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”Livet ar som ett tv-spel.”

En analys utav ett urval artiklar géllande paverkan av tv- och datorspel



Sammanfattning

Debatten om paverkan av masskultur ar en debatt som vagrar att d6. Samtalet har cirklat kring
allt fran hur lasandet av dalig litteratur skulle leda till samre lasforstaelse, till 70-80 talets
videovalds-debatt. Idag fokuserar detta samtal pa tv- och datorspels paverkan pa spelarna. Vi har
intresserat oss fOr vad det ar som idag sdgs bakom de omedelbara argumenten i detta samtal.

Inom ramarna for uppsatsen utfordes en kvalitativ textanalys utav ett urval artiklar
berérande paverkan av tv- och datorspel. Analysmaterialet valdes genom en kvantitativ
undersokning av svensk storstadspress. Ett urval av dessa artiklar analyserades sedan med hjalp
av Algirdas Julien Greimas Aktantmodell och Roland Barthes teori om myter. Ambitionen har
varit att, utifrdn en kontext av myter och debatten om masskultur, soka forstaelse for vilka
ideologier som pa ett djupare plan férekommer i de analyserade texterna.

Trots att samtalet om masskulturens eventuella paverkan pa publiken har pagatt i narmare
100 ar i varierande form forefaller tankarna idag vara de samma som vid starten. Debatten
framstar som relativt polariserad, med en konservativ sida som framfor tanken om lagkulturens
negativa effekter pa publiken och en sida som framhaller de positiva sidorna av kulturella
forandringar. Nagra av de mest framtradande myter som framkom vid analysen av texterna ar

den visa aldringen, det oskuldsfulla barnet och den moraliskt hogtstaende kulturen.
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Inledning och bakgrund

| ett uppmarksammat valdsdad 2003 i den amerikanska delstaten Alabama skot den da 18-arige
Devin Moore ihjél en poliskommissarie. Det rapporteras att Moore vid gripandet konstaterade:
"Livet dir som ett tv-spel. Alla maste do ndgon gang (Svenska Dagbladet, 2012).”. | dagspressen
figurerar ofta artiklar dar intresse riktas mot valdsverkarens spelvanor. Ett aktuellt exempel &r
rapporteringen omkring Anders Behring Breivik. Sedan cirka 30 ar tillbaka har savél forskare
som lobbyister utan framgang forsokt bevisa att valdsamma spel foder vald. Det & med andra
ord ett aterkommande tema, en debatt som aldrig tycks do ut. Vi har intresserat oss for detta
samtal som engagerar aktorer pa sd manga nivaer i samhéllet, inte minst forskare inom saval
MKV som andra félt. Vi har fragat oss vad samtalet handlar om pa ett djupare plan.

Masskulturen har allt sedan den gjorde sitt intag under 1920/30-talets produktions- och
konsumtionsinriktade samhalle varit foremal for hatsk debatt. Den har hyllats sdval som
kritiserats. Foresprakare for den sedan tidigare etablerade finkulturen, sdsom Q.D. Leavis, sag
under 30-talet risker med den moderna kulturen. | kdrnan av hennes resonemang finns en
overtygelse om att masskultur ar direkt skadlig och skulle ha en negativ inverkan pa mottagarnas
utveckling: "The training of the reader who spends his leisure in cinemas, looking through
magazines and newspapers, listening to jazz music, does not merely fail to help him, it prevents
him from normal development][...], partly by providing him with a set of habits inimical to
mental effort. ” (Fiction and the Reading Public, 1965, p. 224).

Fran tiden efter forsta varldskriget och fram till 1960-talet dkar intresset for mediers
potentiella effekt pd publiken. Under denna period borjar man fran universitetsvarldens sida pa
allvar forska inom omradet. Bland de stora kritikerna av masskulturen aterfinns Frankfurtskolan.
Dess primara foretradare Theodor Adorno ansag att massorna ovetandes patvingades
kulturindustrins produkter och idéer. | Dialect of Enlightenment framfor Adorno och Max
Horkheimer i avsnittet The Culture Industry en svidande kritik mot kulturindustrin. Forfattarna
fokuserar bland annat pa filmmediet. Ett av de argument som framfors ar att den nya teknologin,
vilken mojliggor allt mer realistiska resultat, medfor en risk for att publiken inte tydligt skall
kunna separera fiktion och verklighet. ”[...]it creates the illusion that the world outside is a
seamless extension of the one which has been revealed in the cinema. [...] thus it trains those

exposed to it to identify film directly with reality.” (2002, p. 99)
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Fran 1960-talet och framat talas det mycket om televisionens och filmens negativa
inverkan pa barn, vilket mynnar ut i 1970/80-talets videovaldsdebatt. Det uttrycks farhagor om
att barns mediekonsumtion skall géra dem valdsamma. Med videovaldsdebatten nar ocksa
samtalet omkring mediepaverkan pa allvar den breda publiken. Nu ror det sig inte langre om en
akademikernas debatt. Dagstidningar rapporterar om det medierade valdets effekter och skolor
engagerar sig i fragan.

Bland nutida kommunikationsforskare finns ett storre fokus pa social kontext an tidigare.
En forskare som sérskilt hjalpt oss att positionera oss, och som intresserar sig for debatten
omkring masskulturens eventuella paverkan pa publiken ar David Gauntlett. | hans kritiska text
“Ten things wrong with the media "effects" model” (1998) vander sig Gauntlett emot hur studier
inom effektforskning generellt bedrivs. Han bendmner bland annat bilden av ett extremt
valdsamt tv-utbud som en hyperbol. En av standpunkterna i “’Ten things wrong with the media
"effects” model” &r att Kritiken gentemot nutida former av kulturuttryck skulle vara grundad i ett
forsok att underminera dessa nya uttrycksformer, da de till sin natur utmanar auktoriteter och
darmed hotar en radande struktur.

Idag aterfinner vi samtalet géllande spelandets eventuella paverkan i centrum for debatten
om masskultur. Trots att forskning bedrivits inom omradet tv- och datorspel i cirka 30 ar sa ror
det sig fortfarande primart om olika former av effektstudier. Nagra rena studier av samtalet
omkring spel star inte att finna. Forhoppningen har varit att denna beréttelse, sdsom den framstar
vid en analys av vart textmaterial, kan bidra till att forklara debatten i sig. Vi har specifikt letat

efter myter och bakomliggande ideologier i resonemangen som fors om paverkan av spelande.

Syfte och fragestallning

Var ambition har varit att genom en spraklig analys av ett antal tidningsartiklar blottlagga en
underliggande berattelse i samtalet omkring spelandets paverkan. Vid analysen soker vi i
texterna efter vilka aktorer som ar delaktiga, och vad som sags om spel och paverkan. Vid arbetet
med att forsoka uppna insikt omkring hur debatten ser ut gallande ett visst fenomen instéller sig

fragan om vad som sags pa ett mer djupgaende plan. Vi utgar fran foljande fraga:

Vilka myter och bakomliggande ideologier kan vi, i vart analysmaterial, identifiera?



