Datorspelandets kulturella mening

I det hir tredje perspektivet ddr datorspelandets
kulturella mening tolkas &r stil det begrepp som
stari centrum. I vardagligt tal handlar stil i stor
utstrdckning om yttre stil och ofta om mer ut-
praglade stilar. Har 4r det fragan om stil i ett
kulturstudieperspektiv och frimst den sociala
sidan av stil, den som handlar om utseende,
vilken musik som foredras, hur man uttrycker
sig sprakligt men ocksa om beteende. Alla méan-
niskor har stil &ven om vissa gruppers eller in-
dividers dr mer utstuderade dn andras (Fornas
1993). Enstil dr personlig men den blir till ge-
nom dialog med och tolkning av andra stilar.
Stil dr social pé det viset att den skapas i kommu-
nikation med andra och fér ungdomars del ut-
gors den yttre ramen av ungdomskulturen i stort.
Genom sin stil visar man sin identitet, sin smak
och vilken grupp man tillhér (Bjurstrom 2005).

Kultur och kommunikation ar oupplosligt
forenade i det att deras grund ar de praktiker
dar mening skapas (Fornds 1997). Kommuni-
kationens innebord dr att skapa gemenskap och
kultur. Vi kommunicerar for att ge uttryck for
asikter, fantasier och for var identitet. I sdllskap
med andra blir dessa uttryck nagot som tolkas
och skapas mening kring gemensamt (Bjur-
strom et al. 2000). Etymologiskt kan kultur har-



ledas fran det latinska ordet cultura som betyder
odling. Att odla sin sjil, cultura animi, innebar
att forma sig sjdlv och det i sin tur for samman
kultur med begreppet bildning (Fornés 1993).

Datorspelares stil

Den yttre sidan av datorspelares stil kan beskri-
vas som ganska avslappnad. Det dr jeans och
troja som géller. Snittet &r modernt men inte
av nagot uppseendevickande slag. Samma sak
giller for frisyrerna som ar tidsenliga men inte
i ogonfallande. Sjalva sdger datorspelarna att
de dr mindre intresserade av kldder och mode
dnvad andra ungdomar ar. Att stil &r nagot som
skapas i kommunikation med andra blir tyd-
ligt i de samtal dar spelare berdttar hur de for-
andrar stil beroende pa vilken gemenskap de
for stunden ingér i. Med fotbollskompisarna
eller bandmedlemmarna klar man sig pa ett
sdtt men med datorspelarna pa ett annat. For
nagra ar detta mer viktigt dn for andra. Att
datorspelsstilen 4r sa pass anonym kan ha flera
skal. Ett skl kan vara att spelandet ofta skeri en
morklagd lokal dar man syns déligt och dar fo-
kus ar riktat mot datorskdrmarna, ett annat att
de flesta ungdomar ingar i flera olika gemen-
skaper och kanske har sin stil gemensam med
nagon av dessa andra. En mycket stor andel unga
spelar datorspel vilket innebar att det lockar
ungdomar med diverse olika stilar och mitt
intryck dr att dessa stilar tonas ned i datorspels-
sammanhang.

Pa lan tilldelas varje spelare en begransad
bordsyta och dven denna anvands for att ut-
trycka stil. Har finns omlackerade och p4 an-
nat satt utsmyckade datorer, diverse elektronik,
flaggor, gosedjur, ljusslingor och mycket annat
pynt. Det som dts och dricks pd ett lan dr ocksa
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en del av stilen. Populart ar cola pd grund av
koffeinhalten, snacks, godis och olika sorters
snabbmat. Snabbmaten kanske mer for att det
ar det som gér att fa tag pa under dygnets alla
timmar. Ndgot som spelare och lanarrangérer
daremot tar avstand ifran dr alkohol och andra
droger.

Det dr pa liknande séitt med datorspelarnas
musiksmak som med kldderna. Ingen musik-
genre framtrider med storre tydlighet 4n né-
gon annan. Daremot berittar en av crewmed-
lemmarna pd Dreamhack att det finns en viss
dragning at musik som &r rolig, som antingen
har roliga texter eller som later rolig och han
namner som exempel smurfhits pa tyska eller
norska. Just den hdr musiken har ytterligare en
funktion. Eftersom det 4r allmant kdnt bland
datorspelare att den ar svar att ladda ner fran
internet dr innehavet av den en tydlig signal till
omgivningen att man kan sin sak.

Datorspelares spriak kryddas med termer, ofta
pa engelska, himtade fran spelens och dator-
ernas varld. Med hjalp av kladsel, frisyr, bete-
ende, musiksmak och sprak skapas och uttrycks
den sociala sidan av datorspelares stil. Den som
omfattas av stilen har med hjélp av dessa verk-
tyg mojlighet att uttrycka stil med utgangspunkt
isigsjdlv. Det dr den individuella delen av stil.
Samtidigt star innehdllet i datorspelarnas stil i
relation till den omgivande verkligheten som
utgors av ungdomskulturen. Genom sin stil vi-
sar datorspelare sin identitet. Exempelvis dr de
en grupp ddr ménga prioriterar spel fore mode
och festande och dér de delar med sig av sina
saker men dr noga med att inte stjdla av varand-
ra. Genom stilen uttrycks ocksa smak och att
man tillhor gruppen datorspelare.



Datorspelares beteende
— ett uttryck for stil

Datorspelande dr nagot som spelare dgnar sig
at for att koppla av och for att ha roligt. Det ar
nagot som man gor for att fordriva tiden samti-
digt som det gor den tid man férdriver menings-
full. Spelandet 4r pa allvar for dem som spelar
och de forvintar sig att de som de spelar till-
sammans med tar spelandet pa lika stort allvar
som de sjdlva gor. Allvaret for med sig att spe-
lare viljer bort alkohol eftersom det inte ar
mojligt att ga in for spelandet med alkohol i
kroppen. Spelare visar andra spelare och spe-
landet hdnsyn genom att leva sig in i spelet,
genom att inte dricka alkohol och genom att
inte spela musik pa ett storande satt. Respekt-
l6shet mot spelets allvar 4r mycket impopulart
bland de spelare som jag talat med.

Datorspelande dr nagot som tar mycket tid i
manga hidngivna datorspelares liv och skuld-
kdnslor 6ver detta ar ett utmarkande drag hos
flera av spelarna. Samtidigt tycks hingivna
datorspelare vara sarskilt aktiva personer efter-
som flertalet av dem utover spelandet hinner
med fysisk trdning flera gdnger i veckan. Hos
flera av spelarna finns parallellt med det daliga
samvetet en egensinnig stolthet over att vara
just datorspelare. En stolthet som kommer sig
ur den stora tillfredsstéllelse som spelandet ger.

Datorspelande ar for hdngivna spelare en lang-
tan efter gemenskap. Umgange och vinskap
tycks ibland till och med mer lockande 4n sjilva
spelandet. Att dela ett intresse och att vara en
bland andra som uppfattar sig som datorspel-
are skapar tillit och 6ppnar for kommunika-
tion. Att vara medlem av datorspelsgemenskap-
en dr ett sétt att fa en sjilvbild som spelare och
samtidigt att bli till det i andra spelares 6gon.
Att dela datorspelandets gemenskap under en
tid ger spelaren forstaelse for hur han eller hon

39

forvantas bete sig. Bortom den gemenskap som
datorspelandet bildar finns traditionen som en
mer Overgripande gemenskap. Att dela dator-
spelandets gemenskap ar darfor ocksa ett sitt
att fa forstaelse for hur man forvantas bete sig i
den storre gemenskapen, det vill siga vart sam-
hille.

Datorspelare lockas av den andre, av det frim-
mande som spel, spelande och andra spelare
star for. Att ingd i en gemenskap 6ppnar for
mojligheten att fa ett sjélv, att bli nagon infor
andra. Tack vare motet med det frimmande
upplever spelarna mening och i det ryms moj-
ligheten till bildning.

Den mening som datorspelarna i den hir
unders6kningen ger uttryck for handlar bland
annat om att genom spelandet kinna en me-
ningsfullhet som gor att de i stor utstrackning
valjer bort alkohol, modehets och att vara ute
pa stan och stoka. Att inte anvianda alkohol och
droger ar ocksa ett sdtt att ta hdansyn till spe-
landet och dess gemenskap, liksom att inte spela
musik pa hog volym eller pa annat sdtt stora. [
datorspelandets mening ligger ocksa att dela
med sig av sina kunskaper men ocksa sina sa-
ker. Detta samtidigt som man respekterar an-
dra spelares dgodelar. Meningen med att vara
datorspelare dr att vara vin med andra spelare,
att vailkomna alla, oavsett etnicitet, kon eller
politisk uppfattning i datorspelandets gemen-
skap. I det ryms en uppfattning om alla méan-
niskors lika vdrde.

Bildning dr att komma till insikt om vem jag
vill vara och hur jag vill leva men pa ett sitt
som uppfattas som rimligt av andra i den ge-
menskap dar jag ingar. Uttryckt med andra ord
ar bildning att omfatta och omfattas av en
gemenskapens idé om vad som ir ett gott liv
bade for gemenskapen och for var och en av
dess medlemmar.



Avslutande tolkning av
datorspelandets bildande,

sociala och kulturella mening
Makten finns hos spelandet och allt spelande
innebdr att man spelas, sager Gadamer (2004).
Datorspelarna beskriver hur tiden flyger ivig
medan de spelar utan att de riktigt ar medvetna
om det.

Kanske ar det sd att den interaktivitet som ar
sa central i datorspelande skiljer det hir spe-
landet fran andra typer av spel och lekar? Att
det tar makten Gver spelaren pa ett djupare satt?
Enligt Dovey & Kennedy (2006) dr interakti-
viteten ett nyckelbegrepp for diskussionen om
vad som ar nytt med digitala medier och de
uppfattar interaktiviteten som en grundlag-
gande kvalitet i datorspelen som inte nog kan
overskattas. [ jaimforelse med lasningen av en
bok ger datorspelande vildigt stark kinslomis-
sig effekt i och med att spelaren via sin avatar
(den figur som spelaren styr pa skarmen, det
vill sdga spelarjaget) ar inbegripen i det som
hénder. I spelandet ryms utmaning, spinning
och hot. Det giller att forbéttra sin avatars far-
digheter och med det foljer kinslomassiga upp-
levelser, bdde fysiska och psykiska och ofta
adrenalinbetingade, som ar forknippade med
att till exempel utkampa en strid eller behva
fly. Interaktiviteten skapar en fordjupad upp-
marksamhet hos spelaren vilken kan beskrivas
som ett uppgiende i spelandet pa bekostnad av
tid, rum och det egna sjilvet.

Datorspelande tar tid och kriver inlevelse.
Ofta forvantas dessutom den som spelar i klan
trana vissa pass och den som spelar rollspel i
gille forvantas ocksé delta i spelet under vissa
tider. For att klanen ska bli battre och gillet flytta
fram sina positioner behover de inblandade
vara ndrvarande samtidigt. Spelandet kraver
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samarbete och ndrvaro precis som sd minga
andra aktiviteter som vi dgnar oss at tillsam-
mans med andra, men med den skillnaden att
hir sker det ofta Gver nitet.

Debatten om datorspelande har pa senare tid
till stora delar handlat om att manga som spe-
lar datorspel gor detta vildigt mycket och det
talas om datorspelsberoende. Datorspels-
forskarna Griffiths & Davies (2005) fragar sig
vad beroende 4r, om datorspelsberoende finns
och vad det i sa fall & som man dr beroende av.
Hur ser processen ut? Forfattarna namner sex
vedertagna kriterier for beroende, ursprungli-
gen anvanda for att faststilla beroende av alko-
hol och droger. Dessa sitts i relation till dator-
spelande och for att kunna tala om ett beroende
ska alla sex kriterierna vara uppfyllda. Krite-
rierna ar markant anvindande, forandrat kins-
lolage, tolerans, tillbakadragenhet, konflikt och
aterfall. Griffiths sdger att han tror att det finns
nagot som med utgangspunkt i kriterierna kan
kallas for datorspelsberoende men att det en-
dast drabbar en mycket liten minoritet av spela-
rna. Nista friga som mdste besvaras drvad det i
sa fall 4r som datorspelare dr beroende av.
Mycket litet forskning har gjorts for att direkt
undersoka datorspelande och beroende. Dess-
utom dldras dven denna forskning i takt med
att spelen fordndras. Till exempel anses dator-
spelen idag ge mer psykologiska beloningar vil-
ket kan ha betydelse i det har sammanhanget.
Griffiths som tillsammans med olika forskare
forsokt undersoka datorspelsberoende siger
sjalv att det finns en méangd problem forknip-
pade med denna typ av forskning. De huvud-
sakliga problemen med att stdlla upp kriterier
for den hir typen av icke-kemiskt beroende ror
bristande matinstrument, avsaknad av tids-
dimension, en Overskattning av problemets ut-
bredning och att ingen hédnsyn tas till de omgi-



vande sammanhang dar datorspelande sker. For
att kunna tala om beroende pd ett annat sitt 4n
som en metafor kravs liknande kliniska krite-
rier som de som stéllts upp for sidant beroende
som dr kemiskt. Dessutom har de studier som
gjorts problem med urvalet av undersknings-

8rupp.

"As a consequence, none of the surveys to
date conclusively show that video game
addiction exists or is problematic to anyone
but a small minority.”

(Griffiths & Davies 2005)

Miénga barn och ungdomar lagger oerhort
mycket tid pa att spela datorspel. Naturligtvis
paverkar det dem och deras situation pa olika
satt. Griffiths & Davies (2005) menar att kan-
ske drinte det mest angeldgna att diskutera och
faststilla eventuellt beroende utan istillet fo-
kusera pa vad ett omfattande spelande kan f
for konsekvenser pd langre sikt for skolarbete,
utbildning och social utveckling.

Statens Folkhalsoinstitut har borjat en inven-
tering av de problem som finns kring datorspel-
ande. Anders Stymne som leder projektet sa-
ger:

"Det dr precis samma sak som gor dator-
spelen roliga, fascinerande och spinnande
som ocksd gor att man kan fastna i dem.
Forskningen som finns kring datorspelande
visar endast pd positiva effekter och vi vill
pd inget sdtt avrdda spelande.”

(Ohman 2006)

Datorspelsberoende tycks tills vidare inte vara
en riktig bendmning pa fenomenet omfattande
spelande. Dessutom utelimnar den de ungdo-
mar som spelar vildigt mycket men som trots
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det inte kan klassas som missbrukare. Det finns
problem foérknippat med datorspelande for
vissa spelare och mer riktigt vore att tala om
denna problematik. Ett av problemen med spe-
landet dr naturligtvis tiden det tar och hur man
som spelare hanterar detta. Nagra av spelarna i
den hir studien uppskattar att deras foraldrar
begransar deras spelande. Andra gor det inte
utan tycker att de hanterar detta pa ett bra sitt
paegen hand.

Bland de spelare som ingar i den hir studien
varierar den uppgivna speltiden fran en halv-
timme till 7 timmar om dagen. Flera spelare har
svart att uppskatta sjilva speltiden eftersom de
dven dr inne och chattar under den tid som de
tillbringar framfor datorn. Jag har aldrig kdnt
ndgon oro for ndgon av dessa ungdomar pa grund
av den tid de lagger ned pd eller den installning
de har till sitt spelande men, och det ar viktigt att
papeka i sammanhanget, jag har ingen fullstan-
digbild av deras situation. Min uppfattning byg-
ger pa mitt intryck av dem, pa det som fram-
kommer i samtalen och det som jagsett pa lanen.
For mig dr dessa spelare ungdomar som rakar
dela ett intresse for datorspelande och min 6ver-
tygelse dr att jag hade kunnat mota samma typ
avungdomar ndgon annanstans kring nagon helt
annan fritidssysselsattning,

Av detsom spelarna i den hir studien berittar
om sitt spelande handlar en hel del om andras,
framfor allt foraldrars, attityd till deras spelande.
Fordldrarna oroar sig, vissa mer dn andra om
man far tro spelarnas utsagor, for sina barns
spelande och for att det bland annat medfor att
de férsummar annat som skolarbete, ansvar
hemma, utevistelse, umgange och fysisk aktivi-
tet. Den bild som spelarna malar upp stimmer
Overens med resultatet i en rapport frdn Medie-
rddet och en gallupunders6kning som Fair Play
latit gora (Medierddet 2006, Fair Play 2005).



I Medierddets rapport Unga & Medier 2006
far 2 000 foraldrar till 9-16-aringar komma till
tals om sina barns och ungas medievanor. For-
aldrarna far bland annat ta stillning till ett an-
tal pastienden om datorspelande och i vilken
grad de instimmer med vart och ett av dessa.
Pastaendena ar foljande:

Datorspelande

e ir beroendeframkallande

e 4r roligt och avkopplande f6r barnet
e gor att barnet lar sig saker

e leder till ohilsa

e drsloseri med tid

¢ gOr barnet passivt

e stimulerar barnets fantasi

e drett sdtt att umgas

Bland dessa pastaenden ar det alternativet ro-
ligt och avkopplande for barnet som fatt storst
andel instimmande svar f6ljt av att barnen ldr
sig saker och att datorspelandet ar beroendefram-
kallande. Ungefar lika stor andel som instamt
att spelandet dr beroendeframkallande instim-
mer helt eller delvis i pastaendena att datorspel-
ande stimulerar fantasin, leder till ohilsa, att det
dr sloseri med tid och att det dr passiviserande.
Det pastidende som fatt storst andel svar dar de
inte instimmer alls 4r att datorspelande ar ett
sdatt att umgds. Av de svarande foraldrarna anser
41 procent att datorspelande inte dr ett sitt att
umgas. Rapporten siger ocksd att strax ver half-
ten av de unga har regler for hur linge de far
spela och knappt hilften for vilka spel de far
spela (Medierddet 2006).

Fair Play lat hosten 2005 gora en gallupun-
dersokning med 1 000 foréldrar till barn och
unga mellan 11 och 18 ar. Dér framkommer
det att 44 procent upplever att spelandet ar ett
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problem. Av dessa anser merparten att proble-
men ar begrinsade men 6 procent upplever
dem som stora eller mycket stora. Over hilften
av dem som upplever problem med sina barns
spelande menar att datorspelandet star i kon-
flikt med andra aktiviteter. En stor andel, 73
procent, upplever att barnen blivit rastlosa el-
ler irriterade dé de tvingats avbryta spelandet.
Endast 21 procent svarar att de spelat datorspel
med sina barn mer dn nagon enstaka gang, 33
procent har aldrig spelat. Skillnaderna mellan
mammor och pappor ar inte sarskilt stora har
(Fair Play 2005).

Utifran den studie jag sjalv genomfort fram-
star datorspelande framfor allt annat som ett
sdtt att umgas. Det kan sattas i relation till att
det ar det sista foraldrar till spelande barn och
unga uppfattar det som enligt Medieradets rap-
port. En inte allt for djarv gissning ar att svaret
pa varfor fordldrar har den hiar uppfattningen
ar att de faktiskt inte deltagit med sina barn i
spelandet. Ndgot harddraget visar Fair Plays
undersokning att s manga som 79 procent av
foraldrarna i princip aldrig engagerat sig till-
sammans med sina barn i deras spelande.

De spelare som jag har samtalat med gor flera
ganger jamforelser mellan datorspelande och
andra aktiviteter som till exempel fotboll och
ridning och menar att foraldrarnas installning
formodligen hade varit mycket mer positiv och
tillitande om de dgnat sig at den typen av akti-
viteter istéllet for datorspelande. Jag har svart
att tinka mig andra fritidsaktiviteter for barn
och unga dar foraldrarnas engagemang ar sa
lagt som det ar for datorspelande. Varfor skulle
datorspelande vara en aktivitet som inte kraver
fordldrars delaktighet pa annat sitt 4n som
regelsdttare och forbudsivrare? Fordldrar tycks
ha missat spelandet som ett sitt att umgas, bade



for egen del och i synen pa sina barns spelande.
Naturligtvis maste foraldrar engagera sig i det
har intresset precis som i andra intressen barn
och unga har och kanske dnnu mer i datorspel-
ande eftersom det uppenbarligen dr obekant for
manga vad det handlar om. Forklaringen till
att datorspelande, den fritidsaktivitet som for-
modligen har flest utévare av alla idag, kan vara
s okant till sitt innehall har formodligen med
att gora att det dr nagot som manga ganger sker
pa det egna rummet, kanske med dorren stangd,
irelativ tystnad och med négra figurer som flim-
rar forbi pa skdrmen som det enda synliga.
Nagra av dem som jag intervjuat dr inne pd det:

"Min morsa brukar bli arg ibland: 'Hur
kan du sitta sd lange framfor skdrmen utan
att gora ndgonting?’ De forstdr inte hur
kul det dr, liksom, de forstdr inte det ge-
nom att titta pd oss ndr vi sitter hdr.”

(Timo)

"Nej, det ser ju lite idiotiskt ut kanske!”
(Fabian)

Inte heller behover barnen skjutsas nagon-
stans om det inte géller lan och inte kraver ak-
tiviteten att fordldrarna engagerar sig genom
att till exempel silja lotter, sta i servering eller
vara funktiondrer pa tavlingar. Nej, datorspe-
landet rullar pa dven utan foraldrars engage-
mang.

Foraldrars oro kommer formodligen ur okun-
skap om spelandet och ur det faktum att medi-
erna lange lagt tyngdpunkten pd beroende och
vald ndr man tar upp datorspelande. Timo ari
citatet ovan inne pa ndgot som jag tror dr en
belastning for datorspelandet och det ar att vid
spelande dr det inget synligt som produceras. I
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mangas 6gon, inte minst vuxnas, ar datorspel-
ande detsamma som att sitta framfor en skirm
och inte gora nagonting, det ar med andra ord
sloseri med tid.

Att ingenting produceras vid datorspelande
stimmer inte. Den som ger sig hin at spelandet
producerar mening, mening i form av en ut-
vidgad forstéelse av det egna sjdlvet och varlden
omkring.

Att omgivningen foraktar datorspelande leder
till osdkerhet hos spelarna. En relevant friga dr
vad som hinder med mojligheten att utveckla
sjalvaktning, den som ar en forutsattning for
omsesidighet, jamlikhet, omsorg och rittvisa,
nar den sysselsattning och den gemenskap som
ar sa viktig for en forkastas av omgivningen?

Oppenhet ir en férutsittning for alla upple-
velser och bildning utmarks just av ett 6ppet
sinne for det som dr obekant (Gadamer 2004).
Rimligtvis borde forildrar vara lika 6ppna in-
for sina barn, och det barnen har erfarenhet av,
som barnen forvintas vara gentemot dem. Fost-
ran in i den gemenskap som vi delar kan mycket
val ta vigen over datorspelen. Att spela dator-
spel dr ett sdtt att umgas och borde kunna vara
det dven for barn och deras foraldrar.

Manga spelare berittar att fordldrarna sétter
granser for deras spelande och flera av dem upp-
skattar detta trots att de dr 18 r eller i narheten
darav. Ovan finns exemplet med Linus och hans
pappa som mottes kring Linus spelande. Sjilv
har jag upplevt mig mycket vilkommen bland
spelarna pa lanen och fran de flesta kint upp-
skattning fOr att jag som vuxen intresserar mig
for deras verksamhet. Jag tror att manga spelare
skulle vilkomna om deras forildrar med 6p-
penhet intresserade sig for deras datorspelande.
I basta fall skulle det kunna leda till att forald-
rarna far forstaelse for vad datorspelande dr och



dirmed en minskad radsla for fenomenet, att
foraldrar och barn far en gemensam grund dar
de med respekt for varandra tillsammans kan
sitta upp eventuella regler for spelandet, att
spelarna kinner sjilvaktning infor sig sjdlva
som spelare och sist men inte minst att forald-
rar och barn far mojlighet att dela spelandets
gemenskap.

Jag forestiller mig att ett samhélle som gyn-
nar mindre gemenskaper, gemenskaper dar det
finns en grogrund for vinskap och samtidigt
gynnar rittvisan och samhallet i stort. Att dela
datorspelandets gemenskap och fa tillfalle att
utveckla férmagan att vara en van skulle pd sd
vis kunna sigas vara gynnsamt dven for den
storre gemenskapen - vart samhalle.
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Avslutning
Bildning i var tid

Bildning kan historiskt sett sdgas bestd av en
subjektiv och en objektiv sida. Den subjektiva
sidan star for bildning som en fri och odndlig
process. Inneborden i det dr att var och en uti-
fran sina intressen och sin drivkraft skaffar sig
kunskaper och att kunskap i den bemarkelsen
ir nagot personligt. Overfort till pedagogiska
sammanhang blir lirande ndgot som maste
utgd fran var och ens erfarenhet. Den objektiva
sidan star for bildning som ett utstakat mal.
Langre tillbaka i tiden var det Gud som var det
forebildliga mélet. Senare kom det att bli det
upplyfta geniet, till exempel en kulturperson-
lighet som Goethe. I ett pedagogiskt samman-
hang visar sig den objektiva sidan som en syn
paldrande som ett bestimt gods som ska ldras
in. Ett i samtiden gangbart bildningsbegrepp
skulle kunna ta sin utgangspunkt i bade den
subjektiva och den objektiva sidan och pé det
sattet overskrida de bdda polerna genom att is-
tillet uppfatta dem som tva steg i en bildnings-
process. Det forsta steget blir da att 1arande och
utveckling borjar i den egna erfarenheten, i det
som dr bekant. Nista steg ar att Oppna sig for
detsom dr fraimmande och tolka det for att gora
det till sitt eget (Gustavsson 1996).

I boken Verdensborgeren som peedagogisk ideal
vill Kemp (2005) lyfta fram varldsmedborga-
ren som ett ideal att striva mot i sammanhang
som handlar om bildning och utbildning. Utmar-
kande for en viarldsmedborgare ar formdagan att
se bortom sig sjdlv och sina egna intressen och
istéllet ta ett globalt perspektiv. Svarigheten som
Kemp ser det dr att problem och fragestallningar
som 1or hela ménskligheten lyser med sin fran-
varo i skolan men ocksd i livet utanfor. Han upp-
fattar barn och ungas umgénge, lekande och



datorspelande som instiangt och varldsfranvant
och menar att det ar skolans uppgift att féra in
dem i en virld utanfor detta och lararen uppfat-
tas i det arbetet som en viktig forebild for eleven
att efterlikna. I artikeln Teknokulturell danning
ar Lars Lovlie (2007) inne pd samma omrade
som Kemp, det vill siga vad bildning kan tan-
kas vara hir och nu, och dven han sitter sitt
resonemang i relation till skolans sitt att ar-
beta pa. En vasentlig skillnad dr dock att Lovlie
lyfter fram just informations- och kommuni-
kationsteknologin (IKT) som en férutsdttning
for att tala om bildning i vér tid, den tid som
han kallar for internetidldern. Om bildning-
skulturen tidigare kunnat beskrivas som boklig
kan den nu beskrivas som digital och Lévlie
talar om en bildad cyborg som en metafor for
bildning i internetdldern.

Precis som Kemp vill Lovlie skissa pa en peda-
gogik for var tid. For Lovlie har lararen i och
med internet forlorat sin roll som den som be-
sitter kunskapen och har dirmed tappat sin
auktoritet. Lirobockerna har ocksé tappat sin
roll nu nér elever arbetar pa bred front med
olika typer av texter, ofta himtade pa nitet. Det
arbetssitt som foresprakas av Lovlie i en
teknokulturell bildningsanda ar mer i projekt-
form dar eleverna arbetar tillsammans i olika
gruppkonstellationer.

Om Kemp vill betona bildningens objektiva
sida med lararen som en forebild att efterlikna
kan Lovlie sagas betona den subjektiva sidan i
det att han foresprakar ett fritt kunskapsso-
kande i gruppkonstellationer som standigt for-
andras och dér lararen definitivt inte har rol-
len som nagon som ska efterliknas.

For mig framstar det som sjalvklart att dator-
spelande dr bildning men de erfarenheter och
de insikter som datorspelande kan ge haringen
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plats vare sig i Kemps eller i Lovlies visioner
om bildning i var tid. De ber6r inte den bild-
ning som sker utanfor institutionen skolan.
Egentligen vill jag inte skilja pa bildning i skola
och pa fritiden. Hela min podng dr att de hanger
ihop. Barns och ungas fritidserfarenheter bor
ses som en forutsattning i talet om bildning
och ldrare och skola bor ta tillvara och utga fran
de erfarenheter som barn och unga har med sig
till skolan, till exempel erfarenheter av dator-
spelande.

I datorspelandet ser jag ett groende fro till det
som skulle kunna bli en viarldsmedborgare, el-
ler en bildad cyborg, men for att fa det froet att
fortsatta vixa kravs ett pedagogiskt samman-
hang som beaktar bdde bildningens subjektiva
och bildningens objektiva sida och som over-
skrider dessa bada genom att i ett forsta steg ta
tillvara de datorspelandes erfarenhet och i nasta
steg utmana denna erfarenhet med det som ar
frimmande. Att som ldrare och elev i dmsesi-
dighet 6ppna sig for det som ar frimmande i
mig sjilv och hos den andre och genom det f&
mojligheten att tolka och na en 6kad forsta-
else. Att bortse fran eller till och med forkasta
datorspelande ar att kviva detta groende fro.
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KAPITEL 4



Torgny Sandgren

Bakom skirmen

En beskrivning av vilka som spelar dator- och tevespel

Fritidens betydelse och

forandrade fritidsvanor

Varavanor, vara sitt att umgas, motas och kom-
municera har genom dren férandrats och pa-
verkats av den tekniska utvecklingen. Med tag,
bussar, bilar och flyg mojliggjordes tatare kon-
takter och utbyten mellan manniskor pa olika
orter. Mgjligheten att nd manga snabbt vixte
stort ndr radion och teven blev ett standard-
inslag i hushallen for drygt tre decennier se-
dan. Pa samma sétt har den nya digitala kom-
munikationsteknologin kommit att fa en bety-
dande roll i var vardag, inte minst for unga
manniskor. Kanske dr Facebook, Apberget eller
Lunarstorm motesplatser av samma dignitet
som korvkiosken, fritidsgarden eller caféet har
haft under de senaste decennierna. Och kan-
ske ar det sa att World of Warcraft, The Sims
eller Halo kommer att ge framtidens vuxna lika
nostalgiska kdnslor som Roda och vita rosen,
Fia med knuff eller d&ngmaskiner ger dagens
vuxna?

Helt klart ar att den digitala kommunikations-
teknologin pé flera omraden fordndrat vara sétt
attleva och kommunicera. Dessa férandringar
har ocksé foranlett en oro och debatt om moj-
liga negativa effekter, exempelvis kring 6vervikt
och asocialt beteende. Ett syfte med denna bok
ar att narmare beskriva unga och de kulturer
och aktiviteter som den digitala kommuni-
kationsteknologin mojliggor. Detta bidrag har
dock ett mer avgransat fokus, hir granskas da-
tor- och tevespel med syfte att forsoka beskriva
vilka det 4r som spelar och vilken betydelse spe-
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landet far for unga. Utgdngspunkten for diskus-
sionen ar en enkdtundersokning som genom-
fordes 2006-2007 och gick ut till 6 000 unga
mellan 16 och 25 ar.! I enkiten fick de svara pa
bland annat vad de gor pé fritiden och hur de
ser pa sin hilsa, pa skolan och framtiden. Sta-
tistiska berdkningar har gjorts av Jonas Mans-
son, Vaxjo universitet.

I rapporten New game — om unga och datorspel
som Ungdomsstyrelsen publicerade 2006 fanns
en analys av gruppen 13-20 dr och deras dator-
och tevespelande. I detta kapitel beskriver vi
gruppen 16-25 ar. Artikeln forsoker svara pa
vilka som spelar mycket och vilka som spelar
mindre, hur fordelningen ser ut mellan konen
och vilken betydelse forildrarnas arbetsmark-
nadssituation har. Har diskuteras dven vilken
betydelse dator- och tevespelandet har for ungas
sociala situation, halsa, motion, skola och fram-
tidsplaner. Ambitionen &r att ta fram ny kun-
skap som kan ge en djupare och rikare kdanne-
dom om ungas situation och vanor som kan
vara av betydelse for dem som arbetar med unga
eller andra som ar intresserade.

Ungdomsstyrelsen har under de senaste aren
foljt ungas vanor och attityder.? I det stora har
forandringarna av vanor och aktiviteter inte
varit sa dramatiska; musik, teve, kompisar, idrott
har genom dren varit de vanligaste aktivite-
terna. En viktig fordndring skedde i slutet av
1990-talet da den nya informationsteknologin
genom datorer, internet och mobiltelefoner
fick en bredare spridning vilket ocksa kom att
paverka ungas fritidssituation och aktiviteter.



Nya métesplatser som lan, gamingcenter eller
internetkafé finns idag p4 flera orter i landet.?
Forandringar paverkar dven foreningslivets ak-
tiviteter och motesformer. En vixande kom-
mers kring spel och internet tar plats och blir
betydande niringar. Aktiviteter relaterade till
den nya kommunikationsteknologin varderas
ocksa allt hogre bland ungdomar. Detta kon-
stateras i Ungdomsstyrelsens skrift Arenor for
alla (2005). Skriften visar att 1996 tyckte en-
dast 6 procent att datorrelaterade sysselsatt-
ningar var sirskilt viktiga, sex ar senare hade
siffran 6kat till 15 procent.

De vanligaste

fritidsaktiviteterna
[ Ungdomsstyrelsen ungdomsenkit fran 2006
stalls frigor om vad 16-25-aringar gor pd sin
fritid.

Olika fritidsvanestudier stéller olika fragor och
ger olika svarsalternativ. Det ar darfor viktigt att
se aktiviteterna i tabell 4.1 i relation till ett be-
gransat antal svarsalternativ (enkiten hade 29
alternativ). Knappt en tredjedel, 31 procent, upp-
ger att de spelar dator- eller tevespel nagon gang
iveckan eller oftare. Datorspelandet dr darige-
nom en vanligare aktivitet jamfort med exem-
pelvis att sjunga, spela ett instrument eller skapa
musik (tabell 4.1).

Tabell 4.1 De femton vanligaste fritidsaktiviteterna unga gor nagon gang i veckan

eller oftare 2006, 16-25 ar. Procent

Aktivitet

Néagon gang i veckan eller oftare

Umgds med kompisar

Surfar eller chattar pa internet

Hjalper till hemma med mat, stidning med mera
Laser

Idrottar eller motionerar men inte i klubb eller férening
Skriver

Idrottar eller motionerar i klubb eller forening
Gér runt pa stan med kompisar

Ar ute i naturen

Spelar datorspel eller tevespel

Sjunger, spelar instrument, skapar musik

Gar pd restaurang, pub, bar

Gér pa café

Gér pa fest

Deltar i foreningsverksamhet

88
85
81
60
58
48
35
33
31
31
25
24
20
19
18

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.
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Hur ofta unga spelar

dator- och tevespel
[ ungdomsenkiten fran 2006 finns fragor om
de spelar varje dag, varje vecka, varje mdnad,
varje ar eller aldrig.

Sjuavtioungaialdern 16-25 ar spelar dator-
och tevespel, 31 procent spelar varje vecka eller
mer. Denna grupp (de som uppger att de spelar
varje dag eller varje vecka) kommer vi i fol-
jande avsnitt att bendmna hogaktiva spelare. De
som spelar varje manad eller nagon ging varje
ar utgor 37 procent och bendmns i foljande
avsnitt som sdllan spelare. Slutligen uppger 33
procent att de aldrig spelar (tabell 4.2).

Tabell 4.2. Andel unga som uppger att
de spelar dator- eller tevespel 2006,
16-25 ar. Procent!

2006
Varje dag 12
Varje vecka 19
Varje manad 17
Varje ar 20
Aldrig 33

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkit 2006.

Vilka ar det som spelar
dator- och tevespel?

Resultaten frdn ungdomsenkiten har visat att
dator- och tevespel dr en popular fritidsaktivi-
tet bland unga. Men vilka ar det som spelar?
Finns det skillnader mellan méans och kvin-
nors spelande? Hur fordelar sig spelandet i olika
aldersgrupper? I detta avsnitt ser vi pa skillna-
der i spelande utifran aldersgrupper och kén
samt fordldrarnas arbetsmarknadssituation.
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Spelande och skillnader mellan kon
Tidigare studier har visat att de mest frekventa
spelarna ar méan. Resultat frin enkiten som
genomfordes 2006 bekriftar detta.

Storst skillnad mellan konen dr det bland dem
som uppger att de spelar varje dag. Endast 3 pro-
cent av kvinnorna uppger att de spelar varje dag
jamfort med 24 procent bland ménnen. Det ar
saledes en atta ganger sa stor andel av mdnnen
som spelar varje dag. Bland méan ar det ovanligt
att aldrig spela. Endast en av tio uppger att de
aldrig spelar dator- eller tevespel. Bland dem
som aldrig spelar dr andelen kvinnor fyra gdnger
sd stor som bland dn mdnnen. Datorspel kan
dock betraktas som en relativt vanlig foreteelse
bland kvinnor da mer 4n en fjardedel avdem
spelar minst en gang i ménaden (tabell 4.3).

Tabell 4.3. Andel unga mén respektive
kvinnor som uppger att de spelar dator-
eller tevespel 2006, 16-25 ar. Procent

Midn Kvinnor
Varje dag 24 3
Varje vecka 31 9
Varje manad 20 14
Varje ar 13 26
Aldrig 12 48
Totalt 100 100

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.
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Figur 4.1 Ungas spelande i olika aldrar 2006, 16-25 ar. Procent.

Spelande i olika aldergrupper
Spelas det lika mycket i de olika aldersgrup-
perna? Ar det bland de yngre eller dldre som det
spelas mest? | Ungdomsstyrelsens rapport New
Game — om unga och datorspel (2006) konstate-
rades att bland 13-20-aringar var det gruppen
13-15 &rsom hade storst andel hogaktiva spe-
lare (de som spelar varje dag/néstan varje dag).
Hur ser det da ut i dldersgruppen 16-25 ar i
enkiten fran 2006?

Enkitens resultat visar att de mest hogaktiva
spelarna finns bland de yngre, i gruppen 16-19
ar. Spelandets frekvens minskar med &ren.
Bland 16-aringarna uppger 21 procent att de
spelar varje dag, vilket kan jamforas med 4 pro-
cent av 25-aringarna. Det dr mer dn dubbelt sa
vanligt att en 25-4ring aldrig spelar jamfort med
en 16-aring. Aven om spelandet ir vanligare
bland de yngre sd ar spelandet utbrett bland 25-
aringarna, tre av tio spelar dator- eller tevespel
varje manad eller mer (figur4.1).
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Ungas spelande och fordldrarnas

arbetsmarknadssituation
Har forildrarnas arbetsmarknadssituation be-
tydelse for hur mycket unga spelar? Tabell 4.4
visar ungdomars spelande i férhallandet till fa-
derns och moderns situation pa arbetsmarkna-
den. Arbetsmarknadssituationen ar definierad
i enlighet SCB:s indelning.



