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Abstract

Denna uppsats ar skriven inom &mnet medie- och kommunikationsvetenskap av Gustaf
Nordahl och Gustav Berg, som under skrivandets gang studerar vid institutionen for
kommunikation och medier vid Lunds Universitet. Uppsatsens titel ar; Spelarens vardag - En
studie av ldentiteter och Subkulturer. | denna uppsats forsoker vi hitta brytpunkten som finns
mellan de tva identiteter och kulturer en gamer besitter. Vi undersoker om det blir nagon
krock nar spelaren tvingas ga in i vuxenlivet. Vi tror att gamingidentiteten och den vardagliga
normala identiteten kolliderar nar vuxenlivets ansvar ger sig tillkanna. Vi tror ocksa att en
gamers identitet &r kopplad till subkulturen hen &r en del av. Vi vill med hjalp av den har

uppsatsen belysa de problem som vi tror finns i en gamers liv.

Uppsatsen i sig ar baseras pa intervjuer och av inlasing av tidigare forskning i narliggande
falt. Med hjalp av vara intervjuer och den litteratur som valts har vi forsokt svara pa fragorna
kring dilemmat i en gamers vardagliga liv. Vi anser att litteraturen har varit en viktig del som

givit uppsatsens analys tillforlitlighet och trovardighet.

Intervjuerna har givit oss en djupare forstaelse for vad livet som en gamer och samtidigt en
ung vuxen bestar av. Den sociala interaktionen, kontakten med likasinnade och den néstan
beroendeframkallande kanslan av solidaritet och tillhorighet ar bara nagra delar av det. Det
empiriska materialet fran intervjuerna visar att det inte finns s& manga svarigheter i

vardagslivet hos en gamer, men framfor allt finns en vilja att vara “back in the day”.

Nyckelord: Subkultur, gamer, spelare, identitet, krock
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Inledning och bakgrund

Fokus for denna uppsats ar interaktiva digitala spel, och de som spelar dem. Narmare bestamt
sysslan att spela denna typ av spel, alltsa TV- och datorspel. Om spelen é&r offline eller online
spelar inte sa stor roll for denna rapport. Det som ska analyseras och studeras djupare &r hur
unga vuxna som spelar mycket far ihop sin vardag. Undersokningen gar ut pa att forsoka
kartlagga olika attityder, identitetshildningar och krockar utifran subjektens syn pa sin vardag.
Krockar “gamer”-identiteten med deras vardagliga persona, utifran deras vardagliga rutiner
och andra ansvar och ataganden? Det finns redan valdigt mycket forskning kring hur spel
paverkar ungdomar och deras vardag; hur aggressiva de blir, hur beroende de blir och vilken
typ av spel de lagger ner mest tid pa (Abou & Fournis, 2014). Anledningen till att malgruppen
for denna undersokning dr unga vuxna ar for att de har véaxt upp i dataspelskulturen, men med
tiden har fatt véaldigt manga fler former av ansvar och ataganden for att vardagen ska g ihop.
De maste betala rakningar, de bor ha ett jobb, man kanske ska utbilda sig, man kanske har
skaffat barn, hund, eller villa. Man kanske maste vara utatriktad och social, framat och ivrig
pa arbetsplatsen eller pa fritiden. Hur gar det ihop med ett valdigt stort spelintresse? En syssla
som tar valdigt mycket av fritiden i ansprak. Denna rapport utgar ifran premissen att spelandet
tar upp en valdigt stor del av en persons tid. Fragan &r, kan det uppsta problem i brukarens
egen vardag pa grund av spelandet. Blir brukaren tvingad att spela mindre pa grund av till
exempel barn, jobb eller andra sociala ataganden, eller struntar spelaren i detta och fordelar
sin tid med spelet som huvudprioritet? Vad tycker spelaren sjalv om att fa omprioritera sin

vardag och sitt spelande, eller arbetar hen aktivt for att kunna bibehalla sitt spel-engagemang?

Rapportskrivarna tycker att det &r viktigt att undersoka detta for att se hur brukarnas verkliga
upplevelser faktiskt ser ut dver tid nar spelandet ar ett stort intresse och en stor del i vardagen.
Eftersom att det inte finns nagon extensiv forskning kring detta, och for att dator-/Tv-spel &r
en subkultur av betydande storlek med véldigt manga anhangare och intressenter, blir
forskning inom faltet relevant och intressant ur en vetenskaplig synvinkel. Detta ocksa for att
man pa sa vis har forbisett en stor del av befolkningen och en del deras vardagliga

svarigheter. Hur dessa individer skapar och anvander sig av olika identiteter ar ocksa nagot
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som inte har gjorts mycket forskning pa. Maste man vara en annan person for att passa in
inom subkulturens normativa och etiska ramverk? Blir det problematiskt fér anvandarna att
ha tva olika identiteter eller later de den ena identiteten ta Gver och putta undan den

vardagliga, “accepterade” identiteten?
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Syfte och fragestéallning

Syftet med den har uppsatsen ar att undersdka hur livet ser ut for dem som har kommit in i
vuxenlivet samtidigt som de fortfarande spelar en stor mangd dator- eller Tv-spel. Vi vill
undersoka hur deras vardag ser ut, hur de far ihop sin tid, hur de prioriterar och hur de
upplever att spelandet paverkar deras sociala relationer. Dessutom vill vi se om och hur olika
identiteter tar plats och formas. Har de olika identiteter i spelen och utanfor, krockar de, eller
har den ena tagit 6ver helt? Vi har aven forsokt undersdka huruvida dessa personer har knutit
an till en subkultur i och runt spelen. Ar de “medlemmar” i subkulturen som riktiga gamers,

och finns det en agenda att forhalla sig till inom subkulturen?

Vi vill utréna hur dagens unga spelande vuxna far sina liv att fungera. Vi kommer att forsoka
ta reda pa vilka konsekvenser de upplever att ett stort spel-engagemang for med sig dver lang
tid och hur detta paverkar brukarna och deras liv.

De fragor som vi stéllde oss i projektets borjan var:
Hur far spelarna vardagslivet att ga ihop?
Hur skapar man sig en identitet utifran sitt spelande och andra sociala ataganden?

Krockar identiteterna och krockar de kulturerna som de forknippar sig med?
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Metod

Urval infor intervjuerna

Eftersom vi var intresserade av personers vardagsliv ansag vi att det basta tillvagagangsattet
var att intervjua personer som passade in i var malgrupp. Det forefoll naturligt att ett urval
som bestod av bloggar, tidningar, etcetera inte hade gett oss information likvardig med den
ifrdn intervjuer. Att analysera eller undersoka en blogg skriven av en person som ar runt 30 ar
och samtidigt spelar mycket spel hade for visso kunnat ge ett bra material for var uppsatts.
Dock hade vi som mal att lyckas genomfora en mindre faltstudie for att verkligen fa ett
underlag till var analys som var verklighetsanknutet. Man vet aldrig hur friserad eller polerad

en blogg ar.