Teori

Strukturalism

Strukturalismen tar avstamp i strukturlingvistiken, vilken grundades av Ferdinand de Saussure.
Saussure beskrev distinktionen mellan langue och parole. Launge &ar en beteckning for de
uppsattningar av regler som styr och strukturerar spraket. Parole a sin sida &r de enskilda delarna
i den struktur som bendmns som langue. Exempelvis kan det ségas att launge &r den grammatik
som styr hur du som individ talar och kan béja ord och parole &r de ord du véljer att anvénda for
att formedla ditt budskap. Budskapet skapas senare av relationen mellan langue och parole.
Parole kan inte studeras enskilt, utan far endast en betydelse i sitt sammanhang och genom
langue. (Strinati, 2007)

Vidare beskriver Saussure signifiant och signifié. Dessa tva uttryck ar relevanta i sin
relation till ett ord eller uttryck. Med signifiant menar Saussure det som kan kallas for
”ljudbilden” eller hur ordet &r sammansatt med hjédlp av bokstiver. Signifié dr da det som ordet
eller uttrycket betecknar. Relationen mellan uttrycket och dess motsvarighet i vérlden ar
godtycklig. Med detta menas att ett ord, som exempelvis “tv-spel”, inte far sin betydelse genom
sin relation till en motsvarighet i den objektiva verkligheten. Ordet “tv-spel” far sin betydelse
endast i sin relation till det regelsystem som ordet tillhor, det vill séga sin relation till langue.
Saussure menade att all kommunikation ar strukturerad genom langue och parole. Med
utgangspunkten att ideologier som underliggande strukturer styr hur vi uppfattar varlden, sa
paverkar dessa ideologier strukturen av kommunikation. Nar en tidningsartikels struktur
analyseras kan foljaktligen de bakomliggande ideologierna komma fram (Strinati, 2007).

Strukturalismens grundare ar den franske socialantropologen Claude Levi-Strauss. Levi-
Strauss mal med strukturalismen var att blottlagga universella strukturer som ar underliggande i
historiskt olika kulturer och myter. (Asplund, 1973). Om strukturalismens tankar om
underliggande strukturer dverfors i exempelvis en analys av en tidningsartikel kan man titta pa
de element som finns med i texten och pa sa satt géra pastaenden om samhéllet och strukturen

som ligger bakom tidningsartikeln. Vidare menar Levi-Strauss att varlden ar uppbyggd i binédra



motsatspar och att det bara &r genom motsatser som saker far sin mening. Exempelvis vet vi bara
vad en kvinna &r i relation till att hon inte &r en man.

Strukturalismen kan definieras som ideologikritisk. Ett ideologikritiskt synsatt innebar att
studera ett uttryck och soka efter de ideologier, eller myter, som ligger bakom uttrycket (Ekstrém
& Larsson, 2010). Med ideologi asyftas har en uppsattning av normer och vérderingar. Inom
strukturalismen ar utgangspunkten att en betydelseskapande process, och darmed formandet av

verkligheten, sker genom det vi l&ser, hor och ser.

Narratologi

Narratologi &r laran om beréattelser. Vad en berattelse ar kan definieras pa en mangd olika sétt,
En definition av en beréttelse ar en stréom av héndelser som dr sammankopplade genom ett
forhallande av orsak och verkan. Ett annat synsatt definierar berattelsen som en utsaga om ett
manskligt subjekt med ett projekt vilken utséatts for ett kausalt handelseforlopp. Beréttelser &r ett
abstrakt system, eller ett kognitivt schema, genom vilket héndelser eller kausala kedjor
struktureras (Berger, 1996). | och med att berattelser ar kognitiva scheman behdver séaledes inte
berattelserna vara fiktiva utan kan appliceras pa exempelvis tidningsartiklar.

Inom narratologin talas det om historia och diskurs. Dessa begrepp ar har hamtade fran
Gérard Genettes (Gripsrud, 2002). Genettes menar att historia ar begreppets innehallsplan och
diskurs ér begreppets uttrycksplan. Med diskurs menas alltsd ”det som beréttas” eller talet om”.
Det &r dven denna definition av begreppet som emellanat anvéands i denna uppsats.

Inom den strukturalistiska narratologin ryms Greimas Aktantmodell, vilken finns
beskriven i uppsatsens metoddel. Aktantmodellen anvands for att synliggora de olika delarna i en

berattelse, sasom subjekt, projekt och objekt (Gripsrud, 2002).



Barthes myt

Sociologen Roland Barthes anvande termen myt som ett medel for att blottlagga hur olika typer
av kulturella uttryck i grunden bygger pa meningssystem. Dessa meningssystem bidrar genom
uttrycket till férmedlingen av en konstruerad verklighet. Barthes teoribildning ter sig som
poststrukturalistisk, da han intresserade sig for vilken inverkan individens sociala och kulturella
omgivning kunde ha pa den betydelseskapande processen.

Barthes menar att verkligheten sasom vi uppfattar den ar en bild vi skapar oss. Inom
strukturalismen rent generellt, och hos Barthes i synnerhet, anvands aterkommande termen
ideologi. Med ideologi asyftas har idéer och forestéllningar vilka har inflytelse pa hur vi ser pa
varlden. Den verklighet vi upplever &r enligt Barthes inte en objektiv verklighet. En form av
objektiv verklighet existerar visserligen, men det ar inte den vi uppfattar. Verkligheten sdsom vi
uppfattar den formedlas enligt Barthes till oss via olika tecken. Har kan aterknytas till Saussures
anvandande av signifiant och signifié. Den forsta nivan i Barhes modell kallas for den sprakliga.
Denna niva ar det omedelbara intrycket. Detta kan ségas vara en texts ytliga niva, det vill sdga
det som omedelbart moter lasaren. Ett tecken, det slutgiltiga stadiet pa den sprakliga nivan, blir
det forsta stadiet pd den mytologiska. Sammansattningar av tecken bildar olika former av
uttryck. Ett uttryck kan vara vad som helst av det vi ser omkring oss. Allt fran en tidningsartikel
till en varningsskylt till en matrétt eller ett datorspel ar ett uttryck. P4 en mytologisk niva
konstruerar uttrycken myter (Barthes, Mythologies, 1957).

For att undvika begreppsforvirring géllande terminologin valjer Barthes att, da hela
systemet presenteras, kalla det forsta tecknet pa den mytologiska nivan for form. Detta &r
passande, da tecknet pa detta stadium draneras pa sin initiala mening och ideologi. Det blir har
till en tom form, vilken fylls med ny mening och ideologi. Sa skapas uttrycket, och myten.
Barthes intresserar sig specifikt for myter. Det ror sig om olika former av kulturellt relaterade
meningssystem, laddade med ideologiska varderingar.

Ideologiska varderingar tenderar att tillhéra den dominerande klassen. Nar da dessa
system dekonstrueras, och myter analyseras, blir det mojligt att sdga nagonting om vilken
ideologi som privilegieras. De meningssystem, eller idésystem, som aterfinns pa den
mytologiska nivan blir enligt Barthes var utgangspunkt nar vi betraktar var omvarld.

Idésystemen blir en form av gemensamma beréttelser, eller myter. Har kan det, menar Barthes,



vara tal om mer eller mindre medvetna forsok att uppna for makten férmanliga mytbildningar
(Barthes, 1957).