Tabell 4.4 Ungas spelande och fordldrarnas arbetsmarknadssituation 2006, 1625

ar. Procent

Ej arbete Arbetare Tjansteman Egenforetagare

Fader Moder Fader Moder Fader Moder Fader | Moder
Spelar varje dag 14 12 12 13 12 12 8 6
Spelar varje vecka 21 19 19 18 18 19 18 19
Spelar varje manad 17 19 16 16 17 16 18 18
Spelar varje ar 16 19 21 18 21 22 19 21
Spelar aldrig 32 33 32 34 33 31 37 37
Total 100 100 100 100 100 100 100 100

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.

Hur ofta unga spelar tycks inte, i nagon storre
utstrackning, kunna relateras till foraldrarnas
arbetsmarknadssituation. Om vi jamfor ande-
len mellan de som spelar varje dag och de som
aldrig spelar ser vi dock en avvikelse bland unga
med foraldrar som ar foretagare. I den gruppen
ar det en nagot mindre andel som spelar varje
dag och en nagot storre andel som aldrig spelar
jamfort med i de Gvriga grupperna.

Betydelsen av fodelseland

Har det faktum att vara fodd utanfor Sverige
nagon betydelse for dator- och tevespelande?

Ungdomarnas svar i enkiten visar inte pa na-
gon storre skillnad mellan ungdomar fédda
utomlands jamfort med dem som ar fodda i
Sverige. Andelen ungdomar som &r fédda ut-
omlands ar dock nigot Gverrepresenterade
bland dem som uppger att de aldrig spelar (ta-
bell 4.5).

Tabell 4.5 Ungas spelande relaterat till fodelseland 2006, 16—25 ar. Procent

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.

Spelar Spelar Spelar Spelar Spelar
Unga fodda varje dag | varje vecka varje méanad varje ar aldrig Total
i Sverige 12 18 17 21 32 100
utomlands 12 20 13 13 42 100
Total 12 19 17 20 33 100
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Datorspelandets betydelse for ungas

sociala situation och hélsa
Under de senaste dren har datorspelandets kon-
sekvenser for hilsa diskuterats och debatterats.
En oro fran saval politiker, professionella ung-
domsledare och foraldrar har kunnat iakttas.
Oron har ofta rort spelandets konsekvenser for
overvikt, spelberoende samt moraliska betank-
ligheter kring valdsamma spel.

I detta avsnitt behandlas spelandets sociala
konsekvenser och betydelser for upplevd hilsa.
Har spelandet betydelse for samhillsengage-
manget? Finns det skillnader i attityder till ut-
bildning och férhoppningar infor framtiden?
Hur 4r det med hélsa och motionsvanor?

Politik och samhéllsengagemang
I enkiten finns fragor om politiskt intresse och
samhallsengagemang. Skiljer sig de som spelar
ofta fran de som aldrig spelar i intresset for po-
litik?

Resultatet fran enkaten visar pa att det inte
finns nagra storre skillnader mellan de bada
grupperna. Det betyder att intresset for politik
ar lika stort/litet bland hogaktiva spelare som
det dr bland andra ungdomar (tabell 4.6).

Hur mar de som spelar ofta?
Enkitundersokningen frdn 2006 stiller fragor
om hilsa och hur unga mar. Hur upplever de
hogaktiva spelarna att de mar? Finns det skill-
nader utifran hur ofta man spelar?

Resultatet fran enkdten uppvisar inga storre
skillnader for sjukdomssymtom relaterat till
hur ofta man spelar. De som spelar ofta uppger
sig dock i mindre utstrackning vara stressade
an de ovriga. En dubbelt sa stor andel avdem
som aldrig spelar kinner sig stressade varje dag
jamfort med de hogaktiva spelarna. Bland de
hogaktiva spelarna r det 7 procent som uppger
att de upplever sig stressade jamfort med 14
procent bland dem som aldrig spelar (tabell
4.7).

Tabell 4.6 Spelfrekvens och intresse for politik 2006, 16-25 ar, 2006. Procent

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.
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Hogaktiv Aldrig Total
Mycket intresserad 8 7 8
Ganska intresserad 29 32 30
Inte sarskilt intresserad 37 37 39
Inte alls Intresserad 26 23 23
Total 100 100 100




Tabell 4.7 Forekomsten av sjukdomssymtom 2006, 16—25 ar. Procent

Hogaktiv Sallan Aldrig Total
Huvudviark
Varje dag 1 3 2 2
Flera ganger i veckan 12 13 15 13
En gang i veckan 16 16 18 17
Néagon gang i manaden 39 40 37 38
Mer sillan eller aldrig 32 29 29 30
Ont i magen
Varje dag 1 2 3 2
Flera génger i veckan 10 10 1 10
En ging i veckan 12 13 15 13
Nagon gang i manaden 37 44 42 41
Mer sillan eller aldrig 40 31 29 33
Svart att somna
Varje dag 5 5 7 6
Flera ganger i veckan 18 18 16 17
En gang i veckan 17 15 16 16
Nagon gang i ménaden 29 28 27 28
Mer sillan eller aldrig 31 34 34 33
Kant dig stressad
Varje dag 7 12 14 1
Flera ganger i veckan 25 28 33 29
En gang i veckan 17 21 20 19
Nagon gang i ménaden 32 29 25 28
Mer sillan eller aldrig 18 1 8 12
Trott under dagarna
Varje dag 15 17 21 18
Flera génger i veckan 39 38 36 38
En gang i veckan 21 23 19 21
Nagon gang i ménaden 18 17 17 18
Mer sillan eller aldrig 7 5 7 6
Sovit daligt pa natten
Varje dag 5 5 8 6
Flera génger i veckan 20 21 20 20
En ging i veckan 18 19 15 18
Nagon gang i manaden 28 30 27 28
Mer sillan eller aldrig 29 26 30 28

Kalla: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkidt 2006.
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Spelande och alkoholkonsumtion
Rapporten New Game (2006) visade att de som
spelade ofta, uppger att de drack mindre alko-
hol. En tdnkbar forklaring ar att det var unga
13-15 dr som spelade mest och denna grupp
dricker mindre ofta dn de dldre. Hurser det ut i
gruppen 16-25 ar?

Enkiten fran 2006 visar inga storre skillnader
mellan de som spelar ofta och de som spelar
lite utifran drogvanor. Det tycks dock finnas en
storre andel icke brukare bland de hogaktiva
spelarna. Bland de hogaktiva spelarna uppger
24 procent att de aldrig dricker alkohol, vilket
kan jamforas 19 procent bland dem som aldrig
spelar dator- och tevespel (tabell 4.8).

Datorspel och fysisk aktivitet
De senaste aren har fragor kring 6vervikt och
passivitet i ungdomsgruppen blivit uppmark-
sammad i olika sammanhang. Hur ser det ut
for dem som spelar ofta, tranar de lika mycket
som andra?

Resultatet fran enkaten visar att unga som spe-
lar ofta inte uppger att de trainar mindre frek-
vent jaimfort med dem som spelar mindre ofta.
Bland de hogaktiva spelarna uppger 8 procent
att de tranar varje dag, bland dem som aldrig
spelar 4r det 7 procent. Ingen storre skillnad
finns inte heller bland dem som uppger att de
tranar mer sillan eller aldrig. I den hogaktiva
gruppen uppger 17 procent att de tranar mer sal-
lan eller aldrig vilket kan jamféras med 18 pro-
cent bland dem som aldrig spelar (tabell 4.9).

Tabell 4.8 Berusningsfrekvens bland unga 2006, 16-25 ar. Procent

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.

Tabell 4.9 Traningsvolym bland unga 2006, 16-25 ar. Procent

Hogaktiv Sallan Aldrig Total
1 Aldrig 24 17 19 20
2 En ging om aret eller mera sdllan 9 7 10 9
3 Nagra ganger per ar 19 22 21 21
4 Ndigon ging i manaden 24 26 25 25
5 Ett par gdnger i manaden 15 17 17 16
6 Nagon gang i veckan 9 1 8 9
Total 100 100 100 100

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.
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Hogaktiv Sallan Aldrig Total
1 Varje dag 8 7 7 7
2 Flera ganger i veckan 41 44 39 41
3 En gang i veckan 19 20 19 19
4 Nagon gang i manaden 15 17 17 16
5 Mer sillan eller aldrig 17 13 18 16
Total 100 100 100 100




Framtida utbildningsplaner
Ungdomsstyrelsen har i ungdomsenkéten fran
2006 stallt fragor om vilka utbildningsplaner
unga mellan 16 och 25 har. Finns det skillna-
der mellan dem som spelar mycket och de som
spelar mer séllan kring deras utbildningsplaner?

Bland de hogaktiva spelarna uppger 16 pro-
cent att de avser att gd gymnasium med prak-
tisk inriktning vilket kan jamf6ras med 5 pro-
cent bland dem som uppger att de aldrig spelar
dator- eller tevespel. Enkitens resultat visar
ocksa att de som aldrig spelar i storre utstrack-
ning uppger att de avser att ga en utbildning pa
hogskola eller universitet. Bland de hogaktiva
spelarna uppger 44 procent att de planerar att

g pa universitet eller hogskola, bland dem som
aldrig spelar ar det 58 procent (tabell 4.10).

Framtidsutsikter

Enkiten fran 2006 rymmer fragor om hur unga
ser pa framtiden. En fraga ror huruvida de ar
pessimistiska eller optimistiska nér det giller
framtidsutsikterna for varlden i allménhet. Kan
vi se ndgra skillnader mellan dem som spelar
ofta och dem som spelar mer sdllan i fragan
om framtidsutsikter?

Enkiten fran 2006 visar inga storre skillnader
mellan de som spelar ofta, de som spelar lite
och de som uppger att de aldrig spelar utifran i
frigan om framtidsutsikter (tabell 4.11).

Tabell 4.10 Uthildningsplaner bland unga 2006, 16-25 ar. Procent

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.

Hogaktiv Sallan Aldrig Total
Grundskola (eller motsvarande) 0 0 0 0
Gymnasium med praktisk inriktning 16 8 5 10
Gymnasium med teoretisk inriktning 3 2 2 3
Yrkesutbildning utanfér gymnasiet 8 8 8 8
Hogskola/universitet mindre dn tre ar 9 1 8 9
Hogskola/universitet tre ar eller mer 44 52 58 51
Vet ej 19 18 19 19
Total 100 100 100 100

Tabell 4.11 Framtidsutsikter for viarlden i allménhet bland de hdgaktiva spelarna

2006, 16—25 ar. Procent

Killa: Ungdomsstyrelsens ungdomsenkat 2006.

Kommentar: Pa en 5-gradig skala dér 1 ar pessimistisk och 5 ar mycket optimistisk.

5-gradig skala Hogaktiv Sillan Aldrig
1 12 9 10
2 23 24 24
3 44 45 44
4 16 18 17
5 5 4 5
Total 100 100 100




Sammanfattning
och diskussion

Vanlig aktivitet
Enkitens resultat visar att datorspelande och
andra datorrelaterade aktiviteter r en bland de
vanligaste forekommande aktiviteterna bland
unga. Sju av tio unga mellan 16 och 25 ar spelar
dator- och tevespel, 31 procent spelar varje vecka
eller mer.

De unga méannen spelar mest

Det dr madnnen som spelar i storst utstrickning.
Storst skillnad mellan kénen dr det bland dem
som uppger att de spelar varje dag. Endast 3 pro-
cent av kvinnorna uppger att de spelar varje dag
jamfort med 24 procent bland mdnnen. Dator-
spel kan dock betraktas som en relativt vanlig
foreteelse bland kvinnor da mer dn en fjarde-
del av dem spelar minst en gang i manaden.
Enkidtens resultat visar att de mest hogaktiva
spelarna finns bland de yngre, i gruppen 16-19
ar. Det 4r mer dn dubbelt sd vanligt att en 25-
aring aldrig spelar jamfort med en 16-aring.
Andelen ungdomar med fordldrar som ar fodda
utomlands dr nagot 6verrepresenterade bland
dem som uppger att de aldrig spelar.

Betydelse for ungas

sociala situation och hélsa
De som spelar ofta uppger sig var mindre stres-
sade dn de 6vriga. Det ar tva ganger sa vanligt att
de som aldrig spelar kdnner sig stressade varje
dag jamfort med de hogaktiva spelarna. Bland
de hogaktiva spelarna uppger 24 procent att de
aldrig dricker alkohol, vilket kan jamforas 19
procent bland dem som aldrig spelar dator- och
tevespel.
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Resultatet fran enkdten visar att unga som spe-
lar ofta inte uppger att de tranar mindre frek-
vent jamfort med de som spelar mindre ofta.
Intresset for politik och synen pa framtidsut-
sikter skiljer sig inte heller i ndgon storre ut-
strickning mellan de som spelar ofta och de
som spelar mindre ofta.

Enkétens resultat visar ocksa att de som aldrig
spelar i hogre grad uppger att de avser att ga en
utbildning pa hogskola eller universitet. Bland
de hogaktiva spelarna uppger 44 procent att de
planerar att ga pa universitet eller hogskola,
bland dem som aldrig spelar 4r det 58 procent.

Spelandets effekter
Resultaten fran Ungdomsstyrelsens enkit pe-
kar pa att de som spelar dator- och tevespel inte
tycks skilja sig i ndgon storre utstrackning fran
dem som spelar mindre ofta. Det dr dock vik-
tigt att konstatera att ndgra resultat fran forsk-
ning om effekter av datorspelande hittills inte
har publicerats i Sverige, kunskapen ar ddrige-
nom bristfdllig. Statens folkhilsoinstitut ge-
nomforde 2005 en analys av 30 vetenskapliga
studier kring effekter av tv- och datorspelande
bland barn och unga. Sammantaget visar dessa
studier ett starkt stod for att spelande ger posi-
tiva effekter pa spatiala formagor och reaktions-
tid. Den visar heller inte pd samband mellan
spelande och 6vervikt.” Eftersom nagon forsk-
ning kring effekter av datorspelande inte har
gjorts i Sverige ar det svart att dra ndgra sikra
slutsatser vare sig fran Ungdomsstyrelsens stu-
die eller fran andra internationella studier.
Oavsett datorspelandets eventuella effekter ar
spelandet en betydelsefull aktivitet och kultur-
form for ménga unga.
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Noter

! Undersokningen genomfordes av
SCB som en postenkit med tre
paminnelser under perioden
november 2006 till januari 2007.
Populationen utgjordes av Sveriges
befolkning i dldern 16-25 &r.

Totalt var det 2 867 personer som
besvarade frageblanketten, vilket ar
48,2 procent av urvalet pa 6 000
personer.

2 Bland annat Fritid i skilda varldar
(1998), Arenor for alla - en studie
om ungas kultur- och fritidsvanor
(2005) och De kallar oss unga
(2003).

3 En beskrivning av olika motes-
platser finns i Ungdomsstyrelsens
skrift New Game - om unga och
datorspel (2006).

* I vissa tabeller summerar
procenttalen till 101. Detta beror
pa avrundning da vi valt att
presentera procenttalen i heltal.

> Statens folkhdlsoinstitut (2005).
Hilsoeffekter av tv- och datorspel-
ande. En systematisk genomgang
av vetenskapliga studier.
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Peter Jakobsson

E-sport, cyberatleter
och professionalitet

"En kompis pappa har sagt att han vill
anstdlla oss som borsmdklare ndr vi slutar
spela Counter-strike. Datorspel och trading
liknar varandra. Man sitter framfor en
skdrm och mdste hantera vildigt mycket
information hela tiden.”

Det dr inte utan viss stolthet som den unga
datorspelaren pratar om de alternativa karriar-
végar som han forutser att hans datorspelande
har 6ppnat for honom. I samma lokal sitter
hundratals ungdomar och spelar ett dator-
baserat lagspel som portritterar en blodig kon-
flikt mellan terrorister och antiterrorister. Det
ar fredag kvill och Counter-striketurnering pa
ett av Stockholms internetcaféer.

Spelstudier (eng. game studies) 4r ett akademiskt
falt dedikerat 4t studiet av spel i olika former. Fal-
tet rymmer savil formalistiska angreppssitt
(egentligen narratologi) som sociokulturella per-
spektivsom tenderar att behandla spelstudier som
en underavdelning till medie- och kommunika-
tionsvetenskap eller kulturstudier. Detta kapitel
ligger ndrmare det senare perspektivet.

Amnet som ska diskuteras ar en sa kallad First
Person Shooter (FPS) - ett actionspel som spelas
i forstapersonsperspektiv med realistisk grafik
och valdsamma konfrontationer. Spelet heter
Counter-strike (Valve 2000) och dr ett av de mest
populdra spelen genom tiderna. Men det dr inte
sa mycket spelet i sig som ska diskuteras. Kapit-
let dr framforallt en undersokning av en sar-
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skild spelform, den sorts spelande som gar un-
der beteckningen e-sport och vars utdvare bland
annat kallas cyberatleter. Denna form av spe-
lande ar ett tavlingsinriktat spelande som i
mangt och mycket liknar traditionell lagidrott.
Man spelar med fem spelare i varje lag och
matcherna spelas i rundor och set. Idag finns
det flera internationella turneringar i Counter-
strike, allt fler sponsorer ser tavlingarna som
ett satt att na ut till sina malgrupper och pris-
summorna i turneringarna stiger. For ett litet
fatal innebdr e-sporten ett sitt att forsorja sig
och att f& dka virlden runt for att delta i stora
tavlingsarrangemang.

Syftet ar att pa ett generellt plan redogora for
e-sportscenen. Var kommer den ifran, vart ar
den pa vig och vilka eventuella problem dr den
belastad med? Mer specifikt handlar kapitlet
om e-sport som en kulturell foreteelse. Som
sadan dr de betydelser och meningar som till-
skrivs e-sporten omtvistade och varierar mel-
lan de olika intresserade parterna. Hur forhal-
ler sig denna del av datorspelsvirlden till de
negativa bilderna av datorspelsmediet? Vilka
symboler och vilka virderingar anvands for att
konstruera en bild av e-sporten? P4 vilket sitt ar
spelarna aktiva i att skapa en identitet for e-
sportscenen? Vad betyder e-sporten for de spe-
lare som har som mal att forsorja sig som
cyberatleter och vilken betydelse har det att det
handlar om just ett datorspel nir det giller
arbetsforhéllandena for de unga cyberatleterna?



Undersokningen bygger pa material fran tvd
slags killor. Dels reklamfilmer och annat
promotionmaterial fran diverse e-sportorgani-
sationer och sponsorer, dels faltarbete i form av
deltagande observation och intervjuer pd inter-
netcaféer, e-sportturneringar och e-sportrela-
terade webbsidor. Den webbsida som har dg-
nats storst uppmarksamhet ar Sveriges storsta
sida dgnad at tavlingsscenen i Counter-strike.
P4 sidan finns artiklar och diskussioner arkive-
rade fran den svenska scenen sedan 2002 och
framdt. Den storsta delen av faltarbetet utfordes
pa World Cyber Games (WCG) 2006 i Monza,
Italien. WCG dr en av de tre storsta internatio-
nella datorspelsturneringarna och har tivlande
fran 70 olika ldnder. P4 plats intervjuades Counter-
strikespelare fran nio linder och sammanlagt
deltog 6ver 20 spelare i intervjuerna.'

Kapitlet borjar med en kort historisk 6versikt
over datorspelsbranschen och framforallt e-
sporten. En 6versikt som f6ljs av en beskriv-
ning av hur scenen ser ut for tillfillet, i Sverige
och internationellt. Efter detta foljer en nar-
mare undersokning 6ver det kulturella kom-
plex som ligger till grund f6r datorspelens och
e-sportens problem med att vinna social legiti-
mitet, ndgot som jag kallar den paradoxala
cyberatleten. Sedan redovisas det empiriska
underlaget for detta kapitel genom en diskus-
sion forst om hur e-sporten séljer sig sjalv utit
och sedan om hur e-sporten ter sig fran spel-
arnas perspektiv. Det hela avslutas sedan med
en diskussion om vad som i allmédnhet ar vik-
tigt att tinka pa nir man forsoker forstd dator-
spel som kulturella objekt.
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Datorspel och e-sport

— en kort historisk dverblick
Datorspelen har idag 6ver 30 ar pa nacken men
det verkar ofta anda som om det vore ett ndgor-
lunda nytt medium som vi dnnu inte har lart
oss att hantera och forhalla oss till. Samtidigt
som videovaldet diskuterades i borjan pa 80-
talet diskuterades ocksa datorspelens eventuella
skadliga verkan. Filmtittande i hemmet anses
knappast utgora nagot storre problem idag; at-
minstone sd har det forsvunnit ifrdn den
mediala dagordningen. Men datorspel fortsit-
ter ddremot att ligga hogt pa agendan hos insti-
tutioner, myndigheter, féraldrar och massme-
dier - och inte beroende pa mediets potential
och uttrycksfullhet utan pa grund av de faror
som spelen fortfarande férknippas med. Bran-
schens svar pa sddana farhagor har till viss del
varit sjalvsanering. Man har infort ett alders-
markningssystem som en guide till konsumen-
terna och en del butikskedjor har valt bort spel
med valdsamt innehall. Farhagor om att dator-
spelande 4r passiviserande och medfor for
mycket stillasittande har métts med dans- och
sangspel och andra spel som involverar hela
kroppen i spelupplevelsen. Nar branschen har
anklagats for att vara sexistisk och for att bara
rikta sig mot man har man svarat med att slappa
sa kallade "tjejspel”, &ven om dessa sedan har
inneburit finansiella magplask (Kline et al.
2003). Men trots dessa forsok att visa mognad
och férmaga till att tinka om sd kvarstar det
fortfarande en pataglig kritik mot branschen
och dess produkter.

Samtidigt kan man ana en motsatt trend. Aven
fran akademiskt héll har det riktats kritik mot
spelbranschen men man har ocksa gjort en del
for att moderera det man anser vara ett ensidigt
moraliserande. Forskare som Henry Jenkins



har till exempel hyllat kreativiteten hos de fan-
kulturer som omger datorspelen (Jenkins 2006)
och andra har pdpekat datorspelens potential
for att lara oss saker (Gee 2003). Framvixten av
ett forskningsomrdade tilldgnat datorspel som
estetiskt objekt har dessutom placerat spelen i
farstun till finrummet, ett steg ifran att fullt ut
accepteras som ett konstnarligt medium likstallt
med film och litteratur. Vilket inte minst visas
av att spelen gjort entré pa kultursidorna i de
flesta storre svenska dagstidningar.

Séledes finns det idag en omfattande littera-
tur bade med ett akademiskt och med ett popu-
lart tilltal som behandlar olika aspekter av
datorspelsmediet: historiska, tekniska, kultu-
rella och samhilleliga. P4 1970-talet och i bor-
jan av 1980-talet var litteraturen betydligt mer
begransad och utgjordes till storsta delen av ett
antal bocker som var en blandning mellan kon-
sument- och strategiguider. Aven om den kri-
tiska distansen till zmnet i dessa bocker i prin-
cip ar obefintlig erbjuder de 4ndd en moijlighet
att fa lite perspektiv pd den aktuella debatten
eftersom man l4tt kan spédra de perspektiv pa
och diskussioner kring datorspelen som var
aktuella da. Som vi ska se skiljer de sig inte
mycket fran hur det ser utidag.

Ett exempel dr en bok som kom ut pa svenska
under namnet Videospel: Tips och strategier, Hur
man bemdstrar dem (Blumenschein & Blumen-
schein 1983). Bland kapitelrubrikerna hittar vi
till exempel Ndgra grundliggande regler for
umgdnget med myntvideoapparater. En rubrik som
ar talande for den allmédnna tonen i boken, vil-
ken rakt igenom préglas av en halla-i-handen-
attityd. Ett tilltal som vi far anta berittigades av
det nya och spektakuldra hos den “farsot” som
bredde ut sig 6ver Europa, vilken vi ocksd lar
oss visserligen inte dr ndgon “sjukdom i medi-
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cinsk mening” men vil en “skrimmande att-
raktiv hobby”. En passage fran bokens inled-
ning ar sdrskilt intressant i detta sammanhang:

"En video-kung som den femtondrige ame-
rikanen Steve Juraszek fran Illinois — han
spelade 'Defender’ i sexton timmar pd ett
enda mynt, skot ihop 16 miljoner podng och
skrevs in i videospelets annaler som den fors-
te virldsmdstaren — finns det hitintills ingen
hos oss [i Europa]. Och inte heller ndgot
tragiskt fall i stil med den automatfantast
som brot samman vid 'joysticken’ och ddr-
med tdgade in i ldkarpressen som det medi-
cinska fenomenet 'video-epilepsi””.

(Blumenschein & Blumenschein 1983)

Berittelsen innehaller bade en tidig referens
till ett varldsmaisterskap i datorspel och till den
fruktade baksidan av den digitala kulturen: krop-
pens fortvining och sjdlens utarmning framfor
tevemonitorn.

E-sport, det vill siga datorspelande i tavlings-
inriktade former, framhélls ofta som nagot nytt
en 1990-talsinnovation med turneringar i Quake
(id Software 1996) och superstjirnor som Jo-
nathan “Fatal1ty” Wendel som dess pionjarer.?
Som citatet ovan visar fanns det dock liknande
tavlingar redan pa 1980-talet. Twin Galaxies var
det foretag som blev allra mest kint som den
officiella arrang6ren av datorspelstivlingar.
1983 arrangerade de till exempel en tavling som
de kallade den nordamerikanska videospels-
olympiaden. Sa hir berdttar Twin Galaxies
sjdlva sin historia pa sin hemsida:



"Twin Galaxies mottog genast uppmdrk-
sambhet frdn ddtidens stora speltillverkare:
Atari, Midway, Williams Electronics, Uni-
versal, Stern, Nintendo och Exidy, och
dessutom stod fran RePlay Magazine och
Playmeter Magazine—den erans tvd fram-
sta arkadspelstidningar. Twin Galaxies roll
som tabellmakare blev viktigare i takt med
att 'spelarrankningar’ kom i medias fokus.
Som pionjdrer pd att ranka toppspelare blev
det Twin Galaxies som forde spelarna med
superstjdrnestatus samman for att delta i
en rad omskrivna tdavlingar och media-
hdndelser. Till exempel den 8 november
1982 sd besokte LIFE Magazine Twin
Galaxies for att samla sexton av Nordame-
rikas bdsta spelare for ett gruppfotografi.
Tvd mdnader senare, den 9 januari 1983,
kom ABC-TVs 'That’s Incredible’ till
Ottumwa, Iowa for att filma nitton av vdrl-
dens bdsta spelare som tivlade i virldens
forsta varldsmdsterskap.”

Citatet ar intressant for att det visar pa stora
likheter mellan tavlingsscenen da och nu. Spel-
branschen visar fortfarande ett stort intresse for
sadana hir tavlingar, dven om det idag framfo-
rallt ror sig om tillverkarna av hardvara snarare
an spelforetagen. Pa den tiden var man framfo-
ralltintresserad av att silja spel, idag ligger det
dven mycket pengar i att sdlja datorkompo-
nenter och kringutrustning som sarskilda
tavlingsanpassade moss, tangentbord och hor-
lurar. Att spelare har superstjarnestatus ska da
som nu tas med en nypa salt, dtminstone i varl-
den utanfor Kina och framforallt Sydkorea, dar
man pa grund av den massiva mediebevak-
ningen faktiskt kan bli igenkdnd pé gatan om
man dr duktig inom nagot av de mest populdra
spelen. Medierna visar da som nu ett visst in-
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tresse, dven om fokus ofta ligger pa det extraor-
dindrai att tivla i datorspel snarare dn att rap-
portera resultat och visa matcher. I Sverige har
nagra tevekanaler forsokt sig pa att sinda e-
sport, men det saknas fortfarande ett framgangs-
rikt programformat. Det r framforallt pa inter-
net som man kan hitta information om e-sport
och 6ver nitet kan man 4ven se direktsand-
ningar av manga matcher.

Eninternationell scen

i standig forandring
Hur kan man da tavla i datorspel? Counter-
strike spelas som sagt oftast i lag om fem spe-
lare. Nar man spelar Counter-strike kan man
antingen spela online eller offline, det vill sdga
antingen 6ver internet eller med spelarna och
deras datorer uppkopplade pa ett lokalt natverk
(lan). Pa tavlingar har man nagon form av do-
mare; vare sig det &r nagon som jobbar i kiosken
pé caféet eller om det ar speciellt utsedda do-
mare med uniform och visselpipa. Domaren
representeras diremot inte i spelet — man kan
inte raka skjuta domaren av misstag — utan star
bakom spelarna och ¢vervakar sa att ingen
fifflar med sin dator. Matcherna spelas ofta i tre
set och varje set avgors genom att ett lag har vun-
nit 16 rundor. De tavlingar som dr hogst ansedda
spelas aldrig 6ver internet utan matcherna spe-
las pd en gemensam arena. Detta gor bade
matcherna till publika spektakel som man kan
ta betalt for och underlittar stivjandet av fusk -
nagot som forekommer emellanat vid spel 6ver
internet. Att vinna pa en tavling som spelas 6ver
internet rdknas 6verhuvudtaget inte som en lika
viktig prestation som att vinna pa en lan-
turnering. Unikt for e-sport dr naturligtvis att
regler och spelplan 4gs av ett foretag och man
maste ha en kopia av spelet for att kunna spela
och tavla.



Tavlingsscenen i Counter-strike ar global
men begransas naturligtvis av tillgdng till da-
torer och internetuppkoppling. Som exempel
kan ndmnas att endast ett afrikanskt lag av sam-
manlagt 70 lag deltog pd WCG 2006. De flesta
lander har endast ett eller ett par lag som ater-
kommande dker pa de internationella turner-
ingarna. For att kunna dka kravs inte bara ett
bra lag utan det kravs ocksa att man har rad att
aka, vilket ofta kraver sponsorer. De bista la-
genivarje land tranar inte bara mot varandra
utan dven mot de basta lagen fran grannlin-
derna. Moijligheterna till traning begriansas
dock av internetkapaciteten i regionen. I In-
dien kan det vara svart att traina mot ett lag som
befinner sigi en annan del av staden och dar-
for maste man istéllet traffas pa ett internetcafé.
De nordiska lagen trdnar ddremot alla mot var-
andra och dven mot lagen fran de baltiska sta-
terna, tack vara de snabba internetuppkoppling-
arna som finns tillgangliga i samtliga ldnder. I
Brasilien finns det en stor Counter-strikescen
men brasilianska lag dker 4nda till Stockholm
pa traningslager eftersom de da har mojlighet att
spela mot lag utanfor det egna landet.

Hela e-sportbranschen befinner sigi ett till-
stand av stindig forandring. En férandring i
vilken aktorer kommer och gar, men dar ocksa
hela idén om vad e-sport dr och framforallt
hur man ska kunna tjana pengar pa den, for-
muleras om gang pd gang. Ndgra exempel kan
vara pd sin plats. For att komma till vissa tur-
neringar maste spelarna betala en anmalnings-
avgift samtidigt som andra turneringar sponsrar
lagen for att de ska kunna ha rad att delta. De
flesta verkar vara 6verens om att tevesinda eve-
nemang dr den snabbaste vigen till framgang
hos en bredare publik, men man har dannu inte
lyckats skapa ett framgangsrikt programformat
och atminstone i Sverige har alla satsningar pa
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e-sport pa teve lagts ner ganska snabbt. I Ryss-
land forsoker en fore detta spelare starta en skola
for unga cyberatleter men man har sma for-
hoppningar om att ndgon ska ha lust att betala
for en sddan tjanst. I Sverige finns det ett foretag
som erbjuder vadslagning pa e-sportmatcher dar
spelarna kan satsa pengar pa de matcher som
de sjdlva deltar i. De kinda lagen siljer klader,
accessoarer och spelutrustning och har hem-
sidor som genererar reklamintikter. Men det
som héller e-sporten flytande som en affirsidé
ar de pengar som kommer in fran de stora
hardvaru- och mjukvarutillverkarna - Intel, AMD,
ATI, Creative — och dven fran sportforetag som
Adidas och Kappa som ocksd har borjat visa ett
intresse for e-sport.

Den paradoxala cyberatleten

Hur snabbt kan en ménniska springa 100 me-
ter? Den fragan dr genast greppbar och menings-
full for oss, dven om vi inte ar friidrottsin-
tresserade. Fragan ar kittlande eftersom den ror
manniskans granser, vad den manskliga krop-
pen kan dstadkomma néar den pressas till sitt
yttersta. Men frdgan om hur snabbt médnniskan
kan springa i cyberrymden framstér som lite
fanig. Hela podngen med cyberrymden ska ju
vara att vi kan gora vad som helst. Alla roller vi
vill spela, alla situationer vi vill forsitta oss i,
allting vi vill uppnd dr inom rackhall i cyber-
rymden; dtminstone enligt en (mdhédnda naiv)
uppfattning om cyberrymden. Sa svaret blir
naturligtvis att vi kan springa precis sa fort som
vivill i cyberrymden. Vad spel gor dock dr att de
upprattar artificiella begransningar som man
som spelare ska forsoka 6verkomma. Spelreg-
lerna avgransar en liten del av cyberrymden och
fixerar och begransar de handlingar som ar
mojliga inom detta omrade. Och plotsligt blir
det meningsfullt att stélla frigor som:



"Hur snabbt klarade du den forsta banan?” eller
"Hur méanga ganger dog du innan du klarade
den?” Det dr sddana artificiella begrasningar som
mojliggor e-sport. Dessa begransningar dr na-
turligtvis inget annat dn spelregler. Utan sdidana
regler blir all form av tavling och sport menings-
16s. Varfor sparka fotboll om man lika gdrna kan
plocka upp bollen och springa in med den i mal?

E-sporten praglas av andra paradoxer ocksa,
avvilka inga egentligen ar naturgivna motsatt-
ningar men som har att géra med den kultu-
rella logik enligt vilken vi kategoriserar och
vardesatter fenomen i var omgivning. Huvud-
personen i Hari Kunzrus bok Leela.exe (Kunzru
2005) personifierar en bild av datorspelare och
intresserade datoranvandare som gor att kopp-
lingen mellan sport och e-sport kdnns kontra-
intuitiv. Karaktiren i boken ar inte lang, valtra-
nad, utagerande eller for den delen, popular i
umgingeslivet. Han foredrar att umgéas med
datorn framfor att umgas med andra mannis-
kor. P4 hans jobb pd en stor datorfirma ar de
flesta likadana. Trots att de sitter i ett 5ppet kon-
torslandskap sé foredrar de att skicka e-mail till
varandra framfGr att resa sig upp och gé 6ver for
att prata med nagon. Denna litterdra gestalt ater-
finns dven i massmediernas rapportering fran
datorspelsvirlden. I samband med den konfe-
rens som ar ursprunget till denna antologi ar-
rangerades det en datorspelsmassa i Jonkoping
som heter Dreamhack. Till arrangemanget
kom tusentals unga manniskor tillsammans
med sina datorer for att koppla upp sig pa det
storsta natverk for spel som nagonsin konstru-
erats. En kulturskribent fran Svenska Dagbla-
det kommenterade arrangemanget pé féljande
satt:
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".. tiotusen unga mdn (och en handfull
flickor), elektroniskt sammankopplade, med
monitorernas kusliga bldkalla sken flimrande
i ansiktet, ordrliga, men dndd febrilt aktiva,
i fard med att drdpa varandra, och plocka
pa sig podng och pinaler. Ett dataspelskon-
vent men ocksd en spokmdissa, ty hdr formed-
las en skrdckvision av framtidens mdnniska:
cybernetisk och fortvinad, framrusande och
frustande pd en artificiell savann.”

(Spjut 2006)

I detta utfall aterkommer bade bristen pa so-
cialitet (elektroniskt ssmmankopplade [...] i
fard med att drdpa varandra) och pa fysisk akti-
vitet (cybernetisk och fortvinad) samt bristen
pa kulturell forfining och meningsfullhet
(plocka pa sig podng och pinaler [...] framru-
sande och frustande). Utan att gora nagon yt-
terligare vardering sa kan man papeka att for
att Spjuts beskrivning ska gd hem maste man
forst acceptera att elektronisk kommunikation
inte ar lika vardefull och viktig som annan kom-
munikation samt att datorspelande pa nagot sitt
utesluter fysisk aktivitet dven nar man inte sit-
ter framfor datorn. Den radsla som uttrycks i
citatet dr dock ett uttryck for en kulturellt rotad
skepsis mot vad man i mer generella termer
kan kalla det virtuella.

Alla som har sett filmen The Matrix (1999)
kanner till denna problematik. I The Matrix ar
det hackaren som ar hjilten; den frimsta ex-
perten pd det gitfulla datorspraket ar frihetens
forkampe i framtiden. Men det storsta vardet i
hackarens talanger ligger inte i att kunna ma-
nipulera datorn for att tjana manskligheten
utan i dennes formdga att kndcka koderna, att
kunna se monstret bakom den vdv av bilder
som avskiljer ménskligheten fran verkligheten.



For trots att hackaren beharskar tekniken pa
ett otvunget sitt och kan manipulera datakoden
efter sin egen vilja - pa sa vis harskare 6ver sin
egen verklighet - sa framgar det tydligt att om
det finns mojlighet att vilja ska man vilja verk-
ligheten framfor virtualiteten. Den behdrskade
verkligheten visar sig vara en overklighet.

Virtualitetens koppling till datorspel dr dub-
bel. Spelvirldar ar virtuella varldar; de finns
men samtidigt finns de inte. Men det finns
ocksa den mer grundldaggande kopplingen till
leken som ocksa dr ett uttryck for virtualitet. I
leken latsas vi att vi ar det som vi inte ar. For en
begransad tid och i ett avgransat omrade kan vi
pa ett sdkert sitt uppleva verkligheten pd ett sdtt
som den inte ar. Brian Sutton-Smith, som har
skrivit mycket om spel och lek, diskuterar i sin
bok The Ambiguity of play (1997) hur vi anvan-
der olika sitt att tala om spel och lek for att
forsvara en sarskild spelpraktik. Han ber6r en
uppfattning om spel som gér ut pa att de upp-
rdttar en illusion av maktfullkomlighet; som
fantasier om kontroll en funktion som ar sér-
skilt viktig for barn pa grund av deras utsatta
position.