Urvalet av intervjupersonerna gjordes i ett tidigt stadie av arbetet. Vi intervjuade fem
personer, och det antalet kom av sig sjalvt nér vi k&nde att det insamlade materialet var nog
for att genomfora en god analys. Alla de intervjuade var av manligt kon mellan 23 och 31 ar,
hade ett arbete, alla var singlar och de spelade mellan 4 och 8 timmar om dagen. De personer
som har intervjuats har alla haft nagon form av personlig koppling till uppsatsforfattarna. Det
kan vara personer som arbetar pa samma arbetsplats, bor i narheten eller liknande, men det &r
inga med nagra nara relationer till oss som skriver. Anledningen till att det urval som gjorts
gjordes var for att effektivisera processen att hitta “gamers”. Detta kan ha péverkat utfallet
saval som utforandet av intervjuerna negativt. Vi tror dock att bekantskapen har invigt
respondenterna med lite fortroende for oss som uppsatsforfattare. Dessutom tror vi att det har
underlattat intervjusituationen och gjort att kénslan av utsatthet och uth&ngdhet minskat.
Eftersom personerna vi intervjuade har en bekantskap med oss har de enligt oss givit mer
sanningsenliga och arliga svar. Motsatsen skulle dock kunna ha skett. Om den som intervjuas
kanner den som intervjuar skulle det kunna leda till att den som intervjuas ger svar som &r
amnade att framstélla den intervjuade i god dager. Man vill kanske inte sédga saker som kan
forsamra relationen. Samtidigt kanske vi som intervjuare inte kunde bedéma svaren objektivt
pa grund av den personliga kopplingen. Dock har inga av dem som intervjuats haft nagon

koppling till oss bada, utan alla har intervjuats med en okéand part narvarande. Darav hade vi
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alltid mojligheten att strdva mot objektivitet i beddmningen och analysen av svaren.

Hur intervjuguiden har konstruerats

Till vara intervjuer har vi valt att anvanda oss av en till grunden strukturerad intervjuform. Vi
utarbetade en intervjuguide med ett faststallt tema och faststallda fragor som skulle stallas
efter ett schema (Larsson, 2010:53). Detta for att fa ett stringent flode i intervjun dven om
man skulle svédva ivdg till andra samtalsdmnen. Vi k&nde att detta gav oss ett mer avslappnat
och avspant intervjuklimat dar det fanns utrymme for kallprat och generell socialisering. Vi
hade dock redan fran borjan 6ppnat upp for behovet av foljdfragor. Fick vi svar som vi inte
alls hade forvantat oss for att kunna fa en djupare forstaelse av respondentens uttalande. Pa
detta sétt ar inte intervjuerna helt strukturerade, utan det finns dven inslag av den
halvstrukurerade intervjutekniken dar fragorna i sig inte &r direkt faststallda, men temat
fortfarande ar det. Sa har gjorde man for att fa mer naturligt efterfljande fragor, och for att vi
skulle kunna tolka intervjupersonens svar. Man gjorde sa for att kunna fokusera pa individens
tankande och handlande, men &ven hur personen ser pa sig sjalv som individ (Kvale &
Brinkmann, 2009:28).

Nar vi konstruerade vara intervjuguider utgick vi fran var fragestallning. For att kunna skapa
intervjufragorna fick vi da ta stallning till vissa centrala begrepp, sa som vardag och identitet.
Begreppet vardag ansag vi vara alla dagar i veckan och nar som helst under dygnet, sa lange
inga extraordinara handelser tog plats. Aven om man kan tycka att begreppet vardag borde
associeras endast med dagen och inte natten kunde vi inte bortse fran att vissa av de
intervjuade kanske skulle uppge att de spelade spel eller arbetade pa natterna. Definitionen av
identitet som vi ar intresserade av att arbeta med ar den egna sjalvbilden hos respondenterna.
Denna sjalvbild &mnar vi att finna och tolka med hjélp av den kvalitativa intervjun. Den
intervjuformen ar ett gott verktyg nar man vill beskriva en persons livsvérld (Kvale &

Brinkmann, 2009:19) och utréna underliggande meningar och attityder.

Nar vi satte oss for att skriva ner intervjuguiden kom vi snabbt fram till att vi skulle bérja med
att stalla nagra enkla fragor for att alla skulle fa lite uppvarmning, sa som fragor om alder och
yrke. Efter det kom fragor om sjélva spelandet, till exempel fragor om hur mycket den

intervjuade spelar per dag. Sedan stallde vi fragor om hur spelen paverkar spelaren, och till
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sist stalldes fragorna om den intervjuades vardag och kopplingen till spel. Till exempel om
personen gor nagot i sin vardag for att maximera sin speltid. Vi var noga med att inte fraga
fragor som innehdll allt for mycket “hur” eller “varfor” da detta kan fa personen som blir
intervjuad att k&nna sig trangd och utsatt, vilket i sin tur kan gora att den intervjuade intar en
forsvarsposition. Vi forsokte istéllet inleda ett samtal som sedan mynnade ut i ett utforligt
svar pa var fraga. Malet med vara intervjufragor var att forsoka fa personen vi intervjuade att
prata om eller kring fragorna vi stallde oss i uppsatsen utan att vi skulle stélla just de fragorna.
Pa sa satt skulle det bli ett bra underlag fér var analys.

I s& god man som var mojligt forsokte vi utfora intervjuerna pa en neutral plats dar det inte
fanns sa mycket som kunde stora respondenten. Det kunde vara fikarummet pa jobbet, ett
grupprum i en studentkorridor eller i koket hemma hos respondenten. Vi ville vara sékra pa
att de som intervjuades inte stallde upp en fasad (Larsson, 2010:64-66), och darfor var det av
sadan vikt att intervjuobjekten befann sig i ett avslappnat sinnelag. Att vi som forfattar denna
uppsats ocksa har spelat valdigt mycket TV- och datorspel tror vi har bidragit till att svaren
har en hogre reliabilitet d& vi “pratar samma sprak” som respondenterna, och vi kan relatera
till flera av de situationer som de har befunnit sig i. Respondenterna kanner sig darfor aldrig

ensamma eller extraordinara, utan mer som bematt och forstadd av en jamlike.

Vetenskapliga stallningstaganden

Den metod vi valde var som ovan namnt kvalitativa strukturerade intervjuer i form av
samtalsintervjuer. Denna metod har givit oss en fordjupad kunskap inom vart intresseomrade,
dessutom har den givit mgjligheten att kunna utvérdera svaren i realtid och “face to face”. Att
faktiskt fraga nagon om hur de uppfattar och ser pa sig sjalva och gaming-varlden har givit en
djupare insikt i en for manga dold varld. Vi tycker att det har kéants valdigt uppriktigt och
arligt vid intervjutillfallena. Kunskapen kan sjalvklart ifragasattas; det ar till exempel omojligt
for oss i efterhand att veta om nagon av de intervjuade ljog under intervjun, eller om det
under intervjuprocessen skedde nagra missforstand mellan oss och den intervjuade. Vi tycker
dock att svaren vi fick av intervjupersonerna kan anses som en god empirisk grund for den

hér uppsatsen och dess omfattning, och vi antar att informationen ar rimlig och riktig.

Var data har inte varit nédvandig att operationalisera da vi har anvant oss av en enbart
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kvalitativ metod. Hade en kvantitativ metod anvants skulle vara begrepp och fragestéllningar
ha behovt dversattas/operationaliseras for att matningen skall kunna genomféras. Inom
kvantitativa metoder maste begreppen ges nagon form av index som gor att man kan mattsatta
olika “storleksskillnader” i datan. Ett matt kan i sin tur besta av en eller flera indikatorer. Det
ar mattet eller indikatorerna som blir de konkreta variablerna/fragorna i en enkat, observation
etc. Vi har dock anvant oss av intervjuer och ansag det darfor inte som nddvandigt att tillampa

en operationalisering.

