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Abstract 

Inclusive Culture 
 
Gaming is a big part of our every-day life, whether we play it together with our family as 

board games, play card games with friends or other partners, play games that test our 

knowledge or play video games or computer games. It is always in our culture. But how about 

larp and digital games? How are those games played?  

 Today, we see the rise of games that are being adapted for people with different kinds of 

disabilities such as visual impairment, blind and ADHD. This is what the thesis investigates. 

The thesis will discuss how people with different disabilities play larp and digital games. The 

focus will be on computer games. The thesis aims to gain an understanding of how larps and 

digital games work from the perspective of their own experiences. The thesis will also try to 

combine augmented reality larp or digital larp with digital games and see how these forms 

overlap.  

 Results show that for the most part larps are inclusive when it comes to disabilities. 

However, there are instances when certain groups get excluded from larps. 

 

Keywords: culture, disabilities, accessibility, larp, digital games. 
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1. Inledning 

Jag har alltid haft ett stort intresse av spel. När jag var ung brukade jag spela olika former av 

tv-spel. Jag har haft en synnedsättning sedan lång tid tillbaka, men det var inte förrän jag 

började högstadiet som min syn på allvar började försämras men jag hade fortfarande så pass 

bra syn att jag kunde spela spel. Sedan började allt mer att hända med min syn. Jag började 

tappa mer och mer av synen och runt 2010 började jag spela allt mindre tv-spel. Till slut var 

min syn så pass dålig att jag tappade intresse för att spela. Jag försökte spela några tv-spel här 

och där, men insåg att det var ganska svårt. Till slut spelade jag inte alls och tappade intresset 

helt.  

 År 2011 blev jag medlem i en ungdomsorganisation som idag heter Unga med 

Synnedsättning. Detta är en riksorganisation som samlar ungdomar mellan 10-31 år. 

Föreningen är för och av personer med synnedsättning. År 2018 blev jag kontaktad av vår 

dåvarande kanslist på rikskansliet som ville informera mig om ett projekt som hette Powerup. 

Detta projekt skulle vara som en brygga mellan myndigheter, funktionshinderorganisationer, 

spelföretag och universitet. Projektet ville ha med en representant från vår organisation och 

vår kanslist kom att tänka på mig. Jag fick kontakt med projektledaren och vi träffades på 

workshop som syftade till att komma på sätt vi kunde starta projektet. I samtal med 

projektledaren fick jag veta om en hemsida som hette audiogames.net vilken är en portal som 

samlar hundratals spel för blinda och folk med synnedsättning. Detta öppnade upp en helt ny 

värld för mig och tack vare denna sida fick jag tag på flera olika datorspel. Dessa datorspel är 

baserade på ljud i stället för bild, vilket gör att inga visuella element finns utan allt ljud är i 

centrum. Detta brukar kallas för ”audio games”. Idag spelar jag en hel del olika datorspel och 

mobilspel, även om det finns relativt få tv-spel som är helt anpassade. Ett exempel på spel 

som är helt anpassade är ”The last of us part 2” som innehåller över 60 funktioner för syn, 

hörsel och motorik. Dessa funktioner gör det helt möjligt för personer med olika 

funktionshinder att på egen hand spela ett tv-spel utan någon som helst hjälp. 

Förhoppningsvis kommer fler tv-spel att bli anpassade i framtiden så att folk med 

funktionshinder kan spela samma spel som vanliga personer. 
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1.1 Bakgrund 

I denna uppsats kommer teman som ”lajv” och ”digitala spel” att behandlas. Nedan 

introduceras bakgrunden för dessa begrepp. När det gäller ”digitala spel” så fokuserar denna 

uppsats främst på datorspel. Detta är för att materialet handlar om just dessa spel och att det 

främst har nämnts om detta. Mobilspel hade också kunnat nämnas, men detta har inte haft så 

stort fokus i intervjuerna. Därför kommer inte mobilspel att tas upp. Vidare kommer 

uppsatsens fokus att ligga på personer med olika funktionshinder. Då begreppet 

funktionshinder är väldigt brett görs en avgränsning i denna uppsats till att innefatta 

synnedsättning, motoriska funktionshinder och dyslexi. 

 Vad kan man då säga om ”lajv”, vad är det egentligen? Enligt Unga Fakta 

(ungafakta.se) kommer begreppet lajv från det engelska uttrycket ”live role playing”. Lajv 

förklaras som en form av spontan teater där personerna interagerar med varandra i roller där 

vissa specifika riktlinjer ges, även om slumpen avgör mycket av handlingen. Lajv härstammar 

från rollspel, vilket traditionellt sett innebär att folk sitter runt ett bord och har en spelledare. 

Genom tärningsslag utkämpar karaktärerna dueller, löser uppgifter och tar sig fram i den 

tänkta världen. I lajv tar personerna rollspelet ut i verkligheten, klassiska lajv brukar utspelas i 

skogen eller miljöer nära naturen men kan även förekomma i byar och stadsmiljöer. Varje 

deltagare tilldelas en roll, och därefter utspelas lajvet vanligtvis i några dagar. Vidare kräver 

ett lajv mycket lång förberedelse då allt måste förberedas i förväg. Kläder måste sys, tillstånd 

för mark som ska användas för lajvet måste inskaffas, material med olika texter måste läsas 

på, byggnader måste byggas upp och så vidare.  

 Stenros och Montola (2010) beskriver lajv i de nordiska länderna och hur lajv uppkom i 

Norden efter flera års isolering. I lajv förekommer allemansrätten då man kan utnyttja naturen 

så länge grannars privata liv inte störs. Stör man inte heller närliggande omgivning kan vem 

som helst bo ute i skogen, plocka bär, simma, paddla och mycket mer. Lajv i Norden var 

inspirerade av engelska uttryck som fångades upp på 1980-talet (Stenros & Montola 2010). 

Ordet hade fångats upp från England och omformats (Stenros & Montola 2010, s. 15 ff). Ett 

problem som uppstod vid de nordiska lajven var språket. Då svenska, norska och danska ofta 

är likt varandra finns det inte så stora problem, men när det kommer till finska så kan det vara 

svårare att förstå. Då brukar flera lajv föras på engelska. Nu för tiden så talar de flesta därför 

engelska på lajven (Stenros & Montola 2010). Stenros och Montola (2010) förklarar vidare att 

sedan nordiska lajvare hade etablerat lajv för sig själva började de anordna lajv tillsammans. 
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Detta skedde när lajvare från de nordiska länderna började upptäcka att ett gemensamt 

intresse om lajv fanns. Det lajv som knöt samman svenska och norska lajvare var Trenne 

byar. Detta lajv arrangerades 1994 i Sverige och lockade över 1000 personer. Det utspelade 

sig under sommaren och höll på i fem dagar. Trenne byar var ett event där tre olika 

fantasibyar hade byggts upp. Här utspelade sig olika handlingar. Under lajvet användes en 

särskild valuta som alla spelare använde. Det fanns särskilda regler under lajvet. I kapitlet 

som just behandlar lajvet Trenne byar skrivs det om vad som kunde hända om en av reglerna 

bröts. Författaren till detta kapitel nämner att denne blev uppsökt av spelledaren efter en 

händelse där författaren olovligt hade dödat ett djur vilket är emot lajvets regler (Hansen 

2010, s. 30).  

 Sedan 1997 finns ett årligen återkommande konvent. Det heter Knutepunkt och samlar 

lajvare från norden och hela världen. Konventet är en plats där folk kan samlas för att 

diskutera lajv, ha föreläsningar och dela historier. Knutepunkt är en betydelsefull 

utgångspunkt för många av de lajv som arrangeras. Alla lajv som omnämns i boken Nordic 

larp fungerar som en ram omkring Knutepunkt (Stenros & Montola 2010).  

 Lajven har utvecklats efter hand då de går längre fram i tiden. De som tas upp i boken är 

utspridda över 15 år. Under 2000 kom olika manifest som fastslog olika normer för lajv. Detta 

förändrade utseendena för hur lajven skulle gå till (Stenros & Montola 2010). 

 När det gäller digitala spel, och främst datorspel, så finns det en del att säga. I en video 

från 2018 berättar Barrie Ellis om historien kring datorspel (YouTube). Ellis tal är en del av 

en konferens som hålls varje år. Denna konferens heter förkortad GA Comp och står för 

Game Accessibility Conference. Konferensen äger rum i USA och belyser tillgängliga spel. 

Konferensen kan handla om vad som är aktuellt inom spelfronten rörande tillgänglighet. Det 

kan också vara forskare som vill berätta om hur deras universitet behandlar tillgänglighet. 

Folk från flera länder deltar på konferensen. Enligt Barrie Ellis (YouTube) tal så går det att se 

att datorspel funnits sedan länge. Redan 1960 fanns det till viss del spel på dator som 

fungerade för funktionshindrade, däremot var tekniken väldigt begränsad och det gick enbart 

att använda viss elektronik för att göra spel tillgängliga. Datorer var inte heller särskilt lätta att 

få tag på utan var oftast avsedda för forskare eller inom slutna kretsar. På 1980-talet började 

dock mer saker hända. Dels så kom ett spel som hette Space Invaders ut vilket var en stor 

nyhet. Spelet kunde upplevas på arkadmaskiner och tidiga datorer. Med hjälp av enkla 

knappar kunde man spela detta spel på enkelt sätt. Ellis (YouTube) nämner i videon att med 
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hjälp av en knapp så kan kontroller göras enklare. Ellis nämner att med hjälp av vibrationer 

kunde vissa personer enklare använda tv-spelskontroller. 

 I en artikel från 2016 skriven av Andrew Campana (killscreen.com) redogörs vad Audio 

Games är och varför det inte finns så många spel anpassade för personer med funktionshinder. 

