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Abstract

E-sport is a phenomenon that along with internet has had a fast development in the last decade. A
person can stream their gaming today so that other people are able to follow what is happening on
the streamer’s computer. This live interaction makes it possible for people all over the world to

come together over a common interest, online gaming.

The use of internet also carries negative aspects such as cyberbullying. As recently as 2016 an
official report of the Swedish Government regarding criminal law for individuals’ personal privacy
was presented. This report contained proposals for new legislation on certain sections of the law.
The report was conducted in order to meet with the new possibilities of communication that come

with the technical evolution, especially the ones on internet.

This study aims to examine online gaming experiences in Sweden and how they correspond to the
recently proposed legislation. This was done by interviewing six Swedish gamers about their
experiences regarding gaming climate, streaming and problems experienced within the world of
gaming. The analysis was made by applying normtheory on the interview material. The results of
the analysis concluded that social gaming norms are operating in favour of the game. Therefore the
social norms do not correspond well to the proposed legal norms. The author of this thesis came to

the conclusion that a change of the game idea has to be made for the proposed legislation to work.
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1. Inledning och bakgrund

E-sport ar ett fenomen som likt internet har kommit att utvecklas i mycket snabb takt under det
senaste decenniet (Hutchins 2008, s. 852). Sporten kan beskrivas som en arena dar media,
elektronisk sport, och foretagsamhet kombineras (Martoncik 2015, s. 208). Den snabba
utvecklingen inom digital teknik skapar stdndigt nya forutsattningar for e-sporten och nya trender
uppstar. Ett exempel pa en sadan trend &r att sanda (streama) sitt spel online, exempelvis genom
Twitch. Twitch grundades 2011 och ar en community dar spelare fran hela varlden méts kring det
gemensamma intresset for online gaming. Tjansten riktar sig till olika aktorer sa som media,
spelare, spelindustrin och spelutvecklare. Varje manad vistas éver 100 miljoner medlemmar pa
communityn som har 1,7 miljoner unika sandare (Twitch Interactive Inc 2016). Twitch &r unikt i det
avseendet att en person kan starta en kanal, streama och darmed gora det majligt for askadare att
interagera med denne i realtid, genom skriftlig chat men &ven video/ljud (Burroughs & Rama 2015,
s. 3).

Framfor allt ungdomar spenderar idag allt mer tid vid internet och tar del av nya méjligheter inom
exempelvis e-handel och information. Ar 1995, nér internet fortfarande var en ny foreteelse, var 5
procent av den svenska befolkningen uppkopplad, medan 91 procent anvander natet ar 2015.
(Findahl 2015, s. 3-4). Samtidigt medfor internetanvandandet patagliga risker (SOU 2016:7, s. 21)
till exempel exponering foér cyberbullying och trakasserier (Chang, Chiu, Miao, Chen, Lee, Huang,
& Pan 2015, s. 257). Cyberbullying kan utféras med olika tekniker, till exempel via e-mail eller
meddelanden med syftet att trakassera, gora bort och/eller hota om att skada en person (Ferdon &
Hertz 2007, s. 1).

Sa sent som i ar presenterades SOU 2016:7 Integritet och straffskydd. En statlig offentlig utredning
vilken avsag att se Over det straffrattsliga skyddet for den enskildes personliga integritet, sarskilt
géllande hot och krénkningar. Utredningens framsta uppgift var att kontrollera huruvida det
befintliga straffrattsliga skyddet ar andamalsenligt eller ej. Detta mot bakgrund av att den tekniska
utvecklingen har skapat utvidgade mojligheter till kommunikation vilket har medfort 6kad risk for
att brottsliga garningar begas (SOU 2016:7, s. 19). Efter utredningen presenterades bland annat
foljande lagforslag;

En ny straffbestammelse i 4 kap. BrB om olaga integritetsintrang. Denna kriminaliserar intrang i
andras privatliv genom spridning av uppgifter sa som bilder avseende till exempel sexualliv eller
halsotillstand (SOU 2016:7, s. 22-23). Vad galler bestammelsen om olaga hot 4 kap. 5 § BrB sa
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foreslogs kortfattat tvd fordndringar, att byta ut ordalydelsen “allvarlig fruktan” mot framkallande
av “allvarlig oro” och att omfatta hot om brott mot den enskildes frihet eller frid” (SOU 2016:7, s.
24-25). Avseende paragrafen om ofredande 4 kap. 7 § BrB sa framfors det att den bor kunna téacka
mer hiansynsldsa beteenden som sker elektroniskt, och ”det som &r dgnat att krinka den andres frid
pa ett kannbart sitt” (SOU 2016:7, s. 26). For fortalsbestimmelsen 5 kap. 1§ och 2 § BrB
rekommenderar utredningen en modernisering som framst avser att kriminalisera uppgifter dar
skada &r menat att nd annan individs anseende (SOU 2016:7, s. 26-27). Det som bor utgéra grund
for straffansvar vid forolampning, 5 kap 3 § BrB, ar garningar som kréanker nagons sjalvkansla eller
vardighet. Pa sa vis menade man att modernisera angrepp pa den subjektiva dran (SOU 2016:7, s.
28).

Med utredningens innehall i atanke ar det av intresse att undersoka hur forslagen motsvarar de
faktiska problem som upplevs av gamingvarldens aktorer. Detta eftersom de anvander internet och
darmed den utbkade mdjligheten till kommunikation som utredningen menar finns. Férekommer
cyberbullying i gamingvérlden och om sa, upplevs det vara ett problem? Fragorna ar darmed vad
gamers upplever vara problematiskt i gamingvarlden och om lagandringarna som foreslas i
utredningen skulle ha nagon verkningskraft i deras kontext. Det &r denna kunskapslucka som

uppsatsen gor ansprak pa att fylla.

1.1 Syfte och fragestallningar
Syftet med denna kandidatuppsats ar att ur ett rattssociologiskt perspektiv undersdka huruvida

lagandringarna som foreslas i SOU 2016:7 motsvarar gamers egna upplevelser om vad som é&r
problematiskt i gamingvarlden. Detta for att kunna se i vilken utstrackning en sadan lagstiftning
skulle ha stod av spelarna och i forlangningen kunna I6sa de problem som eventuellt foreligger,
eller om resurserna borde fordelas pa annat satt. For att uppnd detta syfte kommer kvalitativa

intervjuer att genomforas med utgangspunkt i foljande fragestallningar;

« Hur upplever gamers det radande klimatet i gamingvarlden?
 Hur paverkar den 6kande trenden av livestreaming upplevelsen?

« Hur kan gamers upplevelser av problem i gamingvéarlden forstds motsvara de potentiella rattsliga
forandringar som presenteras i SOU 2016:7?



1.2 Avgransning
Studien baseras pa intervjuer med svenska gamers men den kommer att ber6ra internationell

forskning. Den internationella forskningen anses vara nddvandig for att forsta fenomenet gaming

och den tillfor viktig kunskap till denna uppsats.

Med gaming avses i denna studie spelande pa PC, dven om konsolspel som Xbox och playstation
normalt innefattas av begreppet. Anledningen till sadan avgréansning &r att samtliga intervjupersoner
spelar PC. Gamers dr vidare det begrepp som kommer att anvandas for spelare uppsatsen igenom.
Vad galler livestreaming kommer det avgransas till att behandla de tjanster som Twitch erbjuder

eftersom det ar den mest populdra streamingsidan for tillfallet.

1.3 Rattssociologisk relevans
Thomas Mathiesen, professor i réattssociologi vid Oslo Universitet, beskriver réttssociologin som ett

amne vilket analyserar ratten i samhallet. Enligt rattssociologin fungerar samhéllet och rétten i en
vaxelverkan, dessa komponenter anses paverka varandra (Mathiesen 2005, s. 16, 18). Denna
uppsats &mnar studera upplevelsen av gamingvarlden och hur de réttsliga normerna motsvarar dessa
upplevelser. Darav ar den av rattssociologisk relevans. Marten Schultz, professor i civilratt vid
Stockholms Universitet, tydliggor det faktum att nathat i manga avseenden ar forbjudet. Vidare
beskriver denne ett svenskt rattssamhélle som nast intill kapitulerat avseende fenomenet néthat
(Schultz 2013, s. 16). Rattsvasendet ar inte oproblematiskt gallande skydd av de som utsatts for
krankningar pd natet. Som en forlangning av det menar docent Mans Svensson och
universitetslektor Karl Dahlstrand, verksamma vid Lunds Universitet, att det forefaller vara ett
rattstrygghetsproblem. Dessa beskriver krankningar pa natet som ett rattsligt omrade i vilket det
rader en osakerhet kring vad som galler. Rattsliga brister i en sddan kontext kan leda till en lagre
tilltro for rattsvasendet bland unga och i forlangningen en for rattsstaten underminerad legitimitet
(Svensson & Dahlstrand 2014, s.11). Med denna studie soker jag att bredda det rattssociologiska
faltet till att forstd gamingvarlden eftersom den &r en stor del av det yngre samhallet. En forstaelse

for den kan underlatta végen till en for rattsvasendet hogre tilltro.

1.4 Gallande ratt
Utredningens forslag formedlar budskapet om att gallande ratt bor utvecklas avseende det

straffrattsliga skyddet for personlig integritet. En genomgang av géllande réatt ar darfor nodvandig

for att forsta utgangspunkten. Det finns inte nagot specifikt lagrum eller brott for krankningar eller



dylikt pa internet. Vad som centralt finns att tillampa ar de lagrum brottsbalken tillhandahaller
(Svensson & Dahlstrand 2014, s. 13).

1.4.1 Lagstiftning avseende integritet
Regeringsformen foreskriver att ”var och en gentemot det allménna &r skyddad mot betydande

intrang i den personliga integriteten, om det sker utan samtycke och innebar 6vervakning eller
kartlaggning av den enskildes personliga forhallanden.” (RF 2 kap. 68). Det framgar av utredningen
att gallande ratt inte ar enhetlig avseende skydd for personlig integritet da den stiftats vid olika
tidpunkter och aterfinns i straffratten, skadestandsratten och den offentliga ratten (SOU 2016:7, s.
208). Vidare anser lagradet att svensk straffratt inte innehaller nagot dvergripande forbud for den
enskildes spridande av integritetskrankande uppgifter som galler andra (Justitiedepartementet 2012,
s. 61).

1.4.2 Lagstiftning avseende olaga hot
Olaga hot aterfinns i brottsbhalkens fjarde kapitel som innehaller brott mot frihet och frid. Paragrafen

lyder; ”Om nagon lyfter vapen mot annan eller eljest hotar med brottslig garning pa satt som &r
agnat att hos den hotade framkalla allvarlig fruktan for egen eller annans sékerhet till person eller
egendom doms for olaga hot” (BrB 4 kap. 58). Straffskalan bestar av boter eller fangelse hogst ett
ar och vid grovt brott ligger straffet pa mellan fangelse sex manader eller hogst fyra ar. Den senaste
andringen av lydelsen skedde ar 1993 da en bestammelse om grovt olaga hot infordes (Holmqvist
2013, BrB 4:5, s. 1). Olaga hot kan férekomma via olika former av kommunikation, till exempel
Twitter och Facebook (Svensson & Dahlstrand 2014 s. 14). Bestimmelsen om olaga hot behdver
enligt utredningen foréndras for att i storre utstrackning kunna omfatta bland annat brott mot den
enskildes frihet och frid och antydningar till hot (SOU 2016:7, s. 330). Det problematiska avseende
hot &r exempelvis de hot som framfors skriftligen. Det ar svart for mottagaren att tyda avsandarens
signaler och vice versa. Det blir komplext for avsdndaren att se konsekvenserna av sitt handlande
(SOU 2016:7, s. 341). Vidare bor det finnas i atanke att utokad kriminalisering skulle innebéra ett
begransande av yttrandefriheten och darmed bor sadan lagstiftning ej bli striktare an nodvandigt
(SOU 2016:7, s. 345).

1.4.3 Lagstiftning avseende ofredande
Lagrummet som berdr ofredande lyder; “Den som handgripligen antastar eller medelst

skottlossning, stenkastning, oljud eller annat hénsynsldst beteende eljest ofredar annan, déms for
ofredande till boter eller fangelse i hogst ett ar.” (BrB 4 kap. 7 §). Begreppet hiinsynsldst beteende

har erhéllit kritik d& det ansetts vara for vagt. Ar 1993 andrades straffskalan d& maximumstraffet
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hojdes fran fangelse hogst sex manader till fangelse hogst ett ar. En géarning av denna art ska
medféra en kannbar fridskrankning och maste saledes uppfattas av den utsatte vid tiden for
angreppet. De fall dar personer tar kontakt med andra, genom till exempel upprepade kontakter och
kontaktforsok via elektronisk kommunikation, bedéms inte séllan som ofredande. Bade mangden
meddelanden och méngden i kombination med krankande innehall kan vara straffbart (Holmqvist
2013, BrB 4:7, s. 1-2). Utredningen framfor att denna bestammelse bor utvidgas pa grund av den
utbkade kommunikationen via internet. Internet gor det mojligt att kontakta personer nér och var
som helst, &ven utan mottagarens vilja. Den elektroniska kommunikationen medfér dessutom att
meddelanden inte alltid nar personen direkt utan fordrojs till tillfalle da mobil eller dator startas.
Utover det kan meddelanden i stérre omfattning spridas mellan aktorer pa internet &n i den fysiska
varlden (SOU 2016:7, s. 375).

1.4.4 Lagstiftning avseende fortal
Fortal och forolampning, sa kallade arekrankningsbrott, ar ofta de brott som blir aktuella inom

fenomenet internetkrankningar (Svensson & Dahlstrand 2014, s. 14). Fortalsbrottet kan innebéra
brott mot grundlagarna (Holmqvist 2013, BrB 5:1 s. 10). Den nuvarande fortalsbestammelsen lyder:
“Den som utpekar nagon sasom brottslig eller klandervard i sitt levnadssatt eller eljest lamnar
uppgift som &r dgnad att utsatta denne for andras missaktning, domes for fortal till boter.” (BrB 5
kap. 18). Vid grovt fortal kan fangelse i hogst tva ar démas ut (Holmqvist 2013, BrB 5:2, s. 1). For
att fortal ska bli aktuellt kravs att en uppgift lamnas, skriftligen eller muntligen. Vid fullbordat brott
kravs det att uppgiften har natt en tredje part. Att exempelvis placera tjuvgods hos nagon annan kan
omfattas av denna bestammelse da det vasentliga ar vad uppgiften innehaller. For att en person ska
kunna hallas straffansvarig for fortal sa kréavs det att uppgiften som pastas ar sa konkret till innehall
att det kan prévas om denna ar sann (Holmqvist 2013, BrB 5:1 s.2-3). Till bestdmmelsen om fortal
finns en ansvarsfrihetsregel som ar tillamplig da det anses varit forsvarligt att Iamna uppgiften eller
da nagon har vart skyldig att uttala sig, till exempel vid vittnesmal (Jareborg & Friberg 2010, s.
74.).