Men eftersom detta ar ett sitt att tinka pa spel
som framforallt forknippas just med barn fore-
drar ungdomar och vuxna att tala om sin lek pa
satt som skiljer dem fran barns illusoriska lek-
varldar. Sutton-Smith ndmner i detta samman-
hang anvindningen av "virtuell” i bendmning-
en av datorgenererade virldar som ett sdtt att
skilja dem fran fantasivérldar eller ldtsasvarldar.
Men denna ordlek har inte varit tillracklig for
att etablera det seridsa hos till exempel tavlingar
i datorspel. Rddslan for det virtuella dr, som vi
ska se, ndgot som aterkommer gang pa gangi e-
sportscenens forsok att konstruera en kulturellt
trovardig och socialt accepterad bild av sig sjalv.
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Hur marknadsfors e-sporten?

Med tanke pa den kulturella status som vald-
samma datorspel och hingivna datorspelare
har: hur gar man tillvdga for att marknadsfora
ett koncept som e-sport? Vilka symboler och
varderingar ar det man anvander sig av? For att
undersoka detta ska vi titta narmare pa tre
reklamfilmer fran SK Gaming, en av vérldens
mest kdnda e-sportorganisationer vars svenska
Counter-strikelag lange har ansetts som ett av
de tio basta lagen i varlden. SK Gamingvar fran
borjan en tysk organisation men har idag lag
pa flera stillen i varlden. Idag dgnar man sig
inte bara at Counter-strike utan har spelare
inom flera olika spel. Det svenska Counter-
strikelaget sponsras av processortillverkaren
Intel som presenterar sin e-sportsatsning pa sin
webbsida Game on.* P4 webbsidan kan man
bland annat titta pa tre reklamfilmer som alla
belyser olika aspekter av problematiken med
att sdlja e-sport.

SK Strikes back®, vilken precis som de andra ar
regisserade av Cristoph Keimel, dr tio minuter
lang och 4r bade en tillbakablick 6ver vad laget
har presterat hitintills och en presentation 6ver
vad laget aspirerar pa i framtiden. Intervjuer
med spelare och managers varvas med bilder
fran storstdder, flygplatser, turneringar och
lyxiga hotell. E-sportvirlden framstills som
modern, urban och kosmopolitisk. Videon in-
leds med att Angel Munoz, grundaren av
Cyberathlete professional league, som dr en av
varldens storsta e-sportturneringar, beskriver
sitt intryck av laget: "The most lasting impression
I always have of them is how professional they are,
everywhere they go.” Mot slutet av filmen sam-
manfattar SK:s manager Andreas Thorstensson
varfor han gillar att jobba med e-sport: "The
competitiveness and the seriousness of all the play-
ers [...] All the players are as dedicated as any



other athletes out there.”. Nagot som slar en nar
man tittar pa bade denna film och de tvd andra
filmerna dr att man aldrig far se vad som hin-
der pd skdarmen. Istéllet fokuseras det uteslu-
tande pa miljoerna och pa spelarna; méanga all-
varliga och beslutsamma ansikten flimrar forbi
men for en utomstaende skulle det vara svart
att overhuvud forsta vad det ar for nagot som
spelarna dgnar sig at. Vad ar det for aktivitet som
spelarna utovar pa ett sidant professionellt och
seriost satt?

I Save the world® stills spelarna infor en upp-
gift av den amerikanska presidenten: att radda
varlden frin ett terroristhot i form av en vite-
bomb som placerats pd havets botten. Man 13-
ter tittaren forstd att bomben inte kan nés av en
manniska utan maste desarmeras med hjalp av
en robot som navigeras med hjalp av ett gra-
fiskt datorgranssnitt. Ett tillvigagangssatt som
ocksd anvands inom till exempel vissa former
av kirurgi och som naturligtvis liknar datorspe-
landets navigering genom virtuella miljéer. Det
ar endast SK med sin speciella kunskap och
expertis som kan ridda virlden. Den skicklig-
het som de forfinat genom sitt datorspelande
visar sig vara lika anvandbar i “verkligheten”.

Den tredje filmen’ ar delvis inspirerad av Da-
vid Fincher's Fight Club (1999), en visserligen
mangfacetterad film men vars centrala tema ar
det moderna samhillets undertryckande av
vissa manskliga, framforallt pastatt manliga,
erfarenheter och instinkter. Den helt igenom
rationella och inrutade tillvaron i bade arbets-
och privatliv konfronteras genom den klubb-
gemenskap som tilliter medlemmarna att
komma i kontakt med sina mer ursprungliga
behov och kidnslor genom att helt enkelt sla
varandra blodiga. Filmens konflikt kan beskri-
vas i termer av en diskrepans mellan den upp-
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levda saknaden av en ursprunglig “verklighet”
och det moderna samhillets tilltagande overk-
lighet eller virtualitet. Datorspelens virtuella,
blodfattiga konflikter kan ses som just en av de
moderna produkter som kritiseras i Fight Club
men i reklamfilmen framstiller man istallet
datorspelet som en mojlighet att uppleva just
den form av verklighet och narvaro som perso-
nerna i Fight Club ocksd soker. Matchen som
handlingen kretsar kring dger inte rum pd na-
got internetcafé utan istéllet i en arena som ger
intrycket av att vara en boxningsring eller gla-
diatorarena. Stimningen ar spand och svetten
rinner fran deltagarna. Datorspelandet ar fysiskt
anstrangande.

Reklamfilmerna siger i sig en hel del om de,
uttalade och outtalade, méal som sitts upp for e-
sporten och vad som saknas for att uppna dessa.
Det pédpekas att e-sport ar precis som vilken
annan sport som helst. Spelarnas hingivna och
seridsa installning till sitt spelande och den dis-
ciplin som kravs for att bli bra framhalls i fil-
merna. Allt detta dr naturligtvis varden och at-
tityder som i var kultur hélls hégre dn och i viss
utstrdckning star i motsats till de virden som
traditionellt tillskrivs datorspelen. Discipline-
randet av kroppen blir en central del av dator-
spelandet - kanske en aning paradoxalt, men
helt logiskt om man betidnker kopplingen mel-
lan sport och fysisk hilsa. En spelare som jag
har intervjuat havdade till och med att det finns
andra spelare som bantat for att forbattra sitt
lags image. Virtualiteten tacklas pa tva sitt i fil-
merna. Save the world leker med uppfattningen
att var verklighet blir allt mer virtuell. "Kriget
mot terrorismen” utkdmpas pa datorskdrmar
och kraver duktiga cyberatleter. I den sista fil-
men sd undertrycks istillet spelens “virtualitet”
och istillet framhalls det att spelen &r precis



lika verkliga som resten av verkligheten. De te-
man som tas upp i de tre reklamfilmerna dr symp-
tomatiska for stora delar av e-sportsvirlden och
aterkommer dven i andra e-sportorganisationers
marknadsforing,

En titt pd hemsidorna tillhérande nagra avde
hogst rankade lagen i varlden bekriftar detta.®
3D &r ett amerikanskt Counter-strikelag och e-
sportorganisation vars namn skrivs ut som Team
Desire — Discipline — Dedication (begar — disci-
plin - hingivenhet).’ Ett annat lag skriver pa
sin hemsida: "Meet Your Makers was founded
[...]in 2000, published in 2001 and has gone
from being a simple Counter-Strike team playing
for fun, to one of the worlds leading full scale
professional Esports businesses.”® Det finska
laget Hoorai beskriver sina ambitioner pa fol-
jande satt: "The project shall reflect professiona-
lism and dedication in order to arise to the top.”"
Professionalitet, hangivenhet och disciplin ter-
kommer alltsd 4ven hir. Undantag finns natur-
ligtvis men tendensen ar att ju mer centralt ett
lag befinner sig pa scenen desto storre samstim-
mighet finns det kring hur man pratar om sitt
spelande. Sammantaget kan man beskriva detta
som en diskurs, ett sdtt att tala, om Counter-
strike som sa att sdga forsoker stabilisera bety-
delsen av e-sport och pa sitt och vis fixerar vad
som kan sdgas och inte sigas om spelandet.

En diskussion frdn en svensk webbsida som
jag foljt under en langre tid kan belysa detta sétt
att tala ndrmare och bidra med hur det ter sig
fran spelarnas perspektiv. Nedanstdende citat
kommer fran en kronika som kommentarer
en spelarovergidng mellan tva lag:
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"... att gd bakom ryggen pd sin arbetsgi-
vare dr inte populdrt i ndgon bransch. Detta
gdller sdvdl bilindustrin som de stora
fotbollslagen, vilkas nivd dtminstone jag har
visionen att e-sport skall ligga pd i framti-
den. [...] De som forsvarar elemeNts age-
rande, och kritiserar bds hot om rittsliga
dtgdrder, inser inte att Counter-strike har
vdxt ifrdn nivdn ndr det bara var roligt.
Counter-strike handlar inte lingre om
"bara ett datorspel”, utan dr big busi-
ness med sponsorer och stora prissummor
inblandade. |[...] Scenen mdste visa att
den har ndtt en sd pass serids nivd att
barnsliga fasoner som klanhoppande inte
lingre tolereras”"?

Tonen och argumenten i kronikan stimmer
val overens med tendenserna i reklamfilmer-
na och e-sportorganisationernas hemsidor.
Aterigen framstar det som viktigt att poangtera
att e-sport inte ar en lek utan en allvarligt me-
nad aktivitet som utf6rs av professionella atleter.
For spelarna dr detta naturligtvis inte bara ett
sdtt att sdlja in e-sporten till sponsorer och pu-
blik utan dven ett sitt att skapa en identitet och
Oka den egna sjdlvkinslan. Detta aterspeglas i
kommentarerna till kronikan vilka med fa un-
dantag ar samstdimmiga med kronikoren. De
som inte haller med om den huvudsakliga ar-
gumenteringen stimplas snabbt i diskussionen
som barnsliga nyborjare. Counter-strike ska
forvandlas till en professionell sport med pu-
blik, stjarnor och hoga inkomster.



Att ha spel som jobb

Men vem dr det da som tjdnar pa den tillta-
gande professionaliseringen och varufieringen
av e-sporten? Vi har dels mojligheten f6r unga
datorspelare att tjana fickpengar genom sitt
datorspelande - med féorhoppning om att
fickpengarna i framtiden ska bli riktiga l6ner -
dels har vi ett antal foretag som har uppfunnit
olika sitt att paketera och sdlja e-sporten eller
attanvdanda den som ett sitt att marknadsfora
sin verksamhet. Vi har ocksa sett att detta inte
arnagot nytt fenomen. Redan i bérjan pa 1980-
talet sdg branschen nyttan i att manniskor tav-
lade mot varandra i deras spel, men det dr ocksa
tydligt att detta 4r ett fenomen som viéxer. Spelar-
na vialkomnar denna utveckling, med vissa un-
dantag, men vem dr det som tar hem vinsterna?
Och vilken betydelse har drémmen om att tjana
en inkomst pa sin stora hobby, vilket i det har
fallet dessutom ar ett spel? For att understka
detta ndrmare ska jag anvinda mig av de tidi-
gare nimnda intervjuerna frain WCG. Jag ska
ocksa ta hjdlp av en analys av datorspels-
branschen i sin helhet som Greig de Peuter och
Nick Dyer-Witheford (2005) har utfort. Deras
analys kommenterar de drommar och férhopp-
ningar som ligger bakom att méanga soker sig
till datorspelsbranschen: sjalvforverkligande,
kreativt arbete och att fa leka och spela som
arbete. Uppfattningar som branschen girna
sjalv framhaller men som kontrasterar mot de
faktiska villkor som giller i branschen. Deras
analys ar behjilplig dven i fallet med e-sporten.
De hivdar att spelbranschen dr emblematisk
for den globala ekonomiska ordning som Mi-
chael Hardt och Antoni Negri tillsammans har
beskrivit i sina bocker (Hardt & Negri 2000,
2004). De argument som de anfor for denna
beskrivning passar vil in 4ven pa e-sporten:
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1. Spelbranschen saval som e-sporten har ska-
pats av amatorer och spelare och forst senare
anammats av entreprendrer och, annu senare,
de storre foretagen.

2. Deutgor bada en global foreteelse (men ar
som sagt tidigare koncentrerad till ett antal
centra som har den nédvindiga tekniska
infrastrukturen).

3. Datorspelsbranschen och e-sporten ut-
trycker de militaristiska och kapitalistiska var-
deringar som ar typiska for denna ekonomiska
och politiska ordning.

4. De drar bada nytta av sa kallat immateriellt
arbete: kreativitet, samarbete, teknologiskt kun-
nande - ett slags arbete som suddar ut gransen
mellan spel och lek.

5. de Peuter och Dyer-Witheford namner
ocksd, i relation till spelbranschen, att den rym-
mer en rad motsittningar och alternativa r6-
relser som motverkar den ordning som skissats
ovan. Denna tendens ar ytterst begransad inom
e-sporten men exempelvis kan spelarnas mot-
stind mot nya, mer tekniskt krivande spel,
namnas som ett problem for en bransch som
drivs av en stindig uppdateringsiver.

de Peuter och Dyer-Withefords karaktarise-
ring kan kritiseras pa ett antal punkter. For det
forsta var datorspelsbranschen redan pa ett vil-
digt tidigt stadium driven av foretagsekonomisk
logik samt av militara intressen (Lenoir 2000).
Aven embryot till e-sporten, som berittades om
tidigare, var pd ett valdigt tidigt stadium anam-
mad och stottad av branschen. Men det 4r sam-
tidigt onekligen sa att pd samma sitt som hack-
are hade en stor betydelse for spelindustrins



framvaxt ar det initiativ fran enskilda och min-
dre grupper utan kommersiella intressen som
har legat bakom mycket av utvecklingen av den
moderna e-sporten. Spelet Counter-strike var
till exempel fran borjan en sa kallad mod till
det populéra spelet Half-Life (Valve 1998); det
utvecklades av amatdrer som en expansion av
ett befintligt spel. Det var forst i ett senare sta-
dium som utvecklarna av originalspelet kdpte
upp spelidén till Counter-strike.

For det andra dr det viktigt att stélla sig fra-
gande till den stindiga kritiken mot innehallet
i datorspelen. Framforallt om kritiken riktas
mot industrin i sin helhet. Militarism och obe-
kymrad kapitalism aterkommer i titel efter ti-
tel men samtidigt kan man om man tittar i sta-
tistiken se att till exempel sportspel utgor en
betydande del av spelftrséljningen, atminstone
pa konsolsidan.! Sportspelen kan sikerligen
kritiseras pa andra grunder men militaristiska
eller kapitalistiska varderingar star knappast i
forgrunden i denna genre.

I fallet med e-sporten sd 4r ménga av de spel
som det tavlas i militdra simulationer, varav
Counter-strike onekligen dr en av de mer gra-
fiskt explicita. Counter-strike portritterar ocksa
en typisk bipoladr konflikt, som utspelar sig
mellan terrorister och antiterrorister, utan att
ange nagon annan orsak till denna kategorise-
ring 4n att den ena gruppen bar uniformer och
den andra gruppen solglasdgon eller palestina-
sjal. Ingen annan bakgrund ges till konflikten.
E-sporten kan dérfor i allmédnhet sigas vara mer
oppen for kritik av de Peuters och Dyer-Withe-
fords slag an spelindustrin i sin helhet.

Men dven om kritiken riktas mot endast e-
sporten méste den nyanseras fOr att vara giltig.
Det ar stor skillnad mellan till exempel den
kontext till spelet som en turnering som WCG
erbjuder och den amerikanska arméns fram-
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gangsrika forsok att anvanda sig av e-sporten
som ett rekryteringsverktyg (Nieborg 2006).
WCG hamtar sina ambitioner fran den olym-
piska rorelsen och utgér en internationell mo-
tesplats fjarran fran de militaristiska och natio-
nalistiska konnotationer som den amerikan-
ska armen anvander sig av nir de arrangerar
tavlingar i sitt spel America’s army (2002). Dessa
turneringar kan uppfattas som ett sétt att paral-
lellt med spridningen av spelet ocksé sprida den
amerikanska militdrens ideologi och forsoker
rattfardiga de krig som de utkdmpar. De tav-
lingar som anordnas pa detta satt har getts en
inramning just for att uppna dessa syften och
skiljer sig dirmed markant fran resten av e-
sportscenen. Som de Peuter och Dyer-Withe-
ford ocksa papekar s maste man ocksa skilja
mellan vad spelet representerar och hur det tas
emot och forstas av dess spelare. Att tolka spelet
och spelandet i termer av en militar konflikt
framstar som frimmande for spelarna. Inte i
nagon av mina intervjuer med spelare eller pa
nagot av de webbforum jag har besokt har detta
tolkningssatt framkommit; varken pa ett
oreflekterat sitt eller som en kritisk diskussion
kring vad man haller pa med, bor tillaggas. Spe-
lets vildsamma och konfliktfyllda inramning
verkar spela en valdigt liten roll for hur spelar-
na forstar sitt spelande.

Styrkan i de Peuters och Dyer-Withefords ana-
lys ligger enligt mig i hur de karaktariserar an-
skaffningen och underhallandet avimmateriell
arbetskraft inom branschen. De understryker
hur “coola” branscher med en "ungdomlig”
image och som ocksa erbjuder arbetsplatsen som
ettandra hem och som en lekplats - férutom att
erbjuda ett stimulerande arbete — anvinder detta
for att kopa arbetskraft billigt och kriva langa
arbetsdagar. E-sport dr inte en “cool” bransch
pa samma sitt som reklam-, IT- eller spel-



branschen men erbjuder 4nda i méngt och
mycket samma sak: att fd leka pa jobbet. Inom
e-sporten har man visserligen inte kommit lika
langt med att skapa en professionell bransch-
struktur. Reglerad arbetstid och manadsloner
arvildigt ovanligt. Men det gor det 4nnu svar-
are for spelarna att skilja pd vad de gor pa sin
fritid och vad de gor for den organisation som
de jobbar for. Det l6fte som e-sporten erbjuder
spelarna kan exemplifieras med ett par citat fran
intervjuerna:

"Att fd lon dr den stora drommen.”

"Nu ser man en framtid inom e-sporten.
Man vet att det inte dr sloseri med tid ndr
det finns majlighet att bli sponsrad.”

I e-sporten precis som i den ¢vriga datorspels-
branschen 4r de flesta spelarna unga man.
Maénga av dem gar i skolan, andra har jobb eller
ararbetslosa men de flesta bor hemma hos sina
fordldrar. Som de Peuter och Dyer-Witheford
papekar sa innebar detta att de har f4 dtaganden
och skyldigheter gentemot andra vilket gor att
de har storre anpassningsmaoijligheter. Det dr
littare for dem att acceptera obekvama arbets-
tider och sa lange man bor hemma racker det
med att spelandet inbringar fickpengar. De unga
spelarnas hiangivenhet och idealism bidrar till
att de presterar utan att det stills hoga krav eller
utlovas stora beloningar. I intervjuerna vi gjorde
framgick det att trots att riktiga 16ner var ett
drommal sd ansags mojligheten att resa och fa
bo pa hotell som mer an tillrackligt:

"Att fd resa gratis dr det bdsta med att
spela Counter-strike.”
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"Det béista med Counter-strike dr att man
fdr resa. Vi har varit i Spanien, Kina,
England, Italien.”

Samtidigt som spelarna uppskattar vissa sidor
av scenen sa ser de vissa nackdelar ocksa. Fram-
forallt 4r det all den tid som de maste 1agga ner
for att kvalificera sig till de stora tavlingarna
och for att fa en chans att spela i eller halla sig
kvar i de bidsta lagen. Det dr inte ovanligt att
spelarna tranar mer dn 30-40 timmar i veckan
och nir sponsoravtalen oftast inte innefattar
mer dn utrustning, anmalningsavgifter och re-
sor ror det sig om en relativt 1ag timersattning.
Att fa manadslon ar forbehallet endast ett val-
digt litet antal lag och d&ven majoriteten av dessa
l6ner innebir som sagt att man att behover fi-
nansiellt stod frdn nagot annat hill, till exem-
pel fran sina foraldrar. Det &r manga av spelar-
na som ser konflikten mellan sitt spelande och
andra saker de vill gora, som att hinga med
kompisar, klara av skolan och att kunna jobba.
Moijligheterna - att fa betalt for att spela spel -
ar dock tillrackligt attraktiva for att man ska
fortsitta, trots att chanserna ar sma. Av dem vi
intervjuat sdg dock de flesta sitt spelande som
nagot de gjorde infér ndgot annat; ndgot som
de var tvungna att sluta med nir de skulle borja
jobba till exempel:

"Jag kommer att fortsdtta att spela
Counter-strike i hogst ett dr till. Det dr
hart arbete. Om du vill bli bra mdste du
lagga ner mycket arbete vilket innebdr att
du mdste forsaka en hel del andra saker.”

"Det virsta med Counter-strike dr att det
tar sa mycket tid om man vill bli bra, att
man inte hinner med att gd i skolan eller
att jobba.”



For spelarna dr alltsa e-sporten ett [6fte som
samtidigt har vissa baksidor. For foretagen som
drinblandade dr vinsterna desto storre och det
dr inte utan en viss cynism som de utnyttjar
dessa mojligheter. E-sport erbjuder ett sdtt att
intressera miljontals ungdomar varlden over
for foretagens produkter, vare sig det ror sigsom
spel eller hardvara. Mycket av det intresse som
skapas runt spelen skapas dessutom tack vara
det arbete som intresserade personer ldgger ner
pa att bygga hemsidor, rapportera fran matcher
och skapa andra mojligheter for spelare att traf-
fas; ett arbete som ofta sker ideellt. Att forse e-
sportscenen med tillrackligt mycket pengar for
att hdlla igdng ett antal internationella turne-
ringar och ett eller ett par topplag i varje land ar
saledes ett forsumbart dtagande jamfort med
de mojligheter som scenen erbjuder branschen
att kommunicera direkt till spelarna. Att dess-
utom spelen i sig 4r anledningar for spelarna
till att uppdatera sin utrustning ar ytterligare
nagot foretagen kan skriva upp pa plussidan. I
slutindan - aven om det later otroligt i dagsla-
get — higrar dessutom naturligtvis hoppet om
att datorspelen ska bli lika stora publiksporter
som de traditionella sporterna; men nu med
mojligheten att dga de fullstindiga rattigheterna
till allt som har med sporten att géra: VM i
Counter-strike™.
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Slumpmadssiga algoritmer
Hitintills har diskussionen kretsat kring Counter-
strike och e-sportscenen. Mindre har sagts om
sjilva spelandet den faktiska aktiviteten att
spela spelet. Det avslutande avsnittet av detta
kapitel ska dgnas at att belysa just spelandet. Jag
har redan hivdat att den vdldsamma konflik-
ten som spelet representerar endast har en vil-
digt liten roll i hur spelet upplevs och forstas.
Men vad ar det da som aterstar av spelet och vad
ar det som ar sd tilldragande med just Counter-
strike? Att forsta sig pa och beskriva ett spel har
sina svarigheter. En absolut forutsattning ar att
man har spelat spelet. Man kan visserligen in-
tervjua spelare och man kan iaktta hur spelet
spelas, men det dr inte samma sak som att sjalv
uppleva spelets rytm, flode och rumslighet. Och
sedan kravs det att man kan satta denna upple-
velse i sin ratta kontext och i relation till det
man har lart sig genom att prata med spelare
och andra inblandade. D4 ér det oftast lttare
att noja sig med att skriva om vad spelet avbil-
dar. Men inom spelforskningen finns det nagra
andra angreppssatt att tillga.

Galloway (2006) kallar spel for algoritmiska
kulturella objekt. Med vilket han menar att det
inte dr vad eller séttet pa vilket spel represente-
rar olika saker - vianskap, konflikter, liv och
dod - som ger dem deras unika kulturella sta-
tus. Utan det ar det faktum att deras algoritmer,
eller spelregler, ockséd fungerar som kraftfulla
kulturella objekt — som saker att tinka med
(Turkle 1984). "Algoritmerna” som styr schack
och Tetris ar till exempel vildigt olika. Tetris
belonar snabba beslut som tas pa en hoft efter-
som dina mojligheter att forutse framtiden ar
vildigt begransade. Schack krdver till viss del
ocksa flexibilitet och snabba beslut men bels-
nar ocksa framforhallning. Dessutom kan ett
parti sluta med vinst, forlust eller remi; till skill-



nad fran Tetris som alltid slutar med att spelar-
en forlorar. Pa grund av skillnaderna i deras algo-
ritmer lanar de sig som analogier eller metafor-
er for olika saker i var vardag. Vi kan likna in-
korgen i vart mailprogram vid Tetris: oavsett hur
mycket vi rensar kommer det alltid mer (se
Murray 1997). Och vi kan likna l6neférhand-
lingarna med chefen vid ett parti schack: bero-
ende pa hur vi ldgger upp var strategi kommer
innehallet i vart Ilonekuvert att se olika ut nasta
manad.

Att tdnka p3 tillvaron i Tetris-termer eller
schack-termer liter oss se helt olika saker. I fal-
let med just spel - och i jamforelse med andra
medier - har detta dock vildigt lite att gora med
vad spelen representerar. Det dr inte pa grund
av att schack faktiskt portratterar just en mili-
tar konflikt som spelet fungerar som en meta-
for for lonesamtalet; det dr det faktum att reg-
lerna reglerar en konflikt mellan tva parter.
Tetris verkar for 6vrigt inte referera till nagon-
ting utanfor spelet 6verhuvudtaget, men spel-
reglerna lanar sig fortfarande till vara forsok att
bade forstd spelet och andra saker i var omgiv-
ning i termer av dessa spelregler.

Men det dr inte bara reglerna i sig som avgor
hur ett spel spelas. Alla som har spelat spel vet
att det finns utrymme for att hitta pa egna vari-
anter av reglerna och varje kompisgang har sitt
sdtt att spela Trivial Pursuit eller Monopol. Det
samma galler i datorspel. Det dr 14tt att tro att
datorspel dr deterministiska system som lam-
nar lite utrymme &t spelarna att definiera sina
egna regler, men det ar felaktigt. Har foljer ett
litet utdrag fran reglerna infér World Cyber
Games 2007:
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Utdrag ur reglerna infor
World Cyber Games 2007

e Default skins must be used.

® Boosting (stepping on top of own
team player) is allowed in play.

¢ Throwing grenades over buildings
in all maps are allowed.

e Any use of the flash bang bug will
result in a warning at the minimum or
loss by default for the offending team.

e Any other use of map or program
bugs can result in a warning at the
minimum or loss by default for

the offending team after deliberation
and decision by the board of referees
atits sole discretion. '

Det har 4r bara nagra fa exempel fran en ldng
lista som omger varje storre Counter-strike-
turnering. Just de hir reglerna tillater till exem-
pel att man hoppar upp pa en lagkamrats axlar
for att ta sig till stallen man annars inte skulle
na, nagot som inte alla tavlingar tillater. For att
sddana har regler - som utgor ett ytterligare la-
ger med regler utanpéd koden - ska efterlevas
kravs det naturligtvis domare. Vilka regler man
ska spela efter har varierat under spelets histo-
ria och har férhandlats fram mellan spelare,
tdvlingsarrangorer och andra intressenter. De
algoritmer som utgor grunden for Counter-



strike kan alltsa inte endast sokas i spelet utan
ar overenskommelser mellan olika aktorer pa
e-sportscenen. Sa fragan blir da: hur fungerar
kod och regler tillsammans nar de spelas?

Counter-strike ar ett vildigt snabbt spel; en
runda kan vara 6ver pad ett par sekunder och
varar sdllan mer dn ett par minuter. Under
denna tid kravs fullstindig koncentration inte
bara pa dig sjdlv, dina rorelser och motstandar-
nas rorelser, utan ocksa dina medspelares posi-
tioner och handlingar. Spelet krdver snabba
reflexer och perfekt koordination mellan vad
ditt 6ga uppfattar och vad din mushand klarar
av att utfora. Det kraver ocksa detaljerad kun-
skap om spelets miljoer: byggnader, végar,
gangar och passager. Var har man ryggen fti,
vilka védggar ger efter for automateld, vilka ytor
ar sarbara for eldgivning fran krypskyttar? Som
nyborjare 6verlever man inte lange. Liknelsen
som inledde kapitlet har viss fog for sig. Var
annars kraver informationen som presenteras
pa skdrmarna sa pass snabba beslut och var an-
nars tillskrivs den en sddan vikt som i ett rum
fullt med borsméklare respektive pa en dator-
spelsturnering? En tvekan, ett svagt 6gonblick
och du édr ute ur leken. Kommunikationen mel-
lan spelarna ar snabb och precis men kan ocksa
emellandt bli hetsig och okontrollerad i pres-
sade situationer. Det 4r en virtuell kamp pa liv
och dod dar ingen har rad att lamna nagot till
slumpen.

Attvara bra pa Counter-strike innebar att man
Kklarar av att prestera under sidana férhallan-
den enligt scenens eget sitt att mata. Det géller
framforallt i tavlingar som spelas pa lan, dar
man maste kunna visa att man kan halla
samma hoga niva i flera tavlingar i rad. Det gil-
ler som sagt att inte lita pa slumpen. Okdnda
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spelare och lag kallas ofta for random.'> Det ar
sddana lag som kanske har vunnit ett par
internettavlingar eller spelare som spelatin en
film pa en spelomgang dar hon/han gor ett par
snygga grejer, men som inte har kunnat f6lja
upp detta med att vinna officiella turneringar.
Den franske sociologen Roger Caillois (1958/
2001) beskriver slump (alea) och skicklighet
(agon) i spel som tva oskiljbara begrepp. De
flesta spel innehdller en kombination av de
bada dven om det ena eller andra elementet
dominerar spelupplevelsen. I Counter-strike ar
spelarna vildigt noga med att agon ska over-
skugga alea (random). Det konsistenta och kon-
sekventa hyllas ovan det spektakuldra och
unika.

E-sporten skiljer sig fran andra delar av dator-
spelskulturen pa detta sitt. | mdnga spel tavlar
spelarna med varandra just genom att spela in
filmer nar de utfér nagot speciellt, filmer som
de sedan liagger ut pa internet for att de ska kunna
beddémas och berémmas av andra spelare
(Lowood 2007). Pa Youtube.com finns det hund-
ratals timmar av inspelat datorspelande for be-
skddan och beundran. For de flesta datorspel ar
detta det frimsta eller till och med det enda
sdttet att visa upp sina prestationer och disku-
tera sitt spelande med andra spelare. Men dven
i online-spel dér tusentals spelare spelar till-
sammans i samma varld spelar man in sidana
har filmer for att visa upp vad man har gjort.
Ofta ror det sig om grupper av spelare som av-
ancerat ldngt i spelet som publicerar sina fram-
steg pa det hir sittet. Men i alla dessa fall ror det
sig om initiativ tagna av spelare utan nigra kom-
mersiella intressen och avsaknad av organisa-
tionsstruktur. For att en professionell sport ska
kunna utvecklas krdvs det att vissa strukturer



kommer pa plats som kan bedéma och rang-
ordna prestationer. Guttman (1978) har beskri-
vit den moderna sportens fodelse som en Gver-
gang fran ritual till rekord. En karaktérisering
som dven kan tillimpas pa professionalise-
ringen av vissa delar av datorspelskulturen (se
dven Danielsson 2005). De stora turneringa-
rna tillhandahaller en regelstruktur som ar obe-
roende av spelarna och tilldter dem att jamfora
sigmed varandra. Modern sport krdver att man
pa ett otvetydigt satt kan urskilja vinnare och
forlorare. Det ska inte vara ndgon tvekan om
vem som ar vinnare och pa vilka grunder som
vinnare utses. Men som vi har sett 4r denna
struktur och regelverk inte alls nagot som upp-
stitt oberoende av spelarna utan det har i stora
delar varit en rorelse nerifran som skapat e-spor-
ten. For spelarna dr nu den stora utmaningen
att behalla nagon form av initiativ nar allt storre
kommersiella aktorer forsoker hitta sitt att jana
pengar pa spelarnas initiativ.
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Sammanfattning

Den unga spelaren som i kapitlets borjan kom-
menterade sin framtid med att uttrycka for-
hoppningen om att kunna ta steget fran dator-
spel till aktiehandel kan fa std som en symbol
for det skick som e-sporten befinner sig i for
tillfallet. Det finns spelare som dr otroligt duk-
tiga pa det de héller pd med och det finns en
borjan till en professionell organisering av
tavlingsscenen men e-sporten skulle inte kunna
existera utan sekundéra nétverk som foraldrar,
a-kassa eller extraknack. For de flesta spelarna
tar spelandet slut nar de maste fokusera pa sina
studier eller sitt arbete; men fram till dess nar
man en forhoppning om att e-sporten ska
kunna ta en nagon annanstans.

E-sporten arbetar med att skapa en motbild
mot den moralpanik som stundtals drabbar
datorspelen genom att etablera e-sporten som
en sport bland andra sporter och genom att
understryka spelarnas disciplin och profes-
sionalitet. En retorisk mandver som inte ar helt
latt att genomfora pa grund av de kulturellt be-
tingade viarden och attityder vi vanligtvis bru-
kar forknippa med spel och da framforallt da-
torspel. Men samtidigt som professionalitet och
héngivenhet ar viktigt for organisationerna och
deltagarna att visa upp utat ar det for spelarna
drémmen om att kunna leva pé sin hobby som
ar den stora lockelsen.

Att fa resa och bo pd hotell samtidigt som man
far spela sitt favoritspel ar tillrackligt for méanga
av de unga cyberatleterna. Ett faktum som na-
got cyniskt utnyttjas av de kommersiella akto-
rerna som inte pa ldnga vigar har samma krav
eller bevakning pa sig som idrottsklubbar och
andra ungdomsforeningar har. Sidana fragor
arbetydligt viktigare att uppmarksamma i sam-
band med e-sport 4n till exempel frigor om



valdsamt medieinnehall och stillasittande ung-
domar. Har har argumenterats for att det ar det
intensiva tavlingsmomentet som utgor grun-
den for spelarnas forstelse av Counter-strike
snarare an den konflikt som portritteras av spe-
lets grafik.
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Noter

! Intervjuerna genomfordes till-
sammans med Jana Rambusch
och Daniel Pargman som en del
av ett storre forskningsprojekt.

2 www.fatal1ty.com

3 http://www.twingalaxies.com/
index.aspx?c=17&id=332 (min
egen Oversdttning).

4 http://game-on.intel.com/eng/
index.aspx

> http://game-on.intel.com/eng/
videos/skstrikesback640/
default.aspx

¢ http://game-on.intel.com/eng/
videos/sksavetheworld640/
default.aspx

7 http://game-on.intel.com/eng/
videos/skfightclub640/default.aspx

8 Enligt rankingen pa
www.gotfrag.com.

° http://www.team3d.net/

10 http://www.meetyourmakers.
com/en/history.html

1 http://www.hoorai.com/en/
about.html

12 http://www.fragbite.com/
2articleID=146. Fetstilen kommer
frdn originaltexten.

13 http://www.theesa.com/fact
s/sales_genre_data.php

4 http://us.worldcybergames.com/
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game_cs_offline.asp?nation_code=

N3NO1

15 Engelska for slump.

79



KAPITEL 6



Ann-Charlotte Palmgren

Idag ar jag ingenting
annat an en kropp

Unga kvinnors och flickors syn pa kroppen i daghocker pa nétet

I en tid da det blir mer och mer vanligt att vistas
pd internet genom att skriva dagbok pa nitet,
blogga eller delta i diskussionsforum pé nitet
ar det ytterst intressant att se hur identitet, men
framst kroppslighet kan kopplas, forstas och
konstrueras pa internet. Syftet med denna stu-
die dr att ge exempel pa hur konstruktioner av
identitet och kroppslighet iscensitts i natdag-
bocker, men ocksa pa hur unga kvinnor och
flickor kan fa bekriftelse genom att skriva dag-
bok pé internet. Jag har valt att géra en etnolo-
gisk analys av en handfull dagbocker pa nitet,
ddr dagboksskribenten dr en ung kvinna eller
flicka som skriver sirskilt mycket om sitt pro-
blematiska forhédllande till sin kropp, genom att
gora en noggrann genomlasning av dagbockerna
samt se dem i forhallande till aktuell facklittera-
tur om kroppslighet och identitet. Inledningsvis
ger jag en bakgrund till natdagbockernas upp-
komst och deras forhallande till annat sjalv-
biografiskt skrivande.

"(Idag dr jag ingenting annat dn en
kropp.) Och min syster sa 'Ebba, sd linge
du ser kroppen som ett projekt, och ditt
medvetande som ndgot som blir over kom-
mer du inte vara en person. Ndr du inser
att det inte funkar kommer du md sd dd-
ligt dver din kropp, over allt. Idag viger
jag femtiotre och dr inget annat dn en
kropp.”

(Ebba)

8l

"Ja, jag BANTAR helt enkelt. Men dndd
inte for det handlar inte bara om att bli av
med 'dverflodiga kilon” Det handlar om
sd mycket mer... Och det dr det jag vill
forsoka formedla pd den hér dagbokssidan.
Forsoka fd er att forstd. Fast viktigare dr
att forsoka forstd sjdlv. Hjdlpa mig sjdlv att
lyckas.”

(Maria)

Citaten ovan avslojar en fokusering pé krop-
pen som kan anses vara en visentlig del av var
sjalvbild och identitet. Judith S. Donath disku-
terar identitet och kropp bade i vardagen och
virtuellt. Donath hivdar att var identitet kan
ses som ytterst komplex och skiftande i situa-
tion, tid och rum. Detta medfor att kroppen
ofta ses som ett stabilt ankare. Kroppen kan ses
som ett stabilt ankare eftersom identiteten och
sjalvet ar nagot fysiskt osynligt medan kroppen
ar synlig och séllan foérandras i sa stor utstrack-
ning, &ven om man aldras, har olika harfrisyrer
eller en viktokning eller viktminskning sker.
Donath poédngterar att fokuseringen pa krop-
pen som tyngdpunkt skiljer sig delvis mellan
den virtuella virlden och den icke-virtuella varl-
den; detta pa grund av att kroppen hir byggs av
information istillet for kott. Detta betyder dven
att saval kroppen som identiteten kan anses vara
mera flytande virtuellt. Medieforskaren Sus-
anna Paasonen (2002) menar igen att den trans-



sexuella kroppen ar den naturliga kroppen pa
internet. Vidare foreslar Paasonen att internet
ar en plats for transformationer och kan ses
som en identitetsfabrik. Jag har l4st bide unga
kvinnors och méns dagbocker pa nitet och an-
ser mig se att man och kvinnor inte skriver pa
samma sdtt om sina kroppar och att man i hog
grad kan se att kropparna pa nitet dr konade.
Syftet med denna text dr dock inte att argumen-
tera mot Paasonen, utan att se hur flickor och
unga kvinnor presenterar sin kropp pa nétet. Krop-
peninitdagboken och den traditionella dagbo-
ken dr ofta ssmmanknuten med en kinsla, pre-
cis som i Marias dagbokscitat ovan. Jag har valt
att i denna text koncentrera mig pa den proble-
matiska kroppen.