Som ett exempel på Audio Cames beskrivs ett spel som heter Real Sound som utkom 1997 

exklusivt i Japan. Spelet har inga visuella element, skärmen är helt svart och enbart ljud hörs. 

Spelet har även röstskådespel för allt som händer. Ett Audio Game är således ett spel där inga 

visuella element finns och som enbart kan upplevas med hjälp av ljud. Andrew Campana 

(killscreen.com) nämner vidare att detta spel var unikt för sin tid då det inte fanns så mycket 

spel tidigare som utnyttjade ljud. Senare har det lanserats fler spel till dator och mobil som är 

ljudbaserade. Det nämns även att det finns flera amatörmässigt gjorda datorspel som går att 

hitta via hemsidan audiogames.net. Ett exempel är spelet Terraformers som utkom 2003 och 

som är ett 3D-spel där man utforskar rymdstationer. 

 Det har hänt mycket med lajv och datorspel de senaste åren. Inom lajv så finns det en 

förening som heter Sverok. Denna organisation grundades 1988 och innefattar många 

spelföreningar (Sverok.se). Lajvhobbyn är en del av denna förening. På Sverok kan man hitta 

en spelkarta som visar hur många spelföreningar som finns i hela landet. Här kan noteras att 

det finns flera lajvförbund på många platser i landet. Bara i Skåne finns det cirka elva 

lajvförbund.  

 Även folk med funktionshinder har börjat med lajv då samhället har förändrats och 

blivit mer inkluderande för personer med funktionshinder. Det är mer vanligt att se blandade 

grupper på ett lajv idag. När det gäller datorspel har även mycket hänt. Allt fler spel 

produceras av olika företag och även Audio Games börjar släppas mer frekvent. 

Audiogames.net har blivit en stor portal för olika spel. Det börjar även hända mer utveckling 

rörande tv-spel. År 2020 släpptes till exempel det första spelet som är helt tillgängligt för 

personer med funktionshinder. Vissa spelföretag börjar även syntolka sina speltrailers. För 

inte så länge sedan kom de senaste tv-spelskonsolerna ut från Sony och Microsoft där 

skärmläsare finns inbyggda från början. Detta underlättar när man ska navigera på skärmen 

om man har en synnedsättning. Men det finns fortfarande mycket mer att göra här, spelen är 

inte helt tillgängliga än och det finns få fullt tillgängliga spel idag.  
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1.2 Syfte och frågeställningar 

Syftet med uppsatsen är att genom en etnologisk undersökning belysa hur personers 

erfarenheter av levande rollspel och digitala spel kan utgöra en arena för gemenskap och 

identitet. Syftet är även att undersöka huruvida personer med funktionshinder exkluderas ur 

vissa spelgemenskaper och om de upplever utanförskap. Uppsatsen vill även försöka belysa 

hur augmented reality lajv eller digitala lajv kan kopplas samman med olika former av 

digitala spel. För att undersöka detta har jag utgått från följande frågeställningar: 

• Hur kan digitala spel och levande rollspel fungera som en arena för gemenskap eller 

identitet? 

• Hur uppfattar olika grupper av personer med funktionshinder digitala spel och levande 

rollspel, med synnedsättning, motoriska funktionshinder och dyslexi som exempel? 

• När och under vilka förutsättningar upplever personer med funktionshinder sig 

exkluderade från levande rollspel och digitala spel? 

• Finns det möjlighet att se ett samband mellan lajv och digitala spel? Om det går, på 

vilket sätt? 

 

2 Metod och material 

2:1 Uppsatsens metod 

För denna uppsats kommer följande metoder att användas: intervju och autoetnografi. Ann-

Charlotte Palmgren (2011 s. 175) beskriver undergrupper som finns inom autoetnografi; 

fullständig gruppmedlem, bekännande autoetnografi och avhållsam autoetnografi. Inom 

autoetnografi kommer fullständig gruppmedlem och avhållsam autoetnografi att tillämpas. 

Fullständig gruppmedlem innebär att forskaren är totalt involverad i den grupp som det 

forskas om, i bekännande autoetnografi avslöjar forskaren det dolda i det som studeras samt i 

avhållsam autoetnografi skriver forskaren om andra och har ingen avsikt att skriva något om 

sig själv i den process som ingår i studien (Palmgren 2011 s. 175). Autoetnografi har valts 

som metod för uppsatsen då jag själv har ett funktionshinder och erfarenhet av digitala spel. 

Autoetnografi kan enligt Palmgren (2011 s. 175) vara en bra metod då egna erfarenheter kan 

användas för att skaffa kunskap, men kan även vara en fälla då man lätt kan fastna i sina egna 

erfarenheter och bli färgad av dessa. Detta motverkas i föreliggande undersökning då 
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autoetnografi kommer att varvas med intervju. Tanken var att observation med hjälp av 

hörseln skulle användas som en metod för uppsatsen, men på grund av rådande 

omständigheter (Covid-19) kunde skribenten inte få tillgång till de platser där observation 

skulle utföras. Tanken var att göra observation på företag som jobbar med spel för personer 

med funktionshinder eller platser som är kopplade till lajv. 

 En metod som har varit till stor användning är intervju. Det är en god källa till 

information och kommer att vara till grund för analysdelen längre fram. Aksel Tjora (2012 s. 

81) diskuterar olika former av intervjuer. Halvstrukturerad intervju eller djupintervju, 

fokusgrupper där flera informanter bjuds in för att diskutera ett särskilt ämne och fokuserad 

intervju vilka är korta intervjuer där ämnen bestämts innan intervjutillfället. Tjora (2012 s. 

102) tar även upp olika guider för de olika intervjuformerna. För denna uppsats har 

framförallt djupintervju använts. Jag har hämtat inspiration från Tjoras guide för 

djupintervjuer vilken går igenom en typ av frågor som är aktuella för denna typ av 

undersökning (Tjora 2012 s. 102). Tjora tar i guiden upp teman som inledande frågor för att 

sedan gå in på ämnet där informanten fritt får tänka till om ämnet, följt av några avslutande 

frågor (Tjora 2012 s. 103). Denna struktur har jag också använt mig av. Först användes några 

inledande frågor för att värma upp samtalet, sedan ställdes frågor om ämnet och därefter några 

avslutande frågor. Ett problem som dök upp var att det inte gick att fysiskt träffa 

informanterna. På grund av Corona-pandemin kunde skribenten inte träffa informanterna 

fysiskt vilket ledde till att intervjuerna skedde över telefon. Detta kan vara problematiskt då 

det kan vara en teknisk utmaning att sammanföra inspelning och telefon. Tjora tar upp fall 

med intervjuer över telefon i avsnittet rörande detta och nämner olika fördelar med att 

använda telefon för intervjuer (Tjora 2012 s. 109). Tjora skriver att om man genomför 

intervjuer över telefon så ökar möjligheten för anonymitet. Nackdelen med att använda 

telefon är dock att man inte vet om informanten använder vissa kroppsspråk för att föra 

intervjun vidare (Tjora 2012 s. 108). Tjora nämner att man kan lösa problem med telefon om 

man använder en diktafon eller fäster mikrofon i örat (Tjora 2012 s. 109). Jag löste problemet 

med intervju över telefon med att inspelningen gjordes med ett fickminne som lades nära 

telefonen innan själva intervjun skulle äga rum vilket gjorde att samtalet kunde fångas upp. 

Vidare så hade mikrofonfunktionen på telefonen aktiverats innan intervjun skedde så att 

samtalet kunde spelas in. 

 Hur har informanterna rekryterats för intervjuer? Jag kom i kontakt med personer som 

lajvar via gruppen ”Vi som lajvar” på Facebook, och fick därmed fem informanter till 
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undersökningen. Gällande personer som spelar digitala spel användes ytterligare en grupp på 

Facebook som heter ”Medlem i US”, där ytterligare två personer valdes till informanter till 

undersökningen. Totalt blev det sju intervjupersoner som ingick i studien. Av dessa 

kontaktades sex via telefon och en intervjuades fysiskt.  

 En sak som är viktig att belysa är aspekten om etik vilket har varit en viktig faktor i 

intervjuerna. En informant hade känsliga detaljer att prata om i sin intervju och var osäker om 

dessa kunde stå kvar i följande transkribering. Informanten bad därför att få läsa igenom 

texten för att antingen redigera eller radera uppgifter. Jag hade inget emot detta och skickade 

den transkriberade texten till informanten. En redigerad text kom senare tillbaka där känsliga 

avsnitt var borttagna. Informanten tryckte på att dennes anonymitet skulle bevaras genom 

detta. Det kan även nämnas att före varje intervju skickades ett samtyckesdokument till varje 

informant. I detta dokument lades ramen för medverkan i studien. Alla informanter godkände 

medverkan och i början av varje intervju fastställdes detta godkännande. Informanterna 

medgav att de ingick i studien. I samtyckesdokumentet ingick att informanternas namn skulle 

ändras, att de när som helst kunde dra sig ur och att all deras information kunde sparas på 

arkiv. 

 Till sist så kommer aspekten av reflexivet att diskuteras här. Under arbetet av analysen 

kommer en viss del av autoetnografi att användas, då uppsatsens författare själv har erfarenhet 

av digitala spel. Dock kommer jag som författare att försöka hålla mig distanserad från mina 

egna erfarenheter och inte låta dessa dominera det övriga materialet. Autoetnografi har den 

risken att färga analysen av material när vissa egna erfarenheter finns. Det enda tillfälle då det 

är aktuellt för egna erfarenheter att belysa är när det kommer föras diskussion om digitala 

spel. Autoetnografi kan även bidra med fördelar då författaren kan ge sitt eget perspektiv på 

den aktuella diskussionen och lyfta diskussionen till högre nivåer. Fördelar och nackdelar kan 

vägas mot varandra när det kommer till denna metod och det är värt att hålla sig sparsam med 

hur mycket egen erfarenhet som ska användas för uppsatsen. 