Val av metod

Inledningsvis motiverar vi valet att inte anvanda oss av en kvantitativ metod: Det kan vara
anvéandbart om man &r ute efter statistik eller generell kunskap och samband mellan olika,
relativt statiska faktorer. Den kvantitativa datan ska vara matbar; den ska ha en relativ
“storlek” i forhallande till datan man jimfor den med. Man kan Kritisera att man inte kan ga in
pa djupet; man studerar separata data och da kanske helhetsperspektivet gar forlorat. Dock ar
en kvantitativ analys effektiv och forhallandevis snabb att genomfora (Larsson & Nilsson,
2009:54,120-125).

Den metod vi har valt att arbeta med ar den kvalitativa metoden. Den &r anvéndbar nér det
kommer till forstaelse fér mer komplicerade fenomen. Det finns utrymme for variationer och
avvikelser som kan belysa fenomenets olika sidor. Detta &r fordelaktigt nar man vill se
fenomenets manga och olika kvaliteter, nackdelar och fasetter (Larrson, 2009: 54). Forskaren
som anvander sig av kvalitativa metoder ska forsoka se verkligheten ur olika gruppers egna
synvinklar, till exempel ur flyktingars synvinkeln i dagens kritiska lage (Ehn & Lofgren,
2012:7,8).

Daremot kan ocksa kvantitativa metoder ge upphov till kvalitativ data, och darfor kan
metoderna kombineras. Man kan hévda att begreppen kvalitativ/kvantitativ i forsta hand
syftar pa egenskaper hos den insamlade datan. Ett kompletterande snarare an ett
konkurrerande forhallande. Det ar inte nodvandigt att valja mellan metoderna, men det ar
praktiskt (Ostbye, 2003:99-101).

Det &r amnet och syftet med en uppsats som bor styra valet av metod. Vi skrev fragorna forst
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och de fragor vi forsoker besvara ar inte direkt matbara. Det var darfor inte intressant for oss
att operationalisera en kvantitativ studie kring fragestallningen. Vi ville inte skaffa oss
generell kunskap eller kunskap om en méngd olika faktorer och samband. Darfor var en
kvalitativ metod mer passande for oss da vi forst och framst ville skaffa en djupare forstaelse
inom ett relativt outforskat féalt. Den avgransning vi har gjort tillsammans med den insamlade
datan har gjort att vi har valt att anvénda oss av en enbart kvalitativ metod for att genomféra

var analys.

Motiv till val av insamlingsteknik

Vi valde att genomfdra personliga strukturerade kvalitativa intervjuer i form av
samtalsintervjuer (Larsson, 2010:53-56). Valet av formen samtalsintervju motiveras av att vi
inte letade efter sarskild kunskap utan vi ville vara 6ppna och lata intervjumaterialet och vara

egna observationer och slutsatser styra uppsatsen.

Att genomfora en receptionsstudie var for oss inte relevant eftersom vi inte ville stalla fragor
till en redan existerande text. Det hade &ven blivit problematiskt att genomfdra textanalysen
pa grund av olika kunskapsnivaer som finns hos respondenterna. Vissa av dem har spelat
extrema mangder pa en valdigt hog niva, till och med som tavlande, medan andra bara har
spelat for att de tycker det har varit roligt. Vi ville hitta det underliggande asikterna,
funderingarna och meningarna, vilket r precis vad en kvalitativ intervju gar ut p& (Ostbye,
2003:99-101). Andra insamlingstekniker sa som enkater eller endast korta observationer
ansag vi ge for generell kunskap om alldeles for stora och tydliga detaljer. Vi har for avsikt att
hitta de sma detaljerade fallen som inte &r lika generaliserbara eller konkreta, och dessa hittas
med kvalitativa metoder. En observation av en eller flera personer hade kanske varit en
givande insamlingsteknik for oss, men da hade vi behdvt observera personen under mycket

lang tid for att kunna fa fram anvandbar data, vilket vi inte har haft tid till under arbetets

gang.

10
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Teori

| detta kapitel kommer vi att vidare analysera och kontextualisera vart empiriska material.

Eftersom det forskningsunderlag och den empiriska data som redan finns inom amnet &r sa
pass begréansad har vi varken stéllt oss emot den eller kritiserat den. Vi kommer att undersdka
ett medialt fenomen med mycket hjalp av forskning som har gjorts inom nérliggande falt for
att sedan applicera den pa var studie. Vi ser pa spelandet som en enda syssla, utan att ta
hansyn till vilken typ eller genre av spel man spelar. Vi ser spelandet som en medialiserad

subkultur och vi vill se hur brukarnas liv formas som en produkt av spelandet.

Tidigare Forskning

Forskning har tidigare gjorts om hur online-gamers skapar sig sin identitet online (Pinto,
Reale, Segabinazzi & Vargas Rossi, 2015), och hur spelarna anvénder sig av olika strategier
for att skapa sig identiteter. Man kan skapa sin egen, sin nya och énskade identitet genom att
anvanda till exempel avatarer. Man skapar en digital bild av sig sjalv som kan vara forbattrad,
eller sa har den attribut som man sjalv dnskar att man har haft i det verkliga livet. Nar man
deltar i en grupp med den nya identiteten online blir den nya identiteten verklig. Man far en
online-identitet, vilket kan ge stod for oss nér vi pratar om tva identiteter. Man har ett idealt
jag och ett verkligt jag enligt artikeln. Det som vi i denna kontext intresserar oss for &r inte att
det faktiskt finns tva identiteter. Vi kommer att anvanda oss av och anta att det ar korrekt; att
gamers har ett idealt jag och ett verkligt. Det vi vill se &r hur det gar till nar det ideala jaget

maste lamna plats at ett nytt, forfinat verkligt jag som hor till vuxenlivet.

Hur ska man vara for att vara en gamer? Endast ett fatal av dem som spelar spel anser sig vara
en gamer. Vad ska man ha for identitetstyp? Courtois, De Grove, & Van Looy (2015)
undersoker varfor man ger sig sjalv och andra en gamingidentitet. Man tror att gamer-
identiteten forknippas med stereotypiska beteenden. Dessa beteenden har i sin tur grund i hur
en gamer beskrivs inom gamerindustrin. ldentiteten skapas inom sjalva mediumet, inom
spelen. Detta kommer vi att vidare underséka genom att applicera agendasetting-teorin. Att

identiteten skapas inom spelen kommer vi att forhalla oss till genom att betrakta identiteten

11
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som en konstant foreteelse som férekommer inom spelen, en konstant identitet man bor
inneha for att fa vara med som en gamer. Det vi finner intressant i denna artikel i samband
med agendasettingen &r att identiteten kan skapas inom spelen, men att det fortfarande kan
vara fler som influerar identitetens uppbyggnad.

Overgripande Teori

En subkultur ses i denna uppsatts som en delkultur eller underkultur till en stérre kultur.
Medlemmarna i subkulturen har, precis som i andra kulturer, samma referensramar och talar
samma “sprdk™ med varandra (NE.se). Subkulturen “gaming” ser vi hdr som en forgrening av

kommunikationskulturen som rader i dagens samhalle.