Den moderna myten kan enligt Barthes ta formen av vad han kallar stolen language
(Barthes, 1957). Ett exempel pa detta ar att ett uttryck anvands pa ett nytt satt eller i nya
sammanhang. Detta kan da resultera i att en begreppsmassig forskjutning av vara forestallningar
sker. Ett nutida exempel kan vara att Moderaterna benamner sig sjalva "vdr tids arbetarparti”
(Moderaterna, 2012). Uttrycket arbetarparti har initialt anvants av Socialdemokraterna for att
signifiera arbetsratt, arbetarrorelse, fackforeningsrorelse, etc. Da Moderaterna anvander uttrycket
arbetarparti tommer de uttrycket pa dess initiala innehall. Kvar blir ett tomt skal, eller med
Barthes terminologi en form. Denna form fylls pa det mytologiska planet med ny mening,
narmare bestamt den ideologi Moderaterna representerar. Sa har en myt, myten om det nya
arbetarpartiet, konstruerats. Denna myt &r alltsa pa en djupare niva fylld med helt annan mening
an det Socialdemokratiska uttrycket arbetarparti. | den process dar mytlésaren tar till sig myten
om det moderata arbetarpartiet sker det alltsa via en valbekant form fylld med en ny ideologi.
Héarmed blir Moderaternas ideologi naturlig for mytlasaren, och sa sa har en begreppsmassig
forskjutning skett.

Barthes intresserade sig for, och talade kritiskt om, bourgeoisie. Den dominerande
klassens varderingar aterfinns i myterna, och darmed verkar den normerande. Barthes fokuserade
pa moderna myter eller forestallningar om samhéllet och verkligheten. Han intresserade sig for
foreteelser pa ett vardagligt plan. Rent generellt riktades hans egna analyser ofta mot massmedia
och moderna kulturyttringar. Han talade om att kulturen &r uppbyggd av ideologiska
komponenter. Barthes tankar kan beskrivas som att vi genom masskulturen forses med en
uppsattning fasta varden, vilka fyller mytiska funktioner i uppréatthallandet av en viss ordning i
vart samhalle. Genom den mangd reklam, kultur och allman opinion av vilken vi omges
reproduceras konstant idéer om saval det utopiskt moderna som det naturliga. Just det naturliga
menar Barthes anvands som ett satt att maskera verkligheten. Att nagot skulle vara ett naturligt
tillstand, en sjalvklarhet, anvands pa detta satt standigt som en form av argument som talar for
den aktuella situationen eller da radande omstandigheterna. Under det som anses sjalvklart eller
det som ér traditionellt star alltsa, enligt Barthes synsatt, att finna maskerade ideologier (Barthes,
1957).



Metod

Analysmaterialet bestar av fyra stycken texter. Samtliga dessa texter ar debattinlagg som
publicerats i storre svenska dagstidningar. Hur urvalsprocessen gatt till forklaras nedan i
uppsatsens kvantitativa metodavsnitt. Vid var kvalitativa analys foljde vi ett tema dar vi
inledningsvis strukturerade textens innehall efter Greimas aktantmodell. Efterféljande anvande vi

oss av Barthes myt. Vi fragade oss har vilka myter som aterfanns i texten.

Kvantitativ metod

Vid materialinsamling och urvalsprocess infor var textanalys har vi anvant oss av kvantitativ
metod. For att fa fram det empiriska material som star till grund for var kvalitativa analys valde
vi att starta med en kvantitativ analys av artiklar, gallande paverkan av tv- och datorspel,
publicerade i svensk storstadspress.

Vart kvantitativa arbete inleddes med en avgransning av de tidningar som skulle inga i
sokningen. Vi anvande oss av mediadatabasen Retriver. Sokningen gjordes i det som i Retriver
bendmns som storstadspress. Vilka exakta tidningar detta innefattar finns beskrivet i kodnyckeln
for innehallsanalysen(Bilaga 1 - Kodnyckel). Anledningen till valet av dessa enheter var att
sokningen skulle innefatta de svenska tidningar som har spridning i storre skala i olika regioner. |
manga av fallen gar tidningarna ut till hela landet. De ar intressanta, da var ambition var att fanga
upp ett brett spektrum av artiklar inklusive insandare fran privatpersoner. Vidare i vart urval av
enheter valde vi att undersoka artiklar som ar publicerade mellan den 12 april 2010 och den 12
april 2012. Vi sokte artiklar med orden tv-spel, datorspel och dataspel samt paverkan och gjorde
sedan ett manuellt urval av de artiklar som framstod som relevanta, i relation till vart amne.
Utfallet av sokningen kodades enligt var kodnyckel (@stbye, Knapskog, Helland, & Larsen,
2003).

Var undersokning av artiklarna ar systematisk, vilket betyder att vi har lagt upp generella
regler for hur materialet behandlas. Vi har med denna undersokning strévat efter att gora en
objektiv och systematisk innehallsanalys av vart kvantitativa material. Med objektiv menar vi att
vi | den utstrackning det & mojligt forsokt uteldmna véarderingar i de variabler vi valt att
undersoka. Vi inser att det inte gar att vara helt objektiv, men genom en grundlig beskrivning av

variablerna i var kodnyckel hoppas vi att vi lyckats na en acceptabel niva (@stbye et al., 2003).



I Metodbok for medievetenskap (2003) forklaras skillnaden mellan kodningsenhet och
analysenhet. Har beskriver forfattarna att kodniva ar den niva som registreringen av variabler
sker pa och analysniva ar den niva som variablerna anvands for att beskriva. Saledes ar var
kodniva artikel men nivan for analys ligger pa opinionsniva.

Med var kvantitativa undersokning var malet att fa en bild av hur medierapporteringen
kring tv- och dataspel ser ut. Vi var intresserade av huruvida rapporteringen till stérsta del
framstod som negativt eller positivt installd till tv- och dataspel i relation till paverkan. Vi
undersokte &ven vilken typ av argumentation som anvands.

Var operationaliseringsprocess sag ut pa foljande vis: Vi stéllde sex stycken fragor till varje
artikel. Kodnyckeln(Bilaga 1 - Kodnyckel) innehdller totalt nio stycken variabler. Ovriga

variabler utdver fragorna ar artikel-id, datum for publicering och artikelns rubrik.

1. 1 vilken tidning &r artikeln publicerad?

2. Vilken karaktar har rubriken i relation till spel och péverkan? Ar det positivt, negativt,
bade och eller varken eller?

3. Vilken typ av innehdll har artikeln? Ar det en nyhet, profil/intervju,
debattinlagg/inséandare eller annan/obestamd?

4. Vilka aktorer ar det som forekommer i artikeln? Ar det en forskare, fristdende expert,
spelare/utdvare av det omskrivna fenomenet, naringslivsrepresentant, en representant for
en offentlig/statlig verksamhet, en privatperson inte knuten till en specifik organisation,
journalist, en foreningsrepresentant eller finns det ndgon annan/obestamd aktor som inte
passar in i ovanstaende kategorier?

5. Vilken karaktar har texten i relation till spelande och péverkan? Ar den positiv, negativ,
bade och eller varken eller?