 

2.2 Uppsatsens material 

Vad finns då för källor till denna studie? Som nämndes i förra avsnittet så har totalt sju 

intervjuer genomförts. Dessa intervjuer genomfördes inom ramen för ett fältarbete under 

hösten 2020. Av dessa sju intervjuer är det fem personer som utövar lajv och två personer som 
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spelar digitala spel. Informanterna har olika åldrar från 14 år upp till 45 år och alla är bosatta i 

olika städer i Sverige. Samtliga informanter har någon form av funktionshinder, de som lajvar 

har ADHD, dyslexi eller autism. De som håller på med digitala spel är antingen blinda eller 

ser väldigt lite. En av informanterna som lajvar har inget funktionshinder själv, men har 

arrangerat lajv och anpassat dessa för personer med funktionshinder. När det kommer till 

informanternas kön så är fem män och två kvinnor.  

 Intervjuerna har spelats in och transkriberats efter samtalen. Transkriptionerna har 

sparats på dator. Efter transkriberingen har allt material analyserats och förts in under olika 

teman. Efter intervjuerna och analysen kunde tre teman utkristalliseras. Dessa teman är 

inkludering/gemenskap, exkludering och hur digitala spel kan sammanfogas med augmented 

reality lajv. Inspirationen till det sista temat kom fram efter att ha fört samtal med Thomas 

Westin, IT-pedagog vid Institutionen för data- och systemvetenskap vid Stockholms 

universitet. Han gav rådet att på något sätt föra samman levande rollspel och digitala spel. Här 

föddes idén om att ta upp aspekter av augmented reality lajv. I varje intervju med lajvarna 

ställdes frågor om just detta tema. I följande analys kommer informanternas namn publiceras. 

Deras namn har ändrats för att bevara deras anonymitet. Informanterna benämns i det följande 

Agda, Carla, Jens, Kim, Sam, Thomas och Yvar. I analysdelen kommer utdrag från deras 

intervjuer att tas upp. Det kan diskuteras hur dessa personer ska benämnas, informanter hade 

kunnat vara ett sätt, men detta känns inte riktigt bra. Istället kommer de som håller på med 

lajv att omtalas som lajvare medan de som håller på med digitala spel kommer att benämnas 

datorspelare eller skärmspelare. 

 

3 Tidigare forskning 

I följande avsnitt redogörs en del av den forskning som ligger till grund för denna uppsats. 

Forskningsbidragen kommer att delas upp i två avsnitt då de behandlar de två teman som är 

centrala för uppsatsen vilka är levande rollspel och digitala spel. 

 

3.1 Levande rollspel 

Etnologen Lotten Gustafsson (2002) skriver hur människor iscensätter medeltiden för deras 

lekar och använder termer som lekkronotop och ritual för att beskriva de skeenden som pågår. 
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Vidare beskriver Gustafsson tre olika händelser under medeltidsveckan på Gotland som är 

centrala för lek. Dessa händelser är återberättelsen av Valdemar Atterdags brandskattning av 

Visby, en medeltidsmarknad och ett läger för lajvare utanför Visby centrum. Hon nämner hur 

berättelsen om Valdemar Atterdags brandskattning av Visby spelas upp som en av de första 

punkterna under medeltidsveckan. Vidare skriver Gustafsson hur folk dramatiserar händelsen 

under berättandets gång. Det talas även om hur berättelsens slut kunde få en omtolkning av de 

som ser skådespelet. Även vanliga besökare kan delta i händelsen då de kan påverka vissa 

utsagor i berättelsen (Gustafsson 2002).  

 Den andra händelsen som beskrivs av Gustafsson är en medeltidsmarknad vilken 

arrangerades av Gotlands länsmuseum. Med detta har marknaden fått en institutionell prägel. 

Gustafsson skriver hur vissa föremål som inte passar in i framställningen av medeltid täcks 

över med plast. Även vissa stånd får täckas över med plast för att dölja deras opassande 

tillhörighet. Under denna marknad förvandlas torget till en arena för skådespel. Gustafsson 

skriver vidare att torget även blir en catwalk för att visa upp roller och karaktärer. Slutligen 

skriver hon om ett läger för ungdomar som låg utanför Visby. Detta läger var arrangerat av 

lajvförbund och lockade många ungdomar. Gustafsson skriver att det fanns vissa regler för 

vem som fick komma in och hur det gick till inne på lägret Hon beskriver hur det går till när 

en roll ska skapas och vad den bör innefatta för den person som ska spela en roll under lägret. 

Gustafsson skildrar även en scen ur ett av de lajv som ägde rum i lägret (Gustafsson 2002). 

 Etnologen Erika Lundell (2014) skriver om levande rollspel i regionen kring Östersjön 

och hur dessa regioner påverkar varandra. Syftet med Lundells avhandling är att se hur 

kroppar materialiseras, tas och ges plats under lajv, med hjälp av tre olika teorier: 

fenomenologi, ritual och performans. Lundell (2014) visar på hur de olika tillfällena före, 

under och efter lajv kan se ut, vilka texter och föremål som används samt hur kroppar 

förändras under dessa tre stadier. I analysen skriver hon om två lajv; ett soldatlajv i Danmark 

som skulle gestalta ett kontrafaktiskt Sovjet, och ett fantasylajv i Lettland som gick under 

namnet Erta. Förutom dessa två lajv görs även hänvisningar till lajv i Sverige och Norge. 

Lundell har själv medverkat på dessa lajv i Danmark och Lettland och gör därför egna 

reflektioner från dessa.  

 En arena för lajv som ofta nämns är Knutpunkt, vilket är ett konvent där lajvare samlas 

från flera länder och där erfarenheter byts ut. Konventet startades 1997 och sedan 2001 

kommer en antologi ut vilka brukar kallas för Knutpunktböckerna. En av dessa så kallade 
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Knutpunktböcker är Nordic larp. Boken är skriven av spelforskarna Jaakko Stenros och 

Markus Montola. Stenros och Montola har gjort själva ramen till boken vilken behandlar 30 

olika lajv från 15 år. Just att Stenros och Montola använder beteckningen Nordic larp är för att 

benämna de spel som förekommer i de nordiska länderna. De nordiska länderna har enligt 

Stenros och Montola (2010) utvecklat sina lajv på olika sätt och med olika bakgrunder. 

Lajven kan även se olika ut och ha olika teman vilka kan skifta mellan fantasy, medeltid, 

vampyrer och dystopi. Enligt Stenros och Montola (2010) var vampyrlajv mest vanligast i 

Finland medan fantasy, framtid och historia var mer vanligt i Sverige, Norge och Danmark. 

 Slutligen kan artikeln Live-action, role-playing environments as information systems: 

an introduction (2007) nämnas. Artikeln är skriven av J. Tuomas Harviainen och behandlar 

hur lajv kan ses som system av texter. Harviainen skriver att en hel del texter förekommer på 

lajv och det kan vara överväldigande med all information. Deltagare ges enligt Harviainen 

olika texter att läsa inför lajv vilka kan handla om information om karaktärer och hur ritualer 

bör genomföras. Harviainen nämner även att spelledaren har en stor uppgift att ta hand om när 

det gäller förberedelser av lajv och vilka texter som används (Harviainen 2007). 

 

3.2 Digitala spel 

I artikeln More than just a game: accessibility in computer games diskuterar K Miesenberger 

hur digitala spel kan vara en tillgång för spelare med funktionshinder (Miesenberger et al 

2008). Miesenberger menar att datorspel bör ses som en god resurs för hur funktionshinder 

kan appliceras. System som HCi, human computer interfaces nämns. Miesenberger förklarar 

att det finns vissa interfaces för hur datorspel fungerar för personer med funktionshinder. Ett 

spel är mer än bara ett spel. Det är också ett sätt att inkludera personer med funktionshinder 

(Miesenberger et al 2008). Vidare menar Miesenberger att det bör finnas vissa riktlinjer för 

hur spel ska designas för personer med funktionshinder. Dessa riktlinjer kan utformas från 

listan Active Gaming Accessibility, AGA, som listar olika principer för att göra spel 

tillgängliga (Miesenberger et al 2008). 

 David Westerfors och Kristoffer Hansson skriver i artikeln Taking ownership of gaming 

and disability om hur personer med olika muskelsvårigheter spelar datorspel (Westerfors & 

Hansson 2017). I artikeln skriver författarna om hur personer med muskelproblem, cp och 

asperger kommer på olika sätt för att kunna spela datorspel. Westerfors & Hansson nämner 
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hur dessa personer använder olika knep för att komma runt olika hinder som kan uppstå i de 

spel som behandlas. De pekar också på hur vissa av personerna använder sig av vissa tricks 

för att ta sig förbi vissa hinder i spel. Ibland kan de sänka svårighetsnivån till det lättaste eller 

få hjälp av någon annan att göra vissa svåra moment. I artikeln nämns även en spelkontroll 

som Microsoft gav ut vilken heter Microsoft Adaptive Controller, som gör det lite enklare för 

personer med muskelsjukdomar att spela. 

 

4 Teoretiskt ramverk 

För denna uppsats kommer teorier om ritual och social interaktion användas. Inom social 

interaktion kommer särskilt begreppet dramaturgi användas. Varför har dessa begrepp valts? 