1.4.5. Lagstiftning avseende forolampning
Lagrummet om foroldmpning lyder; "Den som smddar annan genom kridnkande tillméle eller

beskyllning eller genom annat skymfligt beteende mot honom, démes, om gérningen ej &ar belagd
med straff enligt 1 eller 2 §, for forolampning till boter. Ar brottet grovt, domes till boter eller
fangelse i hogst sex manader.” (BrB 5 kap. 38). Denna ordalydelse har varit densamma sedan

brottsbalkens inférande. | jamforelse med fortalsbrottet vilket avser att skydda den objektiva &ran



amnar istéllet forolampningsbrottet skydda den subjektiva aran. Med andra ord &r det vésentliga hur

den som utsétts for ett nedsattande uttalande paverkas (Holmqvist 2013, s. BrB 5:3, s. 1).

Vad som skiljer fortal och forolampning fran samtliga andra brott i brottsbalken &r att de &r sa
kallade malsagandebrott, vilket innebar att de inte far atalas av allman aklagare (Jareborg & Friberg
2010, s. 84). Den begransade mojligheten till atal kan ses som ett tecken pa att en persons &ra och
heder inte langre framstar som lika atravard att skydda. Det har ocksa varit aktuellt att Gvervaga
huruvida férolampningsbestdimmelsen borde upphéra. Utredningen framhéver emellertid att skulle
vara negativt for normerna att avskaffa det som skyddar vérdighet och sjalvkénsla (SOU 2016:7, s.
467-468).

1.5 Twitch och dess forhallningsregler
For att kunna forsta vilka regler gamers inom livestreaming har att forhalla sig till redogors nedan

for nagra av dessa. Inledningsvis finns foljande citat pa Twitch webbsida under rubriken Rules of
conduct; ”If you find yourself asking whether or not you're crossing the line, chances are you
shouldn't do it.” (Twitch Interactive Inc 2015). Streamare och askadare maste folja saval nationell
som internationell lagstiftning. Twitch forbjuder en rad beteenden, bland annat trakasserier,
diskriminering, hot om sjalvmord, droganvandning och pornografi. Vad géller spelbeteende s& ar
fusk och hackning forbjudet. Overtradelser mot dessa bestimmelser kan leda till avstangning av
anvandarkontot. Avstangning galler minimum 24 timmar vid forstagangsovertradelse eller pa

obestamd tid om det ror sig om svarare eller upprepade foreteelser (Twitch Interactive Inc 2015).

2. Tidigare forskning

| detta avsnitt avser jag att bredda forstaelsen for gamingvarlden genom att aterge tidigare forskning
kring amnet. Befintlig forskning ber6r i hog grad krankningar pa néatet och gaming.

2.1 Svensk forskning
Schultz redogor for vilka mojligheter en person har om den blir utsatt for krankningar via internet

och hur denne ska agera for att driva en juridisk process. Han tydliggor att ansvaret for upprattelse
fran rattsvasendets sida ofta aligger brottsoffret att utkrdava (Schultz 2013, s. 16). Férutom det
straffrattsliga ansvaret kan det vara tal om ett civilrattsligt sadant. Ett sddant ansvar kan gora den
som utsatter en annan for krankning eller hot skadestandsskyldigt. Schultz menar att det
civilrattsliga alternativet ofta ar det battre i frdga om nathat eftersom det inte stéller lika hoga
beviskrav som brottmal. En privatperson kan vécka enskilt atal om den sa 6nskar (Schultz 2013, s.

17-18). Skadestandsratten &r av stor vikt enligt Schultz avseende skyddet for integritet pa internet
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eftersom det ger den enskilde chansen att ta revansch pa nathatare (Schultz 2013, s. 23). Skadestand
kan tillga den som krankts psykiskt, dock kréavs det att krankningen har varit allvarlig (Schultz
2013, s. 25-26) (Dahlstrand 2012, s. 29). ”Den som allvarligt kranker ndgon annan genom brott som
innefattar angrepp mot dennes person, frihet, frid eller &ra skall ersétta den skada som krankningen
innebér.” (SL 2 kap. 38). Det som dr komplext gallande internetkrankningar ar anonymiteten

eftersom rétten kréver att ansvarig person kan identifieras (Schultz 2013 s. 30).

Lina Eklund, sociolog verksam vid Stockholms universitet, har forskat kring gaming och studerat
lanken mellan online och offlinevérlden. Denne menar att fenomenet massive multiplayer online
gaming dar gamers spelar tillsammans tidigare har setts som virtuella vérldar. Enligt Eklund kan
dessa virtuella varldar aven betraktas som sociala varldar dd gamers oberoende av geografiska
avstand kan socialisera i realtid (Eklund 2015 s. 528-529). Vidare redogor Eklund for att homogena
grupper forenklar uppnaendet av spelmalen eftersom sadana grupper blir mer stabila. Att verbalt
kunna forstd varandra och ansluta sig till spelet vid samma tider ar sadant som bidrar till
stabiliteten. Sadana grupper karaktariseras av liknande normer och vérderingar vilket framjar den
sociala interaktionen (Eklund 2015, s. 534).

Svensson och Dahlstrand arbetade med rapporten “Nétkrankningar, svenska ungdomars normer och
beteenden” pa uppdrag av Ungdomsstyrelsen. Rapporten utgjorde underlag till ett
regeringsuppdrag. Studien amnade undersoka sociala normer i relation till trakasserier pd internet,
sdsom hot och krankningar. Svensson och Dahlstrand ger exempel pa studier som pekar pa ett
samband mellan trakasserier och onlinespel (Svensson och Dahlstrand 2014, s. 4, 6). De fann i sin
studie att natkrankningar &r ett problem, men kanske inte i den utstrackning eller form som tidigare
erfarits. Detta eftersom ca 50 procent av ménniskorna som deltog i den kvantitativa delen svarade
att man inte ndgon gang upplevt sig krankt avseende sadant andra skrivit om dem pa internet. En
annan slutsats var att under tiden da sociala medier och internet har expanderat sa verkar andelen av
gymnasieelever som upplever sig vara utsatta for mobbning allt j&mt vara stabil. Svensson och
Dahlstrand framholl slutligen att i en situation dar ratten inte sander ut tydliga signaler sa verkar

sociala normer vara starkt vagledande for beteendet (Svensson & Dahlstrand 2014, s. 82, 84).

2.2 Internationell forskning
En av de studierna som Svensson och Dahlstrand redogjorde for var den som Teng, Tseng, Chen

och Wu genomfort. Dessa undersokte onlinespelet och dess “misbehaviours”. Misbehaviours
utgjordes exempelvis av spelrelaterat fusk, mobbning, kontostold och ovardat sprak i forhallande

till hur dessa faktorer paverkade andra gamers aggression (Teng, C., Tseng, F., Chen, Y., & Wu
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2012, s. 342). Kontostold i en gamingkontext innebar att stjala ett konto och dess l6senord for att fa
tillgang till den virtuella karaktaren och eventuella tillgangar. Mobbning i spel menar dessa forskare
kan bero pa ett behov av att dominera andra (Teng m.fl. 2012, s. 345). Resultatet av studien visade
att fusk, mobbning och kontostéld som normalt sett utgor en kalla for irritation, inte var sadant

uppférande som framkallade ilska hos andra gamers (Teng m.fl. 2012, s. 353).

Den globala marknaden for gaming ar en biljonindustri som stracker sig varlden 6ver. Med tiden
har den sociala miljon forandrats da allt fler kvinnor har anslutit sig till gamingvarlden. Traditionellt
sett har manga av gamingvarldens ytor betraktats som utrymmen som méan har skapat for méan och
dar méan ska vistas. Da kvinnor i allt stérre utstrackning intratt i ytorna har &ven sexuella
trakasserier blivit vanligare. Att sexuella trakasserier forekommer mer tros ha ett samband med att
gamers Over kontinenter kan spela tillsammans, sd kallad “massively multiplayer” (Fox & Tang
2014, s. 314) (O’Leary 2012). I situationer dir flera gamers &r nérvarande blir kvinnor ofta
minoriteter och darfor utsatta for trakasserier. Salter och Blodgett pavisar att det finns en fientlighet
mot kvinnor i gamingvarlden. Fientligheten har blivit pataglig da kvinnor ofta uppmanas att
exempelvis att bete sig mer manligt eller avradda fran att avslgja sitt kon. Det finns ocksa en
jargong om att inte tala om genus och sexism pa grund av en réadsla for att sticka ut och fa oonskad
uppmarksamhet (Salter & Blodgett 2012, s. 402-403).

Avseende stereotyper om hur man och kvinnor forvéntas bete sig i gamingvarlden sa foljer dessa i
stort de generella samhélleliga stereotyperna. Vid avvikande fran stereotyperna sa foljer sociala
sanktioner. Kvinnor blir till exempel battre bemotta i gamingvarlden om de ar lagmalda eller
kommunicerar pa ett positivt satt, medan detsamma géller man om de anvéander sig av negativa
uttryck. Pa grund av en foreliggande sexism daljer eller férminskar kvinnor ofta sin femininitet. Det
ar darmed inte ovanligt att kvinnorna anammar en mer maskulin ton for att undvika negativa
sanktioner i form av diskriminering eller trakasserier. Begreppet gender swapping beskriver
beteende dar kvinnor helt doljer sig bakom en manlig karaktar, nagot som férekommer bland annat
nér kvinnor vill ses som jamlika eller undvika mannens narmanden (Holz Ivory, Fox, Waddell &
Ivory 2014 s. 154).

En del av den sociologiska vetenskapen framhdvde sport som ett uttryck for det kapitalistiska
samhallet under 1970-talet. Marxistisk kritik menade att sport har formagan att socialisera individer
till hart arbetande och tavlingsinriktade manniskor vilka haller individualism hogt. Sporten ansags

ocksa vara en drivande kraft for reproduktion for samhalleliga forhallanden; In other words, sport



not only reflected capitalist society, it helped reproduce it and reprocude dominant social and
cultural relations in society as a whole.” (Donnelly 2007, s. 208). Under 1980-talet
vidareutvecklades den teoretiska inriktningen till att betrakta sporten som en skola fér maskulinitet
och sporten sags da vara en av de sista arenorna dar maskulin styrka kunde briljera. Bourdieu har
podngterat sporten som ett klassproblem; ”Sport, like any other practice, is an object of struggles

between the fractions of the dominant class, and also between the social class.” (Bourdieu 1978, s.
826).

3. Metod

| detta avsnitt avser jag att redogdra for de metoder som anvéants vid insamling av studiens data. For
att kunna ge en sa bred bild av amnet som mojligt s har kvalitativa intervjuer genomforts.
Intervjumetoden (Denscombe 2009, s. 232) ar i detta fall att foredra da uppsatsen amnar undersoka
intervjupersonernas upplevelser. Studien baseras pa intervjuer med tre kvinnor och tre man, alla

aktiva gamers.

3.1 Arbetssatt avseende tidigare forskning
For att fa en vetenskaplig Overblick av amnet sa anvande jag mig av LUBsearch, den databas

(Ejvegard 2009, s. 47) som Lunds Universitet tillhandahaller. Sokningarna i databasen gjordes med
peer-reviewedfunktion. De dmnen jag har forhallit mig till i skmomenten har varit cyberbullying

och spel.

Soékorden har varit: online gaming cyberbullying, 15 traffar. Gaming norms, 243 tréffar. Online

gaming norms, 41 traffar. Women online gaming, 124 traffar.

Vid ett forsta urval granskades rubriker och discipliner for att avgora vilka kallor som kunde
exkluderas. De kallor som funnits i beteende- eller samhéllsvetenskapliga tidskrifter har anvants
eftersom jag ansett dem vara relevanta for en rattsociologisk studie av &mnet gaming. Darefter
lastes kallornas abstract for att besluta om dessa innehdll vasentlig information i relation till

studiens syfte och fragestallningar. Fanns det nagot av intresse granskades kallan i sin helhet.

3.2 Pilotstudie
For att kunna forbereda och identifiera goda intervjufragor s genomfordes en testintervju (Patel

1987, s. 112-113). Detta underlattade revidering och framstéllande av kvalitativa fragor. Det skulle

ocksa forbattra de kommande intervjuernas kvalité och kunna ge meningsfull information om
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eventuella svarigheter att besvara studiens fragestallningar. Dessforinnan hade ocksa handledaren

betraktat fragorna som lag till grund for vidare insamling.

3.3 Sndbollsurval
Studiens intervjupersoner tillkom genom ett snébollsurval (Denscombe 2009, s. 38) vilket innebér

att en person foreslar nasta person som skulle kunna vara relevant for andamalet. Pa likartat satt
véaxte mitt urval for denna smaskaliga studie. Valet av urvalsmetod gjorde det ocksa lattare att
narma sig intervjupersonerna da de redan fatt en foraning om syftet med intervjun av den
foregaende intervjupersonen. Jag ar medveten om att metoden medfdrde en viss subjektivitet, nagot
som motverkades genom att de efterféljande intervjupersonerna motsvarade olika kriterier, sa som
kon eller dnskvard kunskap om livestreaming. En av intervjupersonerna valdes dock slumpmassigt
ut via Twitch. Personen kontaktades eftersom den kunde erbjuda kvalificerad kunskap om
streaming och fick saledes betraktas inneha priviligerad information (Denscombe 2009, s. 231).

Samtliga intervjupersoner &r i aldersspannet 20-30 ar.

3.4 Intervjuer - tillvagagangssatt
Patel menar att motivation (Patel 1987, s. 104-105) &ar viktig for att intervjupersonerna ska

kommunicera pa det 6nskade sattet och att viss information maste na intervjupersonerna innan
studiens genomférande. | intervjusammanhang sker detta ofta i flera steg. Darfor kontaktades
intervjupersonerna inledningsvis med en text (fér exempel pa text se bilaga 2) som klargjorde syftet
med intervjun och uppsatsen. Detta skedde via Facebook eller Twitch. Vidare forklarades att deras
kompetens pa omradet var eftertraktad da den ar av vikt for att forstd gamingvarlden. Da
intervjupersonerna svarade att de var intresserade av att delta klargjorde jag att intervjumaterialet
skulle komma att behandlas konfidentiellt i den utstrackning det var mojligt. Samtidigt
informerades det om att intervjun beréknades ta mellan ca 45-60 minuter for att underlatta

planering. Den information som nu redogjorts for tillhor vad Patel kallar for den yttre motivationen.