6. Vilken typ av argumentation ar det som anvands i relation till spelande och paverkan? Ar

det ethos, logos, pathos eller presenteras innehallet helt utan argumentation?

Fragorna ar formulerade pa ett sadant satt att de skall kunna besvaras pa ett konsekvent satt,
oavsett vem som utfor det faktiska kodningsarbetet. Den problematik som kan uppstd i
kodningsarbetet &r géllande fragorna 2 och 5, vilka behandlar rubrikens respektive artikelns

karaktar sasom negativ, positiv, bade och eller varken eller. Det finns har utrymme for vardering



vid kodningsarbetet. Vi stravade hér efter att halla oss medvetna om var egen installning till
fragan, och inte lata vara egna asikter gallande debatten farga hur vi kodade en artikel.

Den forforstaelse som vi hade med oss i var analys och bearbetning av var kvantitativa

undersokning &r grundad i ett eget intresse av spelande, samt i den kunskap vi har fatt oss
tillgivna under vara studier inom MKYV. Innan vi pabdrjade kodningsarbetet antog vi att vi skulle
mota en majoritet av texter som stéllde sig negativa till spelande eller argumenterade for att
spelare paverkas av det dem moter i den virtuella varlden. Vi forvantade oss se ett utfall dar de
artiklar som patalade negativa effekter av spelande skulle vara skrivna med ett sprak som inte
grundande sig i valbyggda argument. Dessa fordomar var nagot vi var val medvetna om nar vi
borjade med vart kodningsarbete. Att medvetandegdra oss om vara egna antaganden var en hjalp
for att mota materialet pa ett sa objektivt satt som majligt.
Initialt fick vi 214 traffar med artiklar dar sokorden inte alltid var relaterade till varandra, det vill
saga tv-spel, dataspel och datorspel stod inte omnamnt i direkt sammanhang med paverkan.
Artikelsokningens resultat gav vid soktillféllet totalt 100 artiklar dar sokorden stod relaterade till
varandra. Det innebar ett naturligt bortfall pa 114 stycken artiklar.

Efter kodningen av samtliga 100 artiklar genomférdes en sortering efter de tva
dominerande aktorerna. Resultatet blev journalist|privatperson, med fordelningen 24|11. Av
dessa 35 stycken artiklar var fordelningen over textens karaktér positivjnegativ 16|19. Inom
gruppen privatperson var denna fordelning 5|6, varav 1 unik positiv artikel och 6 unika negativa.
Géllande journalisternas texter var fordelningen mellan positiv|negativ textkaraktar 11|13.
Fordelningen mellan unika artiklar var 7|12.

Baserat pa utfallet av den kvantitativa undersokningen valdes fyra olika artiklar for en
mer ingdende analys. Valet av de fyra artiklar som star till grund for var kvantitativa analys ar
inte slumpméssig. Efter att vi begransat urvalet som ovan beskrivet valde vi manuellt ut de 4
artiklar vilka analysen skulle baseras pa. En kriterie for bortgallring var langd. Somliga artiklar
var for korta for att en analys skulle bli fruktbar. Baserat pa den kvantitativa undersokningen
valdes for privatperson 2 stycken texter dar paverkan av tv- och datorspel omnamns i negativ
bemarkelse. For journalist valdes 1 stycken text dar paverkan av tv- och datorspel omnamns i
positiv bemarkelse, och 1 stycken text dar paverkan av tv- och datorspel omnamns i negativ

bemarkelse.



Kvalitativ metod

Materialet till var kvalitativa analys bestar av fyra stycken texter. Det ar relativt fa texter, vilket
lampar sig for den specifika analysmodell vi anvéant oss av. Analysen ger da en form av
microperspektiv. Samtliga dessa texter ar debattinlagg som publicerats i svensk storstadspress.
Vid allt kvalitativt arbete ar det viktigt att vara forsiktig med slutsatserna, sa tillvida att
generaliseringar forsoks undvikas. Detta blir sarskilt aktuellt vad géller denna uppsats, da en
tolkande metod i kombination med ett litet analysmaterial innebér en risk for att alltfor generella
slutsatser dras.

Vid en kvalitativ textanalys appliceras ett tolkande perspektiv. Det innebar att vi forst
noterar textens innehall, och sedan fragar oss vad innehallet sager. Ambitionen &r alltsa att den
innebord vi pa ett djupare plan finner i texterna skall kunna hjalpa oss besvara vara
fragestallningar. Vi har specifikt letat efter underliggande myter i resonemangen som férs om
paverkan av spelande. Ett arbetsstt dér en texts underliggande mening eller betydelse soks ar en
symtomal lasning (Dstbye et al., 2003).

Under arbetet med texttolkning bor den som analyserar strava efter att halla sig medveten
om sin egen personliga uppfattning om amnet. Var mojlighet till tolkning staller krav pa en
tidigare forstaelse av amnet, i kombination med vetenskaplig teori (Aspers, 2007). En viss
subjektivitet kan med andra ord s&gas vara nodvandig, men det finns alltid en risk for att
tolkarens personliga uppfattning styr analysen (Ekstrom & Larsson, 2010).

Det kan vid en textanalys vara fordelaktigt att kombinera mer &n en analysmodell. Vid
kvalitativ analys av de valda texterna foljer vi en metod déar vi inledningsvis strukturerar textens
innehall efter Greimas aktantmodell. Detta gors for att skapa en tydligare grund for vidare
analys. Efterfoljande anvéander vi oss av Barthes myt (Mythologies, 1957). Har analyseras texten
forst pa en spraklig niva. Vi tittar har pa det omedelbara intryck artikeln ger. Darefter gar vi

vidare till en mytologisk niva dar vi forscker finna vad texten pa ett djupare plan férmedlar.
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Aktantmodellen

Greimas aktantmodell anvéndes i ett initialt skede av analysen. Aktantmodellen kan fungera som
ett praktiskt verktyg for att bryta ner en text. Den majliggor att pa ett tydligt och systematiskt satt
ta fram de huvudsakliga aktOrerna samt deras objekt.

Aktantmodellen &r utvecklad av Algirdas Julien Greimas (Gripsrud, 2002). Enligt
modellen byggs beréattelsen upp med hjélp av aktanter, vilka fyller olika typer av funktioner for
att fora beréttelsen vidare. En nyckeldel i aktantmodellen &r subjekt och objekt. Subjektet 6nskar
uppna nagonting. Denna Onskan &r ett objekt. Projektet syftar till att objektet skall 6verlamnas
fran en avsandare till en mottagare. P4 vagen mot att uppnd sitt objekt moter subjektet
naturligtvis pd motstandare. Nar dessa motstandare skall Gvervinnas tar subjektet hjilp av
medhjalpare. Har uppstar en konflikt. Da subjektet till slut tagit sig genom denna konflikt kan
malet uppnas. Viktigt att fraga sig vid en analys med hjalp av aktantmodellen ar bland annat:

Vem ar Avsandare och vem ar Mottagare?

Barthes myt

Vi har med hjalp av Barthes teori forsokt fora ett resonemang dar vi fragar oss vilken typ av
mytbildning som férekommer i diskursen omkring paverkan av tv- och datorspel. Malséttningen
var att identifiera de kulturella forestaliningar som figurerar under ytan i analysmaterialet.