På grund av att de som utövar levande rollspel befinner sig i en roll och har vissa regler för 

spelet känns ritual naturligt att använda. Lajv brukar även beskrivas som en improviserad 

teater utan publik och då känns det dramaturgiska greppet naturligt. Även om lajv till viss del 

frångår principen om ritual skulle jag ändå hävda att det finns inslag av detta. Även för de 

som spelar digitala spel så är det dramaturgiska inslaget bra att använda. Då man ofta befinner 

sig i en värld där man interagerar med andra spelare antingen via chat eller annan interaktion 

så är detta begrepp användbart. 

 

4.1 Ritual 

Barbro Klein skriver i boken Gatan är vår. Ritualer på offentliga platser om just 

ritualbegreppet (Klein 1995). Boken är ett resultat av en seminarieserie i folklivsforskning där 

författarna försöker förstå ritualer och interaktionen mellan åskådare och deltagare och 

mediernas inslag. Klein skriver i inledningskapitlet om vad ritualer är och vad som definierar 

dessa (Klein 1995 s. 11). Klein skriver att i presentationen av ritual kommer dessa att 

särskiljas från begreppen om sed och tradition (Klein 1995). I beskrivningen av ritual 

använder Klein de formella termer som de brittiska antropologerna Moor & Meyerhof 

presenterade i sin bok Secular rituals vilken gavs ut 1977 (Klein 1995 s. 15). Klein nämner 

flera olika aspekter som kan innefattas i ritualer (Klein 1995 s. 15).  
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Så vad kan då ses som de formella kraven för ritual? Klein skriver att ritualer har 

upprepade handlingar och är befästa i tid och rum. De har en tydlig början och slut och äger 

ofta rum på ett slags scen där deltagarna agerar skådespelare. Klein skriver vidare att ofta har 

deltagarna inom en ritual tagit på sig masker, men det är inte ofta. Ibland har deltagarna bara 

viss utklädnad (Klein 1995 s. 15 ff). Här åsyftas vissa tillfällen då deltagarna inte använder 

mycket saker för att maskera sig. Inom ritualer upprepas vissa handlingar som gester då vissa 

deltagare marscherar i takt eller går i takt. I vissa ritualer kan även våld förekomma. 

Upprepning av symboler som visar upp innehållet i den specifika ritualen används. Här kan 

symboler som flaggor, kläder eller andra materiella ting förekomma. I ritualer kan deltagare 

utmana rådande ideal och ställa dessa upp och ned. I ritualer är alla deltagare införstådda som 

samma individ. Här görs ingen skillnad på individer utan alla samlas i en grupp. Ritualer 

förvandlar vissa offentliga platser till scener där deltagarna blir till skådespelare medan de 

som ser på blir till åskådare. Men som Klein skriver så kan det i vissa fall vara svårt att veta 

vilka som är åskådare då vissa ritualer uppförs bakom slutna dörrar. Klein skriver även att det 

ibland är svårt att skilja på vilka som är åskådare och deltagare. 

 Hur kan denna teori användas på materialet? Som nämndes ovan så utövar de flesta 

intervjuade levande rollspel. Dessa lajv brukar vanligen utspela sig i offentliga miljöer som i 

skogen alternativt på någon fast och mer begränsad plats. Här gör de om platsen till en scen 

och spelar upp lajvet. Det kan även sägas att det som förekommer inom lajv kan ses som en 

form av ritual. Men hur kan ritual användas för digitala spel? Kan detta ses som en arena som 

görs till en scen? Till viss del kan detta användas då några digitala lajv som tas upp utförs på 

offentlig plats. Deltagarna är där fysiskt, men använder sig av digitala verktyg. Själva spelet 

har en offentlig plats som utgångspunkt och därför kan ritual appliceras här också. 

 

4.2 Social interaktion 

Här kommer den andra teorin att presenteras vilken är social interaktion med fokus på det 

dramaturgiska. Den som varit framtonande i detta är antropologen Erving Goffman. I hans 

bok Jaget och maskerna: en studie i vardagslivets dramatik (1998) diskuteras detta begrepp. 

Goffman ser vår interaktion som ett skådespel. I inledningen av boken definieras bland annat 

begreppen roll och social interaktion (Goffman 1998). Inom social interaktion menar 

Goffman att all kontakt vi gör med varandra är en slags interaktion. Vad vi använder oss av 

för grepp som gester, minspel eller kroppsspråk ses som att vi spelar en roll. Goffman nämner 
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att vi har en fasad som vi använder för att upprätthålla en roll. Han menar att vissa 

kroppsspråk och miner kan användas för att förmedla en känsla (1998 s. 25). Även vissa 

talmarkeringar kan användas för att markera en interaktion inom en fasad. Här nämner 

Goffman hur en servitris kan säga till en gäst som studerar matsedeln på bordet där det ligger 

en duk: Jag skulle inte kunna ta duken? Servitrisen väntar inte på svar utan tar matsedeln ifrån 

gästen och gör sina sysslor. Med detta vill Goffman visa att vissa bestämda fraser kan påverka 

interaktionen. Ett annat exempel på en fasad som Goffman tar upp är när en gäst närmar sig 

en gård på ett torparområde på Shetlandsöarna. Goffman skriver att gästen har en min innan 

denne når huset och lägger sedan på en annan min när samma gäst ska gå in i huset. Detta 

menar Goffman blir en speciell form av interaktion där man med hjälp av kroppsspråk och 

olika miner förstärker interaktionen mellan personer. När vi talar om interaktioner mellan 

flera personer nämner Goffman detta som att vi är i ett team. Dessa team består av fler än två 

deltagare. För att undvika missförstånd inom teamet menar Goffman att det är viktigt med 

överenskommelser i interaktionerna (Goffman 1998). En annan dramaturgisk aspekt som 

Goffman nämner är regioner. Han menar att den interaktion som sker i förgrunden kallas för 

främre region (Goffman 1998 s. 97). Här står alla i centrum och skådespelet äger rum här. Det 

är i den främre regionen som det mesta av vår kommunikation äger rum. Goffman skriver 

vidare att det finns ett rum bakom kulisserna, en så kallad bakre region. Här i kan personer dra 

sig tillbaka och här kan annan interaktion förekomma som inte visas i den främre (Goffman 

1998 s. 102 ff). I den bakre regionen kan man prata om sådant som de andra personerna inte 

kan höra och kanske inte vill höra. Man kan säga saker om personen eller bete sig på annat 

sätt. 

 Genom att applicera Goffmans teori om social interaktion i uppsatsens analys kan vi få 

en förståelse för den interaktion och de grupper som kan uppstå inom levande rollspel och 

digitala spel. Det kan ses naturligt då de som utövar lajv och digitala spel är i interaktion med 

varandra på olika sätt. Inom levande rollspel så agerar man i roller mellan olika personer och 

för en hel del interaktioner. Här känns det mest naturligt att framhäva det dramatiska då 

levande rollspel kan ses som en form av teater. Lajv beskrivs ju även som ett slags 

improviserad teater och då är det lämpligt att använda begrepp som roll och främre och bakre 

regioner. Hur är det med digitala spel då? Här måste spelarna även föra samtal med andra 

spelare. Spelarna för i vissa sammanhang dialoger mellan varandra och kan då uppföra en viss 

interaktion. Denna interaktion sköts mest via chattar eller att flera spelare samarbetar med 

varandra. Spelarna samlas i team för att klara av vissa uppdrag och kan även då interagera 
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med varandra. Den främre regionen kan här vara när man är i spelet och samtalar med andra 

genom den dator som används, medan den bakre regionen skulle kunna vara när man lämnar 

spelet och drar sig ur datorn. Då spelen sker genom olika skärmar blir detta en avgränsning 

mellan spelarna. I och med att alla spel genomförs med dator och upplevs genom skärmar kan 

skärmen bli en avgränsare mellan de olika regionerna. Så fort man lämnar ett spel och går bort 

från datorn så lämnar man den främre regionen och träder tillbaka till den bakre. 

 

5 Disposition 

I det följande kommer analysen att presenteras. Denna analys kommer att delas upp i tre 

avsnitt enligt de teman som framkommit i intervjuerna. I det första avsnittet kommer en 

diskussion om gemenskap/identitet att tas upp. I det andra kommer en diskussion om 

eventuell exkludering ges. Båda ger aspekter av levande rollspel och digitala spel. Så varje 

avsnitt kommer ha underrubriker med levande rollspel och digitala spel. Med detta vill jag 

försöka ge en bild av vilka för- och nackdelar som finns med speltyperna med fokus på 

funktionshinder. I det sista avsnittet presenteras en diskussion om digitala lajv och hur dessa 

kan kopplas samman med digitala spel. Här ges en bild av hur augmented reality-lajv eller 

digitala lajv kan flätas samman med digitala spel och främst datorspel. Till sist kommer ett 

avsnitt som ger en sammanfattande diskussion och avslutning på allting. 

 

6 Uppsatsens analysdel 

6.1 Inkludering: gemenskap och identitet 

Levande rollspel 

Kan det finnas någon slags gemenskap när det kommer till lajv? Det kan stå att finna i de 

olika intervjuer som genomförts. En lajvare som intervjuades heter Kim och har hållit på med 

lajv under flera år. Kim har själv inget funktionshinder, men jobbar med flera personer med 

olika funktionshinder och har även träffat flera personer på lajv med olika 

funktionsnedsättningar. I följande citat beskriver Kim ett sätt för att inkludera folk på lajv:  
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Den anpassningen jag har gjort helt enkelt är att i ena fallet har jag läst in allt skrivet 

material till personer löpande, alltså karaktärsbeskrivningar inom lajvet. Sen skriver jag 

ut materialet till lajvet så att det finns nära till hands när vi spelar lajvet eftersom det 

utspelar sig på plats. (Intervju med Kim).  