Fokus i denna text ligger pa vilka forebilder
som kroppen ges pa nitet och hur flickor och
unga kvinnor som mojligen ar paverkade av
natdiskussioner skriver om sin kropp, sarskilt i
dagbocker pa nitet. Texten tar ocksa upp hur
flickor som tidigare har lidit av dtstoérningar
forhaller sig till sin nuvarande kropp. Jag har
valt att avgransa mig till dagbocker dar fetma
eller dtstorningar behandlas och hur dessa skri-
benter forhéller sig till sin kroppslighet. Krop-
pen kan anses vara knuten till identiteten. Ett
sdtt att se pd identitet ar att se den som néagot
essentiellt hos individen. Ett annat sitt dr att se
identitet som en serie av repetitioner och iden-
tiska akter. Jag anser att dven kroppen i ndt-
dagboken kan ses som performativ, eftersom
kroppen produceras och skapas genom repeti-
tioner i form av ord, texter och bilder. Varfor
skriver dessa flickor och unga kvinnor da om
sig sjdlv och sin kropp pa natet?
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Daghboken pa nétet i forhallande till
annat sjalvbiografiskt skrivande
Humanistisk medieforskning vilar pa féljande
utgangspunkt: kommunikation dr grundvalen
for all mansklig interaktion. Vi kommunicerar
inte tankar och kénslor till varandra direkt, vi
utvaxlar budskap i ett sammanhang och med
en avsikt. Att kommunicera dr att etablera me-
ning, och mening skapas med hjalp av tecken.
Att undersoka, forsta och forklara hur tecken
uppstér och utvixlas, samt tolkas av mottaga-
ren i samhallet 4r alltsd syftet med humanis-
tisk medieforskning. Men tolkningen av tecken
har ocksa en subjektivdimension inom de hu-
manistiska vetenskaperna. Det hinger samman
med att humaniora i sin utgdngspunkt ar her-
meneutisk, det vill siga forskarens tolkning ar
integrerad i den vetenskapliga processen.

(Drotneretal. 1996)

Aven om dagboken traditionellt sett brukar
ses som privat och som ett projekt for indivi-
den, kan nitdagboken ses som offentlig och som
en community for flera personer. Eftersom nit-
dagboken kan ses som en community dir mén-
niskor kommunicerar, umggs interaktivt och
dar de kan ses som kulturellt och socialt kon-
struerande, kan vi pd sitt och vis prata om en
kollektiv identitet eller om identiteter férenade
genom nitverk. Bolter och Gruisin diskuterar
remediation och ett remedierat sjilv, med detta
svarar de pé den kritik som flera mediekritiker
framfort mot nya medier som till exempel
internet och natdagbocker. Kritiken har bestatt
i att internet, virtuella varldar och datorgrafik
maste skilja sig fran tidigare medier i estetik
och kulturella principer. Med remediation
menas att nya medier far sin kulturella signifi-
kans pa grund av sitt forhéllande till tidigare
media som television, fotografering, bildkonst
och film. Nitdagboken kan alltsa ses som en



remediation av den traditionella dagboken pa
samma sitt som det virtuella sjilvet eller jaget
ar en remediation av sjilvet och jaget fore det
kommit i kontakt med nya medier. Bolter och
Gruisin argumenterar att det remedierade sjal-
vet dr tydligt i virtuella communities, dar indivi-
der gor ansprdk pa och intar verbala och visuella
synvinklar genom textuella och grafiska mani-
festationer, men samtidigt konstituerar de sin
kollektiva identitet som natverk bland dessa
medierade identiteter. Den virtuella commu-
nityn ar en community som dr bade ett subjekt
och ett objekt for remedieringsprocessen (Bol-
ter & Gruisin 1998).

Men varfor skriver man dagbok pa nitet? Vem
finns bakom dagbockerna? Etnologen Pille
Runnel menar att hemsidor i allmadnhet har
tva funktioner: dels att man far visa upp sig sjalv,
dels att man far kommunicera. Dessa tva funk-
tioner giller ocksa niatdagbocker. Dagbtckerna
ar en plats dar personer skriver om sig sjélva,
sin vardag; sitt liv, sin omgivning och sina kins-
lor, samtidigt som de fir kontakt med andra
likasinnade och samtidigt som de kan paverka
andra med sina tankar. Storsta delen av dag-
boksskrivarna pa nitet 4r unga vuxna. Rebecca
Maxwell och Susan Kline har undersokt varfor
personer skriver natdagbok och hur detta in-
verkar pd deras liv. Maxwell och Kline kom till
slutsatsen att dagboksskrivarna sag skrivandet
som ett sitt att reflektera over sina liv, hélla
kontakten med sina ndrmaste, att kinna ge-
menskap och som ett hjalpmedel for att ut-
veckla sina idéer.'

Det empiriska materialet for denna text bestar
av svensksprakiga dagbocker, bloggar samt hem-
sidor av flickor och unga kvinnor.? Reloaders,
bloggar, weblogs och nitdagbocker — smek-
namnen for dagbocker pd internet ar ménga.
En nitdagbok 4r en personlig dagbok publice-
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rad pd internet. Vad ar dd en dagbok? Dagboken
innehaller traditionellt f6ljande element: den
ar ett resultat av ett fortgdende skrivande, den
har en forfattare, den ar skriven enligt daterade
kapitel, den dr skriven i forsta person och be-
skriver en period pa tjugofyra timmar. Aven nit-
dagboken uppfyller dessa kriterier, men dess-
utom ar natdagboken ett medium fé6r kommu-
nikation, kontakt och samtidigt ett medium for
att bli bekriftad av andra. Grinserna mellan
privat och offentligt suddas ut i nitdagbocker.
Ar 1999 fanns det drygt 250 listade medlem-
mar pa den svenska dagboksringen Dagbok pd
ndtet, och manga svenska dagboksskrivare bor-
jade skrivaredan 1996 eller 1997. Dagboksringen
Dagbok pd néitet var bara en av flera svenska ringar
eller communities for ndtdagbocker, andra var
Dagbok Direkt, Geografidagboken, Postludium,
Sapto, Reload, Refresh Total, Carpe Diem och Ring-
ringen. Succe (http://www.succe.com) och
Dagbok.net (http://www.dagbok.net) ar tva som
finns kvar 4n i dag. Att skriva webjournal, reload,
dagbok pa nitet eller blogg ar alltsa ingen ny
foreteelse. Det som dr ndgorlunda nytt dr publi-
ceringsverktygen. Idag beh6ver man inte be-
hirska kodning for att ha en nitdagbok/blogg.
Sjalvbiografiskt skrivande och sjilvbiografier
ar ett mycket gammalt sitt att beskriva sig sjalv
och de reflekterar individualismens utveckling
och sociokulturella forandringar pa flera intres-
santa sitt. Sjalvbiografier har skrivits sedan an-
tiken (Roos 1988), men fran och med Rousseaus
tid kan man kalla sjdlvbiografierna moderna.
Under 1600-talet skulle det privata forbli hem-
ligt och gomt eftersom det privata ansags skam-
ligt. Under 1700-talet blev det vanligare att
skriva memoarer. Genom att skriva memoarer
forsokte man forklara och rattfardiga sina egna
roller i samhillet. Memoarskrivarna menade
dock att de inte hade nagot privat eller inre liv.



De skrev alltsa inte om sitt privata liv och sina
innersta tankar. Forhallandet mellan memoar-
skrivaren och lisaren var problematiskt. Me-
moarskrivaren verkade alltsd anse att han eller
hon endast kunde genomfora sina ambitioner
i det offentliga.

Den franska filosofen Jean-Jacques Rousseau
menade att filosofen diremot var en man som
skrev pa grund av en nédvandighet som han
kdnde inneisigsjdlv (Revel etal. 1989). Under
borjan av 1800-talet blev det vanligare att skriva
dagbok om sina kinslor. Att skriva dagbok var
ocksa ett stt att halla en inre disciplin. Att skriva
ner tankar och kénslor blev ett sitt att analy-
sera ens inre(Corbin 1990).

Aven idag brukar man anse att man skriver
dagbok pa grund av en inre nodvandighet.
internetdagbocker har i Norden blivit vanliga
sedan mitten av 1990-talet. Jag anser att inter-
netdagbtckerna kan ses som sjalvbiografiskt
skrivande pa samma sdtt som traditionella dag-
bocker, men de har ocksa helt nya drag. I inter-
netdagbtckerna kan det dven verka som om
det offentliga ar det riktiga, viktiga och verk-
liga.

Varfor publicerar dagboksskrivarna sina dag-
bocker pé internet? Mojligen for att de da finns
"pa riktigt”, den man ar offentligt kan anses
vara den betydelsefulla personen. Vem ar jag?
Hur har jag blivit den jag dr? Dessa dr grundlag-
gande fragor i modernt sjdlvbiografiskt skri-
vande. Under skrivsituationen ar vanligtvis tva
personer nirvarande, den som tittar i spegeln
och den som tittar fran spegeln. Med detta me-
nas den som skriver ner och den tilltinkta 14sa-
ren. Aven om det 4r friga om en traditionell
dagbok finns det sd gott som alltid en tilltainkt
lasare, det framtida jaget/skribenten. Vid tid-
punkten for nedskrivandet gor skribenten ett
beslut om vad som &r viktigt for det framtida
jaget att minnas eller fa veta.
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I dagbockerna pa internet kan det ocksé vara
sa, men samtidigt tror jag att dagboksskrivaren
pa ndtet standigt ar medveten om sina ldsare
och att dagboken ar offentlig. Suvi Ahola har
menat att dagboksskrivandet alltid dr ndgon
form av terapi (Ahola 1993a). For den traditio-
nella dagboksskrivaren kan det tdnkas vara te-
rapi, dd personen far ner sina tankar pa papper
och pa sa sitt bekriftade, medan internetdag-
boksskrivare far sina tankar bekriftade genom
att andra personer ldser texten.

De dagboksskrivare som jag koncentrerar mig
paidenna text har dessutom ett problematiskt
forhéllande till sin kropp, vilket kan medfora
att antagandet om dagboken som terapi ar star-
kare nir det giller just dessa dagbocker. Sjalv-
biografiskt skrivande placerar personen i for-
héllande till tiden och kulturen. Jaget far en
upplevelse av sig sjilvt genom spraket och pa sa
vis bestams sjalvbildens granser for personen
sjalv och for andra. I bdde brev, dagbocker och
memoarer berittar jaget hur jaget har varit och
ar. Dessutom bestaimmer berattaren i dagbocker
och brev hur jaget kommer att bli (Kanniainen
2001). Mdnga skriver dessutom antagligen dag-
bok till en borjan for att urskiljas fran sin om-
givning, for att limna ett spar av sig sjdlv och
avsloja unika kdnslor och tankar for att kunna
na andra.

Den traditionella dagboken brukar anses vara
en trogen samtalskumpan eller nagot dagboks-
skrivaren inte har i verkligheten. For dagboks-
skrivaren 4r “den andra” undermedvetet nar-
varande vilket marks i spraket. Pa detta vis har
dagboksskrivaren nagon uppfattning om en
publik, trots att dagboksskrivandet dr ett intimt
sdtt att bade formedla och hemlighalla sina tan-
kar. Publiken ar for det mesta det framtida ja-
get, som kan ldsa dagboken flera ar senare
(Kanniainen 2001). For internetdagbdckerna
ar publiken det framtida jaget, men framfor allt



andra personer. Jag anar att dagboksskrivarna
pa nitet funderar mer pa vilken deras publik ar
och darfor ocksd hur skribenten framstaller
sina tankar. internetdagboksskrivaren kan an-
ses ta till orda mer medvetet och bestimma sig
sjalv mer malmedvetet. A andra sidan kan 4ven
personer som skriver traditionella dagbocker
skriva med tanken att vem som helst kan l4sa
dem senare. Natdagboksskrivaren skriver alltsa
kanske mera dterhéllsamt for att inte sdra and-
ra. Aven traditionella dagbocker har publice-
rats som bocker. Samtidigt maste man komma
ihag att internetdagboksskrivare mojligen ocksa
har en traditionell och hemlig dagbok. Suvi
Ahola, som sammanstallt en antologi om dag-
bocker, blev forvanad 6ver att sd manga kvin-
nor ville visa sin dagbok for henne, en fram-
mande manniska. Ahola skriver att det verkade
som om madnga av kvinnorna vantat pa att fa
delasitt liv med ndgon annan (Ahola 1993b).

Dagboksskrivandet kan ocksa ses som ett ut-
tryck av behovet att skriva. Under 1800-talet
skrev manga kvinnor dagbok eftersom de inte
hade mojlighet att bli publicerade. Dagboks-
skrivarna var ofta personer som levde i ett sam-
hille som de inte var socialt anpassade till eller
manniskor som hade svart att kommunicera
med andra. Kvinnorna hade en stillning i sam-
hillet som gjorde att de inte hade andra forum
isamhallet dar de kunde yttra sina asikter eller
ritt att fritt kommunicera (Corbin 1990). Aven
dagbdckerna pa nitet kan ses som ett forsok att
fa kontakt med andra likasinnade ménniskor
och att kommunicera. Internetdagbdckerna
kan diarmed ses som uttryck for behovet att
skriva, men dven for behovet att bli publicerad
och last.

Anette Gothlund menar att individens jag ska-
pas genom de iscensdttningar hon gor av sig sjalv
och hur hon framtrader i det sociala livet, i per-
formanser. Gothlund skriver:
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"Dels vill jag betona att det ocksd hand-
lar om att det i dessa framtrddanden alltid
finns ett inslag av formgivande: det iscen-
satta jaget dr ocksd ett designat jag.”

(Gothlund 1997)

Detta héller jag med om och jag tror att man
tydligt kan se det designade jaget i dagbockerna
pa internet. Mirja Liikanen menar att perform-
ans och stil inte bara dr ihopkopplade med kon-
sidentitet. Manga forskare ser performans och
stil som centrala delar av postmoderna, media-
liserade samhillen och en mera flexibel och
individualiserad livsstil (Liikanen 2001). Med
begreppet performans menar jag i kapitel att
personer gor framtridanden i det sociala livet.
Genom att vara medvetna om den bild de vill
ge av sig sjalv gor de dessa performanser. For att
kunna gora en performans leker och spelar per-
sonerna med iscensattningar och stilar. Genom
olika iscensittningar kan personen fora fram
sin stil. Stilen ar alltsa en framstallning och ett
uttryckssatt. [scensdttningar ar nar personer an-
vander stilar for att kunna framhava sitt fram-
trddande i det sociala livet. Detta innebar ocksa
att personer leker med roller och provar olika
roller. Diskussionen om iscensittandet, stilar
och roller 4r intresserad eftersom det kan vara
stora skillnader mellan det man vill formedla,
det man férmedlar och det som mottagaren
upplever som det formedlade. Ibland 4r iscen-
sattningarna och performanserna medvetet ge-
nomforda men de kan dven vara omedvetna
och ogenomtinkta.

Medan Gothlund diskuterar stil som estetik
och sarskilt medveten stravan till estetik, kan
jag i dagbockerna se kroppslighet som en form
av synonym till stil. Samtidigt som kroppen i
viss man och i vissa fall kan ses som designad,
kan kroppen ses som en barare av identiteten,



som en bild av identiteten. Detta betyder 4ven
att problem kan uppsta mellan iscensatt iden-
titet och kroppen, eftersom personen kan upp-
leva att de inte 6verensstimmer. Det dr fraimst
dessa problematiska fall jag tagit i beaktande
nar jag gjort ett urval av natdagbocker.

Som jag tidigare skrev anser jag att dagbock-
erna ar performativa, detta pa grund av att vi
kan se repetitioner, tystnader och erkinnanden
i ndtdagbockerna. Marja Kaskisaari (2000)
menar att performativitet &ven kan ses som en
analysmetod. Inom den performativa ldsningen
ar det viktigt att upptéacka repetitioner, tystna-
der och erkdnnanden, eftersom subjektet och
identiteten i sjdlvbiografiska texter dr produce-
rade genom dessa tre fenomen. I mitt fall pro-
duceras kroppens representationer genom re-
petitioner av och hanvisningar till fenomen och
diskurser som finns i var kultur och i vart sam-
hille. Exempel pa detta kan vara att dagboks-
skribenten upprepade ganger beskriver sin
kropp med ordet fetma eller liknande.

Men dven om dagbokskribenten upprepade
ganger anvander ordet fetma, tystnar ner eller
erkdnner nagot betyder det inte att personen
fritt kan konstruera sin identitet eller kropp,
eftersom samhillet och vir omgivning stindigt
har ett inflytande pa oss, oberoende om vi vill
deteller inte. Sidonie Smith (1998) har menat
att manniskor konstruerar livet temporart ge-
nom narrativa kontexter och mening. Genom
detta konstruerade liv positionerar de sig sjilv
och sin kropp i en historiskt och kulturellt spe-
cifik identitet.

Framstillningen och analysen av dagbockerna
har vuxit fram under narlasning av dagbocker
pandtet. Jag harvalt att i denna text rora mig pa
en allmdnnare nivd, men med en sarskild tyngd-
punkt pd dagbocker som behandlar kroppen
och atstorningar. Valet av denna tyngdpunkt har
medfort att jag ocksd presenterar nigra pro-
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anorexi- och antianorexihemsidor. I det fol-
jande fortsitter jag med en presentation av dag-
bocker och korta introduktioner till teorier om
kroppslighet samt en forsta analys av kropps-
lighet och dtstorningar pa nétet. Utifran dessa
presentationer utformar jag min syn pa en viss
sorts kroppslighet pa nitet.

Daghockerna i kontexten: medieliser-
ingen av socialarelationer
Begreppet medium kan sagas vara nagot som
ligger mellan tva personer eller grupper och
saledes utgora en instans for formedling av na-
gonting mellan dem (Bjurstrém, Fornis,
Ganetz 2000). Mediebegreppet kan, utgaende
fran en uppfattning om symbolisk kommuni-
kation, definieras utifran tre nivder, nimligen
en materiell bas (sten, trd etcetera), teknologi
(dator, krita, papper etcetera) och social insti-
tution (press, radio, film och internet). Mediali-
seringen av sociala relationer och kulturen i
dagens samhille innebéar framfor allt att sym-
boliska former och innehéll i tid och rum 16s-
gors fran specifika sociala kontexter. Medierna
bidrar pa detta sitt till att omstrukturera tiden
och rummet i dagens samhdlle (Bjurstréom, For-
nds, Ganetz 2000). Jag anser att internet dr ett
medium som i mycket hog grad kan anses
omstrukturera tiden och rummet, speciellt nar
det giller kommunikation mellan manniskor.
Aven om brev och tidningar tidigare dven byggt
broar mellan tid och rum, har internet som
medium intensifierat denna omstrukturering.

Genom medier bildas ocksd offentliga sfarer
tvarsover rumsliga och i viss man dven tidsliga
granser, sd att tidningsldsare eller internetan-
vandare kan ingd i samma offentliga samman-
hang trots att de kan befinna sig i helt skilda
delar av varlden. Offentliga motesplatser och
dialoger erbjuds bade i och utanfér medierna,
gemenskaper ersdtts inom och 6ver rums-



granser. Offentlighet har bade en politisk och
en kulturell gren: & ena sidan ett forum for dis-
kussioner om maktférhallandena mellan med-
borgare och staten, a andra sidan for dialoger
om gemenskaper, relationer, identiteter och
forestdllningar (Bjurstréom, Fornds, Ganetz
2000). Dagbockerna pa nitet ar offentliga, och
eftersom vildigt ménga av dessa dagbocker
ocksa har gastbocker pa nitet, bildas diskus-
sionsforum for dagboksskrivare och ldsare.

Mediebruket kanaliserar det senmoderna
samhillets grundlaggande brytningar mellan
materiella ramar och kreativa forestallningar,
mellan kropp och fantasi, mellan nédvindig-
het och frihet, mellan kontroll och utlevelse,
mellan individualitet och gemenskap, och mel-
lan kritik och utopi. I takt med att vissa tek-
niska mojligheter far enskilda individer att sjdlva
bestimma 6ver sin mediekonsumtion, skapas
mer differentierade och heterogena kulturella
referensramar. Den kombinerade medieliser-
ingen Okar individernas valfrihet men fristiller
dem samtidigt fran den trygghet som de dldre
kollektiva tillhorigheterna tidigare gav. Andra
har istillet noterat att 6kande valfrihet inte nod-
vandigtvis ger upphov till individuellt oriente-
rade livsstilar, utan snarast ger mojlighet for tra-
ditionella sociala klyftor att ta sig synliga ut-
tryck (Bjurstrom, Fornds, Ganetz 2000). Jag tror
att traditionella sociala klyftor idag tar sig ut-
tryck bland annat i att alla inte har tillgang till
internet eller behov att skriva dagbok pa inter-
net.

Kroppslighet och
atstorningar i daghdcker
Lisa Nakamura, som forskat i rasfragor pa inter-
net, frigar sig om man kan pasta att ingen ge-
nom internet kan péstd vilken rastillhorighet
en annan anvandare har. Aven om det 4r sant
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att anvandares fysiska kropp inte 4r synlig om
anvindaren inte sjdlv ldgger ut en bild pé sig,
menar Nakamura att just kategorin ras dr nagot
som ocksa dr synligt genom sprakanvandning
och liknande (Nakamura 2002). Aven om den
fysiska kroppen kan anses vara osynlig eller ir-
relevant pd internet refererar dagboksskrivarna
Ebba och Maria stindigt till sina egna kroppar.
Kroppen dr inte nagot som jag anser kommer
fram i sprakanvandningsvarianterna vilket till
exempel etnicitet gor.

En intressant fraga ar hur kroppen kommu-
niceras genom bilder och text i natdagbdcker.
De inledande citaten frdn Marias och Ebbas
dagbocker pekar pa att alla kroppar pa nitet inte
aridealkroppar. Man kunde anta att sa skulle
vara fallet eftersom cyberspace kunde ses som
en mojlighet for anvandarna att sjalv vilja sin
kropp och presentera sig sjdlv som hon 6nskar.
Citaten nedan kommer frdn Marias dagbok,
men sdger inget om Marias fysiska kropp.
Fetheten, det vill siga fetman som hon skriver,
kan vara en kdnsla snarare an verklighet.

"Trott, trott, trott... Trott pd mig sjilv.
Trott pd att vara fet. Trott pd att inte klara
av det. Trott att alltid tappa modet. Trott
pd att kampa. Trott pd att behova kdampa.
Trott pd att vara ensam. Trott pd att det
inte blir som jag vill. Trott pd att vara for
mycket. Trott pd att vara for lite. Trétt pd
att aldrig veta. Trott pd att aldrig forstd.”

(Maria)

"Att prata om vikt, att skriva om vikt,
att diskutera om vikt, att tdnka pd vikt...
det stdr mig upp i halsen for tillfillet... Jag
vet att jag skriver en dagbok som handlar
om det. Jag har tom fokuserat min hemsida
pd det, men ibland blir saker ut tjatade.



Jag blir tjatig, upprepande, gndller klagar..
ehm. Trottsamt. Jag dr trétt. Jag vet ett
botemedel mot det. Att sova.”

(Maria)

Aven om Ebba oftare skriver om det som upp-
levs som hennes faktiska kropp, skriver hon
aven om kénslan av sin kropp. Citatet nedan
far belysa en kdnsla som forekommer pa hen-
nes nitdagbok:

"Igdr vaknade jag och var helt konstig,
allt kdndes bara fel, min kropp kdndes fel.
Mina revben kdnns inte sd tydligt som forr,
mina ldr nuddar varandra ndr jag gdr.”

(Ebba)

Den kropp som dagboksskrivarna vljer att pre-
sentera ar den relevanta kroppen i detta samman-
hang. Citatet ovan exemplifierar Lena Gerholms
(1998) tanke att arbetet pa utseende och hilsa for
manga har blivit ett sitt att konstruera ett sjalv-
portritt, ettjag eller en identitet. Bide Ebbas och
Marias dagbocker ar genomgaende performativa
eftersom de med upprepningar av till exempel
ordet fet, konstruerar och befister kropparna.
Nedan foljer tva exempel frén Ebbas dagbok:

"51 och no happieness so far. Det dr nog
dndd bara vatten jag tappat, eller muskler.
Fliskigare dn forr fettfettfettfettfettfettfett.
Jag fattar inte hur jag ska hinna trdna idag.
Kommer inte hinna.”

(Ebba)

"Tjockfettodickeldag. Jag dr sd tjock. Fan
vad fort det gick. Mdste trdna massa imor-
gon. Jogga dttan. Om jag joggar dttan, gdr
en timma innan frukost, styrketrinar och
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yogar loss pd gymmet, gor jag av med mkt
da? Jag har dtit for mkt idag. Och jag har
druckit ldsk. 1 d s k.”

(Ebba)

Anthony Giddens (1993) menar att personers
anvandning av kroppen som ett medium for
att uttrycka sig sjalv har utvecklats speciellt un-
der den senmoderna tiden, &ven om kroppen
redan tidigare anvdnts som ett medium da till
exempel peruker pd 1700-talet kan namnas.
Giddens menar vidare att projektet med att
skapa ett jag dr synonymt med projektet att
skapa en kropp. I de dagbocker som jag har valt
handlar det om den kvinnliga kroppen. Bade
Maria och Ebba dr unga kvinnor (Maria ndstan
30 ar gammal och Ebba ndstan 20 ar gammal)
som stravar till den idealiska kvinnokroppen.
Ebba skriver ofta om sitt férhéllande till sin ute-
blivnha mens. Mensen ar utebliven pa grund av
Ebbas dtstorningar och den dr helt klart ett sak-
nat element i hennes liv och i hennes forhal-
lande till sin kropp:

"Liiste om en tjej som kommenterat hos
ummagumma tror jag, som hade fdtt men-
sen ett dr efter att hon nddde sin friskvikt!
det utloste ocksd en grdtattack. Fan. Jag
kommer aldrig fa mens, jag kdnner mig sd
himla okvinnlig och knubbig idag. FAN."”

(Ebba)

Erving Goffman (1959) har ocksa han disku-
terat kroppen som bararen av jaget. Jag anser
ocksa att kroppen anvands mer och mer for att
kontrollera andra personers intryck av person-
ens jag. Aven om minniskor genom historiens
gang anvant kroppen och andra medel for detta
andamal ar skillnaden att medlen idag ar flera
och annorlunda. Nya medel som kan namnas



ar skonhetsoperationer och implantat. Nagot
som paverkar bilden av dagboksskrivarnas
kropp ar diskussionerna med andra om krop-
pen, men dven den antagna synen av dagboks-
skrivarens kropp som medmanniskor har. Bide
Ebba och Maria oroar sig 6ver vad andra tinker
om deras kroppar. Nedan foljer ett exempel fran
Ebbas och ett fran Marias dagbok:

"Vi pratade om hur mycket jag faller ihop
om andra pdpekar att jag gdtt upp i vikt.
vad frisk du ser ut’, eller 'du borjar gd
upp!” - jag blir helt sondertrasad av sdnt
hdr. Mina tankar bérjar snurra och jag
kidnner mig bara TTOCKTJOCKTJOCK. I
allafall sd handlar det en massa om att jag
har svdrt att veta vem jag dr, identiteten
liksom, tror att den ligger i att vara 'liten’.
Jag vet inte hur folk ser mig liksom, forr
var det vil ‘den lilla, halvtrdkiga, tysta
ebba’, vad blir dd kvar om jag gdr upp
tankte jag 'den halvtrdkiga tysta ebba'
Jag gjorde ndgot jag var jdvligt bra pd,
gick ner i vikt. Det kindes som min pre-
station, och nu ndr jag vinder, stdr still
nu, men Ska Fortsditta upp, vad hdnder
med mig dd? I allafall dr det svdrt, men
om 'liten” innebdr menslds (som jag skrivit
varje dag i typ ett dr) sd vill jag hellre ta
lika mycket plats som vem som helst med
mens. sddetsd.”

(Ebba)

"Innebdr punkten 'fiska’ att man ska bege
sig ut i en litenliten bdt. Dd fiskar jag nog
inte. Dd kommer jag att skylla pd att usch
vad det dr novembrigt och gratristkallt. Fast
det kommer ju inte vara sant. Det kom-
mer ju inte vara ddrfor jag inte vill fiska.
Den verkliga orsaken dr ju att jag inte vill
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sdtta mig i en litenliten bdt, den kan sjunka
dd ju. Om jag finns i den. Det dr ndmli-
gen ndr jag kliver pd saker som flyter som
den verkliga kroppsmassan blir reell for mig.
Det dr dd jag mdrker hur otroligt mycket
mer som saker tyngs ner av mig dn alla
andra. Dd dr det pinsamt. Dad vill jag grdta.
Da vill jag bara forsvinna bort.”

(Maria)

Niatdagbockerna kan ses som scener och are-
nor ddr denna performans och iscensdttning
far uttrymme. Maria diskuterar sin relation
mellan sitt jag och sin kropp i sin dagbok pa
foljande sitt:

"Vad dr dad det? Jo. Det dir hemska? vid-
riga? dckliga? sjukliga? vackra? problema-
tiska? fordelaktiga? viktiga? oviktiga? fel?
rdtt? synliga? osynliga? VAD dr det "ddr”
da? Jo. Det handlar om att vara FET-
TJOCK-OBESITAS-6VERVIKTIG. Allt vad
det nu kan kallas for. Det finns sdkert flera
ORD som betyder samma sak, som beskri-
ver det 'dir’. Eftersom jag hdller pd med
att gora om mig sd att man inte skall kunna
anvinda ndt av alla dessa ORD pd mig, sd
det dr det jag tdanker mest pd.”

(Maria)

Vid genomlasningen av de tvd dagbockerna
aterkom ocksa standigt tanken om att kroppen
ar ndgot som madste kontrolleras. Inte endast
nar det géller 6vervikt, ideal, utseende, men-
struation, men dven halsa. De beskriver garna
hur de kdnner sig i kroppen, om de har huvud-

vark, magsmartor, vrickat en fot eller liknande.

Ebba skriver i sin dagbok:



"Min hals. Jag har sd helvetiskt ont i hal-
sen och som den hypokondriker jag dr tdan-
ker jag genast pd flunsan.”

(Ebba)

"BLAAAAAAAAAAAA. jag hatar min
kropp, varfor kan den inte bara bli frisk
nu? Jag har varit forkyld for linge. Jag
raknade liksom med att vara frisk idag,
iaf symptomfri. Men icke dd.. Bld. Hade
tankt springa, inte jdtteldngt, bara ndn mil
for att fd igdng kroppen igen men ndr jag
vaknade i morse holl jag pd att svimma
ndr jag steg ur sangen. Ont i halsen och
ret-hosta. [fuhkk itth] ”

(Ebba)

Aven om bade Maria och Ebba kan antas vara
mera fixerade vid sin kropp dn den stora all-
manheten har alla manniskor behovet av kon-
troll gemensamt, oberoende om de lider av
atstorningar eller inte. Det kan dven antas att
varken Maria eller Ebba dr mera fixerade, men
fixeringen ar synligare och mer 6ppen pa grund
av dagboken pa nitet. Kontroll 6ver kroppen
kan innebdra stravan att motionera, dta nyttigt,
inte aldras sa att det ar synligt eller banta. Nar
personen ar sjuk kan personen uppleva att den
forlorat kontrollen 6ver sin kropp. Kontakten
till var kropp kan férvandlas till en problema-
tisk stravan till kontroll 6ver kroppen. Jag an-
ser att det ar detta som skiljer dagboksskrivare
som i allra hogsta grad skriver om sin kropps-
lighet pa nétet fran de som inte ger kroppen sa
stort utrymme i natdagboken.
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Dubbelbottnade nétverk for
unga kvinnor med atstorningar
Dagboksskrivaren Ebba skriver nu och dd i sin
dagbok om rddslan att bli stimplad som
anorektiker eller bulimiker:

"Jag dr fruktansvdrt jdtterddd att mdn-
niskor ska tro att jag hetsdter. Typ mdnnis-
kor pd stan ska viska 'gud vad fet hon dr,
forklaringen mdste vara att hon hetsdter"
Jag ldste att hetsdtare stoppar i sig 20 000
kcals och sen spyr upp det. Hur gdr det?
Far det plats i magen. Jocke sa att jag hets-
dter. 1gdr drack jag tvd koppar kaffe och dt
sju makaroner. Jag raknade dom. Jag drack
ett glas sockerfri saft med. Sedan tinkte
jag ganska mycket pd vad Jocke sa. Och pd
vad Sanne sa. Jag vet inte vad som dr sant
langre. Om ndgon sa att jag gdtt upp vdl-
digt mycket den sista tiden skulle jag tro
pd det, blunda for vigen lix. Jag hatar det.
Min kropp dr inte min kropp. Min kropp
dr ett projekt, ndgot att stindigt vilja for-
dndra, ge sig fan pd att fordndra, ndgot
som inte har med min hjdrna att gora. Re-
tuschera, kamouflera, paketera, leverera dig
ebba. Smalare = bittre? Nej formodligen
inte. Men tjockare lika med fulare? Ja.”

(Ebba)

Det finns ett flertal hemsidor som 4r 6ppet
tillignade anorexi och bulimi. Pro-Ana (Ano-
rexi) och Pro-Mia (bulimi) 4r en internetbase-
rad rorelse som betraktar anorexi och bulimi
som en livsstil snarare dn ett sjukdomstillstand.
Pro-anorexi brukar alltsd bendamnas Pro-Ana.
Denna grupp bestar av unga anorektiska flickor
som vill vara smala. Foresprakarna for Pro-Ana
havdar att de har kontroll over sig sjalva och
sitt satt att forhalla sig till mat. (Kanckos 2005)?



Ett exempel pa hur Pro-Ana gor sig gillande pa
natet 4r sidan Pro-AnaSweden som &r skriven
av en ung svensk flicka. Pa sidan finns inte en
blogg eller ndtdagbok men manga tips om hur
man ska leva som Ana eller Mia. Hemsidan
borjar med foljande introduktion:

"Ndgra fall utav ana forekom redan pd
1600-talet, men det var i slutet av 1800-
talet som den moderna anan preciseringen
uppkom. Mia beskrevs forsta gangen 1979,
men har varit kind i mer dn 100 dr. Ana
uppkommer vanligen i tondren och domi-
neras av tjejer/kvinnor. Ungefdr 1 % av
alla tondrsflickor har ana. Mia dr ndgot
vanligare dn ana, och ungefir 1-2 % av
kvinnorna i vistvirlden har mia. Hos vissa
forekommer vixlande hetsdtning och sjilv-
svdlt. Ana inleds med viktfobi, dngest att
gd upp i vikt, likasd mia. Enligt ‘exper-
terna’ beror det pd stord kroppsuppfatt-
ning, och att de flesta som har ana var
normalviktiga innan de blev ana.”

(http://www.koolpages.com/proanasweden)

Intressant i denna introduktion ar referensen
till Ana och Mia, istéllet for att skriva anorexi
eller bulimi. Vanligtvis brukar Ana och Mia syfta
péa den gudinna som avgudas. Anorexi och
bulimi personifieras till kvinnorna Ana och
Mia. Ana eller Mia ar flickornas goda van som
forstar dem och ger dem st6d och kraft. Samti-
digt ar hon den perfekta kvinnan, eller ett ideal
som flickorna aldrig kan uppna. Manga pro-
ana-flickor ber till Ana att hon ska géra dem
smala (Kanckos 2005). Nagot annat som dven
drintressant i detta inldgg dar hanvisningen till
"experterna”. Vilka ar experterna i detta sam-
manhang? Eventuellt kunde man tidnka sig att
det 4r lakare och psykologer, samtidigt ar det
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intressant med citationstecknen runt begrep-
pet experter.

Forutom tips om hur man kan doélja sin
atstorning finns flera citat som hanvisar till
denna ideologi. Nedan foljer ndgra citat:

"Hunger hurts, but starving works, "You
can never be too rich or too thin’, 'Du kan
inte leva utan vatten. Man kan leva utan
mat sd ladnge man har vatten att dricka.
Man kan inte dverleva utan vatten i en
vecka’, 'Like a plant, surely the body can be
trained to exist on nothing, to take it's
nourishment from the air’,  want to be so
thin, light, airy, that when the light hits
me, I don't leave a shadow behind.”

Samtliga citat beskriver mycket vil livs-
filosofin bakom att vara Pro-Ana eller Pro-Mia.
Det som 4r motsagelsefullt 4r att om man ar sd
smal och latt sd att man inte har en skugga som
det sista citatet nimner betyder det egentligen
att man inte finns. Alla kroppar, oberoende av
hur smala de 4r, har en skugga. Aven det svensk-
sprakiga citatet ar intressant. Kan man verkli-
gen leva hur lange man vill utan mat om man
harvatten att dricka? Vad kraver egentligen en
kropp for att fungera? Enligt dessa citat ar ideal-
kroppen ytterst smal och oberoende av mat som
naring.

Pa den tidigare naimnda hemsida finns dven
listor med undanflykter for att slippa dta, olika
sdtt att fa sig sjilv att sluta dta samt hur man kan
hoja dmnesomsittningen. Ett exempel pd un-
danflykt for att slippa éta ar:

"For att fd det att se ut som att du har
dtit ndr du fdr ndgon pd besok eller din
familj kommer hem, ta fram en tallrik,
bestick mm och smeta ut sds och/eller an-



nan mat pd, och ldmna det i diskhorn.
Om du bor med ndgon, sling lite mat sd
att de tror att du dtit.”

Nagra exempel pd att fa sig sjlv att sluta dta:

"Vilj en sak varje dag, t ex ett dpple. Skdr
det i 4 bitar, dt en bit till frukost, en bit
till lunch, en bit till middag och en bit till
kvdllsmat.”

"Kolla andra mdnniskor som dter, och
kdnn dig overldgsen! Du behover inte den
ddr maten. De matar deras feta kroppar
och blir bara fetare!! Du kan se dem vixa!!
Usch!”.

Dessa citat refererar till att det pa nagot sitt
anses vara skamligt att dta, men daven skamligt
attinte dta.

Aven doden diskuteras i dagbdckerna som
behandlar atstorningar. En dagboksskrivare
som tillfrisknat fran anorexi skriver foljande i
sin dagbok:

"Med overtygelsen om att jag skulle do
av anorexi och att ndr jag hade gdtt ner
tillrdckligt mycket i vikt sd skulle jag litta
frdan marken och svdva ivdg. Bort. Att do
av anorexia dr det finaste du kan gora bland
de Pro-Anas jag chattade med. Tink dig
ett vitt glittrande damm som sakta lyfter
dig upp mot himlen. Sd trodde jag att jag
skulle do, pd en vanlig promenad nir som
helst.”