En myt kan enligt Barthes (1957) lasas pa tre olika satt: En cynisk lasning av en myt
innebdr en medveten konstruktion av myten. Detta satt att lasa myter representeras i Barthes
terminologi exempelvis av journalister eller marknadsforare. En analys, eller avmystifiering, av
en myt utférs av den som gjort sig medveten om mytens konstruktion. Detta sétt att lasa
presenteras hos Barthes som mytologens lasning. Det tredje och sista sattet att l&sa en myt ar i
egenskap av mytlasare. Det ar har Barthes allra mest kritiska perspektiv gentemot myten
representeras. Mytldasaren &r omedveten om mytens konstruktion, och analyserar den darfor inte.
Istallet tar mytlasaren emot myten, och dess inneboende ideologier, som nagonting naturligt.

Vid analysen av texterna tog vi initialt pa oss rollen av mytlasaren. Vi fokuserade da pa
uttrycket som helhet, och vad uttrycket rent omedelbart sade oss. Det &r hér intressant att lagga
vikt vid de generaliseringar, pastaenden och antaganden som gors i texten. Med andra ord: det

som presenteras som naturligt. Vid nésta steg i analysen laste vi istéllet texten som mytologer. Vi
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noterade da vilka tecken som aterfanns i texten. Dessa tecken &r meningsbarande, och meningen
skall vid en analys identifieras. Intressant & om nagot tecken ger speciell kredibilitet till
uttrycket i helhet. Uttryckets och mytens kredibilitet &r en viktig del av den process dér en
ideologi passerar som naturlig. Slutligen satte vi ord pa vilka myter som uppenbarat sig for oss,

och diskuterade dessa myters bakomliggande ideologier.

Analys

Vid analysen av det kvantitativa material vi fatt fram genom vart kodningsarbete fangade tva
saker initialt var uppmarksamhet. Forst och framst noterade vi att debatten dyker upp i for oss
ovantade sammanhang. Vi férvéntade oss mota ett utfall dar materialet primért behandlade spels
paverkan pa ungdomars beteende, sasom framkallande av aggressivitet eller inverkan pa det
sociala livet. Som ett exempel métte vi en artikel dér en hudlédkare menar att ett dkat spelande
bland ungdomar orsakar spridning av skabb (Metro, Nu sprids skabb bland tonaringar, 2010). |
en annan artikel framfors pastaendet att spelandet gar att skylla for att svenska elever star sig allt
samre i den internationella Pisa-undersokningen(Programme for international student
assessment) (Svenska Dagbladet, Svenska elever halkar efter i varlden, 2010). Fler exempel av
var paverkan av spel figurerar ar i rapportering om nya typer av meriter vid jobbsékande och
gallande nya inslag vid personalfester. En stor mangd av materialet behandlade alltsa paverkan
av tv- och datorspel i relation till ett brett spektrum av sammanhang utanfor det forvantade. Vi
noterade aven att bada sidor i debatten anvande sig av ett oerhort fargstarkt, nast intill raljerande,

sprak.
Kvalitativ analys

De fyra artiklar som analysen baserats pa ar: Om dodsspel och andra hemskheter,
Brutalitetskulturen borde bekymra oss, Dataspel med vald ar inget for de yngre och Visst
paverkas barn av datavald.
Om dddsspel och andra hemskheter &r skriven av Orvar Savstrom (2011). S&vstrom é&r
kulturskribent pa Sydsvenskan och skriver primart om film, men dven om tv- och datorspel.
Brutalitetskulturen borde bekymra oss ar skriven av Lars Aberg (2011) for Goéteborgs-

Posten (GP). Aberg &r samhalls- och kulturskribent for flera tidningar, bland annat GP och
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Sydsvenskan. Artikeln &r skriven som en del av en serie artiklar som Go6teborgs-Posten 2011
publicerade under temat “Tidstypiskt”.

Dataspel med vald &ar inget for yngre &r en insandare, publicerad i GP under
pseudonymen En fortvivlad forélder (Anonym inséndare, 2011).

Visst paverkas barn av datavald & en insdndare publicerad i Dagens Nyheter.
Debattinlagget ar forfattat av Agneta Myhr (2012). Myhr figurerar har i egenskap av

privatperson.

Om dodsspel och andra hemskheter

| Orvar Safstroms artikel Om dddsspel och andra hemskheter framtréder tre olika myter: Den
aldre och icke uppdaterade generationen, den medvetna ungdomen och myten om spel som
hogkultur.

Myten om den &ldre och icke uppdaterade generationen bildas av en serie pastaenden
som Safstrom gor om Hammarstrom. Safstrom visar formen av en aldre herre, denna form fyller
Safstrom genom att mala ut Hammarstrom som en person som har ett forakt mot Facebook, tv-
spel och allt som ar nytt. Vidare fyller Safstrom formen med en mening bestaende av opalitlighet
samt tvivelaktiga varderingar och motiv. Genom att belysa att Hammarstrém sysselsatter sig med
jakt, vilket onekligen kan sagas vara en finkulturell foreteelse, sa blir myten den &ldre och den
icke uppdaterade generationen till en foretradare for etablerad finkultur, eller borgerlighet.
Myten har saledes fyllts av ett forakt mot nya foreteelser, Facebook, tv-spel m.m. Men &dven
motiv och varderingar som inte ar baserade pa ett gott uppsat, samtidigt som myten star som en
foresprakare for den etablerade finkulturen.

Myten om den medvetna ungdomen &r den andra myten som framkommer i Safstroms
artikel. Det ar dven denna myt som Safstrom malar upp sig sjalv. Myten trader fram i det som
Safstrom sdger om Hammarstrom i ljuset av Levi-Strauss teorier kring bindra motsatspar. |
artikeln finns det ett tydligt for och emot, som vi tidigare skrev sa ar Hammarstrom en
foresprakare av tanken kring paverkan av spel, samtidigt som Safstrom ifragasatter den. Den
medvetna ungdomen har en form av en ungdom som ar vad som kan kallas hel och ren.
Meningen som fyller formen &r tanken om att hdnga med i tid och utveckling samt att besitta en

god formaga till reflexivt tinkande. Det rér sig om en ungdom som klarar av att kritiskt
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reflektera kring vad som ar ratt och fel, som pa grund av sin aktuella kunskap besitter storre
auktoritet &n den aldre generationen.

Myten om spel som hogkultur grundar sig i en jamfdérelse som Safstrom gor mellan den
Oscars belonade filmen The Departed och en valdigt omtalad terroristscen i tv- och dataspelet
Modern Warfare. Myten ar baserad pa filmen som hogkultur. Safstrom anvéander formen av en
Oscarsvinnande film, med dess hogkulturella status, dar meningen skapas av den konstnarliga
finess som kravs for att skapa ett sadant verk. I artikelns jamforelse mellan de etiska dilemman
som portrétteras i The Departed och i Modern Warfare lamnas formen av den hogkulturella

filmen tom for att fyllas med ny mening, det ar har som myten om spel som hégkultur uppstar.