Under vecka 14 pabdrjades datainsamlingen med tva stycken intervjuer av gamers. Motesplatserna
valdes ut efter anpassning till intervjupersonen. Det var lugna platser som erbjod mojlighet for ett
bra samtalsklimat (Denscombe 2009, s. 252). Den ena intervjun skedde hemma hos
intervjupersonen. Den andra intervjun genomfordes via Skype-samtal eftersom den personen bor
utomlands. Vecka 15 genomfordes ytterligare tre intervjuer, dessa dgde rum pa caféer valda i
samrad med intervjupersonerna. Vecka 16 genomfordes den sista intervjun via Skype-samtal. Syftet
med samtliga intervjuer var att fa ta del av gamers upplevelser av gamingvarlden och problem

relaterade till den.
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Vid tillfallet for intervjuerna ar det enligt Denscombe viktigt att introducera sig sjalv och berétta om
syftet med motet. | samband med det ar det bra att be om en bekraftelse pa tillatelse att spela in
intervjun (Denscombe 2009, s. 255). Detta var nagot som efterfoljdes i intervjusituationernas
inledande fas dar jag bade innan och efter igangsatt inspelning bad om tillatelse att spela in.
Upptagningen (Denscombe 2009, s. 259) skedde med hjalp av privat mobiltelefon. Da telefonen
spelade in samtalet kunde koncentrationen aldggas intervjupersonen och att anteckna.

Den inre motivationen (Patel 1987, s. 105-106) beskrivs som intervjupersonens vilja att
kommunicera som beroende av intervjuarens forhallningssatt under intervjun. Finner
intervjupersonen samtalet givande kommer den sannolikt att tala mer. Darfor var det viktigt att lata
intervjupersonen leda vagen framat, med guidning av mina fragor. Detta var en svar balansgang da
jag inte ville stéra personens tankegang men samtidigt var tvungen att styra samtalet med hansyn
till uppsatsens ram och syfte. Vidare ar det av vikt att som intervjuare underhalla en god relation i
intervjusituationen (Patel 1987, s. 106), detta forsokte jag bemdta genom att visa mitt intresse och
forsoka forsta intervjupersonens resonemang genom foljdfragor och kroppssprak. For ovrigt
forsokte jag forhalla mig objektiv for att inte skapa en miljo praglad av konfrontation och

forsvarsposition som annars kan uppsta.

Gallande intervjuteknik sa anvande jag mig till stor del av probing (Patel 1987, s. 106-107) vilket
innebar tekniker avsedda for att fa en intervjuperson att utveckla sina svar. Det finns olika former,
vanligen dr det korta svar s& som “jaha” och “mmhm” eller fraser som “beritta mer” eller "hur
menar du?” (Patel 1987, s. 106-107). Vid langre svar summerade jag ibland det intervjupersonen
sagt for att se om min uppfattning var korrekt. Andra tekniker som var latta att anvanda var
exempelvis upprepningar av min fraga eller nagot ord som intervjupersonen sagt. Jag utnyttjade

ibland dven tystnader fOr att ge intervjupersonen en chans att tanka och formulera sitt svar.

3.4.1 Intervjuernas uppléagg
Intervjuerna var semistrukturerade (Denscombe 2009, s. 234) och genomférdes saledes utifran en i

forvag formulerad intervjuguide (bilaga 1) med tillhérande fragor, vilka foljde uppsatta teman som
ansags relevanta for fragestallningarna. Detta tillvagagangssatt anvandes for att forenkla
efterkommande analys av materialet (Patel 1987, s. 108-109). Alla intervjuer foljde ett visst
monster, ofta detsamma men med olika foljdfragor beroende pa de svar som gavs. Intervjuerna
paborjades alltid med enklare fragor relaterade till amnet, vilka hade som syfte att agera som

uppvarmning for intervjupersonen. Dérefter foljde de fragor som var av mest relevans for
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fragestéllningarna. Avslutningsvis gavs intervjupersonen chans att kommentera, frdga om nagot
varit oklart eller tillagga nagot (Patel 1987, s. 107). Darefter avslutades intervjun med att tacka
intervjupersonen for dess tid och engagemang (Denscombe 2009, s. 257).

Nar intervjuerna var genomforda sa transkriberades (Denscombe 2009, s. 260) de till fullo, vilket
var tidskravande men ocksa nagot som gav utrymme for reflektion och underlattade senare
bearbetning av radata. Transkriberingen har skett utifran de symboler (Ryen 2004, s. 128) som

Anne Ryen stallt upp. Onskas tillgang till intervjutranskriptionerna sa kan lasaren kontakta mig.

3.5 Metod for analys av data
Metoden for detta arbete har haft en abduktiv (Bryman 2011, s. 372) prégel, dar teorin har valts

efter viss bearbetning av data. Efter val av teori har jag rort mig mellan den och radata for att
utveckla forstaelsen. Analysarbetet har varit en flytande och repetitiv process, da insamling av data
och analys har skett under tidens gang (Carlsson 1991, s. 60). Jag arbetade i min analys av radata

med den kvalitativa dataanalysen.

3.5.1 Kvalitativ dataanalys
Denna metod &r att foredra da den eftersoker helheten bakom data samt sddant som endast kan nas

genom att lasa mellan raderna. For att kunna utréna sadant kravs noggrann och aktiv lasning av
materialet (Esaiasson 2007, s. 237). Analysmetoden harstammar fran den hermeneutiska traditionen
(Tebelius 1987, s. 122). Detta arbetssétt gar ut pa att beratta en historia med hjalp av texten genom
att soka svaret pa studiens fragestallningar i materialet, forsknings- och intervjufragorna blir alltsa
analysredskapet (Esaiasson 2007, s. 243-244).

Jag har foljt de fem steg Denscombe redogér for som mall i mitt analysarbete; “forberedelse av
data, fortrogenhet med data, tolkning av data, verfiering och presentation av data” (Denscombe
2009, s. 369). Dessa steg har varit repetitiva vilket inneburit arbete fram och tillbaka for att hela
tiden forfina materialet (Denscombe 2009, s. 369). Forberedelsen av data (Denscombe 2009, s. 370-
371) innebar att jag konverterade mina utskrifter till PDF-filer sa att jag senare kunde lagga in
kommentarer i dokumentet. Fortrogenhet till datan (Denscombe 2009, s. 372) skapade jag genom
att lasa alla intervjutranskriptioner i sin helhet for att kunna bilda mig en uppfattning om materialet.
Dérefter bearbetade jag materialet och forberedde for analys (Denscombe 2009, s. 371) genom att
tillfora hogermarginaler i PDF-dokumenten déar jag kunde skriva tankar och kommentarer.
Samtidigt kunde jag da forsoka se mellan raderna (Denscombe 2009, s. 372) i texten och urskilja
monster och motségelser.

13



Efter att jag bekantat mig med materialet paborjades kodningsprocessen. Koderna (Denscombe
20009, s. 376-377) skapades med hjalp av kommentarerna samt mer inlasning och bestod av enstaka
eller nagra ord. Koderna valdes ut baserat pa forekomsten av vissa ord, asikter eller uttryck som
kandes relevant for fragestallningarna. Efter hand reducerades dessa, bland annat av att jag stéallde
fragor till materialet (Esaiasson 2007, s. 237). Foljaktligen formades kategorier (Denscombe 2009,
s. 373) baserat pa koderna. Kategorier &r att likna vid ett paraply dar koder som stammer Gverens
med kategorin utgér grunden. Ur mina genererade kategorier vaxte sedan monster (Denscombe
2009, s. 374) fram vilket gjorde att jag kunde gora vissa kopplingar. Slutligen kunde jag komma

fram till de uttalanden som utgjorde mina slutsatser.

Avseende verifiering av data sa skiljer sig meningsfullheten av begreppen validititet och reliabilitet
at mellan kvantitativ och kvalitativ forskning (Carlsson 1991, s. 97). Betydelsen av begreppet
validitet kan hanforas till huruvida det instrument som anvéands mater det som asyftas att mata.
Reliabilitet innebér i vilken grad det ar mojligt att aterskapa resultat, det vill sdga vilken precision
maétinstrumentet besitter (Carlsson 1991, s. 87-88). Den kvalitativa forskningen kénnetecknas ofta
som att handla om graden av rimlighet (Patel & Tebelius 1987, s. 78). Validitet och trovardighet ar
inte helt enkelt vad galler intervjudata (Denscombe 2009, s. 265-266) da det &r svart att garantera
att det intervjupersonen beréttar &r sanning. Har sérskild information namnts av flera
intervjupersoner har det setts som ett matt pa tillforlitlig information. P& s& satt har validiteten
forbattrats (Denscombe 2009, s. 267). Tillforlitligheten eller reliabiliteten (Denscombe 2009, s.
381) har jag forsokt bemota genom att redogdra for vilka instrument jag anvant mig av, sa som
intervjuguiden (bilaga 1) och mitt kodnings- och kategorischema. Onskas tillgang till kod- och
kategorischemat kan lasaren kontakta mig. | dessa instrument framgar vilka fragor som stallts och
vilka koder jag arbetat fran. P& sa satt har jag underlattat en granskning av min process. Utover
detta har arbetet med analysen bedrivits med ett Oppet sinne (Denscombe 2009, s. 386) for data och
darfor presenteras dven sadant som for resultatet framstar som motsagelsefullt. Vad galler
presentation av data (Denscombe 2009, s. 387) sa har en stor mangd intervjutranskription bearbetats
och inom ramen for detta arbetes omfang och tid kan omdjligen alla citat presenteras. Darfor har

centrala delar prioriterats vilket gor studien i viss man selektiv.

3.6 Forskningsetik och moral
Att forhalla sig objektiv (Ejvegard 2009, s. 148) &r en viktig del av forskningen som innebér att jag

som forskare ska ldamna mina egna kanslor utanfor. Detta har jag forsokt géra genom att stélla

neutrala fragor i intervjuerna. Vidare bor forskaren inte heller studera manniskor utan dess
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medvetenhet. Forskaren ska aterge vad intervjupersoner har sagt och inte forvranga det till sin
fordel eller medvetet gora nagot som kan asamka dessa personer skada (Ejvegard 2009, s. 149).
Detta har bemdtts genom att maila intervjupersonerna intervjustranskriptionen sa att de kunnat
godkdanna vad som kan komma att anvéndas i uppsatsen. Som forskare bor é&rlighet och
uppmarksamhet (Ejvegard 2009, s. 155) vara grundpelare i studierna. Jag har stravat efter detta
genom att endast anvanda mig av och hanvisat till vetenskaplig litteratur, saledes har mina
resonemang grund i vetenskapligt belagda studier. Vidare har Denscombe stéllt upp tre principer
som arbetet har utgatt fran; skydda deltagarnas intressen, undvika falska framstéllningar och
deltagarnas samtycke (Denscombe 2009 s. 195-197). Den forsta principen innefattar att deltagarna
inte pa nagot satt ska kunna skadas. Jag har darfér behandlat intervjumaterialet konfidentiellt.
Eftersom jag anvant mig av ett sndbollsurval finns en risk att intervjupersonerna skulle kunna kanna
igen varandra om fér mycket information om dessa redovisas. Darfor har jag medvetet valt att inte
presentera nagon annan information om intervjupersonerna mer an deras alder och kon. Den andra
principen menar att forskare ska framstélla sina data pa ett arligt vis och inte bara pa ett satt som
gynnar deras resultat. Detta har bemdotts genom att i analys och diskussion presentera olika
riktningar pd materialet. Den tredje principen innebar att deltagare aldrig ska tvingas till att
medverka. Darfor har deltagandet varit frivilligt och intervjupersonerna har nar som helst kunnat
dra sig ur. Dessa har ocksa kunnat valja att dolja vissa delar i deras intervjutranskriptioner och
dérav har detta uteldmnats i analysen.

4. Teoretiskt ramverk - normteori
Studien amnar undersoka gamers upplevelse av gamingvarlden och vad gamers upplever vara

problematiskt inom den. Jag avser att anvanda mig av normteori for att narma mig amnet da gamers

i intervjuerna till stor del talar om spelet och hur man i spelet interagerar med varandra.

4.1 Rattssociologi och normer
Hakan Hydén, professor vid rattssociologiska institutionen i Lund, forklarar rattssociologi som ett

stort dmne ddr normen ses som “rdttssociologins kdrna” (Hydén 2002, s. 46). Denne beskriver
rattssociologin som en vetenskap som innehaller bade ratt och samhalle. Min studie &r
rattssociologisk eftersom den dels behandlar det samhalleliga genom att studera gamers
uppfattningar om gamingvérlden och dels det rattsliga genom att understka befintlig och foreslagen

lag.

Hydén héavdar att det &r svart att ge normbegreppet en enhetlig definition. Han menar dock att det

verkar finnas en accepterad forstaelse av normer. De kan ses som “handlingsdirigerande och dér
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sanktioner spelar en viktig roll for uppratthallandet av normen” (Hydén 2002, s. 95, 100). Svensson
klargor, likt Hydén, ocksa att samhéllsvetenskapen generellt har problem med den egentliga
definitionen av normer. Denne redogor for olika perspektiv kring normer, varav spelteoretikerna
menar att normer kan forstas som handlingsmonster. | det spelteoretiska perspektivet ar individen
det centrala och dér tillampas normbegreppet for att forklara situationer dar individerna mots i
samarbeten (Svensson 2008 s. 38-39). Baier och Svensson papekar att det mest férekommande
sattet att se pa normer ar det vilket beskriver normer som handlingsanvisningar, det som reglerar
individers beteende (Baier & Svensson 2009, s. 42, 49). Hydén anser att det ar problematiskt att
sarskilja mellan réttsliga regler och normer eftersom de inte bor ses som artskilda. Rattsreglerna bor
istallet betraktas som normer vilka har fatt en forhojd status och dessa regleras med hjalp av en
statlig sanktionsapparat. Sadant stod fran staten syftar till att uppratthalla normer for vad som ska
betraktas som kriminellt (Hydén 2002, s. 131).

Baier och Svensson redogor for olika typer av samhalleliga normer. Konstruktiva normer talar om
hur en person ska bete sig vid olika situationer. Vid till exempel fotboll s& kan normerna liknas vid
spelregler. Kompetensnormer handlar om roller och vilket slags beteende som é&r lampat for
positioner. Dessa bestammer till exempel vem som ska fatta beslut. Sociala normer &r de som
beskriver agerande inom grupper och sociala sammanhang. Dessa innefattar till exempel
uppforande och kladsel, ndgot som har betydelse foér sammanhallningen. Om en aktor bryter mot
den sociala normen resulterar detta ofta i vrede frdn omgivningen. Utover dessa normer framhaver
Baier och Svensson ocksa genusnormer vilka talar om hur killar och tjejer ska vara, ndgot som
strukturellt reproduceras genom livet. Exempel pa det ar att killar inte ska grata, de ska visa mod.
Tjejer ska inte snusa, gora sig lustiga eller beréatta historier (Baier & Svensson 2009, s. 83, 85, 92)
Normer kan vidare forstds i termer av social kontroll och konsensus som har sitt ursprung i

gemensamma varden (Baier & Svensson 2009, s. 165).