(Emelie)

Fd av exemplen som berdttar hur man kan
hoja dmnesomsattningen hanvisar till motion,
i alla fall inte motion i storre utstrackning.
Nedan foljer nagra av exemplen:
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"Sitt med rak rygg. Dd brdnner du minst
10 % mer kalorier dn om du inte sitter
rakt.”, "Ta kalla duschar, for din kropp
brdnner kalorier ndr den forsoker fd upp
din kroppstemperatur.”, "Bor du ensam,
sdnk rumstemperaturen med 10 grader.”
samt "Ndr du dr pd jobbet/i skolan, och
inte kan rora dig, skruva pa dig och ror
dig i stolen hela tiden. Stampa med fot-
terna, sld pd kndna, vad som helst for att

héja din dmnesomsdttning.”

Aven dessa citat hanvisar till att det skulle vara
nagot som man ar tvungen att gora i smyg for
att dstadkomma idealkroppen. Dirtill beskrivs
Ana-religionen pa hemsidan Pro-AnaSweden:

"Om du inte dr smal dr du inte attrak-
tiv. Att vara smal dr viktigare dn att vara
hdlsosam. Du mdste gora vadsombhelst for
att bli smal. Du ska inte dta utan att kdnna
dig skyldig. Du ska inte dta ddlig mat utan
att straffa dig sjdlv efterdt. Du ska alltid
kolla kalorier. Vad skalan sdger dr vikti-
gast. Att gd ner i vikt dr bra. Gd upp i vikt
dr jatteddligt. Du kan aldrig bli for smal.
Att vara smal och inte dta dr tecken pd
sjdlvkontroll och att ha lyckats.”

Detta dr alltsd ett exempel pa en sida som upp-
manar och ger rad till hur man ska gora for att
fd en idealkropp med hjilp av anorexi eller
bulimi som en livsstil. Aven om all informa-
tion pa hemsidan refererar till en faktisk kropp,
anvands tips och rad pa nitet for att astad-
komma den ideala kroppen som inte finns pa
natet.

Foljande skildring i nedanstaende dagboks-
citat visar pd en liknande instillning till krop-
pen och kroppslighet som de ovan anforda, dven
om denna dagbok inte tillhor nagon som skri-



ver att hon hor till pro-Ana eller pro-Mia. Sam-
tidigt kan citatet tolkas som ett rop pa hjalp:

"Nu dr jag tillbaks, har varit pd mitt som-
marstdlle ett tag. Det har vil inte direkt
gdtt bra for min del om man ser till ma-
ten. Massa fet mat & godis & sant dckligt.
Men vad gor jag dd? Jo jag dter ju sdklart,
fetso. Sd det blev till att ligga bojd over
toalettstolen ganska ofta. [...] Jag forstdr
fortfarande inte, hur FAN kan inte ens for-
dldrar eller NAGON ligga mirke till att
man under VARENDA maltid gdr pd toa
under tiden alla dter & sedan efter. Ingen
har kommenterat mina drr eller sdr pd ar-
mar.”

(Linnéa)

Referenser till idealkroppar, synen pa sin egen
kropp och en skam darover finns ytterst narva-
rande i de flesta dagbocker, nedan ett exempel
padetta:

"Har dtit ganska lite de senaste dagarna.
Igdr dt jag tvd nektariner. Idag har jag dtit
2 smorgdsar & druckit 2 glas oboy. Dock
var jag pd fest igdr, sd drack en del alkohol
(massa kalorier, jag vet, men det var vdrt
det ') & det var jitteroligt hela kvillen
=) Eftersom jag var full sd tinkte jag inte
sd mycket pd all skit. Sov med killen jag
tycker om, tror nog att han tycker jag dr
for tjock iaf. FYFAN kan jag inte vara nor-
mal & smal? Sd han tycker om mig <3”

(Linnéa)

Att flickor som har édtstorningar ocksd foljer
med i diskussionerna dr uppenbart. Nedan fol-
jer ett exempel pd en flicka som tidigare hort
till Pro-Ana och som nu skriver om sin tid som
anorektiker.
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"Jag hittade ett "sdllskap” som kallar sig
Pro-Anas och det dr en enorm samling tjejer
mest fran USA men det finns éverallt. En
del av dom anser att anorexia dr en livsstil
men andra ser det som en sjukdom. Pd spe-
ciella hemsidor ger de tips till varandra hur
de ska gomma deras tillstdnd frdn ndra och
kdra, samt hur man ska gd till viga for att
snabbt gd ner i vikt.”

(http://maskros.webblogg.se)

Denna flicka har alltsa tillfrisknat fran ano-
rexi, men hon berittar att hon ocksa under sin
tid som Pro-Ana hade en dagbok som var full av
olika tips. Vidare beskriver hon:

"Jag satt sa mycket jag kunde inne pd hem-
sidor gjorda av Pro-Anas och jag fick kon-
takt med en annan i samma situation, vi
peppade varandra och chattade konstant for
att inte gd ner i koket och kanske rdka fd i
sig ndgot. Jag blev en del av 'Pro-Ana-sdll-
skapet” Pd hemsidorna finns ndgot de kal-
lar for Thinspiration som dr bilder pd snygga
smala tjejer som ska fd en att fd daligt sam-
vete for att man inte ser ut som dom.”

(Emelie)

Thinspiration som namns i citatet ovan ar val-
digt vanliga pd internet. Thinspiration kan an-
ses tillhora rorelserna Pro-Ana och Pro-Mia. Det
ar fraga om bilder som inspirerar andra och en
sjalv att bli smalare. Ofta dr det friga om bilder
pa modeller som lider av undervikt men dven
bilder av icke-modeller forekommer. Pro-Ana
samlar ofta flera bilder och gor sedan en bild-
sida. Sarskilt omfattande var Pro-Ana och Pro-
Mia rorelsen under aren 2000-2002. Antalet
Pro-Ana-hemsidor har sedan dess minskat pa
grund av kritik i massmedia och att vissa
webbservrar inte langre tillater dem. (Kanckos,



2005) Men fortfarande hittar man Pro-Ana pa
natet.

Ibland kan dven flickor anvinda sig av bilder
pa "feta” personer for att inspirera sig sjdlva.
Dessa bilder kan pryda kylskdpet for att pa-
minna om hur man kommer att se ut om man
ater. Hemsidan Pro-AnaSweden uppmanar be-
sokare att ta ett polaroidfotografi av sig sjilv
naken och sedan anvianda det som en variant
av thinspiration, en inspiration till hur man
intevill se ut.

I och med att Pro-Ana blivit vanligare har &ven
anti-anorexi-hemsidor kommit till som mot-
vikt. Dessa hemsidor ar for dem som tidigare
haft dtstorningar men som tillfrisknat och vill
beritta om sina upplevelser utan att uppmuntra
till atstdrningar. Dessa hemsidor menar att ano-
rexi inte ar en livsstil och att dtstorningar do-
dar. Vidare skriver dessa personer att de inte vill
foresprika dtstorningar eller dela med sig tips
och positiva tankar, utan att detta ar grymt, far-
ligt och dumt. Hemsidan och communityn
ViFinns (http://groups.msn.com/vifinns) ar ett
exempel pa dessa sidor. Pa forsta sidan finns
foljande introduktion:

"ViFinns dr skapat for dig som vill dis-
kutera dtstorningar pd ett seriost och frisk-
inriktat sdtt, eller som vill forsoka forstd
de hdr svdrbegripliga sjukdomarna och fd
information. [...] Det dr inte en grupp for
personer med dtstorningar, utan for perso-
ner som vill ta sig ur sina dtstorningar,
eller for anhoriga och andra som vill ldra
sig mer om dtstorningar. [...] Onskan om
tillhorighet och bekriftelse, att fd kdnna
att det finns andra som jag, dr en anled-
ning till att en del personer soker sig till
dtstorningspositiva webbplatser ("pro-
anorexia’ eller "pro-ana’ [...] Livet i en

dtstorning dr ett sorgligt, ensamt och
dngestladdat halvliv och det dr ddrfor jag
har skapat det hdr forumet.”

Nir jag sOkt pa internet efter svenska dag-
bocker som behandlar kroppen eller olika for-
mer av dtstorning har jag upptackt att det inte
ar svart att hitta dem. De som varit svira att
hitta ar dagboksskrivare som uttryckligen skri-
ver att de dr pro-Ana eller pro-Mia. Om jag hit-
tat ndgon som bekant sig till nitverket har dag-
boken inte varit langlivad utan avslutats efter
en ganska kort tidsperiod. En avdem som jag
hittade var skriven av en flicka som kallar sig
Minx. Minx dagbok stracker sig fran januari till
borjan av mars ar 2007. Under denna tid startar
hon dven ett forum som ar tillignat pro-Ana
och pro-Mia. Den 8 mars 2007 hade forumet
50 registrerade anvandare. Nar Minx i sin dag-
bok gor reklam for sin sida far hon tre kom-
mentarer. En av kommentatorerna tackar for
sidan, medan tva andra kommentarer uppma-
nar dagboksskrivaren att sluta. Forumets start-
sida dr pd engelska, men samtliga diskussioner
sker pa svenska. Valet av sprak har dagboks-
skrivaren kommenterat med:

"Det ska vara pd engelska sd att de riktar
in sig pd en storre mdlgrupp, men den ska
vara mer ‘personlig’ Det dr precis det jag
saknar pd andra forum. Personligheter!”

(Minx)

Redan forsta dagboksinlagget ar ett bekin-
nande till rérelsen. Minx skriver:

"En proana dr ndgon som gdr pd grdnsen
mellan att vara frisk och mellan att ha
anorexia. Nu kommer ni nog tycka jag dr
jdttekonstig, men jag vill bli proana. Jag



vill vara smal, jag vill kinna mig ldtt och
jag vill veta att jag har styrkan till att gora
vad jag vill. Nu kommer jdttemdnga skriva
kommentarer som 'Du dir sd dum, du dr sd
smal’ m.m. Jag skiter faktiskt i vad ni skri-
ver for jag kdnner min kropp mer dn vad
ni kdanner den sd jag vet om jag har fett pd
den eller inte. Och jag har fett pd min
kropp. Imorgon ska jag borja en diet som
kommer hdlla pd tills pd fredag. Bara for
att testa lite. Den gdr ut pd att man dter 3
frukter om dan. Enkelt! Frukostfrukten kan
man byta ut mot tvd glas juice ocksd, fast
jag funderar pd att skippa frukosten efter-
som jag aldrig dter ndgon dndd. Nej detta
fdr vara mitt forsta inldgg och jag avslutar
med foljande citat: "This is for the win’"”
(Minx)

Det nist sista dagboksinldgget nagra fa ména-
der senare antyder att Minx inte langre ar in-
tresserad av rorelsen. Men daven om hon sjilv
inte dr aktivi det uppbyggda forumet ar det ak-
tivt besokt av andra registrerade anvandare.
Minx nast sista dagboksinldgg foljer nedan:

"Jo, jag har varit oaktiv och i mitt hu-
vud har bara rymts en sak. Gift. Jag har
kommit over min ana period och jag sak-
nar det sd. Jag vill ner till 45kg MINST,
men jag saknar helt motivation. Jag tror
kanske att arbete med Ana/Mia sidan kom-
mer gora att lite motivation kommer till-
baka. Jag kan ju hoppas. Nu tinker jag gd
pd string diet och inget ska komma ivigen
for mig och min dromvikt. Jag ska bli
smal.”

(Minx)
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Minx dagbok visar mycket vil skillnaden
mellan nitdagbocker och traditionella dag-
bocker. Natdagbocker har lasare som genast 13-
ser, dagboken behéver alltsd inte tryckas och
sedan publiceras. Nitdagboken kan ses som ett
medium och som en diskussion mellan l4sare
och dagboksskrivare. I och med att de flesta
natdagbocker har gistbocker dar ldsare kan
kommentera eller falt under dagboksinldaggen
dar lasare kan skriva uppstér ibland en dialog
mellan dagboksskrivare och lasare. Minx kom-
menterar redan i ett av sina forsta inlagg sitt
forhéllande till kroppen, men dven sitt forhal-
lande till lasare och de kommentarer hon fatt
pa foljande sitt:

"Nir jag borjade bli medlem pd ana och
mia sidor hade jag bara lite ana. Kan man
sdga sd? Jag dt lite i stort sett bara. Nu har
jag borjat utveckla mig sjilv sd nu har jag
bdde ana och mia. Jag dter lite vissa da-
gar, och andra dagar vriker jag i mig mat
for att jag dr sd hungrig. Fast det kanske
bara dr ana jag har nu ndr jag tinker ef-
ter. Jag dter mycket vissa dagar i allafall
och sedan spyr jag upp det for att jag vet
att jag vill bli smal. Nu har jag dtit tvd
toblerone forpackningar pd tvd dagar och
efter varje forpackning har jag gdtt och spytt
upp dem. Automatiskt faktiskt. Jag har inte
ens stoppat fingrarna i halsen! Jag vet inte
langre om det dr bra eller daligt. Jag vill
gd ner i vikt men jag vill inte bli ett fall for
vdrd heller. Ndvdl jag fdr ser vart detta
vander sig ndgonstans. Jag har bdde posi-
tiva och negativa kommentarer pd denna
blogg och drligt nu, jag skiter i vad ni skri-
ver for jag foljer mitt samvete. Det kon-
stiga med "utvecklingen’ av ana och mia
dr att jag ser det inte som fel eller dumt.



Jag ser det som att gora vilken vardaglig
sak som helst. Jag spyr upp maten whats
the big deal? Jag vet att jag borde se det
som om det vore en didssjukdom men jag
g0t bara inte det. Hdller jag pd att gd un-
der for ana och mias krafter helt?”
(http://blogg.aftonbladet.se/10691)

Avslutande diskussion

Vi lever i en kultur och ett samhille dar man
ska vara smal och dagbockerna pa nitet reflek-
terar detta. Nar dagboksskrivaren skriver om
sin kropp ar det oftast i en negativ ton. Perso-
nen kidnner sig fet eller inte tillrdckligt smal
och mat diskuteras konsekvent i férhallande
till eller i samband med kroppen. Dagbockerna
och hemsidorna visar att negativa kroppsupp-
fattningar kan leda till ohdlsosamma monster
i dtandet och dtstérningar som vidgas genom
“information” pa nitet. Pro-anorexisidorna har
fatt stor uppmarksamhet i medierna och har
darfor ocksa till en del forsvunnit, blivit for-
bjudna. Men samtidigt kan man tidnka sig att
de bara har gétt under jorden De finns dir, men
arhemliga. Vid en forsta anblick kan man tycka
att dtstorningar sprids i och med att de upp-
muntras pa dessa sidor.

Syftet med min text har inte varit att vare sig
doma eller forespraka dessa sidor. Men man
kan fraga sig pa vilka sétt de hir nya sittet att
diskutera kroppen i ett nytt medium avviker
fran tidigare sitt att forhalla sig till kroppen och
dtstorningar. Emma Rich (2006) har gjort en
studie dar hon observerat och intervjuat flickor
som lider av dtstorningar och hon har ocksa
tittat pa diskussionsforum péa nitet. Rich me-
nar att kontakt som uppstatt mellan mannis-
kor pa grund av anorexi inte endast dr narva-
rande i cyberspace. Flickorna och de unga kvin-
norna som har deltagit i hennes studie berattar
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om liknande kontakter utanfor nitet. Jay Da-
vid Bolter och Richard Grusin menar att vi idag
ser 0ss sjdlva genom det medium som ar till-
gdngligt. Detta betyder inte att var identitet to-
talt bestims med utgangspunkt i medierna, sna-
rare att vi ocksd anvander mediet som ett red-
skap for att definiera bade vér person och var
kulturella identitet (Bolter and Grusin 1998).

Anne Balsamo (1996) diskuterar i sin bok
Technologies of the Gendered Body: Reading
Cyborg Women komplexet en virtuell kropps-
lighet, rekonstruerandet och iscensattandet av
kroppar. Balsamo har skrivit sex essder som
behandlar kropp, kén och teknologi och hur
de dr hopflatade. Hon diskuterar detta med han-
visning till skonhetsoperationer, bodybuilding,
konstbefruktning, samt kroppen i medierna och
science fiction. Kroppen i dagbdckerna kan ses
som en produkt (den fysiska kdnade kroppen)
som diskuterats ingdende men frimst som en
process (funderingar kring olika sitt att mar-
kera och kdnna sig sjilv genom kroppsligheten).
Genom att skriva dagbok och konstruera och
presentera ett jag, presenteras och konstrueras
samtidigt en textuell kropp. I mina fall har det
varit frdga om synnerligen problematiska for-
héllanden till den egna kroppen. Fragor som
berér “Om” och "Varfér” kroppen ar narvaran-
de pa nitet 4r irrelevanta, snarare borde man
fraga "Hur” kroppen kommer fram pd internet.
De dagbdcker jag valt att citera ar nagra exem-
pel pa hur kroppen kommer fram. Nedan folj-
der ett citat ur Ebbas dagbok:

"Ska jag gd upp eller ska jag ge upp? Gd
upp. Sdklart. Rent logiskt forstdr jag det.
Mitt hjdrta slog 43 slag i minuten och det
dr inte normalt. Min puls dr alldeles for
lag och kan inte cirkulera blodet i krop-
pen, alltsd fryser jag. Jag dter for lite fast



jag dter hela tiden. Jag dter fel saker. Var-
for dr det sd svdrt att gora rdtt? Varfor dr
det sd svdrt att fatta? Att om 6 mdnader
ska jag ha gdtt upp till 50. Hur ska det se
ut? Hur ska jag se ut? Ska jag vdga allt
vad det innebdr att TA EN KAKA TILL,
att ens ta en kaka.. Eller en full portion av
ditten och datten, ndgot annat dn soppa
till lunch och smor pd mackan. Min hud
dr torr och jag vill aldrig sondas. Jag vill
inte ta ndringsdrycker. Jag dr ndgot annat
dn en anorektiker, jag dr ingen jivla
anorektiker, jag dr bdttre dn sd. Fan jag dr
bdttre dn sd.

(Ebba)

Aven om jag i stora drag koncentrerar mig pa
kroppen i dagbockerna anser jag att dagboks-
citaten visar att kroppen och identiteten ar
sammanfldtande, bade i vir vardag och pa na-
tet. Sherry Turkle har hdvdat att nar vi kliver
genom skdrmen in i virtuella gemenskaper
omformar vi vara identiteter pa andra sidan
spegelglaset. Denna omformning ar en paga-
ende kulturell process (Turkle 1997). Vidare har
Turkle hdvdat att internet r ett annat inslag i
datorkulturen som har bidragit till att man be-
traktar identiteten som en méangfald. Dar kan
manniskor forma ett jag genom att viaxla mel-
lan olika jag (Turkle 1997). Detta dr nagot som
jag delvis motsitter mig, eftersom jag snarare
haller med Lisa Nakamura. Nakamura har hav-
dat attinternet dr en plats ddr ras sker och gors.
Ras skrivs ut eller visas genom kulturella sym-
boler i spraket och dylikt eftersom ras mera sil-
lan ar synligt i form av ansiktdrag eller farg pa
hyn i till exempel diskussionsforum. Under de
forsta aren av internetforskning upplevde fors-
kare och anvindare internet som en utopistisk
varld dar allt var moijligt. Numera kan man siga
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att revolutionen kring internet ar 6ver.

Nakamuras bok Cybertypes. Race, Ethnicity, and
Identity on the Internet ar ett forsok att se vad
som sker fOr ras nar ras tog plats pd internet,
samt hur vara idéer om ras, etnicitet och iden-
titet fortsatter att formas och omformas varje
gangvi loggar in pa internet, &ven om man kan
sdga att internet inte langre ses som ett forum
dar allt ar mojligt (Nakamura 2002). Daniel
Punday menar, liksom Nakamura, att tidigare
internetforskare sdg den virtuella virlden som
en plats som erbjod flykt fran ras, kon och klass
medan forskare numera foreslar att virtuella
diskurser ar vavda av stereotypa narrationer som
aterinfor ras, kon och klass (Punday 2000).
Detta innebdr att stereotypier och allmdnna
meningar om ras, kon och klass fran en tid d&
nya medier eller virtualitet inte existerade lever
kvar och infors dven i diskussioner och méten
painternet. Dessa tva sitt att se pd internet inne-
bar att forskare ser att allt andras i och med
internet eller att inget forandras. Nakamura
havdar att vi borde befinna oss nagonstans
mellan dessa poler eftersom nitet forandrar
vissa saker. Som exempel tar hon att bilder av
ras pa ndtet bade stereotypiseras men dven
stundvis utvecklas i en mangkulturell samling
manniskor som skapar en kdnsla av commu-
nity och rasidentitet pa nitet (Nakamura 2002).
Aven kroppen pa nitet kan ses som stereo-
typiserad och ideal som finns i vardagen finns
aven de pa ndtet. Samtidigt ger dagbdckerna pa
natet och diskussionsforum mojlighet for an-
vandare att diskutera kroppen, samt eventuellt
framhéva en ny sorts kroppslighet eller kropps-
ideal.
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Noter

! En stor del av den tidigare
forskningen inom humaniora
kring natdagbocker har behandlat
narrativitet och olika sprakliga
aspekter pa dagboksskrivandet.
Lejeune (2001) har studerat bade
natdagbocker och traditionella
dagbocker, McNeill (2003),
Sorapue (2003), Serfaty (2004)
och Kennedy (2003) har under-
sokt personliga uttryck och
natdagbockernas inflytande pa
lasaren, medan forskare som
Cohn, Mehn och Pennebaker
(2004) samt Kawaura, Kawakami
och Yamashita (1998) har gjort
empiriska studier av natdagbocker.
Av skandinaviska forskarekan
Karlsson (2003, 2005 och 2006),
Walker och Mortensen (2002),
Kitzmann (2003) samt Klastrup
(2003) ndamnas nar det giller
forskare som diskuterat nitdagbo
cker och bloggar.

2 Jag har valt att anvinda begreppet
nitdagbok, eftersom det innefattar
bade bloggar och de dagbocker
som skapades innan redskapen
fanns for att skapa och uppritt-
halla dagens bloggar. Aven om det
endast dr ndgra ar sedan begreppet
blogg blev allmént, har dagbocker
pa natet skrivits sedan mitten av
1990-talet.

3 Min studie ar inte ett forsok att
forsta Pro-Ana eller Pro-Mia,
snarare ar det en studie som vill
visa att dven dessa finns i
svensksprakiga versioner pa nitet.
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Mia Lovheim och Anders Sjéborg

Unga och tro pa natet

Inledning

Motet mellan religion och internet har fangat
religionsforskare i drygt ett decennium. Reli-
gionens symboler, berittelser och praktiker till-
hor méansklighetens dldsta satt att uttrycka exi-
stentiell mening, identitet och gemenskap.
Internet tillhor vara nyaste medieformer och
fragan om hur betydelser, identiteter och ge-
menskaper kommer att paverkas av de forut-
sattningar for kommunikation som rader pa
natet har diskuterats av bade forskare, politiker
och praktiker. Darfor ar motet mellan internet
och religion ett spinnande omrdde att under-
soka for att forstd mer av den utveckling vi annu
befinner oss mitt i. Inte minst 4r det intressant
att titta ndrmare pa hur unga manniskor an-
vander internet for religiosa andamal, eftersom
ungas attityder och vanor kan antas peka mot
framtida forandringar i ett samhille.

Ar 1998 forutspadde en amerikansk under-
sOkning' att sex av tio tondringar inom fem ar
skulle anvinda religion pa internet som ersitt-
ning for sitt lokala religitsa engagemang. Idag
ndstan tio ar senare vet vi nagot mer om vilken
betydelse internet kan ha fér manniskors for-
hallande till religion, men fortfarande aterstar
manga fragor att besvara.

Sverige kan ur flera aspekter ses som ett in-
tressant fall for att studera religios forandring
och internets roll i detta. I internationella jam-
forelser har svenskar ett 1agt engagemang i tra-
ditionell, organiserad religion - det vill sidga
framforallt Svenska kyrkan och frikyrkorna.
Aven om 75 procent dnnu 4r medlemmar i
Svenska kyrkan dr det endast knappt 2 procent
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som deltar i gudstjanst dar varje vecka och
knappt 10 procent gor det minst en gang i mana-
den (Svenska kyrkan 2007). Aven bland katol-
ska, ortodoxa respektive muslimska invandrar-
grupper dr engagemanget i organiserad religion
lagt - inte minst i de yngre generationerna
(Alwall 2001). Pé en individuell niva ar ocksa
anslutningen bakom sd kallade traditionellt
kristna virderingar ersatt med stark uppslutning
bakom sekuldra humanistiska varden och nor-
mer (Pettersson 2000). Vir tillgédng till medier
i Sverige, inte minst digitala medier, ligger da-
remot bland de lander som har hogst tillging
till internet och datorer i varlden. Om nu de
yngre generationerna tycks uppleva en distans
till organiserad religion och samtidigt har en
hog tillgdng till datorer och internet skulle vi
kunna tanka oss att internet blir ett attraktivt
sammanhang for unga att narma sig religion i
det moderna svenska samhillet. Men hur an-
vander dd unga nitet for att soka och diskutera
religion? Och vad betyder de erfarenheter de
gor dar for deras forhallande till religion? I fort-
sdttningen av den har artikeln kommer vi att
diskutera nagra faktorer som vi tror kan ha be-
tydelse for att soka svar pa dessa fragor.

Tidigare forskning: teman och faktorer
De senaste aren har det gjorts flera studier av
anvandningen av religion pa internet, framfo-
rallt i USA (se t.ex. Hadden & Cowan, 2000;
Dawson & Cowan, 2004, Campbell 2006) men
dven i ett svenskt sammanhang (Larsson 2001,
Sjoborg 2003, 2006, Lovheim 2004, 2007).



Dessa studier utgar fran olika exempel och per-
spektiv men trots detta ar det mojligt att ringa
in nagra faktorer som i flera studier visat sig
vara intressanta att understka nirmare. Den
forsta handlar om hur anvindning av internet
for att till exempel diskutera religiosa fragor, ta
del av religiosa texter eller utféra handlingar
som bon, offrande eller gudstjanster hanger
samman med manniskors religidsa engage-
mang utanfor néitet. Som kort beskrevs i inled-
ningen till kapitlet ser vi inte minst i Sverige en
nedging i manniskors engagemang i organise-
rade religioner men daremot inte en motsva-
rande minskning av intresse for religion och
livsfragor (Pettersson 2000). En intressant fraga
att studera nir det giller ungas anvandning av
religion pa nitet ar darfor pa vilket sitt det
hinger samman med olika grader av religitst
engagemang hos dem. Med andra ord: finns
det en skillnad mellan hur unga som ar aktiva i
ett religiost samfund anvinder nétet och dem
som inte har ett sddant engagemang? Detta
tema knyter ocksa an till en faktor som reli-
gionssociologiska forskare tidigare visat har
betydelse for skillnader i mdnniskors religiosa
engagemang, namligen utbud av olika religiosa
organisationer i en individs lokala samman-
hang (Young 1997). Flera tidigare studier visar
hur internet ger nya mojligheter for individer
att fa information om olika religiosa rorelser
och fa kontakt med méanniskor som praktise-
rar olika former av religion. Detta ar sdrskilt
viktigt for dem som lever i en diaspora- eller
minoritetssituation, till exempel nypaganer?
eller muslimer i omrdden som domineras av
kristendom (Lovheim 2003, Schmidt 1999).
Det kan ocksa vara sarskilt viktigt vid funktions-
hinder av olika slag (Campbell 2005).
Ytterligare en aspekt av detta handlar om skill-
nader i attityd till traditionella religiosa auktori-

teter och till religios mangfald. De brittiska
religionssociologerna Linda Woodhead och Paul
Heelas (2000) beskriver med utgangspunkt i
detta tre olika former av religion i det moderna
samhillet. Nagot forenklat kdnnetecknas
"religions of difference” av en stark betoning av
skillnader mellan det gudomliga och det mansk-
liga och av respekt for traditionella auktoriteter,
“religions of humanity” utgér ifrin ménniskans
vdrde och héller tolerans och manskliga rattig-
heter i fokus, medan “spiritualities of life” foku-
serar pa individens jag som killa till det heliga.
Dessa former kan komma till uttryck i alla reli-
gioner. De speglar en genomgaende forandring i
vastvarlden fran traditioner och institutioner till
en storre betoning pa religionens betydelse for
det egna jagets utveckling och fran en transcen-
dent férankrad gudsbild till en mer inomviarlds-
lig sddan. Det 4r dock viktigt att podngtera att
trots att denna forandring ar det mest framtra-
dande monstret si finns det variationer och mott-
render.

Redan 1996 forutspadde Stephen O’Leary och
Brenda Brasher att internet dramatiskt skulle
komma att utmana traditionella religitsa auk-
toriteter och granser. Goran Larsson (2002) dis-
kuterar ocksd hur internet innebdr nya utma-
ningar for religiosa grupper nér det galler fragor
om tolkning, auktoritet och legitimering. Han
beskriver ocksa hur internet kan anvandas av
religitsa grupper for att géra motstand mot
globaliseringens och moderniseringens
uppluckring av traditioner och absoluta aukto-
riteter. Darfor kan det ocksa vara intressant att
diskutera vilka skillnader i anvandningen av
internet som vi kan se hos unga med olika tolk-
ning av religiosa auktoriteter och instillning
till religios mangfald.

En tredje faktor som kan vara av betydelse ror
sjalva miljon pa en webbplats. Sociala miljoer
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som nas via internet anvander sig av olika
kommunikationsformer som till exempel
diskussionsgrupper, chatt och liknande (Slevin
2000). Olika webbplatser har ocksa olika grad
av moderering, det vill sdga i vilken mén tyd-
liga regler och diskussionsledare férekommer.
Medan vissa webbplatser samlar anvindare
med olika syften och bakgrund kan andra mer
ha karaktdren av forum for likasinnade. Tidi-
gare forskning visar att graden av likhet eller
olikhet i sidana faktorer kan péverka i vilken
man anviandare utvecklar en kinsla av tillit och
gemenskap pa webbplatsen (se Linderman &
Lovheim 2003). For den fraga som ar i fokus
for denna artikel 4r det darfor intressant att fun-
dera 6ver hur den grad av likhet eller olikhet i
trosuppfattningar, normer och virderingar som
utvecklas i samspelet pd en webbplats kan ha
betydelse for olika individers upplevelse och
anvindningsmonster. Forutom de faktorer som
namnts ovan kan vi ocksa utifrén tidigare forsk-
ning anta att kon, konsroller och attityder till
konsroller har betydelse for skillnader mellan
anvindare.

Tva svenska fallstudier
Det empiriska material som vi anvander i
denna artikel kommer fran tva svenska studier
kring religion och internet (Lovheim 2004,
2007, Sjoborg 2003, 2006). Lévheims studie?
ror anvandningen av en av landets storsta all-
mant inriktade nitgemenskaper for unga och
sarskilt dess diskussionsgrupper* om religion.
Sjoborgs studie® handlar om anvandningen av
en kristen, ekumenisk webbplats om fragor om
bibeln och kristen tro riktad mot tonéringar.®
Aven om de bada studierna var och en for sig
bygger pd ett begransat material ger deras em-
piriska material sett tillsammans en god bild
av hur ungdomar i Sverige anvander internet

for att forhalla sig till religion. Sammantaget
innehéller materialet kvalitativa intervjudata
om 38 individer. Lovheims studie baseras pa
individuella intervjuer fran tvd intervjutillfillen
med 15 ungdomar i gymnasiedldern, dagbok
over informanternas internetanviandning och
observationer av diskussionen i dtta valda
diskussionsgrupper. Det material fran Sjoborgs
studie som anvands i denna artikel ar intervjuer
vid ett tillfille med 23 ungdomar i dldern 15—
24 ar som var anvandare av nimnda kristna
webbplats.

[ Sjoborgs studie (2003, 2006) framkom att
anvandningen av religion pd nitet bor forstas i
relation till tre faktorer: eventuellt religiost en-
gagemang utanfor nitet, anvandarens bibel-
synsuppfattning, det vill siga instillning till
bibeln som religios auktoritet och anvandarens
kon. Skillnader framtradde tydligast i vilken roll
internet och andra religiosa massmedier spe-
lade for anvindarnas syn pa bibeln: for att be-
krifta, utveckla eller utmana dessa uppfatt-
ningar.

I Lovheims studie undersdktes hur ungdomar
lankar samman tidigare forstaelser av religion
och erfarenheter av religion som den framtra-
der pa nitet — och da sarskilt i interaktionen pa
natgemenskapen. Lovheim visade att internet
kan bli en viktig resurs i denna process, men att
utfallet av detta beror pd flera faktorer. For det
forsta har det att géra med individens install-
ning till religios méngfald och kompetens for
attanvanda datormedierad interaktion. For det
andra har det att gora med de forhallningssatt
till religion, sociala relationer och diskussions-
regler samt kommunikationssdtt som domine-
rar pa den aktuella webbplatsen. Slutligen spe-
lar dven forhallandena utanfor nitet, som till-
gang till en lokal religi¢s gemenskap, tillgang
till datorer respektive internet en roll. Dessa tre
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forhallanden péverkar de sitt pa vilka indivi-
derna kommer att uppleva religion pa internet
och vilka strategier de utvecklar for att hantera
bade mojligheter och problem med att presen-
tera och diskutera religion pa nitet. Faktorerna
kan ocksd ha betydelse for om en individ kom-
mer att fortsitta att anvanda en viss webbplats
for religiosa syften 6ver tid.

Sammanfattningsvis har vara bada studier
alltsa undersokt ndgra aspekter som tidigare,
fraimst nordamerikansk, forskning menat har
betydelse for hur ungdomar anvander religion
pa natet. Vara studier bidrar med material fran
béde en religits webbplats och en nitgemen-
skap med en mer allmén inriktning. Fokus i
materialen ligger pa dldre tondringar, &ven om
en dldersmassig spridning ocksa finns. Genom
kombinationen av material fran de tva studi-
erna finns ungdomar med skilda bakgrunder
med, dock framst kristna och nya religiosa r6-
relser. Det giller sdvil religios bakgrund som
aktuell instédllning respektive aktuellt engage-
mang. Genom att se vara studier ssmmantaget
framtrader en rikare bild som kan bidra med
ny kunskap om hur religion pa nitet anvands -
ocksa i en svensk kontext.

Anvandarkategorier

I'vdra bada studier verkar det som att anvand-
ningen av religion pd internet framfor allt pa-
verkas av tva av de faktorer som identifierats i
tidigare forskning, niamligen engagemang i re-
ligiosa forsamlingar/grupper utanfor natet och
anvandarnas instillning till traditionella reli-
giosa auktoriteter respektive 6ppenhet for reli-
gios pluralism. Vi kommer att beskriva mate-
rialet med hjilp aven modell (Sjoborg 2003)
som illustrerar samspelet mellan dessa faktorer
(tabell7.1).

Modellen utgar fran:

a) anvindningen av internet som komplement
eller alternativ till religios gemenskap utanfor
natet respektive

b) anvindningen av internet for att bekrifta,
utveckla eller utmana attityder till religitsa auk-
toriteter som exempelvis bibelsyn som indivi-
den har med sig till webbplatsen.

Den f6ljande presentationen utgér alltsa frén
denna modell men tar ocksd hdnsyn till andra
faktorer som vi sett i studierna: miljon pa nitet
- i termer av olikhet respektive likhet i tros-
forestillningar, varderingar och normer, res-
pektive kon. De olika kategorierna i modellen
forklaras i foljande avsnitt.

Tabell 7.1 Anvandningsmonster for religion pa internet i de tva fallstudierna

b)
a) Bekrifta Utveckla Utmana
Komplement till lokalt religiost engagemang 1 2 3
Alternativ till/ersittning for lokalt religiost engagemang 5 6

Killa: Sjoborg 2003.
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Anvandningsmonster

1. Komplement for att bekrifta tro

Ungdomarna i denna kategori dr aktivt engage-
rade i en lokal religits forsamling med en in-
riktning som ligger néra “religions of diffe-
rence” (de flesta unga kom till exempel fran
pingst- eller trosrorelserna). I sin internetan-
vandning dgnar sig dessa ungdomar frimst at
att bekrifta eller stirka sidana trosuppfatt-
ningar. I sin interaktion stravar de efter att pre-
sentera ett radikalt kristet budskap och att upp-
ratthdlla enhet bland kristna nitanvandare.
Religios mangfald 4r 4 ena sidan vilkommen
eftersom den ger mojlighet for dem att dela sin
tro med andra. Diskussioner med ménniskor
av annan tro tycks stirka dem i sin egen tros-
uppfattning. A andra sidan kan mangfald i tro
och virderingar eller konflikter mellan olika
kristna uppfattas som problematisk for dessa
ungdomar. Sddana erfarenheter tycks bidra till
att dessa unga soker sig till webbplatser som dr
mer lika 4n olika anviandarnas religiosa tro. Det
verkar ocksd som om dessa anviandare foredrar
starkt modererade former av diskussionsgrupper
hellre an omodererade - som kan mojliggora
personangrepp och smutskastning. Anvandar-
na i denna kategori uttrycker i hogre grad dan
Ovriga kategorier stereotypa uppfattningar om
kon, ilinje med traditionellt kristna varderingar
och normer. De menar att man och kvinnor ar
olika i grunden och de uppfattar mannen som
overordnad kvinnan. Denna ordning ses som
uttryck for en gudomlig vilja. Kvinnor i denna
kategori verkar dessutom i mindre utstrackning
vara aktiva i diskussionsgrupper 4n man vilket
kan bidra till att uppratthélla dessa konsrolls-
konventioner. Fér anviandarna i denna kategori
ar internet framst ett komplement till den lo-
kala forsamlingen tillsammans med andra
kristna massmedier som kristen popularmu-

sik, kristen dagspress eller audio- och videoin-
spelade gudstjanster och predikningar. Deras
allmdnna medieanviandning kan beskrivas som
subkulturell. Deras syn pa bibeln och pa kvin-
nans underordning intar en minoritetsposition
i det svenska samhallet. Darfor spelar religion
pa internet tillsammans med andra religitsa
medieprodukter rollen av bevarandet av den
"akta” tron.