Visst paverkas barn av datavald

| Agneta Myhrs insandare Visst paverkas barn av datavald ar det en myt som framstar: Myten
om den visa aldringen. Myten om den visa aldringen uppstar pa ungefar samma sétt som myten
som Orvar Safstrom malar upp kring sig sjalv, myten om den visa aldringen uppstar som en
motsats till de spelande barnen som Myhr beskriver i sin inséndare. Formen for myten dr Vi far-
och morforildrar” som Myhr beskriver i sin artikel (2012). Genom att beskriva dessa barn som
oroliga i kontakten med den icke virtuella vérlden, som aggressiva och som svara att fa kontakt
med fyller Myhr formen med meningen: verklighetsforankring, mental stabilitet samt
uppmarksamhet. Genom artikeln i sin helhet framtrader en bild av omtanke. Myhr skriver
insandaren for att hon bryr sig om barnens vilfard. Saledes fylls aven formen med meningen
omtanke. Nar Myhr beskriver att Vi far- och morforaldrar” (Myhr, 2012) direkt
uppmarksammar nar ett barn i deras narhet har deltagit i spelande visar hon pa en erfarenhet som
hon som mor- eller farforélder besitter.

Sammanfattningsvis kan det om myten i Myhrs artikel sagas att formen ar det Myhr sjélv
beskriver som Vi far- och morforéldrar”, formen fyller hon med verklighetsforankring, mental
stabilitet, uppméarksamhet, omtanke och erfarenhet. Detta tillsammans bildar myten om den visa
aldringen.

En intressant tanke som aterkommer i Myhrs artikel och foregaende artikel ar Levi-
Strauss tanke kring bindra motsatspar. | Myhrs artikel framkommer ett vi och ett dem. Rollen av
vi spelas 1 artikeln av Vi far- och morforédldrar” och dem spelas av de barn som spelar dessa

valdsamma spel.
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Brutalitetskulturen borde bekymra oss

Aberg talar genomgiende i termer av “vi”. Han inkluderar har en implicit lasare i sina
resonemang. D& Abergs text i méngt och mycket talar om risker riktade gentemot samhallet i
stort, och poéngterar att dessa risker borde bekymra oss, framstar det som att Abergs “vi” ir
samhallet. Avsandare i denna beréttelse blir alltsd Abergs samhélle. Subjektet i berattelsen &r
Lars Aberg, d& han pétagit sig rollen att fora fram detta budskap & samhéllets vagnar. Projektet ar
en 6nskan som genom en fraga uttrycks i slutet av Abergs artikel, namligen att paverka utbudet
av underhéllningsvald: “Uppenbarligen finns det ett samspel mellan underhallningsvaldet och
vald och hot i vardagen. En fraga ar varfor det sa ofta fornekas, en annan om det ar mojligt att
paverka utbudet. (Aberg, 2011)”. Om denna 6nskan, detta objekt, uppnés kommer samhéllets
barn och framtid raddas fran den hotfulla brutaliteten. Med sig p& sin vdg har Aberg
medhjalpare. Dessa bestar av forskarexpertis. Aven bland motstandarna aterfinns till huvudsak
forskare. Motstandarna delar inte uppfattningen att underhallningsvald utgér ett allvarligt hot
mot samhallet. Mottagare i Abergs beréttelse dr samhéllet, och d& mer specifikt de inom
samhallet som inte inser brutalitetskulturens risker.

Pa ett sprakligt plan inleds texten med en rubrik, vilken informerar om att det existerar en
brutalitetskultur. Denna brutalitetskultur bor vara grund till oro. I ingressen laser vi att det finns
forsvarare av underhallningsvald. Dessa forsvarare ser inga samband mellan det vi ser, laser och
talar om och det vi tanker, kanner och gor.

Vidare i texten informerar Aberg oss om att hjarn- och beteendeforskare har bevisat att
barn blir aggressiva och mindre empatiska av valdsamma spel. Vid sidan av hjarn- och
beteendeforskarna star en annan grupp forskare. Dessa forskare menar att spelande inte ar farligt.
Denna grupp ar spelforskare. Aven en spelkronikor havdar att spelande inte ar farligt. Aberg
menar att det inte leder nagonvart att forsoka diskutera underhallningsvald. Ett sadant forsok
leder till han och tillmalen fran en specifik grupp aktorer: popularkulturforskare och foretradare
for underhallningsbranschen.

Aberg beskriver hur barn spelar spel som belonar dem for att “virtuellt doda, skada,
misshandla, valdta, spratta upp och lemlésta sina opponenter (Aberg, 2011)”. Vi far veta att
sma barn ser mycket medierat vald och klar sig i kamouflagetrojor.

Vid ett forsok att na en djupare innebord i texten, den mytologiska nivan, riktas intresset

omedelbart mot det “oss” Aberg nimner i rubriken, och det “vi” han stindigt dterkommer till.
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Aberg talar om en gemenskap som inkluderar savél lasarna som Aberg sjalv, med andra ord ett
Abergs samhille. Aberg talar om “underhillningsvaldets forsvarare”. Underhallningsvéldets
forsvarare star utanfor samhéllets gemenskap. Inom det samhalle Aberg beskriver som vart &r
man mer bekymrad om tankar, kénslor och handlingar an vad underhallningsvaldets forsvarare
ar. Rubriken kan ses som ett konstaterande om att det existerar en brutalitetskultur, vilken &r
frammande for Abergs samhélle. Uttrycket brutalitet ar fyllt av underliggande mening om en
ofdrfinad, rd och hansynslés kultur.

Hur en manniska tanker, kanner och handlar ar pa samma gang beroende av kulturell
kontext som reproducerande av denna kultur. Underhallningsvaldets forsvarare kan ses som ett
hot mot Abergs samhélle. D& detta samhalle signifieras av tankar och kéanslor kan samhéllets
kultur inte vara den i rubriken omtalade brutalitetskulturen. Det &r alltsd nagon utomstaende
kultur som hotar den i nulaget radande kulturen inom samhéllet.

Brutalitetskulturen infiltrerar den dominerande kulturen, och utgér en risk for barnen: ”
Hot och vald som tidsfordriv och underhallning har etablerat sig sa starkt i vardagen att de nu
maste raknas in bland de sociala uppvéxtvillkoren. Den osakerhetskdnsla som
underhallningsvaldsbranschen bade underbldser och exploaterar kryper in under
samhdllsskinnet.”. Ett barn symboliserar framtiden. Ett barn av Abergs kultur blir darmed en
symbol for sagda kulturs 6verlevnad. De valdsamma spelen fungerar i sin tur som en symbol for
brutaliseringskulturen. Barnet brutaliseras genom sitt spelande, och blir mindre empatiskt. Som
en konsekvens kommer samhallet forlora en av de konstaterade grundstenarna for dess kultur —
kansla. ”/...]smabarn klddda i kamouflagetréjor ensamma framfor tv-apparater, dar kriget
pagar dygnet runt i de olika kanalerna. [...]JOm nagra ar kommer de till skolan och sedan ska de
ta ansvar for vart gemensamma samhdlle.”

Av texten framgar vilka underhallningsvéldets forsvarare ar: Det ar forskare inom
popularkultur,  samt  representanter ~ for  underhéllningsbranschen. De tillméalen
underhallningsvaldets forsvarare ségs anvanda sig av ar alla relaterade till moral, konservatism
och religion. Dessa faktorer utgor vardegrunden for Abergs samhélle, och genom att de av
underhallningsvaldets forsvarare anvands i hanfull argumentation utbyts deras mening till
nagonting negativt.