Varfor foljer manniskor dessa normer, saval rattsliga som sociala? Baier och Svensson menar att de
rattsliga normerna bland annat efterlevs eftersom de tillkommer och uppratthalls pa legitim vag
genom riksdag och domstolsvasende. De efterlevs ocksa eftersom dvertradande av normerna
innebér sanktioner (Baier & Svensson 2009, s.155-156). Méanniskor efterlever de sociala normerna
eftersom de vill socialisera och tillhéra grupper. De vill inte betraktas som avvikare och darfor foljs
normerna (Baier & Svensson 2009, s. 159-160). Begreppet anomi tillika normléshet harstammar
fran Emilé Durkheim och innebér det tillstdnd som rader nar normerna ar oklara eller inte finns.

Normldsheten medfor att manniskor fattar beslut utan de Kklara riktlinjer som normerna utgor.
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Tillstandet intrader bland annat da ett omrade ar under forandring eller snabb utveckling vilket gor

att normernas etablering inte hinner med (Baier & Svensson 2009, s. 175).

4.2 Normer i arbetsratt och spelkontext
Hydén har skrivit boken “Arbetslivets reglering” vilken har som syfte att ge forstaelse for

arbetslivets reglemente och den praktiska tillimpningen av det. Denne beskriver detta med en
analogi mellan spelet och samhéllet. Hydén menar att en persons handlande kan forstas "utifrén en
kunskap om spelregler och spelteori av betydelse for spelet ifraga” (Hydén 1985, s. 12-13). Stig
Strémholm har ytterligare ndrmat sig amnet regler genom att skriva om fotboll i termer av olika
beslut s& som rambeslut, normbeslut och tillampningsbeslut. Att paborja ett spel kan betecknas som
rambeslut. Med det foljer diverse fragor att ta stallning till, exempelvis hur spelets ska utformas och
kriterier for att vinna. Da spelet vl ar igang framkommer situationer som behéver I6sningar. Nar
bollen rullar utanfor linjen ar ett sadant exempel. Da det ligger i bada fotbollslagens intresse att 16sa
konflikten sa att spelet kan fortga fattas beslutet gemensamt, ett sa kallat normbeslut. Normbeslutet
underlattar och effektiviserar framtida spel. 1 spel dar dynamik praglar handelseférloppet uppstar
emellertid andra, nya situationer som kraver bedémning vilket kan vara problematiskt om parterna
inte ar 6verens om regelns tillamplighet. En sadan kontext aktualiserar ett tillampningsbeslut som
undersoker situationens héandelseférlopp och bedémer huruvida befintliga regler kan appliceras.

Vad som kan bli problematiskt & dock hur regeln i vissa fall ska tolkas (Stromholm 1975, s. 13-15).

Hydén pavisar fortsattningsvis konkurrensen och kampen lag emellan som gemensam for bade
fotbollsspelets och det kapitalistiska produktionsséttets idé. Fotbollslaget malas upp som en grupp
bestdende av olika delar, s& som en taktiskt ansvarig ledning och en hdgre organisation som drar
finansiell och kommersiell nytta av laget. Hydén jamstéller laget och dess omgivande aktérer med
ett foretag dar spelarna motsvarar arbetstagarna och lagets ledning motsvarar foretagets ledning.
Med rambeslutet att spela fotboll kommer vissa konsekvenser. Utveckling av egenskaper som ar
nodvandiga for fotboll kan till exempel prioriteras framfor sadant som ses som mindre viktigt i en
sadan kontext, till exempel skrivkunnighet. Beslutet att spela skapar pa sa satt anvisningar for
personens aktivitet pa omradet i framtiden (Hydén 1985, s. 18-19).

Vidare har fotbollsspelet utvecklats fran att en gang varit ett spel i en park till att ha blivit ett
spektakel och skadespel for publik (Hydén 1985, s. 19). ”Alla &r beroende av spelet. De ar till och
med beredda att acceptera atgarder som inkraktar pa spelets ursprungliga idé, bara spelet som
sadant far existera” (Hydén 1985, s. 20). Hydén menar att nir ett spel s som fotboll uppnétt den

status som lockar mediala intressen bor det leda till ett visst vardesattande av spelet. Foljaktligen
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gor intresset att spelet kontrolleras till den grad att en upplésning av spelet motarbetas. Han anser
att rambeslutet att spela anger modeller for hur personer ska bete sig vid tid for spelet och dessutom
utgor beslutet grunden for de krafter som kommer att leda vagen for spelet i fraga. Kombinationen

mellan rambeslutet och dessa krafter utgor en plats dar ett socialt samspel sker (Hydén 1985, s. 20).

Den kapitalistiska varuproduktionen innefattar enligt Hydén stor frihet vad galler konkurrens och
friheten kan vidare ses som en del av spelets ide. Med det fria foljer dock en avsaknad av reglering
(Hydén 1985, s. 24). Skillnaden mellan spel och den kapitalistiska varuproduktionen bestar av
mojligheten till val, du har ett val att borja spela fotboll. Hydén menar att den nutida befolkningen

inte har haft annat val &n att anpassa sig till det kapitalistiska samhéllet.

Om vi ser tillbaka till normbesluten &ar de enligt Hydén att se som handlingsregler. Han anser det
vara centralt att betrakta beteende ur olika perspektiv, att a ena sidan betrakta det som sprunget ur
spelets idé och att & andra sidan se beteende som betingat av spelets regler. Utdver det kan spelet
forstas i termer av ekonomi da spelet kan spelas pa flera olika sétt sa lange aktorerna haller sig inom
de uppsatta ramarna. For basta resultat kravs dock relevant kunskap. Beteende utifran kunskap
vagleder hur individen handlar och det hor till spelidén (Hydén 1985, s. 26-27). | likhet med den
ekonomiska marknaden har spelarna stor frinet men pa grund av konkurrensen finns behov av
allmant vedertagen reglering. Vid 6vertradelse av regleringen blir spelreglerna aktuella. Da kopplas
den centrala makten in for att se till att ordningen uppratthalls (Hydén 1985, s. 28). Den centrala
makten ar nodvandig for att bevara spelet och vidmakthalla de intervenerande normerna, de som
inverkar pa spelet. For att dessa ska efterlevas kravs en hogre uppsatt kontrollapparat eftersom de
verkar i en vad Hydén kallar for fientlig miljo. De intervenerande normerna beskrivs ofta som

“obekvdma for den som utsitts for dem och atnjuter déarfor inte omedelbar legitimitet” (Hydén
1985, s. 29).

Vidare utvecklas spelet i takt med spelarnas kompetenser och ambitioner, bade som lag och
individer. 1 forlangningen ar det troligt att publiken vaxer och sa dven konkurrensen. Hydén menar
att skador da lar tillkomma vilket kraver ndagon som ombesdrjer skadorna. Pa sa vis stegras
kostnaderna for underhallandet av spelet och dess aktorer. FOr att maximera vinsterna som spelet
genererar finns det saledes en poang for den centrala makten att rada bukt pa problem som skador
och darmed styra spelet. Styrningen kan ske pa olika satt, genom utbildning eller krav for
spelarlicenser. Andra satt att 16sa problemen &r att skapa nya regler som paverkar spelet for att

minimera skaderisken, till exempel begrédnsa tid med bollen eller i vilken utstrackning
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kroppskontakt &r tillatet. Sadana regler, aven kallade for spelets intervenerande normer, bér dock
skapas med varsamhet for att inte gora ansprak pa att forandra spelidén. Skillnaden mellan
spelreglerna och de intervenerande normerna kan betraktas i vilket syfte de avser att reglera.
Spelreglerna hor till spelet, till exempel inkast i fotboll och dr en fundamental del fér spelet sedan
dess tillkomst. De intervenerande normerna daremot tillfors spelet da det hotas och uppkommer ju

mer patrangande ett problem blir (Hydén 1985, s. 30-31).

5. Resultat och analys
| foljande avsnitt kommer de for syftet och fragestallningarna relevanta data som samlats in att

redovisas. Data kommer att analyseras med det teoretiska ramverket om normer, arbetsratt och spel
som redogjorts for i avsnitt 4. Den kvalitativa dataanalysen mynnade ut i féljande kategorier;
Spelandet som sadant, Streaming, Gamingvarlden, och Gamingproblematik och rattsvasendet.
Intervjupersonerna kommer nedan att bendmnas som IP 1, IP 2 och sa vidare for att bevara deras

anonymitet.

5.1 Spelandet som sadant - dvergripande
Samtliga intervjupersoner spelar dator i stort sett sa mycket livet tillater. De spelar olika spel som

exempelvis World of Warcraft, League of Legends och Battlefield. Oftast spelar de mot andra
manniskor, i lag. Utifrdn vad intervjupersonerna berattar om gaming sa ar det ett fenomen som
blivit allt vanligare. IP 1 menar att det idag ar nagot som alla gor och inte bara den som tidigare
varit sedd som nord i klassen (IP 1). Denne uppger vidare att kvinnor férekommer men ar unika i
gamingvérlden, som enligt honom till stor del bestar av mén. IP 3 kallar spelvérlden for ”grabbarnas
domén” (IP 3). Majoriteten av intervjupersonerna vittnar dock om att allt fler kvinnor spelar (se
tex. IP 1 & 6). IP 5 kan inte erinra sig om att han mott en kvinna i Battlefield men daremot har
denne mott flera i World of Warcraft. Detta kan enligt honom bero pa att spelen har olika grafik.
Battlefield gestaltar krig medan World of Warcraft ér lite ”mysigare” (IP 5).

Fem av intervjupersonerna ar valdigt 6ppna med sitt spelande medan en intervjuperson forefaller
vara mer restriktiv med att beratta for sin omgivning om det, séarskilt da personen stiftar nya
bekantskaper. IP 2 framfor att hon inte skams for sitt spelande men att hon ar aterhallsam med att
beratta om det. Hon kanner att &mnet bemots av oforstaelse fran andra kvinnor och att det forsvarar
fortsatt konversation. Killar & ddremot mer intresserade av att prata om spelandet (IP 2). IP 5
berattar pa fraga om vad som &r negativt med gaming om en samhallelig icke-acceptans av
spelandet. /.../det &r ok att aka och trana fotboll eller gymmet i tva timmar, men samhallsmassigt

s& #r de inte okej att du sitter och spelar i tvA timmar /.../” (IP 5). Aven IP 1 talar om den
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samhélleliga synen som verkar innebéara att det ar helt okej att spendera atskilliga timmar framfor

tv:n men inte med att spela dator (IP 1).

Samtliga intervjupersoner verkar ha en medvetenhet kring anonymitet. De spelar alla med
karaktarer som har alias och sitt riktiga namn ar nagot man ar forsiktig med att dela med sig av. IP 4
och IP 2 berattar om nagot som kan liknas vid en process dar de inledningsvis anvander ett alias. |
takt med att de lar kdnna manniskor som de spelar med sa delar de med sig av mer information om
sig sjélva (IP 4 & 2). IP 5 anvénder olika alias och menar att han aldrig skulle ldmna ut sitt riktiga
namn eftersom han inte vill att folk ska veta vem han ar (IP 5). Bilder forestallande sig sjélv &r inget
som anvands i sjalva spelet, daremot kan det forekomma pa till exempel Skype eller Teamspeak
som dr kommunikationsverktyg under tiden man spelar (IP 4).

5.1.1 Analys avseende spelandet som sadant
Som nadmnt i teoriavsnittet & normer att se som handlingsanvisningar och det som reglerar

individers beteende. Det finns olika former av normer sa som sociala och genusnormer. Med tanke
pa att intervjupersonerna berattar om gamingvarlden som en manlig arena ar det rimligt att se den
som en plats dar manliga genusnormer utgdr majoriteten. Genusnormerna tydliggors med IP 5:s
resonemang kring att spelen lockar olika kon beroende pa exempelvis grafik. Baier och Svensson
(2009) menar att genusnormer talar om for kvinnor och man hur de ska bete sig och att det ar nagot
som strukturellt reproduceras. Reproduktionen kan manifesteras i att Battlefield enligt IP 5 lockar
fler man an kvinnor da det ar ett krigsspel. Krig bemoter de manliga normerna om att inte grata och
att visa mod (Baier & Svensson 2009). World of Warcraft som ansags mysigare attraherar fler
tjejer. Genusnormen belyses vidare da IP 2 namner att hon bemots med oférstaelse fran andra
kvinnor nar hon talar om att hon spelar. Det & med andra ord mer normalt att spela som man medan

kvinnan ifragasétts av medkvinnor och i forlangningen i viss man ses som avvikande.

Gamingfenomenet kan ses som allméant accepterat da majoriteten ir 6ppna med det och att “alla” nu
for tiden spelar. Det sanktioneras inte fran samhallets sida, atminstone inte vad géller man. Men
mot bakgrund av det som intervjupersonerna namner om en brist pa samhéllelig forstaelse kan tva
grupper urskiljas; en grupp som forstar och kan relatera till gamingvarlden och en annan som inte
forstar den. Samhallet verkar inte till fullo omfamnat gamingfenomenet vilket innebar att det inte
ses som en fullt accepterad sport, till skillnad fran fotboll. Enligt normteori ges fotboll status av att
vara ett skadespel (Hydén 1985). Det &r nagot som lockar och involverar en stor mangd manniskor,
vilket forklarar samhéllets acceptans. Acceptans och status som i sin tur leder till ett vardeséattande.

Gamingvérlden &r inte lika utbredd i samhéllet, trots dess stora anvandarantal, vilket underminerar
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dess chans att ha samma sociala inverkan som fotboll har. Gamingvarlden verkar inte pa ett fysiskt
plan utan det manifesteras pa internet, darmed ar det visuellt odtkomligt for en viss samhallspublik.
Det kan vara en forklaring pa bristen av samhallelig acceptans. Vad galler anonymiteten sa var
samtliga personer forsiktiga med att ge ut fullstandigt namn vilket tyder pa en medvetenhet och en
social norm (Baier & Svensson 2009) i gamingvarlden da det askadliggor en gemensam vardering

for gruppen; Personer bor varna om sin identitet och vara forsiktiga pa internet.

5.2 Upplevelser av gamingvarlden
Intervjupersonerna verkar till stor del vara éverens om att gamingvérlden och dess klimat bor ses

som tudelad; den innebar bade positiva och negativa aspekter (IP 2, 1 & 5). De beskriver den som a
ena sidan fantastisk da den ger access till manniskor fran olika delar av varlden och social
gemenskap (IP 3). A andra sidan upplevs den som otrevlig (IP 1). IP 6 illustrerar foljande; ”Den &r
bade lite toxic, /.../ det dr vil som, jag vet inte verkligheten liksom, bara det att alla drag blir
forstorade, till liksom de som é&r idioter blir dubbelt sa stora idioter och de som &r trevliga ar nastan
for trevliga.” (IP 6). Aven enligt IP 4 #r gamingvirlden delad. Denne beskriver den som
valkomnande men ocksa som en plats dar manniskor kan bete sig illa (IP 4). Utdver de positiva
sociala aspekterna sa innebar gamingvarlden en chans att lara sig mycket om sprak och méanniskor
(IP 6 & 4).