2. Komplement for att utveckla tro

Ungdomarna i denna kategori dr engagerade i
en lokal kristen forsamling, huvudsakligen
inom Svenska kyrkan, men de har inte samma
hoga aktivitetsnivd som ungdomarna i forega-
ende kategori. Denna grupp har istdllet en rad
av intressen utanfor kyrkan som (icke-kristen)
populdrmusik, film eller solidaritetsarbete. For
dessa ungdomar utgor inte religios méangfald
pa nitet ndgot problem. De stravar efter att ut-
mana fordomar och stereotypa bilder av kristna
som intoleranta, trikiga och naiva och anvan-
der darfor internet for att utveckla en kristen
identitet som dr mer i fas med det senmoderna
samhillets individualism och pluralism. Dar-
for soker de webbplatser som har en hog grad
av religios méangfald for att mota manniskor
som har olika uppfattningar jamfort med deras
lokala kontext. De uppskattar krocken mellan
olika tolkningar eftersom det underlittar deras
eget stillningstagande. De problem som an-
vandarna i denna kategori upplever handlar
snarare om den flyktiga, fragmenterade karak-
tdren i samspelet pa nitet. Detta tycks bidra till
aterkommande diskussioner, polariserade de-
batter och en tendens till anvindning av scha-
blonartade uttryckssatt hellre an fordjupad dia-
log mellan minniskor av olika trosuppfattning.
Sarskilt kvinnor finner detta monster, som tycks
vanligt i 6ppna, omodererade diskussionsfora
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med stor olikhet i framforda asikter, som be-
gransande for deras mojligheter savil som de-
ras lust att anvianda internet. For denna grupp
utgor alltsd internet ett komplement till den
lokala forsamlingen som en hjilp for att ut-
forska och utveckla alternativa tolkningar av
exempelvis bibeln.

3. Komplement for att utmana tro
Ungdomarna i denna kategori dr huvudsakli-
gen aktiva i Svenska kyrkan och delar med fo-
regdende kategori savil den allmdnna medie-
anvandningen som instillning i stort. De delar
exempelvis synen att bibeln dr gudomligt in-
spirerad men skriven av manniskor. Vad som
sarskiljer dem fran foregaende grupp ar dock
den grad till vilken de finner varderingar och
normer frdn bibeln som problematiska att for-
ena med deras egna liv. Detta giller sarskilt
konsroller i den bibeltext som diskuteras vil-
ken uppfattas som ett storre problem &n i fore-
gaende kategori. Det ar framfor allt unga kvin-
nor som ifragasatter det religitsa budskapet i
bibeltexten i detta avseende. For dem kan
internet anvandas for att hitta tolkningar som
utmanar traditionella trosuppfattningar och
varderingar. For denna kategori kan alltsa reli-
gion pa internet fungera som ett verktyg for att
utmana och (eventuellt) komma tillrdtta med
oforenligheter i bibeltexten i viktiga fragor som
de inte funnit tillrackligt stod for i sina lokala
forsamlingar. En intressant fraga, som dock inte
tacks av vara studier, 4r om erfarenheterna i
denna grupp over tid leder till anvindning av
internet som mer av ett alternativ till lokalt
engagemang.

4. Alternativ for att bekrifta tro

Ungdomar i denna kategori deltar, till skillnad
fran dem som namnts hittills, inte i ndgon lo-
kal férsamling. Aven om de har skilda religiésa
bakgrunder delar dessa anvandare sitt sokande
efter alternativ till den dominerande religitsa
traditionen i sin lokala kontext, oavsett om
denna ar kristendomen i allméanhet eller en
kristen lokal kontext de finner alltfor "varldslig”
eller inte tillrackligt “genuin”. Som wiccaner, ny-
paganer, satanister eller kristna fundamental-
ister har de alla minoritetsuppfattningar i det
samtida svenska samhaillet. Det som gor att
dessa ungdomar trots sina ideologiska olikhe-
ter hamnar i samma kategori har just med detta
utanforskap att gora och deras sokande efter en
alternativ identitet. Ungdomarna i denna kate-
gori kan Overviga att gd med i en grupp eller
forsamling utanfor nitet. Men i de flesta fall ar
detta komplicerat antingen for att en sddan sak-
nas i ndromradet, for att de ar ridda for att be-
gransas av "for mycket ledare och regler” eller
for att de upplever en risk for konflikter med
familj eller vanner. Internet representerar dar-
for en mer tillgdnglig och mindre riskfylld al-
ternativ form for religios gemenskap.

For denna kategori anvandare spelar internet
en viktig roll for att ge tillgang till information
om religion som kan vara svar att finna i den
lokala kontexten. Det ger ocksa tillgang till
manniskor med vilka de kan dela sin tro. For
informanter med kristen orientering verkar
kontakter via nitet med likasinnade erbjuda
social bekriftelse for en bokstavlig bibelsyn och
en religiost grundad kvinnlig underordning.
For de som soker alternativ till kristendom i
wicca, ny-paganism eller satanism handlar an-
vandningen av religion pd internet om bekraf-
telse av och en fordjupning i dessa alternativa
trosuppfattningar. Deras sokande efter en mer
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"serios” religios identitet betyder att religios
mangfald pa nétet representerar bade en vilsig-
nelse och en forbannelse: 4 ena sidan dr den en
forutsittning for deras alternativa religiosa iden-
titet. A andra sidan kan den resultera i interna
diskussioner och konflikter om mer eller min-
dre "dkta” sitt att utdva wicca, satanism eller
"biblisk” kristen tro. Over tid verkar det som
dessa anvandare lamnar webbplatser som prag-
las av religios olikhet till forman for mer spe-
cialiserade. Dar kan de m6ta méanniskor som
delar deras tro och avsikter. Pa detta sitt fung-
erar internet som ett stod och en bekriftelse for
religivsa minoriteter i den svenska kontexten.
Bide min och kvinnor i denna kategori tycks
vil bekanta med anviandning av internet och
tar aktiv del i diskussioner men de kristna
fundamentalisterna var alla man och de flesta
wiccanerna kvinnor.

5. Alternativ for att utveckla tro

Ungdomarna i denna kategori ar inte aktiva i
nagon forsamling och skiljer sig fran forega-
ende genom att de inte sker fordjupa sitt enga-
gemang i en religios tradition. De ar skeptiska
till varje form av religios auktoritet och sitter
hogt varde pd individen och att stindigt utveckla
sina egna trosuppfattningar. Darfor anvander
de framfor allt internet som ett "virtuellt smor-
gasbord” dar de kan plocka och blanda olika
delar som passar deras skiftande behov och in-
tressen. For denna kategori erbjuder internet
ett mer tillgangligt och mindre kravande sitt
att utveckla sin personliga form av religion jam-
fort med att “shoppa runt” i lokala grupper och
forsamlingar. Ibland s6ker de sig vidare till an-
dra webbplatser for att finna en religits gemen-
skap och i denna 6vergangsfas tycks relationer
via ndtet spela en viktig roll. Det vanligaste ar
att de anvander webbplatser for att soka infor-

mation om fragor som i ett sekulariserat sam-
halle kan vara svara att annars fa inblicki. Om
denna grupp anvidndare stannar pd en viss
webbplats verkar bero pa om de finner stod for
sin tro och sina avsikter. Om dessa anvindare
istallet upplever sig utestingda eller ignorerade
av andra pa webbplatsen tycks de ldmna eller
begransa sin internetanvandning, Sarskilt kvin-
nor i denna kategori tycks ha dessa erfarenheter.

6. Alternativ for att utmana tro
Ungdomar i denna kategori dr inte aktivaien
lokal férsamling. De soker inte aktivt efter en
religios tro utan ar intresserade av att diskutera
religion for andra syften. En del av dem soker
religion pd nitet huvudsakligen for utbildnings-
syften. Andra dr mer uttalade kritiker av varje
form av religios tro. De kan vara intresserade av
nagon form av organiserad ateism men det ver-
kar som om internet 4r deras huvudsakliga
arena for att diskutera religion. De anvander
religiosa webbplatser eller diskussionsgrupper
pa internet for att utforska olika trosuppfatt-
ningar och stélla fragor utan att behova ga i
ndrkamp, ansikte mot ansikte, med represen-
tanter for en lokal religios forsamling. De kan
ocksd utmana kristna eller andra fundamenta-
listiska troende antingen genom att ifrigasitta
giltigheten i deras trosuppfattningar genom
fynd och argument fran naturvetenskap och fi-
losofi eller genom att peka pa intolerans och
grymheter i historien begangna i religionens
namn.

De mest uttalade kritikerna ar ofta vl insatta
i bibeln och gillar att sla sina motstandare med
deras egna vapen. Andra strategier dr ironi eller
hidelse. De stravar efter storre upplysning och
tankefrihet men kan utmanas av den religiosa
mangfalden pa nitet sarskilt i form av indivi-
duella och subjektiva trosforestallningar hos
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utovare av New Age och ny-paganism. Dessa
tycks vara svarare att bem&ta med argument om
fundamentalism eller motstaind mot fritink-
ande.

En intressant skillnad mellan de tva studierna
arattiden forsta avdem varanvindarna i denna
kategori fraimst kvinnor medan i den andra stu-
dien var det mest man i denna kategori. En
moijlig forklaring skulle kunna vara olikheter
mellan webbplatserna vad giller anvandargrup-
per och grad av moderering. De unga mdnnen
i denna kategori var ocksa i hogre grad tranade
i att hantera datormedierad kommunikation
vilket var mer av ett problem for frimst de unga
kvinnorna. En webbplats med mer begransat
fokus och hogre grad av moderering kan dérfor
vara mer tilltalande f6r unga kvinnor.

Avslutande diskussion
Syftet med detta kapitel har varit att beskriva
hur unga svenskar pa olika sdtt anviander
internet for att soka religion och formaen tro i
samspel med andra som de moter dar. Var ut-
gangspunkt togs i frigan om och i s fall hur
internet blir ett nytt sitt for unga manniskor att
narma sig religion i en situation da allt farre av
dem dr engagerade i religionens traditionella
former som kyrkor och samfund. Vi tog avstamp
i ett antal fragor om faktorer som visat sig ha
betydelse for detta inom forskning om religion
i det moderna samhaillet och om religion pa
internet. Dessa fragor handlade om ifall och
hur skillnader i det lokala religiosa engage-
manget hade betydelse, skillnader i friga om
forhallningssitt till traditionella religiosa auk-
toriteter, betydelsen av olika faktorer som for-
mar miljon och samspelet pa en webbplats samt
betydelsen av kon. I var diskussion har vi utgatt
fran tva svenska fallstudier. En som gjordes pa
den kristna webbplatsen Bibelsajten och en

som gjordes i diskussionsgrupper om religion
pé en allmént inriktad populédr svensk nit-
gemenskap.

I detta avslutande stycke vill vi sammanfatta
och diskutera resultatet av de monster vi har
beskrivit ovan. Resultaten fran de tvd fallstudier-
na visar att anvindare som ar engagerade i en
lokal religios forsamling snarare anvande reli-
gion pa internet som ett komplement till sitt
lokala engagemang dn som ett alternativ till
detta. I ett land som Sverige som historiskt har
dominerats av kristendomen hade dessa anvén-
dare ocksd framfor allt en kristen bakgrund.
Men varken bland unga som har eller har haft
ett engagemang i en lokal religios forsamling
eller hos dem som inte har det finns nagra starka
tendenser till att skapa alternativa gemenskaper
for att diskutera tro pa nitet. Olika grad av enga-
gemang i en lokal religios forsamling tycks dock
ha betydelse for skillnader i anvindning av reli-
gitsa webbplatser och diskussionsgrupper pa
internet som ett komplement.

For en grupp som hade ett lokalt engagemang
handlade anviandningen framf6rallt om att be-
krifta och ytterligare utveckla den tro de fostrats
inioch delade med andra i den lokala férsam-
lingen. For andra skapade internet och diskus-
sioner om religion dar en ny mojlighet att han-
tera fragor som de av olika skil upplevde som
kénsliga att adressera ansikte mot ansikte i den
lokala forsamlingen.

Bland anvindare som inte hade nagot aktu-
ellt religiost engagemang nar de sokte sig till
internet sag vi ett annorlunda monster. Oavsett
religios tro var dessa unga framforallt intresse-
rade av nagon religios tradition eller inriktning
som tillhor minoritetsgrupper i det svenska re-
ligiosa ssmmanhanget. Fér dem erbjod inter-
net en mojlighet att hitta nya kontakter med
likasinnade eller att vidareutveckla kontakten
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med sddana traditioner. Av olika skal var de
ocksa tveksamma infor att soka sig till en grupp
eller ett samfund i livet utanfor nétet. For dem
var det darfor vanligare att anvinda webbplatser
och diskussionsgrupper som i alla fall ett tem-
porirt alternativ till ett djupare engagemang i
ett lokalt ssmmanhang.

Dessa resultat visar alltsd att frigan om inter-
nets betydelse som komplement eller alterna-
tiv till religiosa gemenskaper utanfor nétet ar
for schablonmassig. De bada studierna visar
tydligt att det finns manga olika satt pd vilka
unga anvander internet for religiosa &ndamal.
Det behovs en fordjupad diskussion om hur
internet fungerar som religios miljo for unga
manniskor. De studier vi presenterat pekar pa
nagra faktorer som kan vara betydelsefulla for
att studera detta vidare om vi vill forstd mer om
hur ungdomar anvinder religiosa webbplatser
for att forhalla sig till religion. En av dessa var
betydelsen av skillnader i attityd till religiosa
auktoriteter, i detta fall framforallt bibelsyn, for
skillnader i anvindningen av de tvd webbplats-
erna. Anvindningen av en skala mellan unga
som soker bekrifta, utveckla eller utmana reli-
giosa auktoriteter gav oss en mojlighet att fa
fram skillnader inte bara mellan unga med olika
relation till ett lokalt religiost sammanhang.
Det gjorde det ocksd mojligt att se skillnader
och likheter mellan ungdomar inom olika for-
mer av religiosa rorelser, till exempel som befin-
ner sig i en majoritets- eller minoritetssituation.

For en grupp bland de unga i studierna som
hade en kristen bakgrund erbjod internet en
miljo dar motet med olika tolkningar forstér-
ker en process av att ifragasitta de kristna tros-
uppfattningar och virderingar de tidigare lart
sig. For dessa unga blir erfarenheten av att dis-
kutera religion pa internet en resurs i en utveck-
ling mot en mer méangfasetterad forstaelse av

religion. Om dessa individer moter motstand
eller brist pa forstielse for den processen i den
lokala forsamling dar hon eller han dr engage-
rad verkar betydelsen av ett sddant samman-
hang ocksa bli storre.

Men det dr inte bara unga som ifragasatter
absoluta, traditionella religiosa auktoriteter
som anvander internet for att utveckla och ut-
mana de trosforestillningar och varderingar de
moter i detlokala sammanhanget. I bdda studi-
erna fanns ocksd unga som i alla fall under en
viss period tycktes anvdnda internet som sitt
enda eller viktigaste religiosa sammanhang. I
den gruppen fanns unga med olika religitsa
intressen. Men dven om de skiljde sig mycket i
sin tro fanns det likheter mellan deras forhall-
ningssdtt till religiosa auktoriteter.

De skapade bland annat tydligare dn andra
sin religiosa identitet i motstand mot eller som
alternativ till en tidigare upplevelse av framfor-
allt kristen tro i det lokala sammanhanget.
Inom respektive tradition - vare sig denna var
kristendom eller nyare religiosa rorelser - fanns
ocksa individer som mer ville bevara och be-
krifta auktoriteter, trosforestillningar och var-
deringar dn att utmana dem. For dessa unga
erbjuder internet en miljo6 for att bekrifta och
odla en identitet och forstaelse av religion som
de delar med en minoritet av likasinnade; evan-
gelikala kristna, dedikerade wiccaner eller sata-
nister. Detta monster har manga paralleller
med tidigare studier av hur medier anvands for
att skapa och uttrycka subkulturella identiteter
hos unga och i detta fall ar det dven tydligt hur
andra massmedier anvands tillsammans med
internet for dessa syften.

De unga som anvander internet for att starka
och bevara en viss alternativ religios identitet
skiljer sig alltsa fran ungdomar som snarare
foredrar mojligheten att byta standpunkter,
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blanda och hitta nya kontaktytor i en process
av standigt sokande. Dessa ungdomar delar en
attityd ddr alla religiosa auktoriteter utmanas
eller omtolkas for att passa deras orientering
mot religios pluralism och respekt for varje
individs rittighet att vilja och uttrycka sin egen
blandning av religidsa trosuppfattningar. Har
fungerar religitsa webbplatser och diskussions-
grupper snarast som ett komplement till ett
individuellt sokande, en social arena for vad
som ibland kallas privatreligiositet som inte pa
samma satt funnits tillgdngligt tidigare.

P4 ett liknande sitt kan internet fylla en funk-
tion for den som vill narma sig fragor om tro
och religion pa internet fran ett kritiskt utifran-
perspektiv eller i studiesyfte. Materialet visar att
unga darigenom kan fi mojlighet att moéta, kon-
frontera och utvardera trosuppfattningar, nor-
mer och varderingar hos olika religioner utan
de risker som forknippas med en kontakt an-
sikte mot ansikte med troende individer eller
grupper. Har kan internet kanske tillhandahalla
en ny mer lattillgidnglig och socialt accepterad
miljo att ndrma sig ett omrade som bland jamn-
ariga i ett sekulariserat Sverige anses som en
privatsak och en personlig och kinslig fraga att
diskutera.

De monster som kommer fram i de tvd studier
vi presenterat understryker ocksa betydelsen av
webbplatsens karaktar for hur ungdomar anvan-
der religion pd internet. Personer som delar ett
intresse att utveckla och utmana religiosa auk-
toriteter tycks i hogre grad soka sig till
webbplatser som erbjuder en stérre méngfald
av anvindare, medan de som foredrar stabila
och absoluta auktoriteter eller vill utveckla en
viss form av religios identitet tycks soka sig mer
till specialiserade webbplatser dér de kan bekrifta
och fordjupa sin tro tillsammans med likasin-
nade. Hur betydelsefull en webbplats eller grupp

blir fér en individ eller med andra ord i vilken
grad den kan upplevas som ett alternativ till
andra mojliga miljoer verkar alltsd ocksa hinga
samman med om interaktionen pa en webb-
plats méter hans eller hennes behov av mang-
fald eller likhet.

Slutligen visar de bada studier som presente-
rats ocksa att kon ar en viktig faktor for vidare
och férdjupade studier. I bada studierna var fra-
gor om traditionella religitsa synsatt pa kons-
roller ndgot som unga kvinnor i storre utstrack-
ning dn mén ville diskutera. Det finns ocksa ett
monster att unga kvinnor i hogre grad soker sig
till religiosa miljoer pa nétet som kdnneteck-
nas av en storre méangfald bland anvindare och
i diskussioner. Samtidigt tycks unga kvinnor i
hogre grad an unga man uppleva svérigheter pa
webbplatser som inte har sa tydliga regler for
diskussionen och dar det dr stor spridning mel-
lan olika intressen och erfarenheter. Detta pe-
kar pa att upplevelser av tillit och uppmuntran
fran andra anvandare kan vara viktigt for att
unga kvinnor ska hitta alternativ dar de kan
bearbeta fragor om exempelvis konsroller.

Det finns méanga férhoppningar och farhdgor
omkring frigan om internets betydelse for
ungdomars forhallningssitt till religion. Ung-
domar i Sverige vaxer idag upp i ett mycket
sekulariserat samhalle dar religisa traditioner
ofta aterfinns i samhallets och kulturlivets mar-
ginaler. Fa manniskor i de uppvixande genera-
tionerna far en religios uppfostran. Som vi skrev
inledningsvis gor detta kanske Sverige till ett
sarskilt intressant exempel for att studera om
och hur medier kan fungera som alternativ till
en lokal religios forsamling i manniskors kon-
takter med religion. Darfor dr det intressant att
avslutningsvis sdtta ndgra av de monster vi visat
pa i tva studier av unga internetanvindare i
Sverige i relation till vad som kommit fram i
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tidigare forskning som framforallt varit base-
rad i USA.

Forst av allt visar de bada studierna att unga
svenskar snarare tycks anvdnda internet som
ett komplement till andra religiosa miljder dn
som ett alternativ. Det tycks alltsé inte finnas
mycket fog for forutsdgelsen att unga i dagskulle
Overge religitsa miljoer utanfor nitet pa grund
av internet. Studierna visar inte heller nagra
starka tendenser till att unga skulle skapa nya
former av gemenskaper pa nitet. Vér forskning
ger visst stod for att internet bidrar till en 16-
relse fran lokala forsamlingar och traditionella
religiosa auktoriteter i riktning mot mer indi-
vidualiserade trosforestillningar och en méang-
fald av religitsa tolkningar. I en studie frdn 2004
diskuterar Stewart Hoover, Lynn Schofield Clark
och Lee Rainier bland annat hur religion pa
internet tycks forstarka en utveckling mot mer
individualiserat religiost engagemang béade
inom och utom den organiserade religionen.
Detta ar en utveckling av religios tro och reli-
gios identitet som dock inte bara sker pd internet
utan snarare ar i linje med en religios oriente-
ring som kdnnetecknar mycket av det sen-
moderna samhallet.

Vara studier visar hur unga kan anvanda nitet
som en arena for olika religisa behov och in-
tressen. Internet gor det mojligt for ungdomar
att finna en social milj6 for att utforska och
forma religios tro som pd olika sitt komplette-
rar de mojligheter som erbjuds i det lokala reli-
giosa sammanhanget. Framforallt ser vi kan-
ske hur internet kan vara en social miljo som
kompletterar en individuell religiositet dar unga
har storre mojligheter dn tidigare att fortsitta
sOka tills de finner nagon som bekriftar deras
synsdtt. Men det ar ocksa intressant att daven
om detta dr det tydligaste monstret finns dven i
den starkt sekulariserade svenska kulturen unga

som anvander sig av internet for att snarare soka
stod for och uppritthalla absoluta religiosa auk-
toriteter och tolkningar, om 4n snarare i sub-
kulturens dn majoritetskulturens form. Internet
tycks ocksa kunna bli en resurs for unga som
stannar kvar i lokala religiosa grupper, dven
inom traditionell organiserad religion. Om sa-
dana tendenser i langden innebdr ett stod for
traditionella religiosa former och forhallnings-
satt ar dock en av manga frdgor som behover
studeras vidare inte minst over tid.

Det hidr kapitlet har visat att frigan om ung-
domar vander sig till religion pa internet som
ett alternativ till lokal organiserad religion ar
en komplicerad fraga. Vi har pekat pa nagra
moijliga faktorer som kan bidra till hur det ut-
vecklar sig. Vidare forskning behovs for att fa
mer kunskap om hur de monster vi har beskri-
vit utvecklas. De faktorer som vi berort gor det
dock tydligt att anvdndningen av religion pa
internet inte kan studeras isolerat fran forhal-
landena i tillvaron utanfoér nétet - i detta fall
anvandarens religiosa kontext. De visar ocksé
att vi maste ta hiansyn till att internet bestar av
flera olika medieformer och kulturer dar ndgra
kan vara mer limpliga for anvindning for vissa
religiosa syften och grupper dn andra. Betydel-
sen av internet for religios tro och praktik maste
alltsa ses i relation till bredare monster av reli-
gios forandring i det senmoderna samhéllet som
till exempel forandringar i manniskors enga-
gemang och forhallande till traditionella reli-
giosa auktoriteter.
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Noter

! Undersokningen gjordes av
Barna Research Group i Oxnard,
Kalifornien, se referenslista.

2 Nypaganism dr en paraply-
beteckning for rorelser som till
exempel nordisk asatro, shamanism
och wicca eller modern hixtro.
Nagra gemensamma drag ar att
dessa rorelser soker sina rotter i
forkristna traditioner. I motsats till
kristendom, judendom och islam
har de en polyteistisk och panteis-
tisk gudsbild med béde en kvin-
nlig och en manlig aspekt. Det
finns dock stora variationer
mellan olika rorelser och snarare
en mangfald av mer eller mindre
samstdmmiga alternativ dn nagra
centrala ldrosatser eller auktorite-
ter. Nypaganer kan vara organise-
rade i foreningar eller nitverk,
men en vaxande grupp utovare ar
inte organiserade utan kallar sig
solitdrer (Frisk 1998, 5.147-162).

3 Studien ar huvudstudien i HSFR-
projektet "IT, gemenskap och
identitet” vid Teologiska institutio-
nen, Uppsala universitet (Lovheim
2004). Materialet samlades in
under 2000.

4 Exempel pa sddana ndtgemenska-
per ar Lunarstorm, Skunk,
Helgon.net. Den storsta av dessa
dr idag Lunarstorm dér idag cirka
80 procent av alla gymnasieelever
har eget anvandarkonto
(www.lunarstorm.se).

* Studien finansierades av Svenska
Bibelfonden, Svenska kyrkans
forskningsrdd samt Uppsala
universitets teologiska fakultet
(Sjoborg 2006). Materialet
samlades in under 2001 och 2004.

¢ Den kristna webbplatsen
(Bibelsajten) har funnits sedan
1999 och har cirka 2000 unika
besokare per dag (Sjoborg 2006,
5.109).
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KAPITEL 8



Jessica Linde och Simon Lindgren

Sharing is caring

Fildelningskultur, subpolitik och nya sociala rorelser

Inledning
Fildelningens moraliska sociologi

Fenomenet fildelning har kommit att bli en av
var tids hetaste kulturpolitiska fragor. Pirater
och antipirater dr ord som frekvent anvands i
samhillsdebatten och ett mycket stort antal
unga méanniskor dgnar sig regelbundet at fil-
delning. Enligt en statistikuppgift ar antalet fil-
delare 600 000 (Blomgqvist & Wallis 2005), en-
ligt andra betydligt hogre. Det hdr innebdr att
anskaffandet och spridningen av piratkopierat
material via internet 4r nagot som utgor en be-
tydande del av ungdomskulturen av idag, trots
att detta inte bara av inflytelserika krafter i sam-
hillet definieras som etiskt tvivelaktigt, utan
ocksa de facto dr ett brott som under vissa om-
standigheter kan leda till forhallandevis harda
straff. Det 4r svért att tinka sig ndgon annan, av
lagstiftningen lika allvarligt ansedd, norm-
overtrddelse som &r sa vanligt och vardagligt
forekommande.

Det finns flera olika sitt att vetenskapligt an-
gripa fenomenet fildelning. Man kan tillampa
ett rent teknologiskt perspektiv och exempel-
vis undersoka pa vilka olika sitt aktiviteten ut-
fors. Det finns ocksa juridiska och ekonomiska
aspekter. Samhillsvetenskapliga forskare har
bland annat studerat normativa férandringari
manniskors raittsmedvetande eller vilka effek-
ter fildelning har pa kulturindustrin (Ober-
holzer-Gee & Strumpf 2004, Yar 2005). Ett an-
nat forskningsperspektiv dr av mer filosofisk
karaktar dér rétten till kultur och information

diskuteras (Soderberg 2002, Vaidhyanathan
2004). Dessa perspektiv dr alla viktiga i sig och
grundldggande for var forstaelse av fenomenet.
Tva andra med varandra sammanhingande
signifikanta aspekter av aktiviteten behover
emellertid ocksa utforskas ytterligare, namli-
gen de handlingssociologiska och politiska. I
det hir kapitlet kommer vi huvudsakligen att
utga fran teorier om s kallade nya sociala ro-
relser och applicera dessa i en analys av inter-
vjuer med kulturproducenter, foretradare for
Piratbyrdn och av andra killor - bland annat
medietexter, Piratbyrans hemsida, forum och
deras bok Copy me — samlade texter fran Pirat-
byrdn (Kaarto & Fleischer 2005).
Fildelningsfragan 4r intressant i och med att
den pa ett synnerligen konkret sitt belyser hur
den informationsteknologiska utvecklingen
idagleder till en omférhandling av ménga av
de sociala former som praglat det moderna sam-
hillet. Nidr vi nu tar steg efter steg in i en ny
samhallsform - det postmoderna sambhallet,
informationssamhallet, natverkssamhallet el-
ler vad vi nu viljer att kalla det - blir det allt
mer uppenbart att vart forhéallande saval till
kulturen som till konstruktioner som “dgande-
ratt”, “stold” och “upphovsritt” maste omfor-
handlas. Vad vi sdrskilt vill rikta intresset mot i
det hir kapitlet ar alltsa fildelningsfenomenet
som handlingssociologiskt exempel. Fildelning
som social handling betraktad aktualiserar
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namligen ytterst grundlaggande sociologiska
fragor som r6r manniskors bevekelsegrunder
for sitt agerande samt dimensionerna etik och
moral. Podngen med det hdr kapitlet ar dock
inte att reda ut frigan om vilka férhallningssitt
som ar "ritt” och vilka som ar “fel” i fildelnings-
fragan. Vad vi daremot vill gora dr att diskutera
nagra centrala drag i fildelningskulturen och
forsoka visa pa hur den skulle kunna forstés
sambhallsteoretiskt.

Vissa fildelare dr forstds politiskt/ideologiskt
drivna, men sannolikt utévas ocksa en bety-
dande del av fildelningen av personer som mer
pragmatiskt anvander tekniken, helt enkelt pd
grund av att den finns tillganglig och utan nagra
uttalade politiska syften. Om man ténker s3,
kan man 4 ena sidan tala om en fildelningsrorelse
som baseras pa en kollektiv identitet och ett ge-
mensamt kulturpolitiskt intresse. A andra sidan
utgar man ocksa fran att en stor del av fildel-
ningen - som forvisso alltid kan tolkas i poli-
tiska termer — utfors av individer som inte sjdlva
uppfattar sitt agerande som politiskt grundat.

En fungerande och legitim upphovsrattslag-
stiftning dr beroende av manniskors rattsmed-
vetande, vilket i sin tur vilar pa ett mer allmant
moraliskt medvetande. Detta medvetande for-
mas forstds socialt och kulturellt och fildelning-
skulturen ar darfor ett sarskilt utpraglat och
lampligt fall att studera: Har finner vi en tydligt
moralisk friga som debatteras i principiella ter-
mer pa samhallsnivd, men som ocksd konkret
aktiverar frigan om ritt och fel hos den en-
skilda individen framfor datorskdrmen. Vart
mal ar att ge en bild av fildelningens moraliska
dimensioner pa bade samhills- och individniva.
Med utgangspunkt i tva tankefigurer — post-
modernitetstanken respektive rorelsetanken -
kommer fildelningens kulturella forutsitt-
ningar och bevekelsegrunder att diskuteras och
problematiseras.

Bakgrund
“Information wants to be free!”

Négot som star klart nar det gdller informations-
samhillet 4r att de sociala férandringarna ar
minst lika omvélvande som de teknologiska och
ekonomiska anpassningarna (Miles 1988; Luke
1989; Turkle 1995; Castells 1996/1998). Inter-
netbaserad kommunikation omdefinierar helt
klart villkoren for social interaktion och bidrar
ocksa i viss mén till uppkomsten av helt nya
interaktionsformer. En sddan ér fildelning som
i korthet innebar att anvindare med hjilp av
olika datorprogram ansluter sig till decentrali-
serade sa kallade peer-to-peer-nitverk och de-
lar med sig av sina filer till varandra.

Bade den svenska och den internationella
forskning som hittills har bedrivits om pirat-
kopiering och fildelning har néstan uteslutande
haft ekonomisk eller juridisk inriktning (se t.ex.
Ahnegard 2001, Murray 2004, Bowrey 2005,
Gordon 2005). I de ytterst fa fall da sociala as-
pekter belysts har detta endast skett i form av
schematiska oversikter (se Blomqvist & Wallis
2005) eller enstaka artiklar (se Cooper & Harri-
son 2001).

Genombrottet for internet under 1990-talets
senare del, och darefter introducerandet av
mp3-tekniken och det forsta brett anvinda fil-
delningsprogrammet, Napster, forvandlade fil-
delning frin ett subkulturellt till ett allmant
forekommande fenomen. Faktumet att det som
huvudsakligen sprids via dessa fildelnings-
nitverk dr upphovsrittsskyddat material i form
av musik, film och programvara innebir att en
stor andel av landets befolkning - huvudsakli-
gen ungdomar - regelmaissigt bryter mot
upphovsrittslagen. Fragan om att sysselsitta sig
med fildelning 4r darfér oundvikligen av mo-
ralisk och juridisk karaktir (Swinyard et al.
1990, Tan 2002). Bade etik och lag tycks dock
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latt sattas ur spel. Skapandet av internet pa 1960-
och 1970-talen byggde péd idén om att nitets
resurser var fritt tillgdngliga och som inter-
netanvandare har vi dn idag ofta forvintningen
attinnehallet ska vara gratis (Fisher 2004). Fra-
sen "Information wants to be free” — som har
sitt ursprung som inofficiellt slagord inom den
sd kallade "free content”-rorelsen — har onekli-
gen kommit att bli en devis som vigleder manga
som ger sig ut pa natet. Idag siljs ocksd mp3-
och dvd-spelare som hanterar de filformat som
dominerar bland piratkopierad musik och film
(mp3, DivX och Xvid). Aven om filer i dessa
format gar att skaffa pa laglig viag befinner sig
merparten avanvandarna i en situation dar de
anvinder fullt laglig hardvara for att spela upp
olaglig mjukvara.

Tva tankefigurer
Postmodern vérderelativism
eller ny social rorelse?
Fildelning handlar alltsd i praktiken ofta om
kopiering och/eller distribuering utan upphovs-
mannens tillatelse av material som ar skyddat
av copyright. Aven om piratkopiering darfor av
manga i grunden anses vara en oetisk handling
har emellertid manniskors syn pa var de egent-
liga granserna for ett sidant beteende i prakti-
ken gér visat sig vara oklara (Hinduja 2003).
Vissa forskare har menat att piratkopiering ar
en friga som saknar “moralisk intensitet” — att
den upplevs som mindre allvarlig 4n manga
andra etiskt betingade beteenden som exem-
pelvis stold av materiell egendom (Logsdon et
al. 1994). Andra har hivdat att sjilva dator-
tekniken i sig har en distanserande effekt som
innebdr att anvindarna kdnner sig fria fran per-
sonlig inblandning och eget ansvar nar de age-
rari detvirtuella (Summers & Markusen 1992).

Fragorna om "ansvar” och “skuld” holjs i ytter-
ligare dunkel genom att fildelning och piratko-
piering ocksd kan tolkas som en kollektiv poli-
tisk handling - en form av cyberaktivism dar
kommersiella och kapitalistiska intressen mot-
arbetas (Lunney 2001, Strangelove 2005). Den
moraliska méngtydighet som mot bakgrund av
detta praglar fildelningsfragan kan séledes om
man renodlar resonemangen relateras till tva
olika tankefigurer.

Postmodernitetstanken

I klassisk moralsociologi utvecklas en universellt
giltig moral pa ett rationellt sdtt ur en grupps
gemensamma forestdllningar och reproduce-
ras genom socialisation (Durkheim 1925).
Samtida teoretiker har dock menat att detta inte
galler for informationssamhallet som da sigs
vara postmodernt och saledes fragmentiserat,
irrationellt och of6rutsigbart. Detta innebar ett
forsvagande av “symbolmakten hos de tradi-
tionella sindarna” av ratt, moral och auktoritet
(Castells 1996/1998). 1 virtuella gemenskaper
(som fildelningskulturen) undergrévs till exem-
pel lagtexters auktoritet till forman for mer flyk-
tiga och - i rittssystemets 6gon - “icke-forank-
rade” moraluppfattningar. Om nu den mo-
derna erans fornuftiga och universellt giltiga
etik ersatts av postmodernitetens ofrdinkomligt
ambivalenta och individualiserade moral, be-
finner sig fildelaren i en virld praglad av tvety-
dighet dir hon standigt 16ser moralfrdgorna ad
hoc (Bauman 1993). Att hennes agerande en-
ligt ett satt att se pa saken ar “olagligt” betyder
saledes inte att hon sjilv ovillkorligen fyller
beteendet med sidan mening.
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Rorelsetanken

En annan anledning till att fildelaren inte n6d-
vandigtvis uppfattar sig sjilv som utovare av en
forkastlig handling 4r, som namnts inlednings-
vis, att agerandet ocksd kan tolkas i termer av
politisk aktivism. Fildelningskulturen har be-
skrivits som en “starkt strukturerad” och oppo-
sitionell kraft (Cooper & Harrison 2001, Sum
2003 & McLeod 2005) med potential att om-
forma hela samhillsekonomin genom att upp-
hava den “intellektuella 4ganderdtten” (Fattah
2002, Giesler & Pohlmann 2003, Kaarto &
Fleischer 2005, Leyshon et al. 2005).

Denna tolkning kan tyckas sta i motsittning
till den postmoderna. Om fildelning ses som
en ny social rorelse som utmanar den ridande
samhillsordningen genom samfilld handling
ardenjuiallra hogsta grad varderationell. Istillet
for att bygga pa individualiserade och slump-
massiga moralomddmen skulle den da snarare
vara ett uttryck for resursmobilisering (Zald &
McCarthy 1987) och/eller for etablerandet av
kollektiva identiteter och kunskapsprocesser pa
vilka en reflekterad och fast moraluppfattning
skulle kunnavila (Touraine 1981, Melucci 1992).
Faktum ar dock att ingen av det tva forklarings-
modellerna behover forkastas. Det som fram-
stdr som mest sannolikt 4r namligen att de
samexisterar som legitimitetsgrunder for fil-
delares handlande.

Fildelningskulturen som social rorelse betraktad
maste ofrdnkomligen 4nda ses i relation till den
forandrade samhallskontext som postmoder-
nitetstanken visar pa. Sociala rorelser dr naim-
ligen ett fenomen som praglat det moderna
samhaillet pd flera olika sitt under olika tids-
epoker. Att en grupp manniskor agerar kollek-
tivt for att f3 till stand ndgon form av forand-
ring har dock alltid sin utgdngspunkt i upplevda
samhilleliga konflikter och problem. Dessa

konflikter och problem éar specifika for de kon-
texter ur vilka de vaxer fram vilket ocksa far stor
betydelse for vad som kommer att utmérka den
sociala rorelse som uppstatt i en sirskild kon-
text. [ perioder avsamhilleliga omvandlings-
processer fungerar sociala rorelser som driv-
krafter sdval som motkrafter och i inledningen
av tjugohundratalet befinner vi oss i vastvarl-
den i nagot som ofta beskrivs just som en sam-
hillsomvilvande brytningstid, inte minst vad
giller den informations- och kommunika-
tionsteknologiska utvecklingen. Det dr just sd-
dana sammanhang som historiskt sett skapat
vagor av rorelse och engagerat grupper av indi-
vider att gd samman for att astadkomma for-
andring avsamhillet runtomkring dem. 1800-
talets arbetarrorelse brukar ses som exempel pa
en forsta vag av sociala rorelser. En andra vag av
sociala rorelser - inom rorelseforskningen van-
ligtvis kallad de nya sociala rorelserna - stod
framforallt fredsrorelsen, miljororelsen och
medborgarrittsrorelsen for under 50- och 60-
talen (Eyerman & Jamison 1998, 2005). Med
utgangspunkt i detta kontextuella sdtt att stu-
dera sociala rorelser kan man stélla frigan om
vilken typ av samhalleligt engagemang som
véxer fram med grund i de konflikter och pro-
blem som praglar den tid som vi befinner oss i
just nu? Vad karaktiriserar formerna for poli-
tiskt deltagande fyrtio ar efter 1968 - det artal
da den andra vagen av rorelser kulminerade?
Gar det att redan i detta nu uttyda ndgra gemen-
samma drag for en tredje vag av sociala rorelser
och politiskt engagemang och vad ar i s fall
karaktariserande for dem?