I detta citat framgår det att Kim kan ge möjlighet för personer att läsa in skrivna texter och 

även erbjuda utskrivet material. Detta ligger i linje med att mycket förberedelser måste göras 

inför lajv och att en hel del texter måste läsas. Det kan vara allt från beskrivningar av den 

karaktär man ska spela till texter om spelplatsen. Då kan det då vara bra att få möjlighet att få 

material inläst om personer med funktionshinder deltar på lajv. Det är även bra att få 

möjlighet till utskrivet material. Kim berättar vidare om en miljö som redan har bra 

anpassningar: ”Du kan ju ta hissen där precis som alla andra och sedan åka runt som alla 

andra där.” (intervju med Kim). Det som tas upp i citatet hänvisar till en miljö som redan är 

bra anpassad, det vill säga högskolan. Kim menar att i sådana miljöer kan man ta hissen för att 

ta sig runt som vem som helst. Detta är väldigt bra då vissa lajv kan förekomma i 

inomhusmiljöer vilka är lätta att anpassa då saker som hiss redan finns. Kim menar att en 

person med funktionshinder kan ta sig till lajv i denna miljö med hjälp av hissen.  

 En annan lajvare som tar upp aspekter av inkludering är Jens. Jens har själv ett 

funktionshinder och har lajvat sedan länge. I följande citat pratar Jens om fördelarna för 

personer med funktionshinder i samhället: ”Det brukar gå bra. Medvetenheten har blivit 

bättre, de har blivit mer medvetna, samhället har de har ju också blivit mer om de som har 

funktionsnedsättning.” (intervju med Jens). Jens menar att i dagens samhälle så är det lättare 

för personer med funktionsnedsättning att ta plats och känna sig välkommen. Jens menar att 

det idag är lättare för personer med funktionshinder att känna sig inkluderad både i samhället 

och på lajv. Personer med funktionsnedsättningar kan i dagens samhälle lättare ta plats och 

vara en del av de lajv som utspelas. En annan lajvare tar upp aspekter om ätstörningar och hur 

detta funkar på lajv. Lajvaren heter Sam och har en rad funktionshinder. Under lajv är det 

viktigt med att laga mat eller äta mat som finns under eventet och då kan det vara bra att 

känna till om någon har allergier. Sam nämner i följande citat hur vissa lajv hanterar detta: 

”Ätstörningarna var ett större problem tidigare, men de senaste åren har fler och fler av de 

som lagar mat på lajv fixat några olika alternativ, till exempel att det alltid finns bröd till 

måltiderna.” (Intervju med Sam).  
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 Många lajvare pratar om att det inte är några problem med den sociala biten i relation 

till deras funktionshinder. Det går väldigt bra att kommunicera med personer. Detta skulle 

kunna förklaras utifrån Goffmans beskrivning av social interaktion, där vi använder oss av en 

fasad och manér för att upprätthålla en roll och kommunicera (Goffman 1998). Under lajv 

sker en väsentlig del av interaktionen genom samtal mellan flera medspelare. I ett lajv har 

deltagarna tilldelats olika roller och uppträder ofta i mask. Klein beskriver detta som ett slags 

ritual, där deltagarna agerar skådespelare och tar på sig masker och utklädnad (Klein 1995 

s.15). När det kommer till lajv så kan i vissa fall personer utveckla intima relationer till 

varandra, vilket kan underlätta sociala interaktioner för personer med funktionshinder. Detta 

kan uppstå då personer i lajvet spelar par i de roller de har och efter själva spelet upptäcker att 

de blir ihop. Detta skedde för lajvaren Carla. Hon har lajvat under lång tid och under ett lajv 

så träffade hon sin man. Carla har arbete inom kulturteatern och nämner att just lajv har gett 

henne stor erfarenhet av branschen. Just genom lajv har Carla skaffat sig kunskap om hur det 

går till inom teater (intervju med Carla). Carla har även varit i andra länder och föreläst om 

lajv vilket har gett henne stor kunskap. 

 Så vad kan man dra för slutsatser av allt detta? Lajv har många fördelar genom att det 

främjar sociala interaktioner när rätt förutsättningar ges, det vill säga anpassning utefter 

deltagarnas behov. Saknas rätt förutsättningar kan det istället leda till utanförskap och 

exkludering. Det framkom under intervjuerna att vissa arrangörer är villiga att bistå med 

inläsning av material samt att det finns miljöer som redan är väl anpassade för olika 

funktionshinder. Det finns även situationer där man kan få andra alternativ till mat om det 

skulle uppstå behov. Om man har en ätstörning eller allergier så kan detta lösas med andra 

alternativ av mat. Det är ofta enkelt att komma på lösningar för att inkludera folk med 

funktionsnedsättningar på lajv. I flesta fall så ligger det på att arrangören kan göra detta. Även 

de sociala bitarna är lätta då de flesta personer som deltar på lajv kan lätt kommunicera med 

de andra deltagarna. 

 

Digitala spel 

I detta avsnitt kommer aspekter av digitala spel att behandlas. Fokus kommer att ligga på hur 

personer med funktionshinder spelar främst datorspel. Till att börja med så kan uppsatsens 

författare bidra med egna erfarenheter av datorspel. Jag har spelat datorspel sedan drygt tre år 

och då är det främst ljudbaserade spel. Det finns även vissa onlinespel som ingår i de spel som 
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undersöks. Onlinespel innefattar då så kallade mud, vilket är spel där man använder ett konto 

för att logga in i spelet och kan sedan interagera med den värld som ryms i spelet och prata 

med andra spelare som befinner sig i samma digitala rum som en själv. I spelen kan även 

vissa uppdrag utföras med hjälp av textkommandon som skrivs in och sedan utförs i spelet. 

Spelen nås alltid via olika webbklienter såsom Umbra och MushClient. I relation till egna 

erfarenheter här så kan det vara relevant att prata om autoetnografi. I Palmgrens avsnitt om 

autoetnografi beskrivs de tre olika underkategorierna för detta. En av dessa kategorier som 

Palmgren nämner är fullständig gruppmedlem vilket innebär att forskaren är helt involverad i 

den grupp som studien behandlar (Palmgren 2011 s. 175). Palmgren behandlar autoetnografi i 

samband med sin studie om blogginlägg om ätstörningar. Med detta sagt så är denna kategori, 

fullständig gruppmedlem, aktuell här eftersom jag har egna erfarenheter av digitala spel. I de 

onlinespel som uppsatsens författare själv spelar så fungerar dessa spel väldigt bra. De 

webbklienter som används för att komma åt spelen är lätta att hantera med hjälpmedel på 

dator. Då många av spelarna själva har funktionshinder blir det lättare att få spelen att fungera 

och inga stora hinder kan ses. I dessa spel är det även bra att kunna chatta med andra då vissa 

moment i spelen kan kräva hjälp från andra och då kan man gå ihop i grupper och genomföra 

det tillsammans.  

 Ett annat spel som är webbaserat finns det även ett ljudpaket som gör att upplevelsen av 

spelet blir mer verklig. När man spelar så kommer olika ljud som inramar de miljöer som man 

rör sig i. Även i detta spel finns det många spelare som har funktionshinder och gör det 

enklare för alla att spela på samma villkor. Alla som spelar har olika synförmåga och många 

är blinda eller har en synnedsättning. Detta gör att för att kunna spela på bästa sätt krävs att all 

text är uppläst och kan förmedlas med bra ljud. Här är det bra med skärmläsare som finns i 

datorn vilket underlättar för spelupplevelsen. Det finns även en hel del spel som är helt 

ljudbaserade. Här byts allt visuellt ut med ljud för att låta spelaren kunna spela på samma sätt 

som om en fullt seende hade kört spelet. I dessa spel sker navigering genom ljud och all annan 

information sker genom ljud. I kontrast till de egna erfarenheter av datorspel kommer det 

vidare att ges några citat från de intervjuer som hållits. I de intervjuer som fördes med 

lajvarna framkom det att de även spelar datorspel. Många spelar olika former av spel och kan 

i flesta fall känna att de är inkluderade.  

 I en av intervjuerna ges ett exempel på hur vissa situationer kan lösas för att går bra. 

Denna person är Sam som tidigare gav citat på lajv. Här berättar Sam hur det går till när han 

spelar datorspel och löser problemet att spela. Sam har flera olika funktionshinder vilka gör 
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att det uppstår situationer då det kan bli svårt för honom att spela. Då har Sam uppfunnit ett 

knep för att göra sin spelupplevelse lättare. I följande citat kommer detta till uttryck:  

De senaste åren har jag börjat använda ett program som heter ”We Mod” som är ett 

program som låter spelaren fuska. Med det så blir det möjligt för mig att spela fler spel 

som annars har för stora krav på finmotorik. (intervju med Sam).  

Sam menar, att med hjälp av detta program så blir det lättare för honom att spela. I nästa citat 

beskriver han hur själva programmet fungerar:  

Nja, man installerar själva programvaran på datorn och sen tar det bara några sekunder 

för den att hitta spelen som du har installerade och sedan ladda ner de fusk som någon 

har skapat för just det spelet. (Intervju med Sam).  

Sedan så kommer ett till citat med hur detta program hjälper Sam och hur han vet att 

modifikationen är igång:  

Sedan startar jag spelet från ”We Mod” i stället för till exempel ”Steam”. Och då så har 

den gett mig knappar på tangentbordet för att aktivera specifika fusk. När jag aktiverar 

ett fusk så plingar det till i mina hörlurar (Under pågående spel) och då vet jag att 

modifikationen är igång. (Intervju med Sam). 

Med hjälp av denna modifikation menar Sam att hans spelupplevelse blivit bättre och att han 

kan spela de datorspel som annars hade varit för svåra för honom. Med detta citat går det att 

visa att det finns bra möjligheter att spela datorspel om man har funktionshinder. Det finns en 

rad olika hjälpmedel för att kringgå hinder. Sam nämner en plattform som heter Steam avsedd 

för datorspel. Den är utvecklad av Valve och genom denna kan man hitta många datorspel. 