Flera av intervjupersonerna berattar om en jargong som ter sig nagot paradoxal. Jargongen ar skon
men samtidigt hard, man driver med varandra och gor narr av personer da de gjort fel i spelet (IP 4,
5,6 & 2). IP 2 beréttar att samtalstonen pendlar mellan att vara lattsam och rolig till att vara hard.
Hon tror detta beror pa anonymiteten och konkurrensfaktorn som spelandet innebar (IP 2). IP 4
menar att folk behandlar varandra ganska daligt men att stamningen anda ar bra, sérskilt inom laget
(IP 4). Vad géller stamningen kvinnor emellan verkar det finnas en allmén uppfattning om att dessa
ogillar varandra. De kvinnliga intervjupersonerna menar att eftersom kvinnor &r en minoritet
konkurrerar dessa om maéannens uppmarksamhet vilket leder till att man ar beter sig illa mot
varandra (IP 2 & 3). Overlag menar intervjupersonerna att med spelandet s& foljer en behandling
som inte alltid ar trevlig och att det & nagot man finner sig i. Man ska tala lite skit och inte bry sig
(IP 1 & 3). IP 2 patalar att jargongen normaliseras ju langre tid som gar. Den som tar illa vid sig och
star upp for sig sjalv blir en maltavla for framtida pahopp. Hon uppger vidare att det ar ett krig som
man inte orkar ta. Nya personer tenderar &ven att anamma det beteende som rader; “eftersom néar
man var ny och man var dalig sa blev man behandlad pa det sittet som att *you fucking noob
blabla’ [mm] och nir man sen lir sig och blir béttre sa kanske man behandlar andra sa ocksa om de

gor nagot fel.” (IP 2). IP 1 menar att han ger och tar nar det galler att skriva saker och resonerar
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sahdr ”Alla manniskor pratar skit om varandra s &r det bara. Aven om du ar bast och den andra
snubben ar samst kommer han fortfarande snacka skit om dig, det &r sa spelvarlden funkar bara.
[0k] Det stor inte mig.” (IP 1). P4 fraga kring hur andra gamers 6nskar att man ska bete sig svarar
IP 4 att denne inte tycker att det finns klara riktlinjer for det och att ”Ingen bryr sig och den som gor
det borde inte gora det.” (IP 4). IP 1 delar vidare upp gamers i tva kategorier, de som spelar for att
det dr kul och de som spelar for att vinna och patalar att han spelar for det sistnamnda (IP1).
Intervjupersonerna ger intrycket av att det ska vara kul att spela men att det ar att vinna som &r det

viktiga. Nar de satter sig vid datorn sa vill de vara produktiva for att na langre i spelet (IP 3 & 4).

5.2.1 Analys avseende gamingvarlden
Gamers verkar uppleva gamingvarlden pa olika satt beroende pa de normer som finns. Vid forsta

anblick av beskrivelsen av gamingvérldens klimat verkar det nastan som om att normldshet rader.
Det intervjupersonerna pratar om paminner om en kansla av att man inte vet hur man ska forhalla
sig till omgivningen. Detta kan exemplifieras med IP 6:s resonemang om att vara for trevlig eller
inte trevlig alls. Vid narmare eftertanke ger intervjupersonerna sken av att de ar inforstddda med det
radande klimatet; en ganska hard jargong dar konkurrens och att bete sig illa ar vanligt. Att spela
och vara en del av gamingvarlden vill jag likna med den normteori om spel som Hydén (1985) och
Stromholm (1975) talar om. Pabdrjandet av ett spel ar enligt dessa ett rambeslut som innefattar
konsekvenser, bland annat prioritering av utveckling kring egenskaper. DA personer trader in i
gamingvarlden verkar det pa intervjupersonerna som om att de prioriterar att bli battre pa spelet och
att utveckla de egenskaper som ar nodvéndiga for att vinna och Overleva i konkurrensen. Detta
framfor de egenskaper som ar socialt positiva, exempelvis att vara trevlig. Detta stdds av det faktum
att intervjupersonerna utvecklar sitt sprak vilket ar positivt for lagarbetet samt spenderar tid varje
dag vid spelet for att astadkomma framgangar. Likvél stods det av intervjupersonernas utsagor
kring att man ska tala skit och inte bry sig. Med andra ord forefaller behandling av andra inte vara

nagot som prioriteras hogt.

Hydén (1985) menar att med intrédet i spel kommer anvisningar for hur individen ska bete sig
framover pd omradet. Anvisningarna askadliggérs med vad IP 2 menar om att nya spelare
socialiseras in i ett klimat dar den som upplevs spela daligt sanktioneras for det. | takt med att denne
sedan blir battre kan denne fora uppforandet vidare nar nya gamers tillkommer. Det verkar alltsa
som att det rader sociala normer och en konsensus (Baier & Svensson 2009) kring uppférande inom
det sociala sammanhanget gamingvérlden. Att ge och ta skit & normalt och darfor féljer gamers den
norm som finns da de vill tillhéra gruppen. Den som avviker fran normen blir annars den maltavla

som IP 2 talar om och saledes sanktioneras denne av den storre massan. Pa sa satt uppratthalls
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normen eftersom den stora massan kontrollerar individens beteende, likt det Baier och Svensson

(2009) menar. Att ge och ta skit &r en del av spelet och dess konkurrens i enlighet med IP 1.

5.2.2 Spelets liknelse med fotboll
Majoriteten av intervjupersonerna talar om spelandet i termer av lagspel, tavling och atminstone

halften talar om en liknelse till fotboll. Lagspelet kraver samarbete och det kan uppsta konkurrens
om platserna i laget da dessa i till exempel World of Warcraft och Battlefield ar begransade. Lagen
har ocksa olika positioner som kraver olika kompetenser (IP 4, 5 & 1). IP 5 som har spelat pa en
hogre niva i Battlefield och IP 4 som spelar World of Warcraft uppger bada att lagen bestar av en
form av organisation. Vanligtvis finns, utdver de vanliga spelarna, till exempel en ledare som
bestammer éver lagets utformning, nagon som skoéter det taktiska och en ekonomiansvarig. | det
ingar att det att fora statistik och halla koll pa spelarnas prestationer (IP 5). Spelande i lag innebér
framfoérande av kritik till och bland spelare, nagot som inte alltid framfors pa onskat satt och
foljaktligen inte blir ndgot alla kan ta till sig (IP 4). Detta far stod av IP 1 som menar att kritik och
skitsnack kring hur en annan spelar ofta &r roten till brak, séarskilt om laget bestar av flertalet

manniskor som inte kan ta kritik.

Folk tror att de &r bast. Det &r sa allt borjar, att man tror att man ar
béttre an nagon annan. Sa da skriver nagon nagonting och “gér sahar
istillet” och da blir den andra snubben irriterad pa honom for att han
forsoker ju sédga hur han ska gora sitt jobb inne i spelet, alla har lite for
mycket ego i spelet.
(IP 1).

Vidare far detta stod av IP 3 som papekar att det kravs en viss standard for att spela i ett lag och att
hon sett manga spelare som farit illa av kritik (IP 3). Flertalet av intervjupersonerna talar ocksa om
att organisationen kring laget bidrar till en form av makt och hierarki. Ledargestalterna innehar mer
makt &n dem som &r under och de under tenderar att félja den som sitter pa toppositionen (IP 2,5 &
4). IP 5 som idag spelar i en lagre liga pratar dock om att spelandet tar olika former beroende pa
lagets kompetenser och spelarnas alder. Battlefield har enligt denne en aldre spelargrupp och tycks
darfor lugnare vad galler krankningar an World of Warcraft dar det férekommer dagligen. IP5
menar att det ar tystnad som galler vid tid for ligamatch da man sitter i Teamspeak dar spelarna kan
kommunicera verbalt. Vidare har de da en oskriven lag som forbjuder spelare att skriva dumma
saker till det andra laget eftersom det ser daligt ut utat. Sadant beteende straffas med att spelaren
inte langre far vara en del av laget. IP 5 jamfor detta med ett professionellt fotbollslag dér individen

ska vara en forebild och klagomal sker efter matchen i omkladningsrummet (IP 5).
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Fortsattningsvis visar dock intervjupersonerna forstaelse for frustration och kommentarer som
uppkommer i samband med spelet, sarskilt da individerna har dodat den andre flera ganger pa rad
(IP 5 & 1). Dé kan de fa hora kommentarer som T will kill your mother” (IP 1). IP 1 menar att det
inte ar nagot konstigt att en person blir arg och sager sa, den har ju dodats i spelet. Snarare ar det
vanligt att utagera. IP 6 tydliggor det med att hon ofta far fragan om hur hon kan vara sa lugn trots
att det gar daligt i spelet (IP 6).

5.2.3 Analys avseende liknelsen till fotboll
Mot bakgrund av foregaende finns det stod i att jamstdlla gaming med vad Hydén (1985) och

Strémholm (1975) redogor for kring normer i spelkontexten. Hydén och Strémholm menar att kamp
och konkurrens ar det som praglar fotbollsspelet men ocksa det kapitalistiska produktionssittet.
Fotbollslaget och dess organisation kan dra savél finansiell som kommersiell nytta av laget.
Intervjupersonerna har talat om spelandet i dessa termer, det finns olika roller i laget sa som ledare
och sa vidare. | det kan identifieras vad Baier och Svensson (2009) kallar for kompetensnormer,
dessa vagleder individernas beteende da de pavisar handlande lampat efter position eller roll i laget.
Detta kan ocksa forklara varfor kritik utgér grunden till brak. Da kritiken kommer fran nagon som
ar jamlik eller understaende spelaren sjélv i position eller kompetens kan den uppfattas ga emot
kompetensnormen. Kritiken sanktioneras da fran mottagaren genom att brak uppstar vilket pavisar
att personen har brutit mot normen. Kritik fran en gamer med hdgre position i hierarkin ses i storre

utstrackning som legitim och beméts darfor inte med brak.

Vidare talade IP 5 om vikten av att laget och spelarna skulle bete sig bra for att verksamheten skulle
fa gott anseende. Detta kan forstas utifran det Hydén (1985) menar med vardesattande av spelet och
kontroll. Da IP 5:s lag spelar i en liga vill de vara bra forebilder. Det far darmed antas att de har
publik vilket innebéar att spelandet efter en viss niva medfor en social kontroll (Baier & Svensson
2009) fran askadarnas sida. For att laget och dess resurser ska véxa bor darfor spelarna skota sig for
att verksamheten ska blomstra. Dérav arbetar laget med gemensamma varderingar och normer och
de som bryter mot lagets regler sanktioneras med att spelaren inte ar valkommen tillbaks. Salunda
kan en social norm inom den gruppen tydas da daligt uppforande inte accepteras och att det
sanktioneras. Dessa normer kan ocksa ses som ett uttryck for den kapitalistiska idén bakom laget.

Ett lag som skadespelar for publiken for att sedermera dra kommersiell och finansiell nytta.

Vad som emellertid star i kontrast till spelandet och dess polerade yttre som IP 5 talar om ar
spelarnas forstaelse for de kommentarer som uppstar. Det forefaller snarare vara sa att det ar en

social norm som &r internaliserad sa till vida att den ar normal, kommentaren &r inget spelaren
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reagerar pa. Konsensus finns i att det ar jobbigt att bli dodad, inte att hdra kommentaren eftersom
den nastan till och med &r rattfardigad. Detta kan beldggas med vad IP 6 beréttade om, den sociala
normen uttrycktes dar med ifragasattandet av hennes lugn. Lugn da det gar daligt i spelet ter sig

ovanligt for den sociala gruppen gamers och i en sadan kontext ses hon som avvikande.

Vidare finns andra foreteelser som stodjer mitt pastdende om att normteori ar tillampbart i
kontexten gaming. Bland annat sa férekommer fusk, hackande av karaktarer och scamming for att
fa fordelar i spelet. Scamming innebar att individer lurar andra att betala for nagot i spelet som
koparen senare inte far (IP 1). Hackande av spelkaraktarer férekommer ocksa vilket medfor att de
resurser karaktaren vunnit sa som utrustning eller guld blir tillgangligt for hackaren som da kan
forflytta dessa resurser till sin egen karaktér (IP 2 & 5). Med fusk menar IP 5 att det finns program
som gor att spelaren kan se genom véaggar eller fa ett sikte som medfér direkt dodande skott. Fusk

kan anmalas till EA-sports som straffar spelaren med att banna, det vill sdga ta bort kontot (IP 5).

5.2.4 Analys avseende spelet
Utvecklingen av dessa icke legitima metoder kan héanféras till vad Hydén (1985) bendmner som

skador. Skador uppstar enligt Hydéns resonemang till féljd av okad konkurrens och ett mer
kompetenskravande spel. Detta dr ndgot som kostar spelarna och aktorerna bakom spelet eftersom
det kraver underhall. Pa liknande satt kostar det spelarna som drabbas av fusk eftersom det tar pa
deras framgang och resurser och det kostar ocksa spelet dess anseende. Dessutom kraver det
resurser fran spelbranschen som hade kunnat rikta arbetskraft pa annat hall istallet for att agera med

vad Hydén (1985) kallar for intervenerande normer, de normer som blir aktuella nér spelet hotas.

Ovan har jag forsokt diskutera svaret pa den forsta fragestdllningen gallande klimatet i
gamingvérlden. Ett klimat som préaglas av spelet och viljan att vinna och dér beteende ses som
sekundart. Nedan ska jag redogora for den andra som ror livestreamingens paverkan pa upplevelsen

av klimatet.

5.3 Streaming
Tva av sex intervjupersoner streamar sitt spelande via plattformen Twitch och resterande har olika

god kunskap och intresse av det. Streaming forklarar intervjupersonerna som att spelaren delar sin
skarm med andra manniskor sa att dessa kan se vad som hander pa streamarens skarm. Samtidigt
kan streamaren vélja att ha webbkamera igang sa att denne visar sig sjalv under tiden. Det hela sker
live dar de som tittar pa streamaren kan kommentera i en chat och streamaren kan svara muntligen.
(IP 1 & 3). IP 4 berattar att detta blev ett fenomen for ca fem ar sedan da e-sportens proffs borjade
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streama och snabbt lockade till sig en publik genom internationella tavlingar och events (IP 4).
Nagra av intervjupersonerna uppger att de tittar pa streams eftersom de gillar personligheten hos
den som streamar eller for att titta pa e-sportens lag, tavlingar och matcher (1P 1, 4 & 5).