Vi kommer i huvudsak att anvanda oss av ett sociokulturellt perspektiv. Det sociokulturella
perspektivet syftar pa sambandet och samarbetet mellan ménniskor. Man ser inte enbart
manniskor som individer, utan &ven som medlemmar i en grupp. Man tittar pa individen inom
gruppen. Vi manniskor behdver varandra och vi lar av varandra, vi har asikter och identiteter
som gar ihop med dem i var grupp. Men en sociokulturell individ utvecklar samtidigt sjalv
sina egna grundlaggande kognitiva fardigheter, det vill séga sin egen uppfattning om sig sjalv
och andra manniskor. Det sociokulturella sammanhanget anses vara av stor betydelse for
individens utveckling. Det kulturella minnet, artefakter och kulturella redskap ar det som for
manskligheten framat. Nagot som gor manniskan unik som art &r att vi kan lana varandras

artefakter och anvanda dessa som vara egna artefakter (Broady, 1988:59-88).

Aven ndgra andra perspektiv och begrepp kommer i denna uppsats att anvandas, bland annat
identitetskonceptet (Hirsch, 1982:57f) och agendasetting-perspektivet (Jarlbro, 2010:26,58).

Vi kommer ocksa anvinda oss av Elliot Aronsons bok “The Social Animal” (2012). Denna
bok kommer anvéndas for att finna nya perspektiv och begrepp och den kommer att anvandas
som en teoretisk grundpelare for de olika sociala funktioner och drivkrafter som vi manniskor
har. Den kommer anvéndas for att forklara hur vi manniskor fungerar socialt, och den

kommer svara pa fragor om hur subkulturer och gruppbeteenden fungerar.
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Inom agenda-setting teorin menar man att medierna satter agendan, att det &r medier som for
fram d@mnen som publiken tar stallning till, och pa sa sétt bestammer de kring vilka amnen vi
skapar asikter. Man skiljer mellan olika agendor, en politisk agenda, en medieagenda och en
interpersonell agenda. Till exempel for medieagendan fram &mnen som sedan allménheten tar
stéllning till i personliga kretsar inom den interpersonella agendan. Dérefter kan &mnet tas
upp inom den politiska agendan dar politiska beslut fattas. Dock behdver den ovanstaende
ordningen inte alltid foljas. Det &r inte alltid det gar till pa detta satt, detta var endast ett
hypotetiskt exempel. Man kan dock teoretiskt ta fasta pa att det &r medieagendan som styr
den interpersonella agendan och att den politiska agendan paverkas av bade medieagendan
och den interpersonella agendan (Jarlbro, 2010: 26,27,58). Denna teori vill vi applicera pa var
studie genom att anvanda oss av forutsattningen att medieagendan ar en styrande faktor for
hur det interpersonella samtalet ser. Vi vill anvanda oss av denna teori for att fa en klarare
bild av hur villkoren och ramarna for spelarnas identiteter byggs upp. Amnesvalet gors av
auktoriteter inom den media som konsumeras, det vill sdga TV- och datorspel, och att de
individer som senare far ta del av amnesvalet kommer att agera och diskutera dér efter. Ar det
detta dmnesval som star till grund for spelar-identitetens uppbyggnad.

Eli Hirschs identitetsconcept gar ut pa att det finns attribut, foreteelser och situationer som
tillsammans formar ett foremals identitet (Hirsch, 1982:60). Att finna dessa kan givetvis bli
svart nar det kommer till manniskor som ar komplexa varelser, men att ha ett ramverk som
utgor grunden for var analys av hur en identitet skapas och bibehalls kanns mycket viktigt.
Det finns enligt Hirsch vissa givna faktorer som fungerar som grundstenar for ett objekts
identitet, sdsom objektens likheter med andra objekt i datiden, nutiden och framtiden. Om
Hirschs teorier inte tillampas for att hjélpa var analys ar det valdigt latt att identitetsdelen av
den bara blir antaganden tagna ur luften. For att gora identitetsconceptet forstaeligt och
greppbart, men ocksa for att géra den till en logisk del i var analys har vi gjort en avgransning
av grunden till identitetsuppbyggnad. Hirsch skriver om metafysiska attribut, men vi finner
dessa teorier for langsokta och for teoretiska for var analys av spelarnas inforskaffande och
bibehallande av identiteter. Det ar valdigt intressant, och det skulle sakert ga att anvanda i
framtida studier av identiteter, men for var uppsats och analys av krockarna i en “gamers” liv

ar inte det metafysika av intresse.
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Vi vill komma at det som ar patagligt och synligt i identiteterna och deras forandring. Vi
kommer déremot att forsdka tolka och anvanda oss av kontinuitet och Hirschs egen, mer
grundlaggande, syn pa identitetens uppbyggnad. Vi kommer att anvanda oss av villkoret som
utgar ifran teorin om att minimera forandring (Hirsch, 1982:181). Denna teori gar ut pa att
individen eller objektet vars identitet man vill obducera soker en sa linjar och enkel vég till
kontinuitet som mojligt. Spelaren, i vart fall, kommer alltsa s6ka bibehalla och stéarka sin
identitet genom att f6lja sin omgivning och dess bana med sa sma forandringar som majligt.
Vi vill utnyttja perspektivet eftersom det ska vara applicerbart oavsett den exakta form
kontinuiteten tar hos objektet vars identitet man vill analysera. Det ar snarare objektets

stringenta forandring genom olika skeenden som ar intressant.

Alla dessa teorier, perspektiv och begrepp kommer i analysen att bindas samman, och for att
forklara den nytta som finns for individerna socialt och kulturellt kommer Aronsons
forklaringar inom socialpsykologin att anvandas. Det finns behov som framtréder nar
manniskor interagerar med varandra som kan forklara hur grupper skapas och varfor det ar sa
viktigt att inga i en grupp. Konformitet (Aronson, 2012:19f) och social kognition (Aronson,
2012:115) ar de storre tva delarna som kommer att anvandas for att forsoka forklara hur,
varfor och om spelarnas sociala liv krockar. Konformitet definieras som en forandring i en
persons uppforande eller beteende pa grund av det upplevda trycket ifran en annan person
eller grupp, oavsett om det ar verkligt eller imaginart. En person andrar sitt beteende for att
undvika att trycket blir for stort, man andrar sig for att minska det upplevda trycket. Man
andrar sig ocksa for att inte g emot strommarna i samhallet. Manniskor soker en upplevd
eller faktisk likhet med sina medmanniskor, sa att man faktiskt blir en del i en grupp, eller i
ett samhalle. Social kognition &r en undergrupp i det som kallas social psykologi. Social
kognition handlar om hur bendgna vi méanniskor &r att folja tidigare bestdmda mdonster, saker
som vi &r vana vid och saker som har fungerat nar vi gjort det forut. Dessutom forklarar
Aronson (2012:116) en del om hur vi ménniskor valjer och bygger upp vetskap kring
héndelser vi minns. Ménniskor har det som kallas selektiva minnen, och vi har dven selektiv
uppmaérksamhet. Detta betyder att vi sjalva kan valja hur vi vill minnas, men dven att vi kan
valja vad vi vill uppmarksamma i minnet eller i nutiden for att resultatet av var
uppmarksamhet ska passa var situation. Detta ar en av de bidragande faktorerna som ger
upphov till manniskans kognitiva konservatism (Aronson, 2012:153). Vi anpassar konstant

minnen och stereotyper, med mera, till vara radande attityder. Vi gor detta for att bibehalla de
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redan skapade kunskaperna och vetskapen om hur var omvérld och vart umgénge fungerar.
Vi vill helt enkelt inte behdva fordndra den syn av vérlden vi redan har skapat och vant oss

vid.