Under 2020 har det börjat dyka upp en del datorspel som är anpassade på Steam. Dessa spel 

går att spela för både seende och blinda. Ett exempel är spelet Sequence Storm som är ett 

slags racingspel. Detta spel går att köra för både seende och blinda.  

 En person som spelar mycket datorspel är Agda. Hon är själv blind och har spelat 

datorspel sedan hon var 11 år. Agda spelar flera ljudbaserade datorspel på sin dator. Hon 

berättade för mig hur pass bra spelen fungerar för henne. På frågan om det finns något som 

gör att hon inte kan spela sina spel så finns det inte mycket att nämna och därför kan hon 

uppleva spelen bra, hon känner sig inkluderad i spelen och är med i en bra grupp. Agda har 

hittat sina spel via en portal som heter audiogames.net. Denna sida samlar hundratals spel för 
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dator och mobil. Agdas favoritspel är Manamon, Manamon 2, Euroflyeh och Quantins 

Playroom (Intervju med Agda). Dessa spel är alla ljudbaserade. I likhet med Agda har jag 

själv hittat datorspel via plattformen audiogames.net. Jag fick kännedom om sidan för snart 

tre år sedan i samband med ett projekt som jag deltog i. Jag fick reda på att det fanns en 

plattform med spel för synskadade och fann där en hel del nya spel att sätta tänderna i. Det var 

som en helt ny värld öppnade sig.  

 En annan person som ägnar sig åt datorspel är Yvar. Han är själv blind och har hållit på 

med datorspel sedan en tid tillbaka. De spel som Yvar är mest intresserad av framgår av 

följande citat:  

Ja, det finns ett spel som heter Top Speed 2 och Top Speed 3 och så finns det även ett 

spel som heter Crime Hunter. Det är så här att man ska typ kriga för att komma till ytan 

och för att komma till nästa level helt enkelt. Och sen så finns det, ja så finns det lite 

onlinespel och det finns ett spel som heter Survive the Wild. (intervju med Yvar) 

Här förklarar Yvar vilka spel han tycker om att spela. Det är främst ljudbaserade spel, men 

även några onlinespel nämns. Även Yvar har hittat spelen via plattformen audiogames.net. 

Både Yvar och Agda har skaffat sina spel via denna plattform och även fått tips av kompisar, 

vilket visar på att det är en bra plattform för att få tag på digitala spel och knyta sociala 

kontakter. Här kan man ladda ned spel och det finns ett forum där man kan få hjälp med spel, 

ställa frågor och få det senaste om spel. Plattformen har funnits sedan 2002 och det kommer 

ständigt nya spel som läggs till i utbudet. Så man kan säga att audiogames.net har haft stor 

inflytande på spelmarknaden för personer med olika synförmågor.  

 Yvar berättar hur han känner att han är en del av en gemenskap och känner sig 

inkluderad (Intervju med Yvar). Han känner verkligen att det fungerar bra i dessa spel och 

nämner hur man i onlinespelen kan chatta med vänner. Jag har själv upplevt den fantastiska 

känslan av att kunna kommunicera med andra i onlinespel och därigenom knyta kontakt med 

andra. Vidare menar Yvar att det finns situationer då han känner sig väl inkluderad i spelen. I 

följande citat ger han uttryck för detta: ”eh, man är alltid med känner jag.” (Intervju med 

Yvar). I onlinespel kan man ofta chatta med vänner eller andra spelare. Detta gör att en del 

interaktion sker. Detta ligger i god linje med det som Goffman talar om med interaktion 

(Goffman 1998). I och med att du måste samtala med andra personer i spelen så skapas en 

stor interaktion här. Denna interaktion blir en del av en goffmansk främre region, som skapas 

av att du är med i spelet och för diskussioner med andra personer. När du lämnar spelet för att 
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göra andra saker, pausar interaktionen och lämnar tangentbordet, tar upp mobilen för att kolla 

saker eller lämna datorn helt för att göra andra sysslor kan man säga att en bakre region 

skapas. Goffman menar att allting som sker bakom kulisserna och som inte är synligt för 

andra kallas för bakre region (Goffman 1998 s. 102 ff). Han menar även att det finns en tydlig 

linje mellan främre och bakre regioner. Denna linje kan vara skyddande väggar eller 

glasskivor som stänger ute ljud. Linjerna kan även i vissa hus, vara dörrar som stängs och 

låses. I den bakre regionen kan man ha en frizon och göra sådant som inte behöver synas för 

de andra som är del av skådespelet eller interaktionen. Detta skulle kunna härledas till de 

datorspel som man för tillfället är en del i. När en person lämnar ett spel för att göra annat blir 

datorn en linje mellan den främre och bakre regionen. Personerna som är med i spelet kan 

veta vad alla gör då dessa fortsätter samtalet, men utanför spelet vet ingen vad som pågår. 

 För att avsluta detta avsnitt kan man säga att det finns mycket bra hjälpmedel för att 

spela digitala spel om du har ett funktionshinder. Sådana hjälpmedel kan vara olika 

modifikationer eller andra program som gör det lättare att spela. Det kan även finnas 

skärmläsare som läser upp all text som finns i onlinespel. Det finns även vissa spel som helt är 

ljudbaserade och fungerar väldigt bra om du har en synnedsättning. Det finns dessutom bra 

plattformar för att enkelt hitta de spel som är anpassade och tillgängliga. Alla spel är lätta att 

få tag i och kräver sällan svåra steg för att ladda ned till datorn. Tekniken har de senaste åren 

utvecklats och allt fler spel börjar bli tillgängliga. En del spel använder ljud i stället för 

visuella element för att förmedla en god spelupplevelse. Även inom tv-spelbranschen börjar 

det hända en del saker. Under förra året kom det första spelet ut som är helt anpassat för 

spelare med funktionshinder. Fler spelbolag börjar så smått att tänka mer på att anpassa sina 

spel. Det kom även ut konsoler i slutet av 2020 där skärmläsare finns inbyggda vilket 

underlättar att navigera på skärmen. Allt fler bolag börjar tänka på att inkludera en bredare 

publik och ta in tankar om tillgänglighet vilket inger hopp om att alla ska kunna spela spel på 

lika villkor framtiden.  

 

6.2 Exkludering: utanförskap och roller 

Levande rollspel 

I detta avsnitt kommer negativa aspekter tas upp på lajv. En erfarenhet som jag själv har gjort 

gäller sökandet av information kring lajv. När det skulle göras en sökning av vilket material 



 24 

det fanns om lajv, och då främst vilka föreningar som utövade lajv, så uppstod en del 

problem. På föreningen Sveroks hemsida (Sverok.se) finns en specifik flik för vilka 

spelföreningar som finns. Denna flik heter spelkartan och ska ge en uppfattning om vilka 

lajvföreningar som finns i landet. När denna sida skulle besökas visade det sig att sidan inte 

innehöll någon text utan enbart en del siffror. Det fanns inte heller något enkelt sätt att hitta 

till rätt på sidan. Jag använder mig av skärmläsare för att ta del av innehåll på hemsidor och 

just i sådana situationer blir det svårt att få ut något med hjälp av skärmläsaren. Det är väldigt 

svårt att avläsa siffror med skärmläsaren och det är även svårt att hitta rätt på hemsidor då det 

ofta finns mycket text att scrolla igenom. Detta kan även innefatta att det finns särskilda 

symboler på sidan som ej går att ta del av då dessa symboler inte är kodade på rätt sätt vilket 

leder till att skärmläsaren missar detta. Detta leder till att en hel del information missas. I 

intervju med Kim framkom en hel del saker som kan leda till att spelare hamnar utanför. I 

följande citat kommer aspekten av att personer med synnedsättning hamnar lite i skymundan:  

Ja, dels så ska man ju inte glömma bort de synnedsatta och missa vissa grupper bara för 

att det är så stora grupper, vilket det ju ofta är. På vissa lajv är det väldigt mycket skrivet 

material, det är datorskärmar som kommer med mycket information. Man ska hitta små 

saker som är på papper som en del av spelet, det är massa kartor och sådana saker. Detta 

gäller stora klassiska utomhuslajv där det är såklart stora områden och där det kan vara 

svårt att gå runt som synnedsatt (intervju med Kim).  

I citatet ovan tar Kim upp att det finns stora grupper på lajv vilket gör att personer med 

synnedsättning ofta glöms bort. Då det rör sig om stora antal deltagare, det kan vara flera 

hundra, så kan det lätt bli att vissa personer inte synliggörs, vilket Kim pekar på. Det finns 

även andra material som gör att det kan bli svårt för synnedsatta att delta i lajv. Kim pekar 

främst på kartor och annat skrivet material. Här kan man stöta på stora svårigheter om 

personen har en synnedsättning. Då mycket innehåll i lajv är texter som 

karaktärsbeskrivningar och kartor kan det bli ganska svårt för personer med synnedsättning att 

känna sig välkomna.  

 Kim pratar om datorskärmar med mycket information vilket kan göra att man lätt blir 

trött i ögonen om allt material ska läsas igenom. Ytterligare problem uppstår om vissa grupper 

med specialkost kommer på lajv. I de flesta fall går det att lösa, men inte alltid. I följande citat 

beskriver Kim problematiken med detta:  
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Nja, ett bekymmer som uppstår kan man säga och då brukar det inte handla framför allt 

om funktionshinder utan oftare om specialkost. Men det är ju lika applicerbart på 

funktionshinder. Det är också en spänning mellan vad man ska lägga på arrangören att 

göra för anpassningar och det är ideell så att säga. En ny ideell spelskapare kanske har 

en uppfattning om hur man ska göra anpassningar och just nu så tror jag att det finns en 

stark förväntan att lägga mycket anpassning på det minsta stöd där tror jag att det 

kommer dyka upp väldigt mycket spänning ganska snart. Vi kommer ihåg våra spel som 

mer marknadsföringsbar och 10 timmar kvalificerat arbete som ingen annan betalar så. 