5.3.1 Analys avseende streaming
Det gar inte att forbise att Twitch och gamingens forhallande kan liknas vid den utveckling som

Hydén (1985) beskriver om fotboll, fran leken i parken till spektakel och skadespelet for publiken.
Twitch innebar for gamingvarlden vad TV gor for fotboll, underhallning som far intresset och e-
sporten att véxa. Twitch kan ses som det mediala intresset Hydén (1985) talar om eftersom det
tillater e-sporten att flytta in i varje hem som har en internetuppkoppling, oavsett om personen
spelar eller ej. Dessutom har plattformen uppstatt som en utveckling av gamingindustrin och som
namnt i inledningen har den 6ver 100 miljoner medlemmar. Hydén framhaller att nar spelet natt
status som drar till sig media sa borde det ocksa vérdesattas darefter. Mot bakgrund av det ar det
rimligt att livestreaming som mojliggor interaktion mellan tittare och streamare, idol och fans, har
en stor inverkan pa spelets existens. Rambeslutet att spela har banat vag for den utveckling och
kraft som Twitch medverkat till vilket onekligen gor det till en plats for det sociala samspel Hydén
(1985) namner. Det ar darfor ocksa lampligt att se Twitch anvandare som en grupp vilken utgor ett

socialt ssmmanhang och saledes en arena dar det rader egna sociala normer.

IP 1 och IP 6 streamar och uppger olika skal till varfor. IP 1 gor det for att kunna tjana pengar och
ha det som arbete. Han menar ocksa att alla ménniskor streamar for den saken. ”Alla séger att man
gor det for att man vill dela sin kunskap med alla. Men alla vet ju att alla vill tjana pengar pa det.”
(IP 1). IP 6 uppger att hon streamar for att underhalla sin publik. Hon & medveten om att alla tror
att det ar for pengar men hon menar att det ar en osaker inkomstkalla och att de pengar hon tjanar
gar till att forbattra streamingkanalen (IP 6). En streamare kan tjana pengar pa tre satt enligt IP 1,
genom donationer, reklam och att bli partner till Twitch (IP 1). Partnerskapet innebar att en
manniska subscribar till en streamers kanal for fem dollar i manaden, en summa som streamern och
Twitch delar pa. En méanniska som vaéljer att subscriba och supporta en streamer den uppskattar far
da vissa formaner, till exempel ikoner som ar kopplade till streamern som den sedan kan anvéanda i
alla chat och kommentarsforum pa Twitch. Ofta har streamern sa kallade subscriber give-aways dar
den lottar ut vinster till sina foljare. Den som streamar kan ocksa valja att sla pa subscribermode pa
sin kanal vilket innebdar att endast de som betalar for att folja denne kan skriva till streamern (IP 1 &
3). For att kunna bli partner till Twitch behover personen ansdka om det, nagot den kan gora nar
den uppnatt ett visst antal foljare och tittare, till exempel mellan 100-150 tittare varje sandning (IP 4
& 6). Nar en streamare ar partner med Twitch kan den ocksa tjana pengar pa reklam i
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liveséandningen. Slutligen kan tittare &ven donera pengar till streamers. IP 6 och IP 1 berattar att de

har fatt engangsdonationer pa dver 100 dollar samt 3000 kronor (IP 1, 4 & 6).

5.3.2 Analys avseende sport och kapitalism
Det har tidigare konstaterats att Twitch utgér den mediala arena och skadespel som far e-sporten att

véxa. Intervjupersonerna berattar om orsakerna till att de streamar, det handlar om underhallning av
sin publik och om pengar. Twitch mojliggor att individer kan leva pa sitt intresse sa lange dven
Twitch som foretag kan vinna pa det. Darav kan Twitch inte bara jamstallas med fotbollslagets
uppbyggnad utan ocksa det Kkapitalistiska produktionssattet som Hydén (1985) talar om.
Konkurrensen och kampen lag emellan ar gemensamt for bada. Det kan liknas vid fotbollen da
Twitch kan ses som den hdgre organisationen vilken kan dra vinning av att spelare anvénder sig av
just den streamingtjansten, likt fotbollsklubbar drar vinst av att spelare spelar for deras lag. Detta
ger bade finansiell och kommersiell nytta eftersom streamandet sprids. Samtidigt innebér Twitch ett
kapitalistiskt produktionssatt eftersom det bidrar till att pengar satts i ruljangs. Lat mig utveckla.
Tittarna donerar pengar till de som streamar. Streamarna anvander pengarna for att forbattra
kanalen och for att kunna arbeta som streamare. Nar streamaren har blivit tillrackligt stor forvantas
Twitch fa en del av vinsten for att kunna véxa och underhalla tjansten och bemota kraven som stélls
pa foretaget. Utvecklingen sker for att Twitch och streamarna vill behalla sina tittare, och sa gar det
runt. Allt i forhoppning om att kunna tjana pengar. Pa sa vis blir det ocksa rimligt att forstd Twitch

som ett modernt uttryck for ménniskors satt anpassa sig till det kapitalistiska samhallet.

Dessutom bidrar funktionen subscribe till det kapitalistiska sattet, sammanhallningen och den
sociala normen (Baier & Svensson 2009) eftersom den har en inkluderande och exkluderande
aspekt. Den inkluderar manniskor som ar tillrackligt villiga att betala for att tillhéra en grupp och
sympatisera med likasinnade genom exempelvis ikoner. Funktionen subscribe exkluderar dock de

som inte vill eller k&nner en tillrackligt stark samhdorighet.

Pa fraga om varfor intervjupersonerna tror att man donerar pengar till en streamer sa uppger de
huvudsakligen att de tror att det beror pa att personer vill visa sitt stod for nagon. De uppskattar att
se hur den som far donationen blir glad, det handlar saledes om att fa uppleva streamerns reaktion.
Ut6ver det kan det handla om att den som donerar vill fa uppmérksamhet eftersom da en donation
nar streamern syns det i ett meddelande pa datorskarmen som alla tittare kan se. IP 6 menar att det
ibland ar sa mycket aktivitet i chatten att hon inte hinner med att lasa alla meddelanden. Hon ger
exempel pa hur tittare forsoker sékerstalla att hon ser deras meddelanden genom att donera pengar
och saledes garantera att fragan nar fram (IP 1, 6 & 3). IP 1 resonerar likadant och menar att om en
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tittare donerar pengar laser streamern alltid meddelandet. Vissa stora streamers har maskiner som
laser upp meddelandet, andra l&ser upp det for tittarna sjalva. Han tillagger foljande om

meddelandenas innehall;

Da vet man att han ser det varje gang. Han kan inte komma undan de, och
alla andra pa streamen ser det ocksa. /.../ till tjejstreamers ar det séllan, jag
har aldrig sett ndgot bra pa en tjejstreamer. Dar skriver man mest bara tits,
eller natt taskigt typ *du ar en gris, du ser ut som en hast, du knullar med vad
som helst’. Bara taskiga grejer, medan till de stora killstreamers sa ar det
valdigt séllan, assa de hander ju saklart men aldrig sa grovt. De ar mest bara
du &r duktig, du har hjalpt mig, kan du berétta om de har/.../
(IP 1).
IP 6 patalar att hon som kvinnlig streamer & mer utsatt 4n man. Hon far ta emot mycket
kommentarer och uppmaningar om att visa sina brost. Killar som gor fel i spelet far i lagre grad
utstd trakasserier. IP 6 far dels hdora hur dalig hon ar men &ven att hon inte hor hemma i
gamingvirlden och “borde ga till kdket”. Kommentarerna &r dock ndgot som hon lért sig att hantera
till sin fordel genom att driva med de som kommenterar. Detta har lett till att tittarna ser det som en
form av underhdllning. De som daremot tar sig allt for stora friheter och hetsar andra, genom
exempelvis rasistiska kommentarer, bannar hon eller ger time-out (IP 6). IP 4 uppger att det ar
mycket kommentarer pd Twitch s& som “hiing dig sjilv” eller “drick bleech” och menar att manga

streamare gor en rolig grej av det medan vissa tar at sig pa ett negativt satt (1P 4).

Intervjupersonerna beréttar om en utbredd uppfattning om att kvinnliga streamers ar lite tabu. De
anvander urringade tréjor, mycket smink, spelar dumma och flirtar med publiken. Deras utseende
spelar roll for att tjana pengar (IP 4, 1 & 6). IP 1 menar att han inte tittar pa kvinnliga streamers
eftersom; “det &r sa vidrigt hur de kan gora det jag vill gora, sa enkelt, med sa lite jobb medan jag
maste vara typ bast i varlden eller roligast i varlden, medan tjejen kan satta pa sig en urringad tréja
och oops fardigt” (IP 1). IP 6 uppger att hon har en egen stil som gjort hennes kanal framgangsrik.
Nér hon streamar bar hon ofta tdckande klader eftersom hon inte vill att hennes kvinnliga fysik ska
vara fokus 1 kanalen. Hon far ofta hora att tittarna kollar pa henne for att hon “faktiskt spelar spelet”

(IP 6).

5.3.3 Analys avseende kommentarer
Vid forsta anblick ter det sig underligt att sadana kommentarer som nu beskrivits forekommer trots

de regler som Twitch tillhandahaller och att vissa dessutom betalar for att fa skriva nagot som ska
synas. Efter granskning av det intervjupersonerna beréttar sa erhalls snarare kénslan av att det

handlar om kommentarernas innehall; innehallet ar av betydelse for hur mottagaren uppfattar och
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behandlar det. Intervjupersonerna ger sken av att manga kommentarer kan anvandas som
hjalpmedel och som en del av underhallningen for publiken. IP 6 sager att hon lart sig att driva med
dem, vilket har gjort henne populér. Tankegangen kan forstas som en féljd av det kapitalistiska
produktionssattet som enligt Hydén (1985) medfér stor frihet vad géller konkurrens.
Kommentarerna ar salunda en del av spelet och darfoér nagot spelaren accepterar i enlighet med
rambeslutet och dess konsekvenser. Kommentarerna existerar och fortloper som en del av
konkurrensen streamers emellan och prioriteras darfor inte att motarbeta. Det kan illustreras med
foljande citat fran Hydén ”Alla &r beroende av spelet. De ér till och med beredda att acceptera

atgarder som inkréktar pa spelets ursprungliga idé, bara spelet som sadant far existera” (1985).

IP 6 uppger att hon bannar de kommentarer som kan stora hennes tittare. Den handlingen kan
forstas som beteende som ar praglat av kunskap kring spelet och dess idé for att kunna spela spelet
optimalt (Hydén 1985). IP 6 gor vad som kravs for att sta sig i konkurrensen. Twitch, med dess
banningsfunktion och regler, kan ses som den centralmakt som kan kopplas in da ordningen stors
och spelreglerna dvertrads. Denna makt ar enligt Hydén viktig for uppratthallande av de normer
som inverkar pa spelet och dess fientliga miljo. De intervenerande normerna utgors i detta fall av

banning eller time-out.

Vidare menar IP 6 att hon klar sig tdckande for att inte fa fel fokus i kanalen. Detta kan tolkas som
att hon finner sig i en social grupp som enligt mina intervjuer utgdrs mycket av méan och darfor klar
sig i enlighet med vad som stammer in med den sociala normen. Agerandet &r i likhet med vad
Baier och Svensson (2009) menar med att individer gor for att tillhéra en viss grupp och dess
sammanhallning. Resonemanget tydliggérs med IP 1:s uttalande om att han inte vill titta pa
kvinnliga streamers da de framhéver sin kvinnlighet och att de far mycket otrevliga kommentarer.
Normbrottet, har att framhava kvinnlighet, sanktioneras alltsi med kommentarer. Kommentarerna
kan ocksa forklaras bero pa den snabba utveckling som Twitch har haft vilket kan ha lett till anomi,
att normerna helt enkelt inte hunnit med. En anomi som kan ha uppstatt till foljd av att allt fler

kvinnor anslutit sig till den manliga gamingvarlden och da ruckat pa genusnormerna.

Sammanfattningsvis, svaret pa den fragestallning som ber6r hur streaming paverkar klimatet i
gamingvarlden finnes i att Twitch och dess funktion bidrar till en vaxande e-sportsbransch bade
genom kapital och medial nytta. Den uppratthaller och reproducerar radande normer och det
paverkar gamingens tavlingsmoment genom bland annat konkurrens. Denna konkurrens leder till att

barridrerna for vad som ar acceptabelt forflyttas i och med att streamarna inte vill tappa tittare i jakt
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pa framgangsrik underhallning. Twitch bidrar ocksa med kontroll pa spelet, dels fran foretagets sida
i och med att de tillhandahaller regler men ocksa tittarnas eftersom det ar de som utgor efterfragan

och bestammer vad som ar underhallande.

5.4 Gamingvarldens problematik och rattsvasendet
Nedan amnar jag besvara den sista fragestdllningen som ber6r gamers egen upplevelse av

problematik i gamingvarlden och slutligen kommentera det i forhallande till de lagforslag som

utredningen presenterar.

Det som far intervjupersonerna att bli arga i spelsammanhanget verkar vara en aning olika for
kvinnor och man. Mannen i studien menar att det som utloser vrede hos dem ar sadant som &r
spelrelaterat. Till exempel blir de arga nar spelet inte gar som planerat, nar lagmedlemmar spelar
daligt eller inte lyssnar pa instruktioner och nar ens eget spelande inte gar som énskat (IP 1 & 5). IP
4 beréttar; ”Sa svart dr det inte please. Om man bara fokuserar sa ser man eldbollen som kommer
mot dig./.../ Jag blir typ aldrig irriterad pa saker folk sdger” (IP 4). Kvinnorna daremot ndmner brak
mellan lagmedlemmarna eller tjejer som tjafsar med varandra. Nagot som ocksa framhavts som
jobbigt ar att man som kvinna hela tiden maste pavisa sin seriositet (IP 6). IP 3 uttrycker det sahar
“men sur pa att jag som tjej maste hela tiden bevisa att jag kan. /.../ medan jag sitter dir och

planerar hur jag ska ta 6ver hela skiten” (IP 3).