Vi har fatt veta att experterna som varnar for riskerna med spelpaverkan ar hjarnforskare

och beteendevetare. Vi har dven fatt veta att de experter som menar att oron ar Gverdriven ar
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populédrkulturforskare och spelforskare. I sjalva verket ar spelforskare och popularkulturforskare
ofta aktiva inom just beteendevetenskapen. Men ndr Aberg hanvisar till dem som “spel”- och
’populirkultur’-forskare ar det ett exempel pa hur spraket kan anvéndas for att ge ett uttryck for
mer an det omedelbara. Spelforskare och populérkulturforskare ar ord fyllda med mening. De
star, att doma av sina titlar, narmre den hotande brutalitetskulturen &n vad hjarnforskarna och
beteendevetarna gor. Abergs sitt att bendmna dem &r inte neutralt. Det signalerar ett indikation
om att de skulle vara partiska, vilket skulle underminera deras trovardighet som forskare.

Aberg maélar i dystra termer upp konsekvenserna av en konsumtionsinriktad och
globaliserad varld. Han beréttar om globaliserat mallade géngbildningar och maffiavarderingar
vilka ser likadana ut vérlden dver. Brutalitetskulturen har alltsd enligt Aberg genom globalisering
och konsumtion spridit sig 6ver varlden. Han menar att vi lever i en tid da vi behéver skarpa
blicken gentemot valdet. Det skulle alltsa vara fragan om en form av tidstypiskt fenomen. Detta
vald skulle saga nagot om den tid vi lever i just nu. Det &r en uppmaning till handling som
formedlas i texten.

Ett antal olika tecken framtrader pa den mytologiska nivan. Det forsta ar oro. Lars Aberg
oroar sig. Samhaéllet bor oroa sig. Barnen ar oroliga. Brutalitet ar ett tydligt och aterkommande
tecken texten igenom. Moral &r ett tecken som star i kontrast till brutaliteten. Abergs samhalle
besitter moral, och samhallsmedborgarna likasa. Maffiavarderingar figurerar i ett resonemang.
Aberg beskriver hur konsumtion sprider maffiavérderingar i en globaliserad vérld. Militarkladsel
ar ett tecken som upprepas. Barnen bar militarkladsel.

Vad siger d& dessa tecken? Samhéllet, Lars Aberg och barnen oroar sig pa grund av ett
yttre hot. Samhallet ar hotat av den brutala kulturen. De som inte oroar sig ar, for att helt kort
aterga till denna analys inledande stycke omkring aktantmodellen, motstandarna. Motstandarna
besitter, i likhet med den hotande brutala kulturen, inte samma héga moral som Abergs samhlle.
Abergs samhalle har blivit en del av en globaliserad vérld. Genom globaliseringen och
konsumtion har helt nya varderingar fatt faste, namligen maffiavarderingarna.

Vilka myter utgor da de tecken som aterfinns i texten? Forst och framst myten om den
moraliskt hogtstaende kulturen, béarare av goda vérderingar sdsom tanke, kansla och fornuft.
Detta ar narmast en form av essentialistiskt antagande. Den moraliskt hogtstaende kulturen
besitter dven en form av rationalitet, da dar aterfinns en formaga att se kausala samband. Som

motsats till detta star brutalitetskulturen, vilket framstar som en ra, djurisk och ociviliserad

17



kultur. Detta ar den andra myten som framtrader, nd&mligen myten om vilden eller barbaren. Den
moraliskt hogtstaende kulturen hotas av barbaren, och harigenom forstarker dessa tva myter
varandra. En tredje myt som framstar ar det oskuldsfulla barnet. Barnet symboliserar det rena
och orérda, samt var framtid. Denna myt forstarker konflikten mellan det moraliskt hégtstaende
samhaéllet och barbaren. Vidare finner vi den kapitalistiska skurken, vilken valdfor sig pa varlden
genom att via konsumtion profitera pa lidande. Har aterfinner vi s det spelande barnet, denna
gang i rollen av en barnsoldat i militarklader. Myten om barnsoldaten forstarker samtliga de
évriga. | bilden av en barnsoldat aterfinns konsekvensen av det moraliskt hogtstaende samhallets
forlust mot barbaren. Barnsoldaten ar ett tredje varldens vittnesmal om effekterna av den
kapitalistiska skurkens framfart. Och i bilden av en barnsoldat visas framtiden sdsom Aberg ser

den, om samhallet inte forstar riskerna med det medierade valdet.

Dataspel med vald &r inget for yngre

Inséndaren har forfattats av pseudonymen “En fortvivlad fordlder”. Denna fortvivlade forédlder
blir textens avsandare. Avsandaren fungerar i denna text dven som subjekt. Det &r den
fortvivlade foraldern sjalv som for fram textens objekt: Budskapet att manga féraldrar inte
respekterar aldersgranserna for diverse olika produkter, utan later sina barn utsattas for dessa
produkter alltfor tidigt. Avsandaren vander sig inte till nagon specifik mottagare. Mottagaren av
objektet blir alltsd den breda allmanheten. Motstandare pa vagen ar de foraldrar som inte
respekterar aldersgranser. Som medhjalpare finner vi en annan engagerad féréalder, som tidigare
skrivit en insdndare med samma huvudsakliga tema som ”En fortvivlad fordlder”.

Pa en spraklig niva finner vi en redogorelse, formulerad av en fortvivlad foralder,
omkring hur den tioarige sonen i familjen ber att fa ett barnforbjudet spel. Ett spel med “extremt
vald - oprovocerat dodande i massor - vald mot forsvarslosa ménniskor och med ett hart
sprakbruk” (Anonym insandare, 2011). Foréldern vittnar om hur barnet forsvarat det foreslagna
inkdpet med argumentet att alla andra barn i klassen spelar det. Foraldern har kontrollerat denna
uppgift, och det uppges stimma. Nastan alla andra pojkar i klassen spelar detta barnfoérbjudna
spel. Enligt avsdndarens redogorelse ar de andra barnens foraldrar fullkomligt obekymrade om
detta. Det handlar inte om problemfamiljer, poéngterar avséndaren, utan om “helt vanliga
barnfamiljer i ett vilbirgat omrdde i Géteborg” (Anonym insandare, 2011). Att sma barn inte

skulle paverkas av spelet anser avsandaren vara uteslutet, da valdsskildringarna ar av en sadan
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realistisk kvalitet. Avsandaren staller fragan var gransen gar for de andra foraldrarna, vad galler
andra typer av barnforbjudna produkter. Fragan stélls vid vilken alder barnen kommer forses
med dessa. Produkterna som raknas upp som mojliga ar porrfilmer, tobak och alkohol.