Samtidigt kan fildelning som uttryck for post-
modern normupplosning ocksd utldsas i politiska
termer. Beteenden som inte definieras som
politiska, vare sig av aktorerna sjdlva eller av
det omgivande samhillet, kan i sjdlva verket i
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allra hogsta grad vara ytterst politiska. Kanske
ar det bara forstielsen av vad det politiska ar
som sldpar efter. Alberto Melucci (1996) me-
nar att det ar avgorande for forstaelsen av in-
formationssamhdllets sociala rorelser att vi inte
forvintar oss att de ska framtrada som fysiskt
sammanhallna, traditionellt artikulerade och
tydligt identifierbara kollektiva aktorer. Natets
rorelser 4r nagot mer abstrakta - i alla fall vid
forsta anblicken - i och med att de framtriader
som relativt fragmentiserade system av sam-
fallda handlingar. Ndgon i Jonkdping laddar ner
en fil som tillhandahallits av en anvandare i
Sydney. Samma fil laddas sedan ner av en indi-
vid i Amsterdam. Ingen chefsideolog finns och
personerna har aldrig triffats. De har alla sina
individuella motiv till handlingen: nagon bryr
sig inte 6ver huvud taget, en annan ar aktivoch
skriver essder om upphovsrittsfragan pa nitet
medan en tredje bara mdste ha den dar laten.
Konsekvensen av deras i praktiken samfillda
handlingar blir inte desto mindre politik.
Négot som gor den hir typen av fragestall-
ningar dn mer intressanta ar det faktum att pro-
blematiken kring unga och politik inte helt sl-
lan diskuteras i termer av ungdomars bristande
(parti)politiska engagemang. Ndr unga sjilva
berittar om vilka former av politiskt deltagande
de foredrar sa visar det sig att de ofta favoriserar
de egna, nitverksbaserade arenorna framfor
konventionella politiska partier och traditio-
nella sociala rorelser. Dessutom visar det sig att
den reella delaktigheten i samhalleliga besluts-
processer pa olika plan inte alls star i proportion
till den vilja att paverka som manga svenska
ungdomar uttrycker (Demokratiutredningen
2000:218). Den sorts politik som uttrycks utan-
for det etablerade politiska systemet av samhal-
lets yngre generationer, ofta i relation till en-
skilda sakfrdgor snarare dn hela ideologiska

paket, kallar sociologen Ulrich Beck (1996) for
subpolitik.! Vart mal i resten av det har kapitlet
ar att diskutera fildelningskulturen som ett ex-
empel pa en ny typ av social rorelse - ett kollek-
tivt, subpolitiskt handlande som béde skiljer
sig fran och har en koppling till tidigare rorel-
ser. Genom att gora det blir det ndamligen ocksa
mojligt att siga ndgot om vilka konflikter och
problem som dr fundamentala for unga idag
och hur det politiska deltagandet tar sig uttryck.

Piratbyran som rorelseaktor
Bade fildelningskulturen som sadan, och det
omgivande samhillets forhallningssatt till den,
utmarks av en piratsymbolik dar nitets fildelare
relateras till de sju havens sjorévare. Tva sidor
av denna metafor ar sirskilt framtridande. A
ena sidan beskrivs pirater som giriga och mo-
raliskt forkastliga skurkar, & andra sidan for-
knippas sjorovarlivet med en 6nskan att vara
fri och forkasta de lagar och regler som man
inte finner ndgon mening med till fordel for
skapandet av egna normer och koder. Med an-
ledning av den nya piratverksamheten pd nitet
har film- och skivbolag varlden over initierat
ett flertal antipiratorganisationer med uppgift
attviarna om ratten till kultur och information.
Dessa organisationer, vilka ofta representerar
miktiga kommersiella intressen i form av stora
film- och skivbolag och som kan fa stor poli-
tisk genomslagskraft, anvander sig frekvent av
ordet pirat som ett retoriskt redskap for att skapa
associationer till just giriga banditer och genom
det hdvda brytandet mot upphovsratten som ett
allvarligt brott (Yar 2005).
Intresseorganisationen Svenska Antipiratbyrdin
och nitverket Piratbyrdn har ofta fitt gestalta
den konflikt som rdder i Sverige - en konflikt
som beskrivits just som ett krig mellan anti-
pirater och pirater. Antipiratbyrdn grundades
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2001 och representerar over trettio svenska bo-
lag inom film- och datorspelsindustrin.? Sen-
sommaren 2003 lanserade ett tiotal unga
svenska fildelare nitverket Piratbyrdn, vilket
bidrog till att den andra aspekten av vad livet
som pirat innebar synliggjordes. Enligt nagra
av grundarna kan formandet av Piratbyrdn ses
som ett svar pa antipiraternas omfattande verk-
samhet och som ett sitt att lyfta fram perspektiv
som man ansag saknades i debatten. Namnet
bygger pa en ambition att ladda om symbol-
vardet i ordet pirat och dr ocksa intressant med
anledning av konstituerandet av en motstan-
dare - en sd kallad Andre. Detta r centralt for
sociala rorelser och bygger pa skapandet och
formedlandet av rorelsens konfliktrelationer
med tydligt identifierbara opponenter (Della
Porta & Diani 2006).

Ett intressant drag som karaktériserar fil-
delningsrorelsen ar att den standigt undviker
attinta en forsvarsposition, till exempel genom
att konstituera sig sjalv som den Andre med
hjalp av humor och symbolik. Istillet for att bli
en "anti-antipiratbyra”, betonar man positiva
aspekter. Att vara for fildelning, bejaka den nya
tekniken och bjuda in till diskussion om upp-
hovsritten kan bland annat leda till att rorel-
sens Andre - antipiraterna - framstar som de-
fensiva och bakatstravande. Detta dr en aspekt
som ocksa lyfts fram nar rorelsen offentliggor
sin kunskap och sina idéer i dialog med den
Andre bland annat genom att medverka i me-
dia?

Piratbyrdns grundande fyllde en viktig funk-
tion inte minst genom det massiva stéd som
den fick frdn savil svenska som internationella
fildelare. Idag har nitverket 6ver 60 000 regist-
rerade medlemmar pa sin hemsida, vilket kan
jamforas med det storsta politiska ungdoms-
forbundet SSU som enligt egen uppgift har un-

gefdr 22 000 medlemmar.* Piratbyrdns huvud-
uppgift, som den beskrivs av nagra av dess grun-
dare, 4r att vara en motesplats for diskussion och
kunskapsutbyte samt att féra fram ett perspektiv
som tidigare saknats i det offentliga, till exempel
imedierna och debatter. Piratbyrdns verksamhet
bestar framst av att driva en hemsida som konti-
nuerligt foljer och diskuterar vad som sker pa
omradet. Dadr finns ocksd samlad information i
form av texter som anses grundldggande och ett
diskussionsforum med 6ver 237 000 inlagg.’

Med sarskild fokus pa Piratbyrdn ar fortsatt-
ningsvis ambitionen i det har kapitlet att dis-
kutera hur det kollektiva agerande och kun-
skapsproducerande som sker inom rorelsen kan
forstas och vilka de utmarkande dragen i detta
ar. Resultaten som dberopas bygger pa empi-
riskt material insamlat inom ramen for en so-
ciologisk studie genomford vid Vixjo universi-
tetunder 2005.° Alla citat som foljer 4r om inget
annat anges himtade ur intervjuer med repre-
sentanter for Piratbyrdn, genomforda vid denna
tidpunkt. Diskussionen i féljande kapitel base-
ras pa en tillampning av ett teoretiskt och ana-
lytiskt ramverk utvecklat av Ron Eyerman och
Andrew Jamison (1998, 2005). Dessa tva teore-
tiker pé rorelseforskningens filt menar att nya
sociala rorelser kraver nya teorier och angrepps-
satt. De syftar da pa den andra rorelsevagen, det
vill siga de "nya” sociala rorelser som vixte fram
under 1960-talet. Eyerman och Jamison har ut-
arbetat en kontextuellt baserad teori kring so-
ciala rorelsers kognitiva praxis, det vill siga det
som ger en rorelse dess kdrnidentitet. Den kol-
lektiva identitetsformation som sker inom so-
ciala rorelser kan forstds som en central kataly-
sator for bredare samhailleliga fordndringar i
varderingar, idéer och livsstilar (Eyerman &
Jamison 1998).
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Eyerman och Jamisons modell for att studera
sociala rorelser bygger pa att det finns tre cen-
trala delar i den kollektiva identitetsformation
som mojliggor rorelsens existens. Detta be-
namns av Eyerman och Jamison som de tre di-
mensionerna av en social rorelses kognitiva
praxis. Genom den kosmologiska dimensionen,
den sociala rorelsens varldsbild, formuleras
rorelsens mening. Den tekniska dimensionen
kretsar kring vilken typ av teknikdriven sam-
hallsutveckling rorelsen foresprakar, men ocksa
vilka aktioner som anses vardefulla. Den orga-
nisatoriska dimensionen handlar om hur man
inom rorelsen anser att produktion och sprid-
ning av kunskap ska ske och hur nya medlem-
mar ska engageras. De kosmologiska och tek-
niska dimensionerna kan forstds som teori och
praktik, medan den organisatoriska dimensio-
nen ar lokaliserad mittemellan. Tillsammans
utgor dessa tre dimensioner den kognitiva
praxis som standigt uttrycks i sociala rorelser.
Det dr nar dessa tre dimensioner sammanfors
till en kdarnidentitet som vi kan tala om en so-
cial roérelse (Eyerman & Jamison 2005). I det
foljande diskuteras hur fildelningsrorelsens
kognitiva praxis tar sig uttryck.

Dimensioner av kognitiv

praxis i fildelningsrorelsen

Ett utmarkande drag for fildelningsrorelsen ar
oviljan att tala om gemensamma visioner och
ideologier. Att medlemsgruppen ar oerhort he-
terogen dr nagot som ofta lyfts fram och det
finns ett motstand mot uttryck som exempel-
vis "kollektiv identitet”. Men i sjdlva verket kravs
inte heller per definition nagon total homoge-
nitet bland medlemmarna for att de ska kunna
sdgas dela en kollektiv rorelseidentitet. Det
handlar istdllet om hur:
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"... groups and/or individuals feel part
of a collectivity, mobilized to support or
oppose social change; that they identify
shared elements in their past, present, and
future experiences; and that other social
or political actors be held responsible for
the state of affairs being challenged.”

(Della Porta & Diani 2006)

Betonandet av olikheterna och rorelsens 16sa
sammansattning snarare 4n nagon gemensam
kdrna utesluter alltsd inte att nagon form av
kollektiv identitet eller kognitiv praxis existe-
rar inom rorelsen. Den kan istéllet uttrycka fo-
rekomsten av just en sadan. Fildelningsrorel-
sens kognitiva praxis utmarks framforallt av en
forskjutning frén det kollektiva till det indivi-
duella och en mycket stark teknikkoppling.
Dessa tva aspekter ar tydligt narvarande inom
rorelsens alla dimensioner av kognitiv praxis.
Med utgangspunkt i ett perspektiv som grundar
sigiatt sociala rorelser ser olika ut beroende pd
urvilka kontexter de vixer fram sd kan detta ocksa
sdga nagot intressant om de samtida formerna
for samhallsforandring. Aven om rérelsen ar st
sammansatt och heterogen - diskussionerna
omkring huruvida rorelsen kan placeras pd en
hoger-vinsterskala dr exempelvis inte helt okom-
plicerade - sd saknas det inte kollektiva visioner.

Den kosmologiska dimensionen i fildelnings-
rorelsen bygger pa decentralisering av makt och
kontroll samt antiauktoritet. En foretradare for
Piratbyrdn menar att de gdrna tar utgangspunkt
i ett konkret maskinperspektiv. Darfor blir det
ocksad intressant att tala om den kosmologiska
dimensionen i termer som ibland anvinds for
att beskriva peer-to-peer-nitverk,” vilka bland
annat beskrivs som just decentraliserade och
antiauktoritara (Vaidhyanathan 2004). "Dator-
hackarens” etik, som grundar sigi “openness,



peer review, individual autonomy and com-
munal responsibility” (Vaidhyanathan 2004),
kan ocksa fungera som en utgangspunkt. En
annan viktig aspekt ror méinskliga rittigheter
som fii tillgang till kultur och information. Den
fundamentala kritiken avimmaterialritten och
da fraimst upphovsritten handlar inte bara om
mp3-filer utan 4ven om en mangd andra saker
som exempelvis utvecklingslanders brist pa till-
gang till patenterade mediciner.

"Dels vill vi ju bredda debatten till att
handla om kanske konst som censureras,
och patent pd mediciner och sdddr, och att
koppla samman det. Sd en horisontell bredd-
ning kan man siga, i debatten.”®

Kritiken av inflytelserika foretag och institu-
tioner som anvander sin makt for att forhindra
de fria floden av kultur och information som
fildelningsrorelsens aktivister efterstravar ar
ocksa central.

"En vdrld ddr foretagen liksom dger alla
idéer och kreativitet sdddr, det dr en vil-
digt trdkig virld.”

Rorelsens kosmologiska dimension bygger
aven pa individuell frihet, autonomi och en form
av "egoistisk solidaritet” som ocksa har en up-
penbar koppling till fildelning som aktivitet.

"Det dr ju en egoism som mdste inne-
fatta andra mdnniskor, liksom. [...] For
att jag ska ha det bra, si mdste andra i
min omgivning ocksd ha det bra. Sd det
dr vdl det som dr grunden for fildelnings-
rorelsen, kanske. [...| Inte frdn en idé om
just att for att mdanniskan ska vara god sd
ska mdnniskan vara i solidaritet med an-

dra. Och sdhdr, 'det borde man vara, av
moraliska skdl och ddrfor ska vi vara det.
Om vi dr solidariska med varandra, sd det
blir bdttre for alla liksom. En vdildigt
primatisk syn pad solidaritet, kan man ju
saga.”

Maénga tidigare sociala rorelser har priglats av
att kollektivet spelat en central roll, men i fil-
delningsrorelsen handlar det alltsd i storre ut-
strickning om individen sjdlv. Ddremot finns
en tanke om att det som ar positivt for indivi-
den ocksd kan gynna andra vilket kanske skulle
kunna tolkas som en annan form av solidari-
tet. Aven i medierna betonar Piratbyrdin denna
individuella autonomi till exempel genom att
argumentera for att film- och skivindustrin
maste ratta sig efter de val manniskor sjalva gor
snarare an att diktera villkoren for hur deras
kulturkonsumtion ska se ut.’

Det betonande av individuell frihet och auto-
nomi som karaktariserar den kosmologiska
dimensionen - rorelsen pa ett teoretiskt plan —
ar hér tatt sammanldankad med den tekniska
dimensionen - rorelsen pa ett praktiskt plan.
Kanske kan det verka frestande att tro att den
tekniska dimensionen i denna teknikbejakande
rorelse skiljer sig vdsentligt fran tidigare - i
manga fall teknikkritiska - rorelser som till
exempel miljororelsen. Men pa samma satt
som miljorérelsen medvetet arbetade fér och
bidrog till att utveckla alternativ teknik och
dédrigenom skapade sin kirnidentitet (Eyerman
& Jamison 2005) uttrycker ocksa fildelnings-
rorelsen tankar om hur alternativ teknik kan
gora virlden till en battre och mer demokra-
tisk plats. Piratbyrdn har bland annat drivit fr-
gor som ror just tillgdng exempelvis till gratis
tradlosa natverk med internetuppkoppling i sa
manga kommuner som maijligt.
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Beroende pa hur manniskan anvander tekni-
ken sa kan den fungera som ett verktyg vilket
kan bidra till en upplevelse av att makten de-
centraliseras - eller forflyttas frin en hogre niva
till en lagre. Mdnniskan kan pa detta sdtt sdtta
sig over industrin. I ljuset av detta kan den stora
spridningen av Open Source, eller 6ppen killkod
till datorprogram - fri for var och en att modi-
fiera, anvanda och sprida - vara av intresse att
namna. Det kan dven den sa kallade Do It
Yourself-kulturen diar manniskor slipper sin
musik sjdlva eller ger ut egna tidningar och dar
ocksa teknikutvecklingen spelat en betydande
roll. Teknikbruket i sig blir i fildelningsrorelsen
och dven i andra sammanhang en politisk hand-
ling som kan bidra till en kdnsla av att frihet
och sjdlvstindighet aterskapas. “Pirates are
horrified when their connectivity and resources
get blocked” (Cooper & Harrison 2001), en kon-
klusion som kan dras mot bakgrund av att ett
inskrainkande av tekniken ocksa i fildelnings-
rorelsens sammanhang kan upplevas som ett
direkt inskrdnkande av mdnniskans autonomi.

Fildelningsrorelsens organisatoriska dimen-
sion bygger pd en stark tro pa individens kreati-
vitet och kompetens givet de ritta forutsittning-
arna. De 6ppna formerna fér kommunikation
via digitala kanaler som forum och chattar ar
grundldggande i rorelsens organisation och
mobilisering.

"Det dr ett fantastiskt arbetsverktyg. Sd
fort ndnting hdnder sd dr ju alla i princip
samlade. Och vi kan alltid agera jdttefort.
Och dven om ndn inte dr med, sd missar
man inte heller ndnting.”

Tron pd individen och de demokratiska kom-
munikationsformerna har ocksa stor betydelse
for rekryteringen av nya medlemmar da varje
deltagare dr en potentiell representant for ro-
relsen. I andra sammanhang lyfts en motsatt
bild fram dar pirater beskrivs som en hierar-
kisk och elitistisk grupp som exkluderar man-
niskor genom bland annat ett kommuni-
kationssitt och ett sprak som karaktariseras av
komplicerad teknologisk jargong samt normer
och koder som kan vara svarbegripliga for nagon
som inte dr insatt (Cooper & Harrison 2001 ).

Den mest grundlidggande politiska hand-
lingen inom fildelningsrorelsen dr naturligtvis
det aktiva bidragandet till de 6ppna flodena av
information och kultur. Darfor utgor fildelning
som aktion och kontinuerlig praktik rorelsens
fundament. Aven i detta avseende kan varje fil-
delare vara en potentiell aktivist da handlingen
helt enkelt legitimeras genom att den utfors
daven om den som utfoér handlingen - precis
som noterats inledningsvis - inte nédvandigt-
vis delar rorelsens kollektiva identitet eller ens
dr medveten om dess existens. Detta kan ocksa
fa betydelse for vilka méanniskor som lockas att
engagera sig, i synnerhet da fildelning 4r en vik-
tig fraga for manga unga. Kanske hinder det att
politiska reflektioner vacks till liv vid ett besok
pa exempelvis Piratbyrdns hemsida?

"Jag kan tinka mig att mdnga kanske
kommer till Piratbyrdn for att fd svar pd
kanske en ganska teknologisk fraga. Lik-
som ldra sig hur det gdr till. Och forhopp-
ningsvis med hjilp av vdrt jdtteforum och
alla texter som finns fatta att ‘jaha, det
handlar inte bara om gratis mp3 utan det
handlar om mediciner ocksd’ och sd vi-
dare.”
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Aven om den vardagliga praktik som hand-
lingen fildelning utgor 4r en avgérande poli-
tisk aktion i sig sd dr ocksa andra aktioner vik-
tiga, inte minst fOr att sprida rorelsens idéer
och kunskap. Ofta dr dessa aktioner och evene-
mang direkta och karaktdriseras av en stor por-
tion humor och symbolik. Genom traditionella
demonstrationer knyter rorelsen an till tidigare
sociala rorelser. Pa sextiotalet demonstrerades
det under paroller som till exempel Make love,
not war, Krossa imperialismen och USA ut ur Viet-
nam. I borjan av tjugohundratalet dr slagorden
andra - dtminstone pa fildelningsaktivisternas
plakat dar budskapen till exempel varit:

"Vilfdrdssamhdllet bérjar vid 100 Mbit.
Rejdl lina dr en grundldggande rdttighet —
gratis bredband dt alla!, Stoppa fluktarna
— forsvara yttrandefriheten! Avveckla
upphovsrdtten. Idéer kan inte dgas. Av-
veckla de artificiella monopolen — patent
och upphovsritt hor inte hemma pd 2000-
talet!”

De demonstrationer som anordnats av Pirat-
byran har relaterat till andra historiska rorelser
inte bara genom formerna for protest och valet
att demonstrera pé forsta maj utan dven genom
publicerandet av en text som argumenterade
for hur arbetarrorelsens krav var anpassade ef-
ter forra sekelskiftet och att det idag finns an-
dra krav att stilla pd social vilfard, exempelvis
rdtten till fri information och tillgang till inter-
net som en basal méansklig rattighet.” Det finns
ocksd andra sitt for rorelsen att skapa sitt “his-
toriska projekt”, ndgot som dr starkt relaterat
till den gemensamma bakgrund, nutid och fram-
tid som ar central for en rorelses kollektiva iden-
titet.

"Strategin att agera offensivt snarare dn
defensivt och med humor och symbolik som
redskap dr ett exempel pd just detta. I slu-
tet av 1970-talet var de stora skivbolagen i
ekonomisk kris och hemmakopierandet an-
sdgs bdra skulden. 1980-talet inleddes med
skivbolagskampanjen Home taping is kil-
ling music (and it’s illegal) symboliserad
av en dodskalle utformad som ett kassett-
band. Den ddvarande kopieringsrirelsen
svarade genom att overta motstindarnas
symbol och bytte istdllet ut budskapet till
Home taping is killing business (and it’s
easy).”

(Kaarto & Fleischer 2005)

Detta skedde under en forsta fas dar ett mot-
staind mot kontrollen av kultur och informa-
tion borjade uttryckas och darigenom borjade
ocksa rorelsens kognitiva praxis att formeras.
Kassettdodskallen fungerar idag som logotyp for
Piratbyrdn och dven for andra rorelseaktorer,
vilket relaterar till den kollektiva identiteten
genom att hinvisa till en gemensam historia
och symbolik.

Bild 8.1 Pirathyrans logotyp.
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Den kollektiva identiteten kan dock ocksa
problematiseras, i synnerhet i relation till fra-
gan huruvida fildelningsrorelsen ar att uppfatta
som en global social rérelse. Det dr viktigt att
komma ihag att protesterna tar sig valdigt olika
uttryck i olika politiska och kulturella kontexter.
Piratbyrdns kontext ar svensk och det dr intres-
sant att det helhetsperspektiv - fran fildelning
och upphovsritt till 1idkemedelspatent — som
anvands inte har ndgon direkt motsvarighet hos
rorelseaktorer i andra lander om vi da bortser
fran de natverk som Piratbyrdn har varit med
om att starta i Norge och Danmark exempelvis.
Detta trots att fildelning ar ett internationellt
fenomen och trots att antipiratorganisationer
dykt upp virlden 6ver. Inte heller utformandet
av upphovsritten skiljer sig namnvart interna-
tionellt. Det talas om global teknik och trans-
nationella rorelser och nitverk men betydel-
sen av det nationella eller lokala natverket ar
trots allt storst (Della Porta & Diani 2006).

Mot en fordjupad forstaelse

av sociala rorelser i tiden
De aktiviteter som dger rum inom ramarna for
den 16st sammansatta fildelningsrorelsen kan
ses som exempel pa hur politiskt deltagande
och sociala rorelser tar sig uttryck i borjan av
tjugohundratalet. Genom att studera fildel-
ningsrorelsen kan man darfor ocksa fa viss kun-
skap om samtida sociala rorelser mer allmént.
Det dr i sjdlva verket relativt godtyckligt hur vi
skiljer en viss tids olika sociala rorelser at. Ef-
tersom de uppstar i samma kontext kan de del-
vis forstas som delar av samma sociala rorelse
(Eyerman & Jamison 2005). Ndgot som skulle
kunna beskrivas som karaktariserande for den
nya rorelsevag som vi idag ser vixa fram ar fram-
forallt att teknikanvandandet dr oerhort cen-
tralt. Fenomen som fildelning eller Open Source

kan ses som exempel pd hur unga anvander tek-
niken som verktyg for att skapa mening och
sammanhang.

Teknikbruket kan bidra till att upplevelser av
individuell frihet, autonomi och medbestim-
mande skapas och dterskapas — upplevelser som
unga manniskor ibland beskriver som svara att
na. Kanske kan det vara rimligt att tinka sig att
det samtida politiska engagemanget inte bara
grundar sigi innovativa teknikbaserade former
for kollektivt handlande utan dven i nya fragor
och nya anledningar till deltagande. Kanske ar
anledningen till att dagens unga engagerar sig
inte primart att de vill forandra varlden utan
snarare att de vill ta kontrollen 6ver sig sjdlva
och sin egen situation. Viljan till sidan kon-
troll kan forstas accentueras i en virld som blir
alltmer komplex (Bauman 1991, Beck 1992)
och dar skapandet av den egna identiteten har
blivit ett personligt projekt for vilket ingen an-
nan an man sjalv dr ansvarig (Giddens 1991).

Att fildelningsrorelsen dr 16st sammansatt och
heterogen kan kanske ocksa vara ndgot som
karaktdriserar just samtida sociala rorelser.
Eyerman och Jamison hédvdar till och med att
detinte ar fruktbart att tala om nagon ny rorelse-
vég eftersom dagens kollektiva agerande sak-
nar tydlig kognitiv praxis och bygger pa ett vagt
konstituerande av den Andre. Problemet idag
menar Eyerman och Jamison ar att praktiken
inte ar kopplad till teorin.

Pa liknande vis dr manga av protesterna mot
globalisering — och for den delen kriget mot ter-
rorismen - till stor del ineffektiva eftersom de
har plockat de flesta om inte alla sina metoder
ur sitt sammanhang. Virlden vi lever i - och
ammnena fOr protest — dr helt enkelt inte desamma
som de dmnen, de problem, som ledde till
massdemonstrationerna eller iscensdttningarna
av civil olydnad (Eyerman & Jamison 2005).
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Eftersom ingen social rorelse vixer fram
innan den politiska moéjligheten infinner sig
sa dr kontexten forstas alltid intressant. D4 Eyer-
man och Jamisons resonemang kring rorelsers
kognitiva praxis bygger pd just ett kontextuellt
perspektiv dr det anmarkningsvart att de i reso-
nemanget inte uppmarksammar den starka
grund i den vardagliga praktiken som ocksd
mdnga nya sociala rorelser har. Fildelnings-
rorelsen dr ju exempelvis dven den rotad i just
en samhillelig kontext. Den har sin bas i en
alltmer individorienterad och teknikinriktad
tillvaro, vilket i enlighet med Eyerman och
Jamisons kontextuella argumentation alltsd
skulle vara karaktiriserande for de sociala rorel-
ser som vaxer fram ur detta sammanhang.

Aktivisterna i dagens nya sociala rorelser in-
korporerar onekligen rorelsernas idéer och
kunskap i sina vardagliga liv genom aktiva val i
sitt identitetsskapande och handlande. Det kan
rora sig om att till exempel anvinda sin konsu-
mentmakt och bojkotta kéttindustrin, handla
ekologiska och rattvisemarkta varor eller an-
vanda en viss typ av klader eller att sprida upp-
hovsrittsskyddad musik och arbeta for att till-
gang till ldkemedel ska vara en mansklig rattig-
het. Pa detta sdtt kan individen till viss del dter-
erovra makt och autonomi i konsumtionssam-
hillet.

I och med den viktiga roll som sjdlva den var-
dagliga praktiken spelar som en form av protest
kan pastdendet att de har nya sammanhangen
och deras protestaktioner “4r sa kringskurna,
sd begransade, sd pa deltid” (Eyerman & Jamison
2005) ifragasattas. I sjdlva verket ar det kanske
tvartom: protesterna sker i hog grad pa heltid.

De protesthandlingar som utfors av de samtida
rorelseaktivisterna kan ofta forstas som en del
av en levd, vardaglig praktik och en livsstil.
Andra former av protest som till exempel de-
monstrationer bor i dessa sociala rorelser for-
stds som en annan form av kommunikations-
kontext eller kanske som ett historiskt arv till
tidigare rorelsevagor som aktivisterna ibland
knyter an till. De dr egentligen inte de huvud-
sakliga protestformerna utan ett sitt att for-
medla rorelsens idéer i alla fall i fildelnings-
rorelsens fall.

Att studera samtida sociala rorelser - trots att
de 4r 16st sammansatta och trots att det ar be-
tydligt lattare att analysera sociala rorelser i ef-
terhand - kan hjdlpa oss att forstad nagra av de
nya formerna for politisk aktivism. Naturligt-
vis vore det alltfor enkelt att havda att tekniken
i sig for med sig nya och fantastiska mojlighe-
ter for unga manniskor att gora sina roster
horda. Det dr betydligt mer komplicerat dn sa.
Inte bara for att det finns signifikanta skillnader
i tillgang och kunskap kring digitala medier aven
inom dagens generation ungdomar, skillnader
som hinger ssmman med exempelvis kon och
bostadsort. Men ocksa eftersom unga i den vis-
terldindska delen av vérlden vid tjugohundra-
talets borjan skapar sina egna, ibland ovintade,
sdtt att anvanda redan tillgangliga digitala verk-
tyg for demokratiskt deltagande. De gor detta
av flera olika anledningar och dessa anledningar
behover studeras ytterligare. I synnerhet om var
ambition ar att forsta det samtida savil som det
framtida politiska engagemanget men framfor-
allt om vi vill hitta former for att h6ja dessa unga
manniskors roster och forbéttra deras mojlig-
heter for samhalleligt deltagande och infly-
tande.
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Noter

Vi dr séledes, for det hir kapitlets
vidkommande, inte i forsta hand
intresserade av det - i relation till
det parlamentariska systemet ar-
betande - Piratpartiet. Fokus ligger
snarare pa de mer "ursprungliga”,
i brist pa ett battre uttryck, delar av
fildelningskulturen vilkas organise-
ring ar mer uppenbart subpolitisk.

2 Musikindustrin representeras i
sin tur av IFPI (International
Federation of the Phonographic
Industry).

3 SVT Debatt: Piratkopiering
- Omgijlig att stoppa? 2005-03-15,
Sveriges Television.

4 8SU:s hemsida <http://
www.ssu.se> 2007-05-19

® Piratbyrans hemsida <http://
www.piratbyran.org> 2007-05-19

¢ Det empiriska arbetet har
genomforts av Jessica Linde, och
bland metoderna som anvénts var
intervjuer med foretradare for
Piratbyran ett viktigt verktyg. Sa var
ocksa andra killor, som till
exempel Piratbyrans hemsida och
forum och deras bok Copy me

— samlade texter frdan Piratbyrdn
(Kaarto & Fleischer 2005). Detta,
tillsammans med analyser av
Piratbyrdns medverkan i medierna
och intervjuer med kulturprodu-
center forknippade med fildel-
ningsrorelsen, har legat till grund
for kapitlets diskussioner.

7 En del fildelningsndtverk kallas
ofta for peer-to-peer eller P2P. Det
finns ingen direkt svensk 6versd
ttning, men Svenska dataterm-
gruppen har foreslagit icke-
hierarkiskt nit. Svenska dataterm-
gruppens hemsida: <http://www.
nada.kth.se/dataterm/fos-
lista.html#f92>

8 Alla citat som foljer 4r hamtade
ur intervjuer med representanter
fran Piratbyrdn (om inget annat
anges). Intervjuerna genomfordes
i slutet av 2005.

> SVT Debatt: Piratkopiering
- Omoijlig att stoppa? 2005-03-15,
Sveriges Television.

10 Texten publicerades i ett flertal
olika forum pa internet, och kan
bland annat ldsas pa Socialism.
nu:s hemsida > Forum > Goteborg
> 1 maj 2004 <http:/www.socia
lism.nu/index.php?page=forum&
section=thread&id=7930&prin
table=yes& PHPSESSID=c7c0b3e
9dc4153 67103304d646068168>
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David Cardell

Exklusiv musik,
teknik och natverkskultur

Paverkan av kommunikation inom en reggaescen’

For ett par ar sedan inleddes arbetet med den
studie av reggaens falt som du nu laser slutpro-
dukten av. Det var i samband med en av de dter-
kommande uppblossade diskussionerna om
reggaens homofobi, om drogliberala budskap
och utifran dess undanskuffade position till
populdrkulturens bakgard som undertecknad
bestdmde sig for att granska reggaemusikens
texter i ett sammanhang av framféranden vid
en festival, ndimligen Uppsala Reggae Festival.
Under denna festival arrangerades Soundclash
SM ar 2005, ett evenemang som avhandlas i
artikeln. Denna tdvling kan sdgas ha varit en
framstillan av det senaste inom dancehall reg-
gae, och svarar pa ett intressant sitt for en kul-
turell redovisning i dialog med publikens smak.
Alltsa, med ett stort mediematerial, observatio-
ner och genomgdng av den trots allt nagot be-
gransade internationella reggaeforskningen
inleddes studien i det forskningsomrdde som
pé svenska benamns kulturstudier. Detta om-
rdde och denna tradition beskrivs utforligt i ett
antal samlingsverk och avhandlas har darfor
inte ndrmare. Men i detta sammanhang och
just i korthet s kan maktrelationer, represen-
tationer och ansprak samt vardagens kultur sa-
gas vara av sarskilt intresse. Den magisterupp-
sats som skrevs inledningsvis inom denna stu-
die ar producerad inom en tvdrvetenskaplig
kulturproduktionsutbildning med gestaltnings-
integrerat perspektiv.? Det senare innebar dels
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ett steg mot akademisk formulering av text i
andra sammanhang dn det skrivna ordet, som i
audiovisuella medier, men ocksa problema-
tisering av relationer mellan estetik, politik och
sociala relationer. Kunskap, oavsett form, och
tillhérande maktrelationer sitts dirmed av
nodvandighet in i ett sammanhang. Utifrdn
min ambition om textgranskning av reggaens
musik, och mitt egna engagemang som produ-
cent avradiodokumentira program for webben,
utvecklades studien till att ge avsittning i flera
produkter. Efter min genomgang av reggaens
sprak och berittelser skapade jag sjalv text inom
detta falt, utifrdn ett akademiskt perspektiv. Det
innebar att forskaren dven engageras i proces-
ser bortom universitetet. I detta r produktions-
forhallanden och sociala relationer viktiga
komponenter att uppmarksamma. Studien vi-
sar pa en mangfacetterad reggaescen, som bara
utifran en reduktionistisk kultursyn kan beskyl-
las eller hyllas som homogent filt. Nar reggae-
musiken blir internationell och dialogerna om
den digitaliseras skapas nya forutsittningar for
kommunikation. Denna artikel dr darfor ett
bidrag till den fortlopande diskussionen om
popularkulturens foranderliga roll i samhaillet,
och som verksamhetsfalt i sig. Vi ska nu mota
ett musikens exempel som likvil som denna
reggaestudie spritt sig genom digitala kanaler,
genom redovisning vid publika sammanhang
och i tryckt form.



Vid négra tillfillen varje ar ges den svenska
reggaepubliken moijlighet att mota de riktigt
stora, legenderna inom musikscenen som flygs
in fran Jamaica, landet som star for merparten
av kulturproduktionen inom “The Business”
som det kallats internt. Reggaemusik i Sverige
aringenting nytt, inte heller att internationella
artister besoker en for dem avlagsen plats.
Musikcentrerat internetanvandande handlar
om kommunikation mellan olika platser, dar
nya mojligheter att kommunicera i realtid, och
over tid, ges. Genom detta kan moten ske med
personer som har ett intresse for samma feno-
men, i princip oberoende av var parterna be-
finner sig. Darfor blir samlingsplatser som
musikfestivaler inte ldngre unika i sin mojlig-
het att sammanfora intressegemenskaper.
Internet svarar for en mojlighet att hitta, bygga
och uppritthélla gemenskaper. Inom den svenska
reggaescenen manifesteras detta pa ett antal
olika sitt.

Detta kapitel ger ett antal exempel pa hur
direktkommunikationen i riktiga livet, "IRL",
och pa nitet paverkar varandra 6msesidigt. Arti-
keln handlar specifikt om en inriktning i reggae-
kulturen, den sa kallade Clashscenen. Att clasha
innebar att tivla med forinspelad reggaemusik
som verktyg. Clashscenen, och reggaekulturen i
stort, har darfor ett speciellt forhallande till in-
spelad musik, vilket avhandlas ndrmare nedan.
[ detta bidrag utvecklas fragor om kunskap, tro-
vardighet och hierarkier. Ambitionen ar inled-
ningsvis att beskriva scenen for att senare
utveckla en diskussion om hur fenomenet pla-
cerar sig i ett storre sammanhang av samhalle-
lighet dar kunskapsrelevans, kultur och kom-
munikation med teknik som medel 4r viktiga
ingredienser.

Centrumbildningar, dialoger och teknik
Uppsala Reggae Festival (URF) har blivit en in-
stitution nar det géller upplevelser och konsum-
tion av reggae i Sverige. Vid sidan av det arligt
aterkommande festivalarrangemanget med
over 10 000 besdkare hiander det ocksa att
arrangorsorganisationen stiller till med klubb-
kvillar och liknande. Dessa verksamheter har
lett till att Uppsala utropats till Sveriges reggae-
huvudstad. Detta kan tyckas vara ett banalt an-
sprdk men just denna typ av spraklig praktik
exemplifierar hur det ofta handlar om att be-
fasta positioner inom en musikscen. Den lilla
bruksorten Skarblacka, strax utanfor Norrko-
ping, har tidigare ocksa presenterats pa ett lik-
nande sitt. For den med intresse i kampen om
reggaescenens centrum blir darfor tidsperiod,
plats och identitetsskapande viktiga. Filosofen
Henri Lefebvre beskriver hur stader definieras i
forhéllande till varandra med foljden att ska-
pande av skillnad blir viktigt (1982:32). Staden
ar for Lefebvre inte bara en plats for konsum-
tion utan ocksa en plats att konsumera (Ibid.
170). Vi kan betrakta staden som ingdende i
regionala, nationella och globala identitets-
formuleringar. Denna kamp om positioner sét-
ter exempelvis Brixton pa kartan som ett euro-
peiskt reggaecentrum, New York som ett ame-
rikanskt och Kingston som bade Jamaicanskt
och internationellt centrum.