Det som far intervjupersonerna att ma daligt framstar ocksa som olika. Tva av intervjupersonerna
uppger att det inte ar nadgot som kan fa dem att ma daligt nar de spelar eftersom de bryr sig for lite,
utéver det faktum att man kanske fastnar vid datorn for lange (IP 3 & 4). Tva andra namner
frustration Gver sin spelprestation och pressen de kanner da den inte kan leva upp till de
forvantningar som laget staller (IP 1 & 5). IP 6 menar att hon inte uppskattade den insikt hon
nyligen fatt om att streamingvarlden & mindre an hon forst trott. Enligt henne kanner alla varandra
och inte nodvandigtvis pa ett positivt satt (IP 6). Pa fraga kring vad intervjupersonerna tror om vad
som far andra att ma daligt i gamingvarlden uppger méannen i huvudsak sadant som har med spelet
att gora; folk som inte tar spelet pa allvar och darmed forstor for de som vill vinna, eller folk som
inte kommer 6verens om vilken taktik som varit ratt (IP 4 & 1). IP 5 menar att fusk manga ganger
ar det som far manniskor frustrerade, dven honom sjalv. Fuskanklagelser ar enligt honom en vanlig
kalla till ddlig stimning och den som fuskar far ocksa straff; ”d4 far du byta namn eller g under
jorden om du aker fast, du kommer ju aldrig kunna spela i, egentligen ingen klan fér ingen vill ha

en fuskare” (IP 5). Kvinnorna menar att andra kan md daligt av personliga pahopp, kritik och
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mobbning (IP 3, 2 & 6). IP 2 tror att fler tar illa vid sig &n vad de ger sken av, man inte vill visa sig

svag. Hon tilldgger foljande i resonemanget ”ska man vara med i leken far man leken tala” (IP 2).

Samtliga intervjupersoner menar att det inte férekommer spridning av material mer &n att man visar
roliga bilder fran till exempel Facebook (se t.e.x. IP 3 & 4) och det forefaller inte vara nagot
problem. Vad som oroar intervjupersonerna ar sadant som ror spelet, till exempel att gora fel sa att
laget far borja om (IP 2) eller att det ska ga sa daligt for laget att de bestammer sig for att ga skilda
vagar (IP 4). Tva av dem uppger att det inte finns nagot alls att oroa sig for (IP 3 & 1). IP 6 oroar

sig for att gora nagot otillatet som ska leda till att hennes Twitchkanal bannas (IP 6).

5.4.1 Analys avseende kanslor
Vid begrundande av det som intervjupersonerna berdttar kan det konstateras att det viktiga i

gamingvarlden &r spelet och inget annat. Det som inkraktar pa spelandet ar det som forefaller
bestraffas. Den sociala och konstruktiva normen (Baier & Svensson 2009) inom gruppen gamers
uttrycker sig har tydligt. Man blir arg nér spelare brakar, inte samarbetar eller spelar pa det satt man
vill och bestraffar det med den vrede som normbrottet medfor. Kvinnorna vittnar ocksa om att deras
forslag kring taktik och seriositet ifragasatts, detta kan tolkas som att de sanktioneras da de bryter
mot kompetensnormer som innebar att beteende regleras efter individens position. Det ar inte helt
otankbart att kvinnornas positioner ar lagre pa grund av den manliga majoriteten i gamingvarlden

och att de darfor sanktioneras da de gor ansprak pa en hogre position i jakten pa att bevisa nagot.

De intervjupersoner som uppger att de mar daligt av pressen och prestationen kring spelet kan
forstas genom normteorin som berdr fotbollsspelet. Da gaming har uppnatt en hog status i sin egen
varld ar det inte konstigt att pressen paverkar gamers eftersom den har gjort alla beroende av spelet
och dess krafter (Hydén 1985). Dessutom paverkas de av den fria konkurrensen som spelet innebér
och da nagon hindrar dem pa deras vdag mot framgang sanktionerar de dem som star i vagen. IP 6
illustrerar ocksa hur Twitch:s lilla varld dar alla kanner alla far henne att ma daligt vilket kan ses
som ett uttryck for normer och dess sociala kontroll. Hon inger ké&nslan av att hon &r kontrollerad av
andra. Avseende fusk sa kan det forstas som en norm som vilken man bryter mot medfor sanktioner
fran saval spelare som lag och foretaget EA-sports. IP 5 menar dessutom att fuskaren far en lang
véag tillbaka mot inkludering. Vidare erhalles kanslan om att mobbning, kritik och pahopp ma vara
saker som kan gora nagon illa men att det ses som ett nédvandigt ont da personer inte vill visa sig
svaga i den konkurrens som rader, allt beroende av spelet (Hydén 1985). Sa lange spelet far existera

sa kan sadant paga. Ska man vara med i leken sa far man leken tala.
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Vid det hér laget torde det sta klart att gamingvarlden har sina egna normer. Vid tillbakablick till de
lagforslag som utredningen SOU 2016:7 gav kan vi darmed hittills forsta forslaget om olaga
integritetsintrang, kriminaliseringen intrang i andras privatliv genom spridande av uppgifter, i en
spelkontext vara ndrmast overflodig. Det eftersom ingen av intervjupersonerna uppger att de haft en
sadan erfarenhet. De rattsliga normerna motsvaras har inte av de sociala, atminstone inte i

gamingvérlden enligt mina intervjupersoner.

Intervjupersonerna verkar vara dverens om vad som &r okej att séga eller skriva via internet i
spelsammanhanget. Tva av dem ar starka foresprakare av yttrandefrineten (IP 3 & 1). IP 1 fortaljer;
”Allt ar ok pa internet. That’s the whole part of internet” (IP 1). Resterande menar att man borde
bete sig i spelvarlden sa som man gor ute i det Gvriga samhéllet men att internet gor att folk sager
saker de inte hade sagt annars (IP 6, 5, 4 & 2). IP 4 exemplifierar ’assa jag har ju aldrig sagt att
nagon ska ta livet av sig, men vet inte det kan vara kul ibland att vara sa irriterande som mojligt for
man kan inte gora sd pé riktigt liksom” (IP 4). Denne menar vidare att det som sidgs muntligen
troligtvis har mer effekt an det som skrivs, eftersom det innebéar att man kénner personen pa nagot

Vvis om man vistas i samma voice chat.

Det tycks inte finnas mycket i gamingvarlden som gor intervjupersonerna radda. Tva av dem har
lattsamt svarat skrackspel (IP 2 & 1). IP 6 som streamar uppger att hon har skaffat hemligt nummer
och kanner att hon upplever det jobbigt néar folk ringer till hem till hennes foréldrar eller hennes
jobb (IP 6). Dock uppger majoriteten av intervjupersonerna att de varit foremal for hot, manga
ganger dodshot. De som erfarit hot menar att de inte bryr sig eller tar at sig och att de inte ser nagon
risk med hoten. Flera av dem talar om att det ar svart att veta huruvida hoten ar seriésa da de ofta
skrivs i text och bakom ett alias. De antar att de hot som framfors &r till for att skrdmmas eller
menas som skdmt (IP 6, 1, 4 & 5). IP 1 svarar foljande pa frdgan om han blivit hotad; “Jaa
jattemycket, manniskor som skriver att de ska morda en och sadar. Men &n en gang, det &r ju
internet s man tar inte at sig/.../ ingenting pa internet kiinns seridst” (IP 1). Vidare menar denne att
hot uppkommer for att personer blir irriterade da de blir utklassade i spelet. IP 5 har tagit emot ett
hot som inneholl plats och tid som denne upplevde vara pa riktigt eftersom den som hotade gjorde
det upprepade ganger. Han uppger vidare att han inte hade en tanke pa att anméla det till polisen
eftersom det &r vardagsmat i gamingvarlden. IP 5 &r i gamingvarlden for att spela, inte anméla
andra gamers, det orkar han inte bry sig om; klart att man ska gora de egentligen men man tanker
ju att "hoppas ndgon annan gor de’, men de gor de ju inte for alla tanker ungefir likadant.” (IP 5). IP

4 jamfor hoten sahar samhalleligt och pa internet;

32



att trdnaren séger att, kanske inte ’att du inte dr bra nog’ men annat som att *du har inte
vart pé triningarna’, eller s3. Men & andra sidan s sager man ju inte da som spelare att
"dh jag ska hitta dig’ det hinder ju inte [ndi eller hur]. spelaren séiger ju inte att ’jag ska
skjuta din hund om jag inte far spela pa lordag’. Det ar sant. Det har val att géra med
internetanonymiteten.

(1P 4).

5.4.2 Analys avseende hot och yttrandefrihet
Gamingvarlden och internet innebar en anonymitet och distans mellan ménniskor, som enligt mig

gar i tva skilda riktningar. Tva av intervjupersonerna tar fasta pa den yttrandefrihet som rattsregeln
och den upphojda normen tillhandahaller och flera dartill beméter den med sociala normer som till
exempel IP 4 menar. Han séger saker pa internet som han inte kan ute i samhéallet. Normen om
yttrandefrihet blir saledes stark pa internet eftersom den efterlevs och reproduceras av gamers. Pa
grund av anonymiteten pa internet ar yttrandefriheten ocksa mer liberal. Dessutom utgér distansen
mellan manniskor en forstarkning av yttrandefriheten; det som skrivs tas inte pa lika stort allvar
som det uttrycks muntligt (IP 4). Anonymiteten flyttar alltsa fram barridrer for vad som kan
kommuniceras i gamingvarlden. Detta verkar vara den sociala normen bland spelare, det & mer

accepterat att saga vissa saker till andra pa grund av denna distans.

Anonymiteten verkar aven pa sa vis att spelarna har svart att tyda de hot som framfors, eller rattare
sagt, ta dem pa allvar. Jag kan i detta avseende urskilja tre former av distans. Hotet framfars bakom
en datorskarm. Hotet uppstar pa grund av att en gamer vunnit 6ver en annan. Hotet framfors i skrift.
For att utveckla, dels fysisk distans pa grund av det geografiska avstandet, dels mental distans
eftersom gamern kanner sig éverlagsen och slutligen distans i form av ett textmeddelande vilket
medfor svarighet att tyda intentionen. P& sa satt sanker anonymiteten barriaren for kanslan av
utsatthet, eftersom den motverkar rédsla foér gamern som tar emot hotet. Denna uppfattning tycks
dessutom vara utbredd da flera av spelarna beréttar om att de inte ser nagon risk med det. Gamern
har dessutom vunnit mot den andre och forstar och nastan rattfardigar varfér denne reagerat med att
hota. Uppfattningen sprids och saledes neutraliseras hoten mellan spelarna och en social norm
(Baier & Svensson 2009) framtrader vilken accepterar hoten till att vara vardagsmat. Beteendet
sanktioneras ej heller eftersom ingen, enligt IP 5, orkar bry sig tillrackligt. De ar dar for att spela
och sa lange inget hindrar spelet (Hydén 1985) sa far det fortga. Det ar nagot som féljer av spelets

konkurrens.

Pa fraga om vad intervjupersonerna upplever vara problematiskt med gamingvarlden har samtliga

uppgett olika saker. IP 3 menar att mycket av problemen rér rollspelsrelaterad verksamhet (1P 3), IP
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4 talar om gamblingproblem da minderariga via reklam introduceras till detta (IP 4). Bada dessa
fenomen &r relativt nya. IP 6 menar att avsaknaden av aldersgranser for spelandet ar daligt eftersom
unga socialiseras in i miljoer dar det forekommer mycket skit (IP 6). Resterande tre
intervjupersoner menar att problem oftast ror spelbeteende. IP 2 patalar att hennes vilja att spela
seriost inte tas pa allvar for att hon &r kvinna (IP 2). IP 1 menar att folk inte kan bete sig i sin iver
att vara bast (IP 1). IP 5 menar att ett stort problem &r att samhéllet inte forstar vad spelandet
handlar om (IP 5).

Vad galler tro pa rattsvasendets formaga i en internet- och spelrelaterad kontext resonerar
intervjupersonerna till stor del samstammigt. Flertalet menar att rattsvasendet ar langt bakom
internet och gamingvarlden i utvecklingen. De menar ocksa att gamingvarldens kultur och
sammanhallning ar stark och att samhélle och rattsvasende inte forstdr vad gaming egentligen
innebar. De anser att det bor vara svart att stifta lagar géallande internet utan tillracklig kunskap.
Ut6ver det patalar intervjupersonerna att manga personer i gamingvarlden besitter sadan kompetens
att de kan hitta vagar forbi befintlig och foreslagen lag langt innan rattsvasendet upptackt ett
eventuellt problem. De exemplifierar detta med fallet om IPRED-lagen. Darfor foreslar
intervjupersonerna att rattsvasendet bor ta in kunniga resurser fran gamingbranschen for att fa en
storre forstaelse (IP 2, 5 & 4). IP 1 uttrycker ocksa att polisen inte gor eller kan gora nagot at
foreteelser sa som hot eller bedragerier i gamingvarlden och att de dessutom inte heller bryr sig
eftersom det ror sig om spel; i spelet snackar alla skit. Dessutom &r det till exempel svart att bevisa
vem som har suttit vid datorn vid tiden for en hdandelse (IP 1). IP 5 menar att dven om rattsvasendet
skulle forsoka paverka beteende hos personer i gamingvérlden sa skulle de vara svart. ”’det &r nog
det storsta utmaningen att andra beteendet hos folk som &r pa natet istéllet for lagarna faktiskt” (IP

5). IP 6 menar att det vore bra om rattsvasendet sdg mer allvarligt pa olaga hot (IP 6).

5.4.3 Analys avseende problematik och rattsvasende
Efter genomgang av intervjumaterialet sa far det papekas att de sociala och rattsliga normerna inte

riktigt samspelar. Rattsvasendet verkar ha en bit att vandra innan det kan forsta den elektroniska
kommunikationen, den som frodas for fullt i gamingvarlden. Gamingvarldens aktérer talar vid en
forsta anblick tydligt, det &r spelet som dar viktigt och det ar efter dess gynnande som de sociala
normerna (Baier & Svensson 2009) verkar. For den som inte ar en del av gamingvérlden kan det
tyckas markligt att det som spelarna upplever vara problematiskt ar sadant som i hog utstrackning
berdr spelandet och det som kanske hotar dess existens sa som gambling, rollspel och avsaknad av
aldersgranser. For en gamer kan problematiken forstas fullt naturligt, gamern vill spela och bevara

spelet, det ar spelets normer.
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De rattsliga normer som gor ansprak pa den elektroniska kommunikationen forefaller enligt denna
studie endast traffa ratt mojligtvis vad galler bestdmmelsen om olaga hot. Detta eftersom en
intervjuperson uttryckligen dnskade att denna bestdimmelse skulle ses 6ver och en annan namnt att
den skulle anméla hot om den orkade bry sig. Denne hoppades dven att andra skulle bérja anmala
hot. Vad galler 6vriga forslag framstar dessa som icke verkningskraftiga eftersom gamers 6verlag
har en social norm som innebdr att man inte bryr sig sa lange det inte har med spelet att géra. Det
viktigaste ar framgangen i spelet. Emellertid ger intervjupersonerna hintar om att de sociala
normerna som rader i gamingvarlden faktiskt kanske borde andras pa, till exempel i det fall dar IP 1
beréttar om att polisen inte intresserat sig for de anmélda foreteelser som skett i gamingvarlden (IP
1). De foreslar dven att rattsvasendet borde nyttja kompetenta aktérer inom datorbranschen som

resurser for att kunna na mer samfarstand, vilket tyder pa en samarbetsvilja.