Pa den sprakliga nivan framtrader fortvivlan som ett tecken. Avsandaren kéanner
fortvivlan. Responsléshet ar ett annat tecken. De andra barnens foraldrar visar brist pa respons.
Ett intressant tecken ar borgerlighet. Bourgeoisie &r ett ord som frekvent aterkommer hos
Barthes, till stor del pa grund av dess dominerande stallning och normerande funktion i
samhéllet. | den aktuella texten anvands tecknet borgerlighet som ett satt att ge kredibilitet at
beréttelsen i stort, och at tecknet responsloshet. Genom att poangtera att de responslosa
foraldrarna ar av valbdrgad bakgrund indikerar avsédndaren att responslosheten signalerar ett
allvarligt fel. Responslosheten framstalls pa detta vis som en diskrepans, till skillnad mot om det
hade rort sig om foraldrar fran en lagre social klass. Avsandaren anvander dven detta tecken for
att ge kredibilitet at sig sjalv, da avsdndaren sjalv ar en del av denna grupp vélbargade
barnfamiljer.

En myt som tydligt framtrader i texten & myten om den fattiga familjen. Detta ar en myt
om oengagerade foréldrar och férsummade barn, vilka som en direkt konsekvens av detta far illa.
Genom att poangtera att det inte dr ett normaltillstand att valbargade foraldrar forsummar sina
barn indikerar avsandaren att det istallet ar ett normaltillstdnd att icke vélbargade foraldrar gor
det. Detta kan forklaras med idén om bindra motsatspar. Harmed cementerar avsandaren
borgerlighetens dominerande och normerande position. De vet, enligt myten om den bildade
borgerligheten, bast.

Det framkommer i texten dven en form av modern myt, ndmligen den om de realistiska
valdsskildringarna. Det antas, som en helt naturlig och sjalvklar sanning, att askadaren inte kan
skilja fiktion fran verklighet da valdsskildringarna &r av en sadan realistisk natur. Detta kan
relateras till en form av kulturkonservatism, och Adornos och Horkheimers kritik gentemot

kulturindustrin och den nya teknologin.
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Slutdiskussion

En tanke som initialt slog oss da vi forsokte skapa oss ett mer évergripande intryck av debatten
kring medias skadliga effekter &r att trots att diskussionen har pagatt sedan 1930-talet sa tycks
utvecklingen av nya tankar omkring amnet relativt tidigt ha stagnerat. Fran Frankfurtskolan och
via 70/80-talets videovaldsdebatt har tankarna varit de samma: Masskulturen menas & ena sidan
genom sina lattsmalta och/eller valdsamma uttryckssétt bilda en skadlig omgivning for
ungdomen. Motargumentet ar ett generellt resonemang omkring all kulturell utveckling som
nagonting positivt, samt en tilltro till ungdomens formaga till kritiskt tankande. | grund och
botten star man i debatten och trampar i ett situation diar bada sidor anvidnder “det sunda
fornuftet” och sin egen erfarenhet som argumentation.

| analysmaterialet framtrader tva myter som star i direkt kontrast till varandra: Den aldre
och icke uppdaterade generationen och den medvetna ungdomen. Emellan dessa myter uppstar
ett tydligt vi och ett dom, en tanke som kommer tillbaka i Abergs artikel Brutalitetskulturen
borde bekymra oss. Samma tanke kommer fram aven i Myhrs artikel Visst paverkas barn av
datavald dir ett vi och ett dem infaller mellan ett vi, “vi far- och morfordldrar” (Myhr, 2012),
och ett dom som bestar av spelande barn. Aven i artikeln Dataspel med vald &r inget for yngre
florerar tankar kring vi och dem. Ett vi som bestar av de ansvarstagande foraldrarna, de foraldrar
som aktivt engagerar sig for att kontrollera barnens spelvanor. Samt ett dem som bestar i myten
om den fattiga familjen.

Myten om den visa aldringen &r ett aterkommande tema i flera artiklar. Den forekommer
i sdval Savstroms som Abergs artiklar, och &ven i de inséndare vi har analyserat. Myten om den
visa &ldringen &r vad Barthes kallar en historisk myt. Aberg och de tvé insandarna anvander den
for att ge kredibilitet till sina pastaenden. Savstrom i sin tur tar myten och gor den till sin egen,
fyller den med en ny mening. Han astadkommer en begreppsmassig forskjutning. Av Savstrom
anvands den visa aldringen som ett avskrackande exempel. Han gor aldringen till nagon med
forakt for det nya, och med etiskt tvivelaktiga motiv. Pa detta satt kan Savstrom sagas pa samma
gang blottlagga myten, sasom den initialt &r menad, och samtidigt i sin egen tur anvanda den for
att gora det naturligt att ifragasatta en dldre och mer erfaren generations auktoritet.

Barthes talar om historiska myter. En ideologi fardas genom tiden, ofta i nya former, men

med ett i mangt och mycket intakt innehall. Myter bildar kedjor. Ett antal klassiska tecken och
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myter framtrader vid lasningen av analysmaterialet. Det ror sig om den visa aldringen, det
oskuldsfulla barnet, den moraliskt hogtstaende kulturen och barbaren.

Vid sidan av gamla myter uppstar nya. Om vi studerar samtliga artiklar som ett samlat
uttryck kan vi identifiera en ny myt. Slaende ofta aterkommer i analysmaterialet ett resonemang
omkring hur realistiskt valdet i spelen ar. Det argumenteras for att just denna realism utgor en
risk for att spelaren inte tydligt skall kunna skilja fiktion fran verklighet. Detta resonemang
kanns igen fran kritiken Adorno och Horkheimer riktade gentemot filmen. Vi ser att vi i
materialet kan identifiera myten om den realistiska valdsskildringen.

Da idén om paverkan av masskultur nadde den breda massan var det via
videovaldsdebatten. Berattelsen om masskulturen innehdll da redan Frankfurtskolans, vid det
laget flera artionden gamla, ideologi och kritik gentemot det nya filmmediet. Denna ideologi har
genomgaende kombinerats med en rad historiska tecken sasom det oskuldsfulla barnet och den
moraliskt hogtstaende kulturen, och i ljuset av detta kan det formodas att myten om den
realistiska valdsskildringen har tagits som naturlig och darfor accepterats.

Avslutningsvis kan, med avstamp i Barthes teori, ett resonemang féras om anledningen
till att samtalet aldrig riktigt kommer vidare fran sin initiala utgangspunkt. Trots goda argument
fran sidor tycks ingen, varken de forskare vars teorier vi tagit del av eller de debattorer vars
texter vi analyserat, vilja ta till sig motpartens argument. Barthes poangterar vikten av att ett
tecken skall ge kredibilitet till myten. Utan kredibiliteten blottlaggs myten, och blir allt for
uppenbar for att vi skall ta till oss den. Myten maste halla sig osynlig, dold mellan ett tecken vi
kénner oss val bekanta med och den ideologi tecknet fyllts utav. Av samma anledning kan en
overdrift, allt for starka argument, likasa leda till att myten blottlaggs. Overdriften gor oss
uppmarksamma pa mytens intention. Barthes beskriver detta som att ett tecken siktar for hogt,
och darmed later sitt syfte blottlaggas (Barthes, 1957). | en debatt som haller den ton som
speldebatten och debatten om masskultur i stort gor, ar det inte langsokt att formoda att just
denna ton och alla dessa overdrifter langt dverskuggar de sakliga och goda argument bada sidor

besitter.
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