Dessa tva begrepp ska binda samman var teoretiska del angaende identiteterna. Vi vill
anvanda dessa begrepp for att forklara identiteterna som socialt och medialt konstruerade

fenomen.

Analys

Nu &r det dags att stalla sig fragan; hur far vara gamers vardagen att ga ihop? Det bor aven
namnas att alla de tolkningar och antaganden som gdrs i denna analys ar vara egna om inget
annat namns. Tolkningarna och antagandena kommer att bygga pa var egen erfarenhet som
gamers och det som vi har upplevt i spelvérlden, och de kommer att anvandas for att
mojliggora en tydligare forklaring av sambanden mellan teorierna och respondenternas svar i

intervjuerna.

Var stereotypiska gamer

Nar vi tanker pa en gamer, och det samma galler formodligen for manga andra, ar det forsta
som kommer upp att det &r en man. Han 4r ganska “ndrdig” och har aldrig varit den mest
utatriktade personen i skolan eller i andra sociala situationer. Han dr ganska blek eftersom han
hellre sitter framfor datorn &n att vara ute och spela fotboll (Festl, Kowert & Quandt, 2014).
Detta leder &ven till att han ofta &r otrdnad. Gamern har dven en relativt stor kunskap om olika
laskedrycker, speciellt de som innehaller koffein. Personen i fraga &r ofta valtalig i engelska
pa grund av online-spel som ofta spelas med icke svensktaliga, och han far varken jattebra
eller jattedaliga betyg i skolan. Detta trots att han ofta befinner sig i skolan, men tyvarr
tillbringar han néstan all tid hemma framfor datorn eller spelkonsollen. Han tar inte mycket
plats i sociala sammanhang i verkligheten (Festl, Kowert & Quandt, 2014). Gamern har ofta
en stor kunskapsbas inom sitt omrade som slayer, support, OBJ, tank, healer, DPS,
frontrunner, korridor- eller longen-springare. Utomstaende som lyssnar pa en konversation

mellan tva gamers kan ibland bli forvirrade pa grund av terminologin. Ibland leder detta till
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att gamers dras till gamers, och andra smyger som hastigast dar ifran, eftersom de kan

diskutera kring sitt intresse pa en niva som icke gamers inte kan eller vill forsta.

Den stereotypiska gamern som vi tanker pa allt som oftast gar i skolan pa hogstadiet eller
gymnasiet (Festl, Kowert & Quandt, 2014). Hur ser da den stereotypiska gamern ut om vi
istallet pratar om en vuxen man eller kvinna som kanske har ett arbete och barn, eller om
denne studerar pa universitetet. Gamern kanske bor hemma hos sina foraldrar utan arbete,
utan nagot socialt liv (Bergstrom, Fisher & Jenson, 2016). Den har stereotypen kanske inte
haller nar det galler en verklig gamer som precis har tratt in i vuxenlivet, men den kan ocksa

stamma.

Analys av intervjuerna med var teoretiska grund

Nér vi uppmarksammade alla dessa stereotyper och de forutfattade meningarna som vi har,
men som ocksa finns kring gamers i stort (Festl, Kowert & Quandt, 2014) borjade vi ganska
snabbt att fundera kring hur det egentligen sag ut. Hur skapade gamers sig sin identitet, och
hur ser den ut i forhallande till férdomarna?

| intervjuerna fick vi en del svar fran respondenterna angaende hur de ser pa sig sjalva och sin
identitet. Nar de svarade pa fragan om spelandet hade forandrat dem sa svarade
respondenterna ganska olika. Det som alla svaren hade gemensamt var att ingen av de
tillfragade trodde att de hade forandrats i efterhand pa grund av sitt spelande. Flera av dem
trodde daremot att spelandet forbattrat saval sprakkunskaper som ledarskapsegenskaper. En
av respondenterna trodde dock att den “vanliga” vérlden hade haft mindre inverkan pa hens
forandring an spelandet, da denne borjade spela sa tidigt att spelandet troligtvis har varit den
bidragande faktorn till hens utveckling. Nar de blev fragade huruvida de ar samma personer
nér de spelar som nér de inte spelar svarade de relativt unisont - nej, det &r jag inte. De tyckte
allihop att de var sékrare, socialt mer dominanta och auktoritéra. De tyckte &ven att det i
perioder da de spelat valdigt intensivt varit lattare att bli mer aggressiv och hard i tonen
jamfort med i vardagliga sociala sammanhang - “Nar man spelar véldigt mycket pa en hog
niva dr det tavling, och d4 méste man visa vem som bestdmmer genom att vinna”. De
intervjuade kunde se en férandring i hur de kommunicerade nér de spelade. De kanske

anvande lite haftigare fraser, lite hardare ord, men framforallt sa fann de intervjuade att de
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uttrycker sig sakrare och mer effektivt i situationer i spelen med en valdigt hog press pa att
prestera. Flera av de som intervjuades sa att det kan bero pa att de & mycket mer medvetna
om sin skicklighet och férmaga nar de spelar. De vet om att de ar sa bra som de &r och darfor
faller det sig mer naturligt att agera ledare. En av de intervjuade uttryckte det som att det finns
en annan mattstock for bedomningen av dem som befinner sig i samma situation; man kan
inte domas for nagot annat dn det som syns pa den andres skdrm. “Man mats efter sina

resultat”.

Det gar med hjalp av intervjuerna att se att spelarna upplever en foérandring av sin identitet nar
de spelar jamfort med nar de inte gor det. Fragan ar da om identiteten man tar till sig nar man
spelar har nagot inflytande pa ens vardagliga identitet. Nér vi fragade hur manga vanner de
upplevde att de hade i spelvérlden respektive utanfor spelvarlden svarade alla att de hade haft
valdigt manga bekanta i spelvérlden, och att de hade haft ett rikt socialt liv nar de spelade som
mest. Alla de tillfrdgade svarade ocksa att de har dragit ner relativt mycket pa spelandet nar

de blivit aldre, och att bekantskapskretsarna da har vuxit utanfor spelvérlden.

Spelarnas sociala behov verkar vara konstant; nar de spelar mycket far de sina sociala behov
uppfyllda av sina medspelare, och nar de sedan blir &ldre och bdrjar spela mindre bygger de
upp en storre bekantskapskrets i verkligheten. Det ar dock tydligt att de spelare vi intervjuade
upplevde att de uppfor sig annorlunda nar de spelar, de anpassar sina asikter och attityder till
dem runt omkring dem. Det ter sig pd samma sétt nar de sedan tar klivit ut i verkligheten igen,
da far de anpassa sig till det sociala umganget. Det finns en viss tvaenighet i spelarnas liv. De
behover adoptera tva uppséattningar personligheter, och bada dessa personligheter maste vara

accepterade nog for att kunna forse dem med tillrackligt socialt umgénge.