(Intervju med Kim).  

I många fall kan det vara särskilt svårt att hitta alternativ till viss mat och då kan personer som 

har specialkost få problem. I och med att de flesta lajv bygger på ideellt fritidsarbete vilar det 

mycket ansvar på arrangörerna. Arrangörerna måste själva tänka på vilka anpassningar de 

måste göra och då kan det vara svårt att hitta bra lösningar. Lajv kräver mycket förberedelser 

och lång planering och då många inte har så stor budget kan det saknas pengar för att ordna 

med anpassningar. I dessa fall kan det uppstå spänningar mellan arrangörer och deltagare. 

Kim berättar problematiken kring pengar och att det idag inte finns någon särskild pott för att 

söka bidrag för anpassningar.  

 Även Thomas kan instämma med att det saknas en särskild tillgänglighetspott för lajv. 

Thomas har tidigare varit med i Sveroks styrelse och har en del erfarenhet därifrån. Tidigare i 

Thomas intervju berättar han att det var via Sverok som han började lajva. Citatet som här 

följer ger en bild av hur läget ser ut enligt Thomas:  

Nej, precis, det stämmer eller liksom det har funnits, men jag tror att det har varit olika 

tillgänglighetspotter fram och tillbaka, men nästan alla distrikt har tillgänglighetspotter 

och då kan ju Sverok distrikt, liksom hjälpa folk att söka deras pengar för alla distrikt 

har liksom en kommun. (Intervju med Thomas).  

I detta citat menar Thomas att det finns en del pengar att söka från Sverok, men inte någon 

specifik tillgänglighetspott. Då det finns många föreningar som är utspridda i kommuner och 

regioner så söker dessa pengar från Sverok vilket kan bli beviljade, men då är det främst 

pengar för saker som inte är förknippade med funktionshinder eller anpassningar. 

Konsekvensen av detta blir att en del anpassningar inte går att genomföra. Många föreningar 

måste använda lokaler som inte är tillräckligt stora eller som inte har mycket anpassningar.  
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 Förutom problem med att inte ha råd att göra anpassningar så kan det uppstå problem 

under själva lajvet. Om det kommer vissa situationer då det krävs att göra särskilda uppgifter 

kopplade till rollerna så kan det bli knepigt för personer med funktionshinder. Detta kan 

handla om många olika saker, i följande citat från Sam framkommer det att svårigheterna 

ligger i fysiska moment som att sminka sig.  

Generellt sett ja, ibland så ska rollerna utföra arbetsuppgifter under lajvet, och då kan 

det bli rätt begränsande. Speciellt när det kommer till att välja roll. Jag har också haft 

problem ibland när jag ska använda smink och några av mina medlajvare haft svårt att 

förstå att jag på riktigt inte kan sminka mig själv. (Intervju med Sam).  

Sam har med sina funktionshinder svårt med att genomföra uppgifter som kräver finmotoriska 

rörelser, som t.ex. att sminka sig. Inte minst som synnedsatt kan det vara svårt att utföra dessa 

uppgifter då det kan vara knepigt att veta var man ska sminka sig på rätt sätt. Det kan även 

vara svårt att kunna göra vissa uppdrag som en roll kräver då synnedsättningen kan sätta 

käppar i hjulet. I och med att du själv inte kan göra vissa moment på egen hand behöver du ha 

hjälp av någon annan och då kan det kännas som att det blir en belastning för personen i fråga. 

Enligt Goffman iklär vi oss olika roller när vi interagerar. Vi tar på oss olika roller i 

förhållande till vilken interaktion vi befinner oss i och kan då anpassa oss till aktuella normer 

(Goffman 1998 s. 25). Detta kan vara svårt om man har ett funktionshinder som begränsar 

möjligheterna att iklä sig rollen utefter givna normer.  

 Så för att sammanfatta detta avsnitt så uppstår problem när personer med 

funktionsnedsättningar eller särskilda behov deltar på lajv. Det kan vara personer med 

synnedsättning eller personer som har olika former av specialkost. Det kan röra sig om 

personer som har motoriska svårigheter och inte kan utföra särskilda uppgifter under lajven. 

Även de texter som ska läsas kan bli ett stort hinder då det är mycket text att läsa in och även 

kartor kan förekomma vilket är svårt att få uppfattningar om. I många fall ligger mycket 

ansvar på arrangören själv att anpassa lajven vilket kan bli mycket krävande arbete då allt 

arbete är ideellt. För att kunna göra anpassningar så krävs det även pengar. Men i nuläget 

finns ingen särskild bidragspott för anpassningar vilket gör att många måste ta från egen 

budget för att göra anpassningar. 
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Digitala spel 

När det kommer till digitala spel verkar det finnas betydligt mindre problem då många spel 

upplevs som bra anpassade. Ofta är spelen redan från början tillräckligt anpassade för att 

personer med funktionshinder ska kunna ta del av spelen. Det finns ändå vissa fall då det kan 

uppstå problematik. Ett fall av detta går att spåra i intervjun med Agda. Tidigare har hon 

nämnt fördelar med att spela digitala spel och i detta avsnitt bidrar hon med en problematisk 

synvinkel. Det handlar om att Agda känner sig jagad av spelare vilket framgår i följande citat: 

”Det är inte själva programmet det är fel på utan det finns gånger där folk har varit på mig 

om så privata grejer som jag inte har orkat med” (intervju med Agda). Agda menar att hon 

har blivit hetsad av andra spelare och då känner sig ganska otrygg. Agda har även i vissa fall 

blivit provocerad av spelare som enbart ville komma i kontakt med tjejer. Detta har lett till att 

hon har känt sig tvingad att stänga ute vissa spelare. Det finns även tillfällen då hon har 

behövt använda manliga namn på sin spelkaraktär för då blir det enligt henne betydligt lättare 

att spela än om hon använder tjejnamn.  

 För egen del så kan inte så mycket problem nämnas i relation till digitala spel. Men i 

och med att spelen måste laddas ned till datorn för att vara spelbara så kan vissa problem 

uppstå. I vissa fall kan antivirusprogram ställa till problem när de känner igen något som tros 

vara virus. Då blir vissa funktioner i mapparna blockerade vilket leder till att en del funktioner 

inte går att använda. Ibland blockerar antivirusprogrammen hela mappen eller säger att 

nedladdningen inte är säker. Det finns även spel som är släppta på japanska eller kinesiska 

och då behövs särskilda program för att översätta texten i spelet. Då spelen måste översättas 

till engelska finns det vissa verktyg för detta, men i vissa fall uppstår det problem. Vissa 

japanska och kinesiska spel kräver särskilda program för att köra översättningen och det kan 

vara mycket svårt att veta hur detta ska göras. Vissa spel har en modifikation som kan lösa 

översättningen, men i andra fall är det för krångligt. För att spelen ska fungera korrekt måste 

rätt program installeras och en hel del inställningar måste göras för att kunna översätta texten 

på rätt sätt. Svårigheter kan även finnas i spel som helt är textbaserade. Ofta läser 

skärmläsaren upp texten som dyker upp på skärmen, men om inte språket är korrekt för 

skärmläsaren så kan en del förvirring uppstå då det är ganska svårt att veta vad som 

förmedlas. Det kan vara att spelets text är på engelska vilket i vanliga fall brukar gå bra att 

förstå, men om skärmläsaren läser upp den engelska texten med svenska så kan en del 

förvirring uppstå. I och med denna svengelska går en del information förlorad och det blir 

väldigt svårt att kunna spela fullt ut. 
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 En del personer känner att de blir uteslutna ur digitala spel. Det handlar om personer 

med funktionshinder som kan vara svåra att hantera i datorspel. Det kan handla om personer 

som har hörselnedsättning eller har svårt att läsa text. Då många spel baserar sig på ljud kan 

det vara svårt att uppfatta vad spelet handlar om. Hörselnedsättning kan också innebära 

problem. Om man till exempel befinner sig i miljöer där det är mycket människor kan det vara 

svårt att höra ljudet från spelet. Det finns även de personer som har dyslexi som har svårt för 

att läsa långa texter. Även de som har motoriska funktionshinder och ADHD kan ha svårt med 

spel som enbart är textbaserade. För personer med synnedsättning så finns det inte så mycket 

problematik, och om det finns problem så uppstår dessa med de program som finns i datorn. 

Ofta är det inte spelen i sig själv som har problem utan andra saker som är kopplade till att 

skaffa spelen och få dem att fungera. Vissa program i datorn kan ställa till det när spelen ska 

laddas ned och öppnas och i vissa fall finns det problem när spelen måste översättas till andra 

språk. Andra problem kan uppstå då fokus läggs på andra funktionshinder som dyslexi och 

hörselnedsättningar. I dessa fall finns det mer problem för att de ska känna sig inkluderade 

och kunna spela datorspel. 