6. Avslutande diskussion och slutsatser
Inledningsvis vill jag fortydliga varfor en normteori om arbetsratt, i vilken analogin om spelet och

samhallet ingar, ar anvandbar i en analys av lag i forhallande till gamingvarlden. Enligt Hydén
(1985) bor arbetsratten forstas utifran det samhalle den véxt fram ur. Foljaktligen bor de manskliga
kraven pa ratten formuleras utifran verkligheten, forst da kan en samhaéllelig struktur brytas. | takt
med att samhallet forandras bor dven ratten géra detsamma for att inte gapet mellan de samhélleliga
och rattsliga normerna ska bli for stort. Pa liknande vis &r teori om arbetsratt anvandbar for mitt
amne eftersom jag vill forstd den gamingvarld dar spelreglerna véxt fram och i forlangningen hur
lagforslag forhaller sig till den verklighetens sociala normer. Forst nar vi forstatt gamingvarlden kan

vi forstd hur rétten kan utformas for att bemota verkligheten.

For att du som lasare ska kunna félja med i slutresonemanget kommer en liten tillbakablick att
goras. Syftet med denna uppsats var att se vilka problem gamingvarldens aktorer upplever och om
dessa problem motsvarades av den lagstiftning som SOU 2016:7 foreslar. Forskningsfragorna
berérde upplevelsen av gamingvarldens klimat, streamingens paverkan pa upplevelsen och om
gamers upplevelser av problem motsvarades av lagforslagen. De tre forskningsfragorna hanger ihop
for hur vi ska forsta den foreslagna lagens verkningskraft da de kom att askadliggora de sociala
normerna. Lagforslagen som presenterades i utredningen var den nya om olaga integritetsintrang,
mer omfattande bestdmmelser kring olaga hot och ofredande samt moderniseringar av fértals och
forolampningsbestammelserna. Dessa utgor de rattsliga normerna som eventuellt kommer att hdjas

upp till status av rattsregler.
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Sammanfattningsvis kan jag konstatera att svaret pa de forsta tva fragestallningarna visar att gamers
upplever klimatet i gamingvarlden till stor del vara praglat av spelet. Det ar pa grund av spelet och
konkurrensen som individen tillats att bete sig hur den vill och uttrycka sig hur den vill. Darfor
rader en hard jargong som gamers finner sig i och knappt ifragaséatter. Ingen bryr sig. Dessutom &r
anonymiteten en bidragande faktor till klimatet i likhet med vad Schultz (2013) menar,
anonymiteten forsvarar bevislaget vilket spelarna ar medvetna om och &ven utnyttjar sjalva.
Streaming paverkar upplevelsen av klimatet genom att den bidrar till reproduktion av dessa normer
som uppstar till foljd av spelet. Samtidigt flyttar streaming i och med dess konkurrens fram
barridarerna  for normerna eftersom normerna bestammer underhallningsvéardet. Den tredje
fragestéllningen genererade svaret att det som gamers upplever problematiskt ar spelrelaterat och
det som inkréaktar pa framgangen i spelet. Aven det faktum att samhallet inte forstar gamingvarlden
som fenomen. Ytterst lite gallde sddant som kunde stodja lagforslagen. Resultaten &r i linje med vad
Eklund (2015) menar om att homogena grupper underlattar uppnaendet av spelets mal. Gruppen
praglas av liknande normer, precis vad intervjupersonerna beréttar om. Vad gemene man kanske
skulle tycka ar daligt beteende sanktioneras inte, det ar inforstatt som en del av spelet och du
sanktioneras snarare om du inte finner dig i det. Utdver detta speglar resultatet dven en del av det
som Svensson och Dahlstrand (2014) funnit, dar internetskrivelser inte alltid kranker mottagaren
och att sociala normer vaxer sig starka pa ett omrade dar réatten ar otydlig. Daremot gar resultaten
lite emot den studie som visade att fusk inte framkallade ilska hos andra spelare (Teng m.fl. 2012).
Resultaten foljer dverlag den marxistiska linje (Donnelly 2007) som menar att sport formar

manniskor till tavlingsinriktade individualister.

Efter att ha identifierat de sociala normerna kan det konstateras att de inte tycks ligga i linje med de
rattsliga som lagforslagen representerar. Vad galler olaga integritetsintrang sa har det konstaterats i
analysen att den nastan tycks vara onddig i gamingvarlden da ingen intervjuperson namner att de
varit med om sadan spridning. Utvidgande av olaga hot ar den bestimmelse som férefaller mest
relevant for gamers da flera uppger att de varit utsatta for det. Dock ar det endast en person som
efterlyser en skarpning av bestdammelsen, de andra bryr sig inte sérskilt mycket om hoten. Avseende
ofredande, fortal och férolampningsbestdammelserna ska det inte stickas under stol med att det finns
vissa tendenser hos intervjupersonerna som tyder pa en benagenhet att vilja forandra klimatet. Dock
forsvinner tendenserna i den dvervéldigande jargongen som visar pa en norm dar man inte bryr sig
eller vill visa sig svag. Det ar en del av spelet. Darfor anses inte heller dessa forslag fa nagon storre

verkningskraft pa gamingvarlden.
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Hydéns teori om arbetslivets reglering (1985) ar den som kommer l&mna stort avtryck i denna
studie. Hydén forklarar arbetsratten som den funktion vilken reglerar motsattningen mellan
arbetstagare och kapitalet. Han menar vidare att arbetslivet som arbetstagarna befinner sig i kan
jamforas med spel dar arbetsratten utgor spelreglerna. Arbetsrétten tillhandahaller ramarna for
spelet, den ar till for att skydda arbetstagarna mot eventuellt maktmissbruk som kapitalet och dess
produktionsatt kan utéva. Arbetsratten hjalper arbetstagarna pa dess jakt mot en framgangsrik
karridr i forhallande till makthavarna, det vill sdga arbetsgivarna. Samtidigt kommer arbetsratten
med ett pris. Priset knyter arbetstagarna till foretagsstrukturen. Méanniskans behov &r i en sadan
kapitalistisk struktur sekundart, det ar systemet som prioriteras éver manniskan. Motsattningen ar
emellertid en kamp som enligt Hydén ofta blir till kapitalets fordel. Arbetslivets och spelets idé
bestar av frihet i konkurrensen och enligt egen tolkning av framgang, likt kapitalismens l6fte om att
hart arbete I6nar sig. Spelets eller arbetets idé innebar saledes ett 16fte om att den som haller sig
inom ramarna och arbetar hart i konkurrensen kommer att bel6nas med nagot gott. Hydén menar att
det kapitalistiska produktionssattet och dess l6fte om framgang endast kan &ndra riktning om
motsattningen mellan arbete och kapital férsvinner. Forst da kan méanniskan sattas fore systemet.

Detta leder mig till tankar om att ratten uppréatthaller och reproducerar en struktur som gynnar den
hogre, det vill saga arbetsgivaren. Den som har makten. Den som bestdmmer och star éver den
gemene arbetstagaren i samhallsmaskineriet. Vad ar det som far samhallsmaskineriet att ga runt? Jo,
ratten. Ratten bestdr av samhallets medborgare. De hogutbildade juristerna ar de som tillampar
lagen med hjalp av namndeman, politiskt valda representanter. Ratten verkar pd samhéllet och
samhallet verkar pa ratten och det &r det rattssociologin betraktar. Utan samhaéllet finns inte ratten.
Pa sa vis rader den véxelverkan Mathiesen (2005) talar om. Tolkningen sker med bakgrund av det
Hydén menar med att kapitalisten oftast ar den som drar storst nytta av forsoket till att 16sa

konflikten. Lat oss nu satta Hydéns resonemang i gamingkontexten.

Spelreglerna satts da i den position som arbetsratten har haft, den som reglerar motsattningen.
Motsattningen i gamingkontexten finnes mellan gamers och & andra sidan Kkapitalet,
gamingbranchens ledare och i forlangningen aven ratten. Spelet staller krav pa de som deltar och
grundar de férhallanden som finns i gamingvérlden. En gamingvérld som bekant betraktar spelet
som det viktiga och dar sociala normer talar om vad som krévs for att bli framgangsrik. Resten bryr
man sig inte om oavsett om det innebar hot eller trakasserier. Detta ar nagot som foljer av
spelreglerna som staller upp hur individerna ska agera for att bli framgangsrika. Det binder ocksa

gamers pa samma satt som arbetstagarna till den struktur som gamingbranschen eller arbetsgivarna
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erhaller. En struktur dar oftast den hogre gynnas vid konflikter. For att tydliggora; spelets idé bestar
av l6fte om framgang for det fall individen jobbar hart i friheten av konkurrensen. | gamingvérlden
bestar spelets idé av detsamma, gamern som lagger ner mycket tid och investeringar i spelet blir
ocksa framgangsrik i konkurrensen och har chansen att vinna. Spelet som kapitalet marknadsfor
som kul, haftigt och nagot som ger gemenskap forefaller sekundart. | sjalva verket kan det utifran
det kapitalistiska resonemanget tolkas som att spelets idé ger en illusion av att gamern klattrar uppat
i stravan att bli bast. Gamingvarlden ar sa stor att den vid ett utklarat spel erbjuder nya. Gamern blir
aldrig riktigt Klar eftersom spelbranschen hela tiden utvecklas och stéller nya spel till férfogande.
Detta gor i sin tur att gamers satts i en beroendeposition till den hogre makten, i denna kontext
gamingbranschen och i forldngningen ratten. Till foljd av spelets idé har arbetslivets och
gamingvarldens forhallande uppstatt, ett forhallande dar systemet eller spelet och dess existens satts
fore manniskan vilket stods av de sociala normerna som analysen pavisat. Manniskan och klimatet
ar sekundart i forhallande till spelets idé. Ett spelets idé som foljaktligen kapitalet eller
gamingbranschen tjanar mest pa i enlighet med vad Hydén menar om arbetsratten. Arbetsratten
gynnar i slutdndan arbetsgivaren och spelreglerna gynnar i slutdndan gamingbranschen.

Det ar naturligtvis svart att svara pa om lagforslagen kommer att ha en verkningskraft utifran sex
personers uppfattningar och min slutsats kan inte gora ansprak pa mer an att visa vad dessa har
uppgett. Ovan resonemang leder mig dock till att dra samma slutsats som Hydén. For att kunna
paverka gamingvarldens forhallande maste en forandring av spelets idé ske. Med ett sadant
perspektiv kommer inte den foreslagna lagstiftningen att fa 6nskad verkan eftersom spelets idé
maste andras innan gamingvarldens klimat och normer kan gora det. Forst da kan de réttsliga och
sociala normerna na konsensus och lagstiftningen fa den asyftade effekten. Det stimmer Gverens
med vad IP 1 sagt om att den stdrsta utmaningen ar att dndra beteende hos folk. En férédndring av
spelets idé som kraver reglering av gamingbranschen medfor dock svarigheter. Dels pa grund av
den begransning av yttrande och tryckfrihet som blir aktuell men ocksa pa grund av
gamingbranschens omfattning. En omfattning som ar global vilket gér det synnerligen svart for
svensk ratt att reglera. Viktigt att papeka ar att denna slutsats endast galler gamingvéarlden. Darmed
gors det inte gallande att detsamma skulle vara fallet for annan elektronisk kommunikation. Kanske

skulle den foreslagna lagstiftningen fa énskad verkan pa sociala medier, till exempel Facebook.

Ur en annan rattssociologiskt vinkel kanske den foreslagna lagstiftningen kan fungera i
gamingvarlden om den far en normerande verkan likt lagen om barnaga. Mojligheten finns eftersom

intervjupersonerna har uttryckt vissa tendenser som ndmnts ovan. Slutligen &r denna studie att se
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som en dorroppnare for rattssociologin till gamingvarlden. Framtida forskning pa amnet bor inte
lata vénta pa sig. Rekommendation fran denna studie ges utifran dess smaskalighet. Darav eftersoks
bade en stérre kvalitativ studie men aven en kvantitativ sadan for att undersoka de radande

normerna i ett falt som forefaller till stor del vara outforskat.
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8. Bilaga 1 Intervjuguide

Allmént

Berétta lite om ditt spelande?

Hur ofta spelar du?

Hur 6ppen ar du med ditt spelande?

anonymitet?

Kamera?

Spelvérlden

Hur ar spelvarlden for dig? Hur upplever du den?

Vad &r viktigt for dig i spelandet?

Hur ser det ut med kvinnor som spelar?

Hur ar stdmningen generellt?

Hur behandlar folk varandra?

Vad &r positivt med online gaming?

Vad &r negativt om online gaming?

Twitch och pengar

Kan du berétta lite om Twitch?

Anvénder du det?

Hur fungerar det?

Kan man tjana pengar pa detta?

Hur &r det med donationer?

Negativa sidor i forhallande till SOU 2016:7

Hur tror du att omgivningen vill att du ska bete dig i spelvérlden?
Vad tror du hander om du inte gor sa?

Vad far dig att bli arg nar du spelar?

Vad far dig att ma daligt i spelkontexten?

Har du upplevt detta mycket?

Vad tror du far andra att ma daligt?

Hur tanker du kring vad som &r ok att sdga eller skriva via internet?
Hander det att material sprids? (Bilder eller andra uppgifter)
Finns det nagot du oroar dig for under eller efter spelandet?
Vad far dig att bli radd nar du spelar eller efterat?

Upplever du nagon skillnad géllande att ma daligt eller radsla mellan kénen?
Vad upplever du vara problematiskt i spelvarlden?

Har du upplevt hot eller liknande?

Hur var det isafall?

Har du upplevt kommentarer du inte tyckt ar ok?
Réttsvasendet

Finns det andra taskiga saker som forekommer i spelvarlden?
Hur upplever du att rattsvasendet paverkar vad som sker pa internet?
Kan det paverka gamars?’

Lagstiftning ?

Hur &r din tro pa rattsvasendet?

Kanner du att du har sagt allt du vill fa sagt?

9. Bilaga 2 Foljetext

Hej.

Jag skriver en C-uppsats om damnet gaming. Skulle du kunna tanka dig att stélla upp pa en intervju?

Intervjun kommer att handla om gamingvérlden, och hur spelare upplever den samt lite kring vad ni upplever
vara problematiskt osv. Uppsatsen har som syfte att framfdra spelares egna synpunkter och jamféra de till
nya forslag pa lagstiftning som lagts fram. Jag kommer att behandla materialet konfidentiellt i den man det ar
mojligt. Du far garna komma med forslag pa tid som passar dig om du kéanner for att stalla upp. Deltagande
ar sjalvklart frivilligt och du kan nar som helst dra dig ur.
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