Har finns dock en viss problematik, en person &r enligt Aronson (2012:153) kognitivt
konservativ. En manniska kommer forsoka bibehalla den ordning som redan existerar. Hon
kommer forsoka bibehalla de kunskaper, stereotyper och attityder som redan ar fardigstallda.
Det ar dessutom valdigt svart och tar valdigt lang tid att forandra attityder med bestaende
resultat. Detta sager oss att det férmodligen ar valdigt svart att uppratthalla tva identiteter och
personligheter pa samma gang, eftersom man da dven maste motionera och uppratthalla tva
uppsattningar attityder och asikter. Det verkar mer logiskt att de snarare har en huvud-

identitet som star i centrum och 6verskuggar den andre. | svaren som gavs pa intervjufragorna
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kan man se en trend av att respondenterna borjar spela mindre ju aldre de blir. Detta tolkar vi
som ett skifte av prioriteringar. Om detta skifte ar avsiktligt eller oavsiktligt spelar ingen roll;
skiftet sker ndr man borjar f4 mer ansvar och fler ataganden i “vuxenvérlden”. Det blir helt
enkelt fler saker som tar upp tid utanfor spelen, sasom jobb, bil, lagenhet eller hus, barn och
allt annat. Spelaren tvingas att byta livsstil. Den livsstil som kréavs for att man ska bli en
riktigt framgangsrik spelare, oavsett om det ar pa skoj eller om man tavlar, ar den av en
person med otroligt mycket fritid. Om en person ska ha extremt mycket fritid att l1agga pa spel
kravs att man anstranger sig for att slippa ifran alla ansvar som foljer med att bli dldre och
sjalvstandig. Ska man klara av det maste verkligen spel vara det absolut roligaste som finns
for personen. Vi sjalva, tillsammans med vara respondenter, tror inte att man hade klarat av
att tycka det var roligt att spela om man hade bibehallet den hdgsta niva man uppnatt genom
aren. Ingen av de intervjuade har heller bibehallit antalet timmar de spelade om dagen nar de
var yngre. “Kunde bli néstan 15 timmar om dagen, men d4 var jag arbetslds.” Sa svarade en
av vara respondenter nar vi fragade hur spelandet forandrats fran da till nu. Nar vi frdgade om

han skulle vilja spela mer igen svarade han att han “skulle vilja spela &nnu mindre”.

Skiftet fran “gamer” till “vanlig ménniska” tar enligt respondenternas svar ganska lang tid.
De flesta av dem séger att mangden de spelar, under nagra ars tid, har haft en stabil
nedatgaende trend. Att skiftet tar sdpass lang tid kan bero pa att vi manniskor ar socialt
kognitivt konservativa och att vi inte later forandringar bli for drastiska eller ga for fort. Man
anpassar sin forandring till den bana som kommer leda till att man kan minimera
forandringen (Hirsch, 1982:181). Detta for att man under tiden ska kunna utvérdera sin
stallning och sin anpassning till den grupp man langsamt &r pa vag in i utan att behva gora
for stora fordndringar av den egna personlighetens disposition. Man forsoker kognitivt
bibehalla kontinuiteten och ordningen i den egna identiteten genom hela forloppet av
forandringen genom att gora sa sma korrigeringar som majligt. Man gar langsamt ur en
identitet och in i en annan, och i samband med detta gar man enligt var tolkning av
respondenternas svar aven ur en subkultur och in i en annan. Varfor gér man da detta byta av

identitet och varfor gar bytet av umgange hand i hand med identiteten?

| intervjuerna kan man se hur likheten med de andra i gruppen upplevs nér respondenterna

ombads svara pa fragan hur man kommunicerar, och vad det beror pa. Hur kan man spela sa
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mycket utan att sakna nagot? Da svarade flera av de intervjuade att det var sa latt att
interagera i spelvarlden for att man inte blir domd pa samma satt som i verkligheten, och for
att alla ligger pa samma individniva. Alla har samma intressen och alla gér nagot de tycker ar
roligt samtidigt som de har i stort satt samma mal med det de gor. Det finns en underliggande
grund av intressen och varden som gor att det redan fran borjan finns en likhet mellan alla
som spelar. Denna likhet & majligen ocksa ar en avgorande faktor till att man behover
forandras ndr man borjar spela mindre. Om man ponerar att forandringen av speltid ar
oundviklig och att behovet av socialt umgénge ar konstant tror vi ocksa att forandringen av
identiteten kommer att vara oundviklig. Detta for att finna tillbaka till likheten med en grupp
som man kande under tiden man spelade som mest, men man &r inte langre en gamer och
maste darfor finna likheten med andra &n gamers for att fylla sina sociala behov. Den likhet
som namnts ovan, en likhet som &r en hornsten i hur grupptillhdrighet och sociala
sammanhang fungerar, kallas konformitet (Aronson, 2012:19). Vi tror att konformiteten ar
det som gor att spelarna tvingas att fordndras, och vi tror dven att det ar konformiteten som &r
limmet mellan identiteten och det sociala umgénget. Det ar konformiteten som gor att
umganget foljer med nar identiteten fordndras. Umganget ar en del av identiteten, och

identiteten avgor vilken typ av umgange man kommer att ha.

Nér intervjuerna analyseras med hjélp av de vetenskapliga teorierna kan man se att de som
intervjuats har forandrat sitt umgange i takt med att de spelar mindre. Detta kan bero pa att de
inte langre “héller mattet” for en riktig gamer nér de inte lingre spelar s mycket. De halkar
efter i spelen och de har inte langre samma skicklighetsprogression som sina vanner.
Likheten blir mindre och mindre, och de tappar mer och mer av sitt “gaming-umgénge”.
Daremot ser man ocksa i intervjuerna att alla respondenter ar valdigt mana om sina jobb, och
de har flera bekanta pa arbetsplatsen. Da maste likheten byggas upp med dem som inte
spelar, dels for att fa en sdkrare position pa jobbet, men ocksa for att fylla halet som nu finns i
deras sociala och kulturella sammanhang. De maste forandras for att de ska finnas
konformitet mellan dem och gruppen pa arbetsplatsen. Detta gor att de forandrar sin identitet
till en mer alldaglig och allmant accepterad identitet. De férandrar sina asikter och attityder
for att passa in i den nya kontexten som har fatt hogsta prioritet. Man ar kanske inte ens ar
medveten om att prioriteringarna har skiftat, men oundvikligt har ansvarsférhallanden
forandrats och ren sjélvbevarelse har tvingat ner “gaming” pa prioriteringslistan. Nar vi

frdgade hur spelarna far ihop sin tid, om de far ihop den som de vill svarade en av dem “Jag
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far ihop det som jag vill. Har fatt andra intressen. Jobbet har blivit som en hobby lite mer,
men valdigt seridst. Det ar viktigast just nu”. Men vi far ingen indikation pa att ndgon héftig

forandring har skett, det verkar bara ha blivit sa med tiden.

Flera av de svarande ser spelandet som en bonus i vardagen, men det finns ingen tydlig
distinktion i prioriteringarna mellan det alldagliga och spelandet. De flesta har spelandet som
en krydda och en bonus i vardagen som de kan se fram emot nér de &r pa jobbet. I studien
ansags till en borjan spelarna vara en grupp som stod utanfor samhallet och skulle behéva
trada in i samhallet ndr de tvingades att spela mindre, men det visade sig snabbt i intervjuerna
att sa inte var fallet. Ingen av dem som intervjuades gor nagot extraordinart for att maximera
sin speltid eller for att verkligen ta avstand fran dem som inte spelar i samma utstrackning.
Nir frdgan om de maximerar sin speltid svarade en av dem: “Tv-spel ar beloning, sa jag gor
allt sa effektivt jag kan sd att jag kan spela ostort”. Gamers verkar, precis som alla andra,
folja strommen och faktiskt vilja vara en del av samhallet. Det ter sig som om de gamers som
intervjuats aldrig har sett sig som skilda fran samhallet och det verkar inte heller som om de
tycker illa om den radande ordningen av ansvar och jobb. Det &r bara sa det ar, och de foljer

med, oavsett om det ar for egen vinning eller for att bara vara en del i “laget”.