 

Digitala lajv 

I detta avsnitt kommer fokus ligga på lajv som genomförs digitalt. Studien avser undersöka 

digitala spel och lajv och detta kan vara ett sätt att försöka koppla samman de båda 

företeelserna. Just nu råder det en stor pandemi i världen och då kan det vara svårt att 

arrangera fysiska lajv. Mycket av verksamheterna har legat nere, men en del lajv har 

genomförts digitalt. Man får använda andra former för att kunna genomföra vissa event. Man 

kan kommunicera via plattformar som Zoom och Facebook. Det är fortfarande oklart när lajv 

kan börja arrangeras fysiskt igen. Covid-pandemin har drabbat flera verksamheter vilket har 

gjort att vi inte kan träffa andra människor och resa. Detta har så klart även drabbat 

lajvhobbyn. Många lajv har fått senareläggas eller genomförs digitalt. Det har även i tidigare 

sammanhang förekommit lajv som varit digitala. Här följer ett citat från lajvaren Sam där han 

beskriver några av de digitala lajv som han medverkat på:  

Ja, jag har varit på två eller tre där jag har deltagit men inte varit fysiskt närvarande utan 

spelat via sms eller sociala medier. Vid ett tillfälle spelade jag pappa till en som spelade 

elev på lajvet ”Lindängens riksinternat”. (Intervju med Sam) 
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I ett annat citat berättar Sam om ytterligare ett digitalt lajv som han deltagit på: ”Sen så har 

jag spelat en artificiell intelligens på ett Cyberpunklajv.” (Intervju med Sam). Alla dessa lajv 

har fungerat bra för honom. Det har inte funnits så många hinder för honom. I ett ytterligare 

citat försäkrar Sam detta: ”Jodå, jag kan bli trött av att skriva längre texter, men i de här 

sammanhangen har det inte handlat om någon större mängd.” (intervju med Sam). Då dessa 

lajv handlar om att använda plattformar som sociala medier och sms så kan Sam hantera dessa 

på smidiga sätt. Vanligen hade funktionshindren varit ett problem för Sam, men då det rör sig 

om korta texter fungerar det bra.  

 Ett annat exempel på digitala lajv kommer från lajvaren Kim. Det finns vissa situationer 

då Kim spelat digitala lajv eller arrangerat sådana: ”Ja, det har vi, på jobbet gör vi väldigt 

mycket augmented realityspel det har vi gjort. Sen så har vi haft en del lajv där vissa delar 

har varit helt digitala” (Intervju med Kim). I nästa citat framkommer mer konkreta fall på 

digitala lajv:  

Det beror på vilka typer det handlar om på interference som var ett av de senare lajven. 

Det blandade Virtual Reality, ARG (Alternate Reality Game) och skådespel. Spelarna 

kommer till T-centralen, möts då av några skådisar i mask däribland jag och några andra 

som presenterar dem för själva spelet, i det här fallet några som hotar internet. Sen 

förses de med utrustning som ska läsa av QR-koder. (Intervju med Kim).  

Detta lajv ges en ytterligare beskrivning i nästa citat: ”När QR-koder var nytt och sen fick de 

olika uppdrag och så gav de sig ut på stan och löste de här uppdragen och så kulminerade 

allt i ett val i slutändan och det var ju bland annat att QR-koder och de får se en symbol som 

skickar en ljusstrålar åt olika håll och så får man med sig någon på kartan där man kan hitta 

nästa” (Intervju med Kim). I dessa citat framhävs det att digitala lajv kan genomföras på plats 

om deltagarna använder sig av teknisk utrustning. Utrustning som VR och QR-koder kan 

användas. Det betyder att digitala lajv kan förekomma på fysiska platser om den digitala 

utrustningen fungerar.  

 Även om vissa deltagare inte är med fysiskt så kan de ändå medverka genom 

plattformar som sms eller sociala medier. Hur skulle detta kunna kopplas samman till digitala 

spel? De flesta spel som sker digitalt är via dator eller mobil. Deltagarna använder sina 

skärmar för att uppleva de spel som används och kan då spela där. I digitala lajv kan även 

antingen dator eller mobil användas för att genomföra själva lajvet. Under 2020 då inga 

fysiska möten kan genomföras får många lajv genomföras digitalt. Det kanske blir så att 
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många fler lajvare börjar engagera sig i datorspel då de inte kan ta sig till fysiska platser. När 

det kommer till digitala lajv kan vi göra kopplingar till begreppet ritual. Klein undersöker 

offentliga platser genom ritualbegreppet. I en ritual förvandlas en offentlig plats till en scen 

där ett skådespel utspelas (Klein 1995), vilket också är tillämpbart på digitala lajv och de 

platser som ingår i dem.  

 Sammanfattningsvis kan man säga att det finns en viss koppling mellan digitala spel och 

lajv. Då lajv utspelas med hjälp av digitala verktyg så blir dessa nära förknippade med 

datorspel. Vissa deltagare kan vara med i lajv där de inte fysiskt är närvarande, men deltar 

genom andra sätt. Samma plattformar som dator och mobil används för båda formerna av spel 

vilket gör att de hamnar nära varandra. Med detta sagt så kan man spåra vissa kopplingar 

mellan de båda fälten. 

 

6.3 Sammanfattande diskussion 

Syftet med denna uppsats har varit att undersöka personers erfarenheter av levande rollspel 

och digitala spel. Fokus har legat på personer med olika funktionshinder. Då begreppet 

funktionshinder är väldigt brett gjordes en avgränsning till att innefatta synnedsättning, 

motoriska funktionshinder och dyslexi. Genom intervjuer av lajvare och datorspelare kunde 

spelares egna erfarenheter undersökas. Uppsatsens första frågeställning var: 

• Hur kan digitala spel och levande rollspel fungera som en arena för gemenskap eller 

identitet? 

Genom undersökningen framkom det att personer som utför digitala spel och levande rollspel 

upplever att de blir en del av ett sammanhang där social interaktion sker och relationer skapas. 

I intervjuerna kunde jag visa på hur lajv och digitala spel främjar sociala interaktioner genom 

att deltagarna tilldelas olika roller och använder sig av olika attribut som masker och smink 

för att förstärka sina karaktärers identiteter. Detta skulle kunna bidra till individernas 

identitetsskapande. Uppsatsens andra frågeställning var följande: 

• Hur uppfattar olika grupper av personer med funktionshinder digitala spel och levande 

rollspel, med synnedsättning, motoriska funktionshinder och dyslexi som exempel? 
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Som framkom i undersökningen har mycket hänt avseende anpassning av digitala spel och 

levande rollspel vilket har fått personer med funktionshinder att känna sig mer inkluderade i 

grupperna. Många arrangörer lägger ner stort arbete för att kunna göra lajven och digitala 

spelen anpassade. Det upplevs även vara lätt att vara med i sociala sammanhang då det gäller 

att kommunicera med flera deltagare. Vissa har även blivit tillsammans efter ett lajv vilket 

visar på att relationer kan byggas upp under själva lajven. De som har deltagit på lajv skaffar 

sig erfarenheter i att leda evenemang och i vissa avseenden förstå hur teater fungerar. En 

lajvare har till och med fått jobb inom teater tack vare sina erfarenheter från lajv. Många 

datorspel fungerar bra för synnedsatta och är redan bra anpassade i förväg. I flera spel kan 

man även chatta med andra spelare vilket gör att man lättare kan skaffa nya vänner. Spelen är 

även lätta att få tag på. Uppsatsens tredje frågeställning var: 

• När och under vilka förutsättningar upplever personer med funktionshinder sig 

exkluderade från levande rollspel och digitala spel? 

Ett funktionshinder är ett samlingsgrepp som innefattar många olika typer av behov av 

anpassningar vilket kan leda till att vissa grupper ibland upplever utanförskap. De negativa 

aspekterna som informanterna berättade om handlade i hög grad om just upplevelser om 

utanförskap. Vissa personer som har en synnedsättning blir utestängda då text- och 

kartmaterial inte är anpassat under levande rollspel. En del material är svårt att hitta och det 

finns mycket texter och kartor. Lokalerna är även stora på lajv vilket gör det svårt för en 

synnedsatt person att kunna röra sig på området. Vissa uppgifter, som till exempel att sminka 

sig, går inte att genomföra om man har motoriska funktionshinder, vilket kan leda till en 

känsla av exkludering. Ytterligare ett exempel kan vara personer med olika ätstörningar som 

upplever utanförskap när det serveras mat på lajven.  

 Även i datorspel så uppstår en del negativa händelser vilka gör att man upplever sig bli 

exkluderad. En informant berättade om erfarenheter av att hon hade blivit trakasserad på 

grund av sitt kön och såg sig tvingad att byta kön i spelen. Det kan också finnas vissa program 

som sätter upp hinder för att spela särskilda datorspel. Även personer som har andra 

funktionshinder än synnedsättning upplever sig utanför då deras behov inte uppfylls i de spel 

som redan finns på marknaden. En del av lösningen ligger i pengar för att bidra till 

anpassningar på lajven och de digitala spelen. Uppsatsens fjärde och sista frågeställning var: 

• Finns det möjlighet att se ett samband mellan lajv och digitala spel? Om det går, på 

vilket sätt? 
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Ett lajv är i grund och botten ett slags rollspel som utförs i den fysiska miljön och ofta på 

offentliga platser. I undersökningen framkom dock att det blir allt vanligare att använda sig av 

digitala inslag även inom lajv, såsom sociala medier eller annan digital teknik. Det kan ses 

som att gränserna suddas ut mellan det digitala och fysiska spelet. Vi kan konstatera, att då 

vissa lajv genomförs med hjälp av teknik som dator, mobil och andra verktyg så kan detta 

sammankopplas med datorspel. Eftersom lajv börjat bli mer digitala kan vi se ett samband 

mellan dessa och digitala spel, vilket skulle kunna ses som ett led i att inkludera flera grupper 

som tidigare har upplevt exkludering på grund av olika funktionshinder. Den digitala 

utvecklingen har ökat möjligheterna för personer med olika svårigheter att uppleva 

gemenskap och inkludering jämfört med tidigare. Det hade varit intressant att göra vidare 

studier inom ämnet genom att till exempel studera hur företag arbetar med anpassning av 

digitala spel och lajv.  
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