Mer eller mindre subtila tecken i mediala
sammanhang paminner oss om hur staden ma-
nifesteras symboliskt. Allt fran idrottslag till
turistbyraer marknadsfor sig genom den egna
stadens identitet. Men anspraken pa represen-
tativitet sker ocksa inom reggaescenen dar sta-
den och tillhorigheten kommit att bli en viktig
markor. Trots forestillningar om att internet-
kommunikation skulle minska betydelsen av
nationell tillhorighet sa verkar det som om
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dessa identiteter snarare betonas och stérks (se
Bennett 2004). Kan detta da dven gilla reggae-
scenen, vars deltagare hdvdar att de lever
"outernational”, utanfor det nationella? De an-
sprik som analyserats inom ramen fér denna
studie visar att positiva férhéallningssitt till
nationalstaten som koncept ar en viktig del i
reggaens dialoger (se Cardell 2006a, 2006b).

Artisten och discjockeyn Tony Matterhorn
utropade nyligen "Global inna Local”, i en av
dancehallreggaens senaste hitlatar (Fire Links
2005). Matterhorn dr en artist som tydligt visar
hur den samtida reggaen ar internationell. Han
turnerar regelbundet jorden runt, fokuserar pa
dans och fest i sina lattexter, vilka ar tydliga in-
gredienser i reggaegenren dancehall, samt har
medial spridning genom olika lokala och na-
tionella kanaler. Matterhorn ar dven kand for
sitt engagemang i soundsystemscenen. Ett
soundsystem ar en grupp som spelar musik pa
fester, arrangerar egna festligheter, och inte
minst tavlar i de ovan namnda clasharna.
Soundsystems spelar medierad musik, ofta ex-
klusiv for den egna gruppen. Det dr vanligt att
artister tar fram specialkomponerade versioner
av sin musik for dessa grupper.

Matterhorns textrad skulle dven i omvand ord-
ning, det lokala i det globala, koncist visa pa den
foreliggande studiens resultat. Reggaemusik
genomsyras av lokala tecken och ansprak, vilka
ges global spridning via internet. Stadsidenti-
teter sitts i ett tidsperspektiv, vilket gor att
Overlappningar mellan generation och plats
blir viktiga att studera. Ett givande medialt ex-
empel ar lattexten "Played by Downbeat alone,
I'm from the New York Era [...] The New York
Area” (Downbeat, Club Galaxy 1984). Detta
textexempel dar artisten Half Pint sjunger fram
soundsystemet Downbeats unika position och
sin egen bakgrund dr ett bra exempel for att se
hur artister och kultur skapas diskursivt i sam-

spel med tid och rum. Littexten ovan ar refere-
rad ur en musikmix som laddats hem samt
finns tillgédnglig for forsiljning pé cd och kas-
sett via en tysk webbsida (www.dancehall-
tapes.de). Flodet av ansprdk pa platser och
hierarkier inom reggaekulturen presenteras har
vidare med madlet att forsta hur internet som
arena innebdr nya mojligheter vad géller till-
ganglighet. Tidigare svarigheter och hinder i
kommunikation kan utmanas med ny teknik.

Internet mojliggdr distribution av medie-
material och tillgang till arenor for handel som
tidigare var mer knutna till en plats genom lo-
kal distribution av exempelvis kassettband.
Inom reggae- och clashscenen finns en tradi-
tion av att sprida liveinspelade musikmixar via
kassettband (se Henry 2005). Gamla framtra-
danden och unika musikinslag blir dirmed
mojliga att "ateruppleva” i efterhand. Kassett-
bandsmediering innebar i forhallande till digi-
tal distribution vissa begransningar. Detta ak-
tualiserar fordndringar i spridningsmonster av
musikkultur 6ver jorden. Aktiv narvaro eller per-
sonliga kontakter blir med internets mojlighe-
ter inte langre en nddvandighet. Kulturen och
deltagandet kan darfor atminstone delvis lamna
platsen for att istdllet aktualisera forma-liserade
affarskontakter via internet. Kulturutbyten be-
hover dirmed inte 4ga rum inom intressege-
menskaper utan kan dven ske utifran ett mer
spontant konsumtionsval.

Att moten inte behover ske 6ga mot 6ga ger
moijligheter till deltagande for tidigare potenti-
ellt undantrangda dldersgrupper, nationaliteter
och konskategorier. Denna process kan inne-
bara att intressegemenskaper forvandlas till
kunskapscentrerade gemenskaper. Att vara in-
tresserad av soundsystems mixtapes fran sig
1980-talets borjan kan vara ett ganska smalt
intresseomrade, vilket innebar att det kravs bade
kunskaper om faltet for att leta sig vidare men
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aven for att uppticka var de likasinnade ar lo-
kaliserade pa internet. Som kulturintresserad
internetanvandare blir darfor informations-
kompetens en avgorande egenskap for larande,
kunskapsproduktion och dialoger inom intres-
segemenskapen. Det lokala motet kan nér av-
sikten ar kunskapssokande prioriteras bort till
fordel for den globalt spridda gemenskapen. Nya
maktrelationer uppstar, dir platsen inom reg-
gaen dr en viktig symbol att manifestera och re-
presentera. Sa trots att platsens betydelse mins-
kat for kommunikationen sa lamnar vi den
nodvandigtvis inte forestallningsmassigt och
diskursivt i kommunikationen. Detta dr en for-
enklad modell fér hur kommunikationsformer
forandras med dess forutsattningar. Intresse och
kunskaper korrelerar givetvis, men ovanstaende
kan @nda saga ndgot om hur kommunikationen
forandrar forutsattningar for gemenskaper i
och over tid och rum.

I ett samtal med en musikproducent fick jag
for en tid sedan beskrivet hur instrumental
musikproduktion av reggaemusik med global
marknadsspridning sker i en del av Stockholm,
medan en studio i Kingston, Jamaica, var inspel-
ningsplats for sangsparen till samma lat.
Slutmixen gjordes darefter i Stockholm medan
delar av distributionen utgick frdn Tyskland.
Denna typ av samverkan 6ver granser forenk-
las radikalt med hjalp av de nétverksfunktioner
och den digitala teknik som erbjuds i och med
internet. Med datorn som verktyg kan béade
musikskapande och kommunikation ske. Pro-
duktion och konsumtion samlas dirmed un-
der samma plattform.

Efter detta introducerande avstamp ar det nu
dags att behandla hur upplevelser av konkreta
situationer paverkats genom den Okade till-
gangen till det tidigare mer platsbundna musik-
materialet. Nar reggaemusik far spridning i allt
storre utstrackning sa kan bade publik och pro-

ducenter 6ka sina kunskaper, sin konsumtions-
yta och sina majligheter att producera nya sam-
mansattningar av musik. De musikmixar som
av tradition varit viktiga for reggaescenen har
ofta haft sitt ursprung pd Jamaica samt i Lon-
don eller New York. Foljande avsnitt behand-
lar hur ett clasharrangemang vid URF fortlopte
och senare presenterades i dokumentar form.
Denna webbdokumentation skapade i efter-
hand en diskussion dar ett antal internationella
aktorer medverkade. Med denna text vill jag
stdlla frigan om det kan vara sa att dagens
"reggaehuvudstad” 4r mobil. Da den i ena stun-
den presenterats i Skiarblacka, gors i nasta si-
tuation ansprak pa centralitet i en annan del
avvirlden. Medier dr inte bara mobila i sig, de
mojliggodr ocksa presentationer av ansprak och
uppfoljande svar.  medieproduktionen ligger
reggaens skapande av centrum (f6r en genom-
gang av mediers centrala roll for reggaemusiken,
se Stolzoff 2000). Det kommer hir vidare att
presenteras perspektiv pa hur webbsidor iscen-
satts som symboliska rum. Detta innebdr att olika
typer av tecken sammantaget skapar intryck
som paminner oss om erfarenheter och upple-
velser av faktiska platser (se Aker 2002).

Kingston, Uppsala och vidare
Inom reggaemusiken har specialutformade ver-
sioner av kinda och okdnda musikverk kom-
mit att f4 stor betydelse. Det kan handla om att
delar av littexten ersatts med ett soundsystems
namn och egenskaper, till att ljudkulissen mo-
difierats. Dessa versioner kallas dubplates och
specials. Anvandningen av dessa latar som framst
sprids genom cd- och vinylskivor sker ofta vid
klubbspelningar och vid sa kallade Clashar. 1
dessa sammanhang anvands latarna som ett
verktyg varigenom socialt och kulturellt kapi-
tal skapas och manifesteras. De rivaliserande
soundsystemen konkurrerar har om publikens
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uppmarksamhet och gillande genom att fram-
héva sin unika kompetens och identitet. Clash-
arna ar ofta livliga tillstallningar dar man kan
fa hora samtida reggaeikoner som Capleton,
Sizzla, Buju Banton och Tanya Stephens ta stall-
ning fér endera soundsystemet. Ofta handlar
det da om tva stycken tiavlande parter. Dessa
soundsystems har i regel forberett sig for till-
stallningen under en langre tid genom att in-
vestera tid och pengar i artistkontakter och
musik.

Att skapa skillnad mellan sig och sina med-
tavlande dr en vasentlig del i framtradandet for
att fi med sig publiken i det direkta tavlings-
sammanhanget. Som jag kommer att visa har
plats en skillnadsskapande funktion, vilket inne-
bar att retoriska strategier kan konstrueras uti-
fran forestdllningar om exempelvis en stad, en
stadsdel eller ett land. Det finns ofta anhdngare
till grupperna pé plats, som framhéver sina po-
sitioner genom ljud och symbolik, tystnad och
avstandstaganden. I och med ett 6kat intresse
for reggaemusik och tillhorande kulturyttringar
i Sverige sa har dven clashscenen blivit levande.
Trots att clashar inte har arrangerats med nagon
storre regelbundenhet sa forekommer det dd och
d4 att de foretas i de storre stiderna. Ett natio-
nellt medialt intresse kan ocksa skonjas genom
artiklar i dagspress, reportage i SVT:s Musikbyran
samt P3:s Musikjournalen. I dessa sammanhang
framhavs ofta det annorlunda i att anamma ett
jamaicanskt perspektiv i framféranden av mu-
sik, dar den medierade musiken stér i fokus jamte
de enorma ljudriggarna. Under 2007 kom ocksa
en bok om det framgangsrika svenska sound-
systemet Trinity med titeln Outernational. Bo-
kens bilder och texter ska enligt marknadsfo-
ringen behandla “identitet, drommar, grupp-
tillhorighet, tro och reggae”?

Komponenter som i sin abstrakta definition
tillsammans skulle kunna bygga en nation.

Soundsystems samlar pa musik snarare dn att
strava efter perfektion nar det giller att spela
musik efter ett angivet schema, som noter.
Improvisationen dr viktig eftersom det handlar
om levandegdrande av det medierade (se Lund-
berg, Malm & Ronstrém 2000). Har blir alltsa
det tidigare genomforda, det inspelade, presen-
terat i nuet som en markor for praktisering av
insatser och kunskap. I framférandet betonas
sociokulturell bakgrund (bl.a. genom plats)
jamte ideologisk hemvist i forhallande till de
andra tivlande. Donna P. Hope presenterar i
sin studie av dancehallkultur en tes om att iden-
titet och status spelar en viktig roll i dance-hall-
kultur och i dess forhéllande till jamaicansk
innerstadskultur (2006). Aven om innerstaden
inte laddas med samma virden i en svensk kon-
text sa ar lokala viardeskapanden fortfarande
vasentliga. 1 Sverige har exempelvis fororter
som Rinkeby laddats med virden om det kultu-
rellt avvikande och socialt problematiska
(Alund & Schierup 1991), vilket dock inte 4r en
allmaéngiltig uppfattning da den utmanas, bl.a.
kulturellt, som genom Topaz soundsystems
stolta framhavanden av Rinkeby.

Fokus pa en svensk kontext som denna studie
erbjuder visar att stadsidentitet och lokala be-
rattelser spelar en stor roll i férhéllande till
omvdrlden (se Cardell 2006a, 2006b). I detta
relationella identitetsskapande far 4ven gene-
ration, religion, tidigare framgéngar och an-
sprak pd kontakter en stor betydelse. Den au-
tenticitet som konstrueras och férhandlas inom
scenen utgar fran relationer mellan nationell
bakgrund och kulturellt intresse. I min studie
av de Svenska Misterskapen i Soundclash, vid
Uppsala Reggae Festival 2005 har jag iakttagit
hur olika retoriska strategier anvinds for att
befista en framgangsposition inom scenen.
Detta innebar att tavlingens olika deltagare ge-
nom betoningar av kompetens inom olika om-
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rdden samt genom nedvarderande tal om mot-
stdndarna forsoker ta hem maisterskapstiteln.
Detta dr inte ndgot unikt for denna tavling utan
aterkommer i en mdngd sammanhang. Reto-
riken dr inte bara ingdende i processen mot ett
mal, utan skapar ocksd malen som kan intas av
de tivlande. Om vi exempelvis utgar fran reg-
gaens sprakbruk om “outernational” s& kan vi
samtidigt iaktta att de svenska misterskapen in-
troducerar och beféster en nationalstatlig ord-
ning. Aven i tivlingen anvinds nationell till-
horighet som ett medel for identitetsmarkering.

Hur ser det da ut pa internet dar tekniken at-
minstone potentiellt sett skulle kunna hjilpa
till att 6verbygga manga av de nationella gran-
serna? Blir reggaens praktik “outernational” i
ett internetsammanhang? Den kommunika-
tion som har studerats visar att det nationella
framhavs genom hur budskap riktas i forum-
diskussioner och pa de sitt som webbsidor rik-
tar sin information. P4 flera studerade webb-
sidor presenteras lokala hdndelser av ringa
intresse for den med ambitioner att gora ett
spontant besok. Denna information kan dock
bidra till att utveckla webbsideskribentens roll
i scenens hierarki. D4 erfarenhet och fortlo-
pande aktivitet ar tva viktiga komponenter for
den engagerade inom dancehallscenen blir
internet en mojlig komplementar arena for
granskning (Cardell 2006b). Aven om det i stu-
dier av reggae- och dancehallkultur betonats att
narvaro och dialog ar viktiga sa har dessa foku-
serat pd moten IRL. Internetanvindningen har
alltsd blivit viktig for engagemang inom sce-
nen jamte deltagande vid arrangemang som
clashar under till exempel URE I bada dessa
forum for moten betonas existensen av han-
delser och webbsidors forekomst. I Uppsala, vid
SM, lit tavlingsorganisatoren meddela publi-
ken att tavlingsupplevelsen kunde aterupplevas:

"And massive, don’t forget [publikljud]
if you wanna see this clash, please checkout
www.soundclash.se.”

Det engelska sprakbruket anvindes inte bara
av den jamaicanska domaren, tillika orga-
nisatdren, utan dven i stort sett tivlingen ige-
nom. Den som lyssnat till rekommendationen
och besoker webbplatsen mots av en bild som
tydligt markerar att det handlar om en nojes-
kulturens nationaliserade métesplats, ett sym-
boliskt rum fyllt med nordiska flaggor och dan-
sande mianniskor. Sidans titel Soundclash.se
markerar intresseomrade och lokal identitet i
domidnnamnet, vilket understryks pa ett region-
alt plan i undertiteln The Nordic Soundclash
Community. Gemensamhetsskapandet tydliggor
att sidan behandlar interna intressen som dven
ar moijliga att se utifran.

Sonjah Stanley-Niaah menar i sin studie av
dancehallens rumsligheter att danssamman-
komster alltid har ett namn, en identifierbar
titel (2004). Ofta bygger dessa namn pa etable-
rade idéer och sammanhang, som fodelsedags-
firanden (Birthday Bash), krigsutbrott (War)
eller moten (Meets). Till dessa etiketter skrivs i
regel dven platsen for handelsen ut. Detta tycks
vara ett internationellt gdngbart sitt att lansera
musikhdndelser inom reggaescenen. Den som
via Soundclash.se laddar hem det dokumente-
rande digitala ljudmaterialet som spelats in vid
Soundclash SM kommer att f4 hora referenser
till tidigare hdndelser - alla markta av enkelhe-
ten i att titelsdtta och pa sd sitt strukturera sce-
nen. Att orientera sig inom scenen bygger dar-
med pa ett tillignande av berdttelser om tid och
rum.

Sociologen William (Lez) Henry har visat att
reggaescenens distributionsnét for musik pé
kassettband tidigare skapat svarigheter for fors-
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kare att fa en forstdelse for interna samman-
hang och betydelser (2005). Stanley-Niaah kal-
lar distributionens nyckelperson(er) “cassette
man” (2004 ). Dessa kassettmans nyckelroll kan
med internetdistribution dndras radikalt, tek-
niken tar till viss del 6ver mannens roll.

Soundclash.se har i sitt digitala arkiv mojlig-
gjort fritt nedladdande av MP3-filer. Clashar och
andra inspelningar gar dven relativt enkelt att
inhandla via konsumtionskanaler pa webben
(se ovan). Bland annat har den tyska distribut-
oren Soundquake ett globalt distributionsnit.
Englandsbaserade BBC har direktsdnt clashar
via webbradio samt medproducerar dvd-filmer
fran Worldclash, varldsmasterskapen i sound-
clash. Rollen for den ensamme vetaren, som
sjalv skoter distributionen till redan initierade,
tycks darfor vara pa vagatt forandras. Stora in-
stitutioner samverkar med producenter for att
tillgangliggora lokala arrangemang i global
skala.

Det finns dock en dubbelhet i reggaekulturen
som gor att kanske just den ar speciellt bena-
gen att dgna sig at global distribution, med eller
utan internet som verktyg. Nar det bedrivs tav-
lingar mellan soundsystems i Uppsala sker det
inte som en isolerad verksamhet. De inspelade
specialversioner som ndmnts tidigare innehal-
ler ofta exklusiva spar av varldskdnda artister,
manga av dem fradn Jamaica. For att manifes-
tera sin roll som representant for dessa artister
kan distribution av tavlingsbidragen i efterhand
vara nddvandig. Det handlar trots allt om ett
forhallande dar parterna - artist och sound-
system - investerat ekonomiska medel respek-
tive socialt kapital for att etablera sin identitet
inom ett kulturfalt. Den framgangsrike artisten
kan ge draghjalp at ett soundsystem och vice
versa. Det blir darfor av globalt intresse for
reggaemusikens aktorer att forsta vad som ar
ett framgangsrecept. I detta har internettill-

gangligheten en viktig roll. Studien visar att dis-
kussioner om clashscenen som fors i internet-
forum tar upp teman om kvalitet, kvantitet och
ekonomi (se Cardell 2006b). Det handlar om
en kultur som kriver insatser ekonomiskt och
som vi kan anta dven ger viss dterbaring (se Huss
2001).

Muntligen formuleras “Uppsala” i tavlingen
Clash SM som ett tilltal for att finga publikens
intresse och gillande. I ett senare skede blir det
ett medialt begrepp och en titel som presente-
rar vad som hdnde den ddr sommardagen un-
der festivalen 2005. Platsen och dess identitet
blir darfor anvand pa olika sétt, som en repre-
sentation av de ndrvarande och som en hanvis-
ning till en hdndelse som skapas som en kultu-
rell produkt. Narvaron vid clashen befistes av
deltagargrupperna genom referenser till deras
ursprung. Topaz Sound som var en av del-
tagargrupperna talade flera gdnger om att de ar
hemmahorande i Rinkeby, en plats de sdger sig
representera. [ samma tavling betonade de ocksa
vardet av att representera nationen Sverige i ett
internationellt ssmmanhang. Det blir en nar-
mast idrottsliknande tanke som framhavs, dar
SM blir en arena for lokal representation och
anspraken pa nationell representation stalls till
det svenska i forhéllande till omvirlden. Topaz
var den enda deltagargruppen som anvinde sig
av svenska spraket i clashen. Tavlingens tvaspra-
kighet kan innebdra forstielseproblem for
engelsksprakiga, men vid tavlingssituationen
betonade Topaz det nationellt lokala. Aven stu-
dier av reggaemusik har betonat det lokalas be-
tydelse, da med fokus pa folklig representation
och kulturens platsbundenhet (se Jones 1988;
Cooper 2004). Det dr nu dags att komplettera
detta perspektiv med kinnedomen om att det
som sker i nuet d4ven ofta gors for ndgon annan
i ett globalt medielandskap
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Medieringstekniken har haft stor betydelse for
dialogerna om Clash SM. I efterhand diskute-
rades deltagarnas framforanden. Kvaliteter lik-
som brister framholls och genom mediedoku-
mentationen kom diskussioner om special-
versioners autenticitet att aktualiseras. En av
deltagargrupperna fick virja sig fran anklagel-
ser om medvetet fusk, nar det gillde hur special-
versioner anskaffats (Cardell 2006b). Den re-
presentation som de jamaicanska artisterna
bistatt de svenska soundsystemen med far alltsa
sin uppfoljning genom de kritiska granskare
som ar utspridda runtom i varlden. Platser,
manniskor och kompetenser knyts samman
genom internetkommunikationen vilket far
foljder for identitetsskapande och mojlighe-
terna till att bygga framgéng inom scenen. Detta
far konkret betydelse for maktférdelningen
inom musikscenen. D4 reggaens auktoriteter
ofta har jamaicanskt ursprung, vilket ofta un-
derstryks genom symboliska praktiker, finns
mojligheter till en omfordelning av ekono-
miskt kapital utifrdn kunskap, erfarenhet och
identitet. Det nationella tecknet blir mojligt att
konsumera pa samma sitt som Lefebvre me-
nade att staden blir en produkt. Forestallningar
om behov och autenticitet blir genom internets
kommunikationsvagar méjliga att uppratthalla,
varfor reggaen som jamaicansk och icke-svensk
kan fortsitta att betonas. Undantagen, som
Topaz' Sverigerepresentation, kan dock i vissa
situationer utmana giangse kulturforestall-
ningar. Det rdder dndd ingen tvekan om att &ven
globala uttryck ofta ar nationaliserade (se
Adorno 1976, Billig 1995). Nar reggaekulturens
"outernational”-gemenskap, lokalt samt pa
internet, inte formar att skala bort nationalism-
ens uttryck utan snarare forstérker dessa, ar teo-
rier om statens och nationalismens forsvagning
har inte aktuella att formulera.

Teknik- och nationalromantik

I reggaemusikens begreppsanviandning fram-
kommer delvis en teknikkonservativ syn. Detta
gdller aven den musikdistribution som sker over
natet. Viktigt att framhalla ar att denna konser-
verande begreppsanvandning giller &ven andra
genrer och uttryck. Begrepp som mixtape ska-
par ett historiskt perspektiv pa den medierade
musikmixen. Tape eller kassett for tankarna till
vad jag beskrivit tidigare, namligen 6nskan om
narhet till svartillgangligt musikmaterial. Sd nar
musikmixar framtagna framst for internetdis-
tribution nu kallas mixtapes skriver de in sig i
en tradition och genre av musikformat. Kassett-
bandet svarade under sin storhetsperiod for en
tillgdnglighetsforbattring da det var mojligt att
duplicera i stora upplagor. Kassettens enkelhet
ar gemensam med digitala musikformat med
ett antal skillnader som skisserats ovan. Det ar
dock inte sa att kassetterna forsvunnit med
internets mojligheter utan “banden” siljs via
nétets specialiserade musikaffarer. Detsamma
giller tillgangen till vinylskivor som sidljs i stor
omfattning via internationella distributorer. Att
fortfarande “hélla pa med” vinylskivor kan
tyckas vara gammalmodigt, men det framhévs
att skivorna svarar for en storre narvaro och en
annan ljudbild dar basen framtrader battre.
Huruvida sd ar fallet 4r inte damnet for denna
studie utan intresset riktas mot diskussioner och
argument om teknikens sociala och kulturella
paverkan.

Med teknikens hjilp kan grinsdragningar
skapas pd nytt, samtidigt som kommuni-
kationen gar over dessa. I mediala produkter
refereras platsbunden erfarenhet och autentiska
platser (se Aronsson 2004). Darmed &r den au-
tentiska platsen viktig som diskursivt medel.
Samtalsmassigt inkluderas darfor existerande
strukturer, bortom dess egen nodvandighet i
den digitala varlden. Detta giller nédvandigt-

138



vis inte digitala arenor i allménhet, da det som
bekant finns avsiktligt fiktiva varldar och rum
utan ansprak pd realism. Men nar det géller den
digitalt distribuerade reggaen och scenen bakom
ar anspraken pd realism och autenticitet stora.
Utifran detta ar det givande att i olika samman-
hang studera och jamfora hur reggaegemenskap-
ens idéer kommuniceras. Reggaens fragmente-
ring platsmassigt och mediemassigt staller fra-
gor om hur maktrelationer och forutsittningar
for kunskap, erfarenhet och intressen ser ut.
Webbens mojligheter till att skapa narhet och
forestdllningar om detsamma mellan artister
och publik (Kibby 2006) bekriftas genom den
interaktion som mojliggors i Soundclash.se:s
forum. Denna webbinteraktion har uppmunt-
rats redan i clashen vid festivalen i Uppsala och
tycks i sitt senare skede innebdra en férandring
i sattet att framstélla asikter pa. Nar publikens
mojligheter till uttryck begransades strikt un-
der Soundclash SM i Uppsala (Cardell 2006),
sa innebar webbforumet pa Soundclash.se en
annorlunda och stérre mojlighet for publiken
(som individer) att uttrycka identiteter och spe-
cifika sikter gillande scenen. De ramar som
skapats for dessa uttryck innehaller symboler
som starker nationell och lokal tillhorighet,
genom engelskt sprakbruk, i syfte att nd en in-
ternationell malgrupp (se Bennett 2004). Detta
kan tolkas som en motsatt praktik till de mal
som presenterats i reggaemusik, vilka relaterar
till rastafarianismens idéer om att skapa ett
Storetiopien, ett afrikanskt religiost grundat rike.
Iain Chambers analys av distansering fran
rastafaris tankemassiga och semiotiska sam-
hillsflykt bland reggaeintresserade ungdomar
visar pa en vig mot mer direkt intervention i
detsamhalle som vi ar bundna till i nuet (1990).
Det som sdgs inom den svenska soundclash-
scenen ger uttryck for lokal representation, na-
tionell och regional, liksom for rastafari-

symboler. Denna blandning av lokal represen-
tation, som ar vanlig i vad Chambers kallar
“raggamuffin”, och 6nskan om ett nytt sam-
hille med grund i rastafarianismens idéer, vi-
sar pd moten mellan lokalism och religiost
grundad symbolpraktik (se Cardell 2006,
Stolzoff 2000).

Intresse och kunskapsproduktion
For den som hittat de specifika forum dér reg-
gaemusik behandlas skapas mojligheter till dia-
loger om musikhistoria och aktuella hdndelser
med mangder av mdnniskor. Ett exempel pa de
bildningsambitioner som finns inom reggae-
scenen dr hur utbildningsverksamhet foretas
genom ldnkningar till gammalt musikmaterial
med tillhérande diskussioner om kvalitet och
relevans. Att bendmna detta som utbildning ar
nagot som gors av forumdeltagare sjdlva i be-
namningen "Sounducation”, en sammansatt-
ning av orden soundsystem och education. Det
dr inom scenen inte ovanligt med referenser
till utbildningstitlar, sdisom anammandet av
Teacher och Professor bland framgangsrika ar-
tister. Att det inom musikkulturer skapas sir-
skilda ansprak pa kunskaper och bildning ar
kanske inte forvanande da skolvdsendet ofta
forbisett popularkulturella produkter och fore-
teelser (se Persson 2000). Sarskilt som reggae
ofta férknippas med antiauktoritira, revolutio-
ndra och drogfrimjande budskap kan det fin-
nas skal till att i synnerhet denna kultur inte
ingdri ordinarie institutionell skolverksamhet,
atminstone inte i en positivt frimjande mening.
Vuxenvdrldens och det etablerade samhallets
syn pd nya tekniker aktualiserar fenomen som
moral- och mediepanik vilket innebar att nya
medier under sin etableringsfas laddas med
negativa inneborder. Ett inte alltfor vagat anta-
gande kan darfor vara att ungdomars larande
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ofta utgar fran forvarvande av mediekompetens
genom fritidsaktiviteter snarare dn i skolan.
Larande genom populdrkulturellt engagemang
visar pa alternativa bildningsvéigar vid sidan av
skolan som en viktig och dominerande institu-
tion (se Saljo 2005).

Under clashen i Uppsala markerades bild-
ningsambitionerna av soundsystemet Trinity.
De spelade upp en specialkomponerad lat med
artisten Luciano som inneholl budskapet:
"Trinity a messenger. Teachin the youths about roots
and culture.” Har blir alltsa soundsystemet bud-
bararen som lar ungdomen om deras bakgrund
och kultur. D4 Trinity i detta sammanhang fram-
hévde sin position som rastafarianhangare kan
budbirarretoriken relateras till religios formed-
ling. Att det dr just ungdomen som ska ldras
eller fostras till kunskap ar inget unikt. Fradgan
ar om ungdomen ska ses som en metafor for
okunskap dir egenskapen att vara vuxen ar sy-
nonym med att ha funnit rdtt kunskap. Det
finns flera sitt att tolka Trinitys bildnings-
filosofi. Klart ar dock att en pedagogisk modell
inbegrips dar formedling till de ovetande ingar.
[ och med att dessa uttryck forst spreds i en lo-
kal kontext och dérefter i ett globalt ssmman-
hang uppkommer ocksa mojligheter till olika
typer av dialoger och lirandeformer. Bygger lar-
ande inom denna reggaekontext pd en matande
skolning eller aktivt engagemang i scenens dia-
loger? Pa denna fraga kan inget definitivt svar
ges, d forutsidttningarna ser olika ut beroende
pasammanhang. Att notera ar hur det i ganska
manga sammanhang sker en representation av
publikgrupper och platser. Detta paminner
mycket om representationsidéer inom olika
demokratimodeller, men kan samtidigt kriti-
seras for brister i reella mojligheter till inldgg
(Cardell 2006a). Nér Trinity paannonserade
laten av Luciano skrek de ut “Listen Uppsala”.
De narvarande pa platsen blev da synonyma

med staden vilket i ett senare medialt ssamman-
hang kan skapa forestillningar om tivlingens
legitimitet och férankring. Trots de fortlopande
anspraken pa representation mellan sound-
systems och publik, mellan plats och folk, vil-
jer jag att se retoriken mest som en metafor
och strategi snarare 4n som ett strukturellt for-
ankrat faktum.

Larande och kunskapsproduktion bygger i den
lokala kontexten pa dialog och kompetens,
mojligheter till att vara trovardig samt pa so-
ciala och materiella resurser. Kulturutévandet
ar beroende av samhalleliga forutsattningar,
individuella prestationer och sociokulturella
betingelser. "Reggaeprofessorns” auktoritet
inom kunskapsomradet dr i regel inte i paritet
med universitetens dmnesprofessorers, men
denna ordlek som innefattar ideologiska an-
sprak visar att ord ges mening i en viss kontext.
Samspel och konkurrens mellan ord i olika
kontexter visar pa oppositionella krafter, for-
hallanden i rorelse (se Volosinov 1929, Bourdieu
2003). Som jag visat tidigare ar populdrkultur-
ens institutionella forekomst i exempelvis sko-
lan begransad. Motesplatser som Soundclash.se
kan utveckla alternativa diskurser dar kultur,
teknik och bildning ges nya innebérder. Den
mediala mojligheten till globala begrepps-
formuleringar stéller krav pa att institutionell
utbildning inbegriper studier av kollektiva och
popularkulturella kunskapsfenomen. Nar den
forestillda nationella gemenskapen omfor-
muleras maste ocksa den institutionella gemen-
skapen i skolvisendet utvecklas (se Anderson
1991/2005). Hur vet vi annars att vi talar samma
sprak? Forviarvande av kompetenser som
stracker sig 6ver sprakformer, genrer, scener och
kulturer 4r en angeldgenhet for alla med in-
tresse av sociala kontakter vid sidan av de insti-
tutionella grainsdragningar som hela tiden kon-
strueras.
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Avslutande tankar

Forum for musik engagerar, badde nér det giller
smakdiskussioner och andra ideologiska fragor.
De exempel som presenterats i detta bidrag vi-
sar att det inom den internetbaserade reggae-
scenen skapas utrymme for fragor om kulturell
bildning, lokal representation och dkthet. [ och
med mojligheten till dialog i de forum som stu-
derats far unga och gamla med olika bakgrunder
mojlighet att motas. Kommunikationsspraket
ar oftast engelska med vissa inslag av svenska.
For de med Oxford-engelsk laroambition hand-
lar det nog dock om fel arena, da det dven hir i
en svensk kontext fokuseras pa patois, eller eng-
elska av jamaicanskt snitt (en hanterbar for-
enkling). Kunskaper vid sidan av institutionella
bildningsvagar kan inhdmtas och produceras
via engagemang pa internet. Dessa alternativ
ger en breddad forstaelse for en kulturell peri-
feri, bortom massmediernas mer ordinéra fo-
kus, bortom vardagens konsumtion och vid si-
dan av det etablerade samhallet. Huruvida det
ar ett engagemang som skapar utveckling kan
bara besvaras utifrdn en moralfostrande och
ideologisk position. Min egen mening ar att
kommunikation 6ver granser kan svara for en
progressiv utveckling dar gransdragningar ak-
tualiseras, synliggors och kan diskuteras. Pasta-
enden om att reggae dr en revolutionir kraft pa
ett socialt plan stiller jag mig tveksam till, at-
minstone i sa generell mening. Kanske kan reg-
gaemusik som en del i bredare kulturengage-
mang svara for en reformvilja, varigenom sam-
hillsutveckling kan ske.

Motstandens ord kan i en annan kontext vara
maktens verktyg. Genom relationer inom mu-
sikens sociala varld och ekonomi har jag visat
sprakbrukets materiella grund. Det finns alltsd
anledning att fundera 6ver om ordets frihet
verkligen ar sd frikopplat. Svenskan forekom i
musiktdvlingen vid sidan av det dominerande
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engelska sprakbruket. Nationen ar 4ven under
det anspraksmassigt utomnationella systemets
ramar en visentlig ingrediens. I mixen av
Oppningar och avgransningar kring platser och
nationer forenas Folket som en tilltalsgrupp.
Denna ndgot vida tilltalskategori avgransas gen-
temot publiken men fraimst mot grupper som
ar direkt engagerade i tavlingsscenen. Att delta
innebar jamte publikens hyllande ocksa risker
med att bli utpekad, hanad och utbuad. Foku-
seringen pa skriftsprak och bilder inom webb-
medier medger inte pd samma sitt som direkta
moten respons i form av applader eller buan-
den. Darfor utvecklas clashens fysiskt perfor-
mativa roller i ett internetsammanhang till
diskursivt agerande, alltsa roller dar textskapan-
de stdr i fokus. Om “teknologiseringen av or-
det” (se Ong 1990/2003) innebar en demokra-
tisering, en utveckling mot interaktion dar
rummet struktureras enligt jamlikhet eller ej
gar hér inte att besvara. Att internet blivit en
nodvandig komplementar mediemixad kanal
for en global musikscen visar hur kompetens-
kraven vidgas, samtidigt som det ocksd mojlig-
gor en underldttad inhdamtning av musik och
information. Nar den socialt meningsskapande
musiken ror sig mellan forum skapas mojlig-
heter till nya dialoger om musiken och kultu-
ren, men ocksd en grund for dialoger i mer
lokala sammanhang. Den multilokala och
translokala musikscenen kan darfor tinkas pé-
verka livet 4ven i sammanhang ddr medier ly-
ser med sin franvaro. Vetskapen om medierna
och dess mojligheter far till foljd att de staindigt
maste tas i beaktande for den lokala musik-
produktionen. Det som produceras och iscen-
sdtts dr alltsd en typ av performativ handling
aven da vi med sdkerhet inte vet om nagon lyss-
nar (se Dewsbury 2000) - for ndgon kan ju
lyssna imorgon. Mgjligheterna att skapa hela
sitt liv som berittelse blir darfor en mojlighet



for vissa och en potentiell risk for andra. Inom
ett falt dar vikten av “dkthet” framhévs och sam-
tidigt forhandlas blir dokumentation ett
kommunikativt verktyg som bade kan starka
och stjdlpa ett identitetsprojekt. For att bttre
forsta de komplexa relationenerna mellan
ungas nitverksbyggande och identiteter i
mediesambhillets tid-rum kravs mer forskning.
Det kraver ocksa att vi i vardagen blir medvetna
om det franvarandes narvaro, kulturens prak-
tik och politik for en forestdlld medial doku-
mentation. Detta skapar en komplicerad viv av
relationer for den som vill forstd situationer och
skeenden. For vem spelas musiken under
reggaefestivalen, ar det for publiken eller i syfte
att genom dokumentation senare skapa en dvd-
produktion eller ljuddokumentation (se
Appadurai 1996/2000, Dayan & Katz 1992)?
Nya syften med kulturproduktion bland unga
och gamla, de som &r hir och de som ar dir,
staller krav pd bdde en kunskapsformulering av
nuet och i nuet som medger larande for framti-
dens interaktioner i grinslandet mellan plat-
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Unga och natverkskulturer

— mellan moralpanik och teknikromantik

Den nya digitala informations- och kommunikationsteknologin har pa manga satt forandrat
ungas vanor, livsvillkor och méjligheter. Unga har hittat nya satt att métas och
kommunicera men ocksa nya livsstilar eller ungdomskulturer nétverkskulturer. | Unga och
néatverkskulturer skriver forskare om dessa natverkskulturer och vilken betydelse de har for
ungas socialisation och identitetsskapande.

Unga ach nétverkskulturer handlar bland annat om hur unga genom sitt spelande utvecklar
en rad komplexa fardigheter och om den tilltagande professionaliseringen och
kommersialiseringen av spelkulturen inom till exempel e-sport. Rapporten handlar ocksa
om hur utvecklingen av internet och andra kommunikationsmedier mojliggdr nya former av
samarbete och delaktighet och om unga kvinnors och flickors identitetskonstruktioner i
daghdcker pa internet. Rapporten tar upp fenomenet fildelning utifran de sociala
rorelsernas sociologi och exemplet reggae for att illustrera hur nya férutsattningar for
kommunikation uppstar nar sub- och popularkulturella dialoger digitaliseras. Har
presenteras ocksa resultatet av en enkdtundersdkning om ungas teve- och datorspelande
och om hur unga anvénder internet — som komplement och alternativ — for religiésa
andamal.
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