Av de svar vi fatt av intervjuerna, och efter att ha observerat dem som intervjuades verkar vid
en forsta anblick inte fordomarna kring gamers stimma sa bra. De ser ut och fungerar precis
som “vanligt” folk, om vanligt folk &r i bemirkelsen “som alla andra”. De svarade, som
namns tidigare, att de har olika satt att interagera pa nar det spelar och nar de befinner sig
bland folk eller pa jobbet. De &r mer aggressiva, mer raka och uttrycker sig hardare nar de
spelar. Att andra sitt beteende beroende pa situation ar forvisso nagot som néstan alla gér. De
flesta manniskor andrar sitt sétt konstant utifran vem de pratar med eller tréaffar, eller efter
vilken situation de befinner sig i. Likheten mellan stereotypen och gamern verkar vara
mycket storre da spelarna faktiskt spelar. Det ar da de pratar sitt eget sprak och det ar da de
blommar ut och visar upp sin skicklighet. Ska man dessutom spela flertalet timmar hemma
efter jobbet kanske man behdver lite energidryck, eller annan koffein-haltig 1&askedryck.
Desto mer man graver i respondenternas liv och uppférande utifran svaren kring hur de
spelade forr i tiden och hur det paverkade dem, desto mer ligger de i fas med den
stereotypiska uppfattningen. Vi fragade om atagandena i spelen och utanfor krockade, och da

svarade alla att de inte gor det i nulédget, men att det kunde gora det forr nér de spelade mer.
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“Inte ldngre. Men forut kunde det latt krocka. Hade flickvéan, och klanmatcherna var lasta i
schemat. Da var hon i viigen ibland.” svarade en av de tillfrigade. Det ir denna identitet, den
som ligger i fas med stereotyperna, vi tror ar den avgorande faktorn till att de tvingas att
fordndras for att passa in i samhillet, och for att skaffa sig en “vanlig” vardag. Hur bestams

da villkoren for de olika identiteterna som maste antas av spelarna?

Enligt agendasetting-teorin (Jarlbro, 2010:58) &r det medierna som konsumeras och de
personer som innehar en stark auktoritér stallning inom dem som sétter tonen och rubrikerna
for de offentliga samtal som fors. Det ar personerna som verkar i media, i vart fall de som
verkar i spelen, som bestdmmer och valjer efter vilka sociala konventioner och regelverk man
bor agera. Spelkulturen och gameridentiteten &r formad av dem som spelar mycket spel. Den
som far den mest auktoritara positionen ar den som ar bast pa spelet. Gameridentiteter ser
daremot valdigt lika ut oavsett vilka spel som spelas. De respondenter som har medverkat i
intervjuerna spelar alla olika spel, men spelen eller genren de tillh6r ansags inte ha nagot
signifikant varde. Det var som sagt sysslan att spela mycket spel som var relevant. Om man
spelar valdigt mycket “World of Warcraft” eller “Call of Duty” spelar ingen roll, de kommer
anda att ha en identitet som gamer. De kommer aven tillh6ra subkulturen gaming. Troligen
darfor att det inte bara &r de som verkar i spelen som satter agendan, dven att den
utanférvarande varlden har haft en valdigt stor inverkan pa hur spelarna ser pa sig sjalva och
sin identitet. Det samtal som har forts utanfor spelvéarlden om spelvérlden verkar ha haft en
valdigt stor inverkan pa de samtalen inom spelvérlden som har sttt till grund for formandet
och skapandet av den konvetionella gamingidentiteten. Svaret fran en av de tillfragade gjorde
att en mer djupgaende tanke formades. Respondenten svarade att hen hade formats mer av
spelen an av vérlden runt omkring. Detta tolkas som om att spelarna tillsammans med de
utanférvarande har skapat ramverket och normerna kring spelarnas identiteter. Spelarna har
influerat de utanférvarande, och de som &r utanfor har influerat spelarna med sina tankar och
asikter. Nar vi, for att belysa detta faktum, sokte runt pa internet efter ett exempel pa denna
tvavagskommunikation hittade vi en definition av en “True Gamer” pd hemsidan “Urban
dictionary” (urbandictionary.com). Denna kalla &r ingen validerad vetenskaplig kalla, men i
detta fall eftersoktes bara en asikt. Har stélls det upp vilket antal timmar man maste spela, hur
ofta man ska spela, hur man ska forhalla sig till spel som man redan klarat av och varfér man
inte 4r en “recreational gamer” eller en “hardcore gamer”. Aven om denna definition saknar

all typ av vetenskaplig grund kommer den anda paverka tonen och samtalet angaende

21



5.3.

Gustaf Nordahl MKVA22:4
Gustav Berg
identiteten hos den som spelar. Den kommer bidra med en mattstock for hur man ska

presentera och definiera sig sjalv som gamer. Att anta att de som spelar mycket interaktiva
digitala spel inte skulle ta till sig eller se, till exempel, en sadan definition ter sig orimligt. Pa
grund av detta drar vi slutsatsen att gamers och icke gamers har influerat varandra. “Saying is
Believing” (Aronson, 2012:206). Sdger man nagot om sig sjalv eller till sig sjdlv tillrdckligt
manga ganger tror man till slut pa det. Finns det redan en fardig definition av hur en spelare
ska vara och man, i saknad pa ett annat ord, identifierar sig som en spelare kommer man till
slut tro pa den radande definitionen av en spelare. Man blir det som stampeln man sétter pa

sig sjalv sager att man ska vara.

Resultat

Det som vi kommit fram till i var sociokulturella studie av den kulturella och
identitetsmassiga krock som sker i gamers liv nar de gar 6ver fran ungdomar till unga vuxna
ar att det inte blir nagon direkt eller valdsam krock. Det blir en relativt stilla och smartfri
overgang, ett oundvikligt skifte av prioriteringar. En forandring av identiteten med sa sma och
osynliga rorelser som mojligt. Vi har kommit fram till att det rér sig om en hogst naturlig och
oundviklig forandring av vad som maste goras och av hur mycket tid som é&r fri att disponera
varje dag. Man har inte tillrackligt med tid for att kunna uppratthalla en valdigt hog niva av
spelande samtidigt som man ska halla ett jobb, lagga tid pa forhallanden och ta hand om ett
eget hem. Var studie har &ven visat oss att nar spelandet gar ner upplever respondenterna en
forandring av identiteten, och tillsammans med den foljer ocksa installningar, asikter och
attityder. Det verkar inte langre som om att spelarna tycker att det viktigaste som finns &r att
spela. Det verkar som om att det tillsammans med férandringen av identiteten har forvandlats
till en hobby, eller ett roligt fritidsfordriv, snarare an att det har fortsatt vara ett maste for
anvandarna. Det har istallet kommit till andra masten som &r viktigare. Vi har kommit fram
till att konformiteten och den kognitiva konservatismen tillsammans med att kraven pa ett
socialt accepterat beteende langsamt men oundvikligt har likriktat spelarna med resten av
samhallet utanfoér gamingkulturen, samtidigt som viljan att minimera forandringarna av

identiteten har gjort processen sa smartfri och mjukgaende som majligt.

Vi har kommit fram till att personerna vi intervjuade som unga vuxna klarar av sin vardag och

far ihop sin tid pa sa vis att de fortfarande kan spela spel. Spelen kommer som tidigare namnt
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i andra hand nér det ar nddvandigt for att klara av vardagen, och de prioriteras néstan aldrig

framfor andra viktiga vardagliga sysslor. Spelarnas sociala relationer far inte lida, och darfor
prioriteras spelandet ner dven dar. Vi hade déaremot en respondent som beréttade att hens
spelande tidigare i livet hade forsvarat relationen med dennes partner. Detta var under en
period i livet da den intervjuade var arbetslés, och da fanns det inga granser for hur mycket
tid som kunde laggas pa spel. “Kunde bli nistan 15 timmar om dagen, men da var jag
arbetslos.” svarade en av respondenterna nér vi frigade om hur mycket han hade spelat

tidigare.
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Diskussion

Fran analyserna kan det dras en del slutsatser. Den mest tydliga och den viktigaste som bor
namnas ar att alla gamers vi intervjuade inte hade nagra ovanliga eller extraordinara problem
med att klara av sin allt mer krdvande vardag. Deras liv hade som tidigare n&mnts formats
efter de krav som stélldes av ett mer kravande vuxenliv. Formodligen formas vi alla nagon
gang i vara liv efter dessa krav. Kanske kan man vara en gamer, eller varfor inte en person
som &lskar bowling, utan att det far negativa konsekvenser i det vardagliga livet utanfor
spelandet, eller bowlingen, sa lange man inser att sjalva spelandet, eller bowlandet, inte alltid
ar det viktigaste i ens liv.

Vi fann inte att spelarnas identiteter krockade, dock sag vi att de i ett tidigare skede i livet
forefoll som att gamingidentiteten var 6verordnad. Da var det med gaming de identifiera sig,
da var det gaming som hade hogsta prioritet och da bestod umganget till stor del av gamers.
Kanske ar det en mer mogen installning till livet som ligger till grund for att
gamingidentiteten borjade ta mindre plats. Férandringen kommer efter vara observationer och
erfarenheter naturligt och i symbios med den mentala mognaden. Aven omvarldens krav och
forvantningar verkar ha haft en stor inverkan pé de intervjuade. Ar det d& verkligen ett
problem att unga personer spelar mycket spel? Om man inte ser till att det kan ge en
desensibiliserad syn pa vald, vilket for ovrigt inte ar entydigt bevisat, sa antar vi att det inte ar
skadligt. Enligt denna uppsats har vi i alla fall sett att om det finns ett problem nar man ar ung
betyder inte det att det kommer finnas ett problem nar man blir vuxen. Dock kanske det ar
svarare for en ung person att prioritera andra saker framfor spelandet &n for en vuxen, till
exempel skolan for ett barn och arbetet for en vuxen. En sak som vi bada ar éverens om é&r att
man formodligen kommer tvingas bli en “vanlig” del 1 samhéllet ndgon gang under sin
livstid, men att spelandet med stor sannolikhet inte kommer att hindra den utvecklingen. Om
spelandet far ta orimligt stor plats tror vi dock att det kan vara farligt for ungdomar. Om det
till exempel far ga sa langt att personen i fraga missar sin barndom, missar tillfallen att skapa
vanrelationer eller missar tillfallen att motionera. Skulle spelandet ocksa paverka en ung
persons somn pa ett valdigt negativt satt skulle det kunna hamma vaxten, men ocksa

resultaten i skolan. Man bér nog halla efter ungas spelande lite, men vi tror inte att man
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behover vara radd for det. | intervjun talade vi med en person som bérjade sin gamingkarriér

valdigt tidigt, men det verkar inte ha paverkat honom negativt.

Man kan med hjélp av resultaten vi har funnit i var analys utga ifran att vi manniskor formas
efter var omgivning och de krav och forvantningar som stélls pa oss, vare sig vi vill eller inte.
Om det &r ndgot negativt eller inte kan vi inte svara pa; det ar nog host individuellt hur man
forhaller sig till att livet har sin gang. Vi tycker dock att det som verkar vara viktigast, utifran
var analysering av intervjuerna, ar att man lugnt kan anta att saker och ting kommer

forandras, och det kommer ske naturligt.

Vi tycker att sjalva utforandet av uppsatsen har gatt val till. Sjalvklart skulle vi om vi haft
mer tid haft mojlighet att utfora en mer omfattande undersokning och faltstudie. Vi kunde
aven ha anvant oss av fler relevanta teoretiska perspektiv. Vi tycker att det hade varit valdigt
intressant att observera spelare dver tid. Da hade man kunnat kartldgga mer av deras beteende
som s6mn, traning, hur de dter och hur mycket de umgas med andra. D& hade man kunnat se
om det som faktiskt sades i intervjuerna stamde eller inte, och da hade man haft mgjlighet att
se hur 6vergangen och skiftet i deras liv faktiskt tar sitt uttryck i verkligheten. Perspektiven

skulle anvéandas for att fa annu fler infallsvinklar och analyseringsmojligheter.

Vi tycker absolut att antalet respondenter &r ett problem. Det lilla antal intervjuer som
genomfordes medfor att inga av de resultat vi fatt fram gar att generalisera. Men har man i
atanke att detta ar en B-uppsats och inte en kandidatuppsats eller masteruppsats &r vi nojda
med vad vi har dstadkommit. Och vi tycker att det ar mycket intressant att studera hur de som
spelar mycket sjalva uppfattar sin vardag, sin identitet och sin utveckling. Vi tror att var
analys och faltstudie skulle kunna sta som en grund for en framtida studie pa en hog

akademisk niva.
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Bilaga 1

Enkelt intervjumanus med huvudfragor:

N o g > w NPk

10.
11.
12.

13.

14.

15.
16.
17.
18.

Alder?

Yrke?

Relationsstatus?

Hur mycket spelar du ungeféar om dagen?

Spelade du mer eller mindre foérut, nér du spelade som mest?

Har spelandet, sa som du kan se, forandrat dig?

Paverkar det din vardag?

relationer/fritid/arbete/somn/tréaning/hdlsa

Finner du nagra svarigheter i vardagen? Far du ihop tiden sa som du vill?
Planerar du utefter din speltid?

Skulle du vilja spela mer eller mindre?

Saknar du det satt som du spelade pa forr?

Ar du samma person nir du spelar som annars?

Vilka skillnader kan du uppfatta? Néagot speciellt du gor? Tar mer ansvar eller kanske
andra ledarskapsegenskaper.

Om du interagerar med andra nar du spelar, hur kommunicerar du da?
Forandras ditt sprakbruk och ditt forhallningssatt till andra?

Vad tror du att detta beror pa?

Har du fler eller farre vanner 1 “spelvirlden” én utanfor?

Om inte, beror det nagot pa spelandet?

Skulle du saga att du har manga vanner totalt?

Har du nagra ataganden i spelen och/eller i vardagen?

Krockar dessa ataganden?

Gor du nagot for att maximera din speltid?

lan/tar ledigt/ vantar pa releaser utanfor affaren
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