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Sammanfattning

Analoga briadspel har sett en rendssans i popularitet de senaste dren, vilket &r intressant av tva
olika anledningar. Dels for att det &r ett analogt medium, och dels for att de utgdér en analog
umgingesform. Ett fysiskt objekt som far ménniskor att samlas och umgas pa samma plats,
trots att man enklare kan spela tillsammans online istillet. Med ett fokus pa socialitet belyser
jag 1 min studie den existerande debatten som finns rorande fysiska interaktioner i ett digitalt
samhille. Fallet med de analoga bradspelen indikerar att unga manniskor idag véljer att soka
upp analoga umgingesformer, ndgot som gar emot den oron som funnits om att fysiska
interaktioner skulle forsvinna. Syftet med min studie &r saledes att forstd hur trenden med
analoga bridspel kan kopplas till ménniskors sociala behov av fysiska interaktioner i ett
digitaliserat samhélle. For att nd denna forstaelse har jag samlat in material fran atta
semistrukturerade intervjuer, med individer som spelar analoga bradspel. Resultatet av
studien visar pd att de analoga brédspelens vixande popularitet ligger bade i dess fysiska
karaktir och dess formaga att skapa starka gemenskaper som ménniskor trivs i. De analoga
bradspelen ar designade for att fysiskt spelas tillsammans. Genom att médnniskor kan
interagera med bradspelets taktila karaktdr, skapar det ett engagemang 1 gruppen som &r svart
att dterskapa digitalt. Vidare gor bradspelens sociala design att mdnniskor blir uppmanade till
att umgas med varandra medan man spelar, vilket gor att man &r 6ppen for de spontana
interaktionerna som dr en del av den leken man haller pd med. De analoga bridspelen utgor
en mangfacetterad och givande analog social aktivitet, dir spelandet bide lockar till och

skapar forutséttningar for att underhélla vért sociala behov.
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Inledning
Bakgrund

En trend som man har kunnat se de senaste aren dr en rendssans for analoga medier sdsom
musik, bocker och bradspel. I en tid dér allt fler saker blir digitala, och i princip allt gar att
aterskapa digitalt, vixer marknaden for analoga medier. Fysiska bocker séljer fortfarande
battre dn e-bocker (Spence 2020, s. 902), och dven om varken de analoga bridspelen eller
LP-skivorna kan utkonkurrera sina digitala motsvarigheter, vixer bdda medierna stadigt i
forsdljning for varje ar (Jarvis, 2021; Sarpong, Dong & Appiah 2016, s. 109). Saledes
forutspés alla tre medier att fortsétta vixa de kommande dren. Idén om att fysiska medier
skulle do ut och ersittas av digitala alternativ har alltsd inte skett. Detta utmanar traditionella
asikter om teknikens utveckling och den etablerade idén att de digitala medierna gor att det
inte ldngre behovs analoga medier (Sarpong, Dong & Appiah 2016, s. 109). Det gor de, och
trots att de digitala versionerna har sina teknologiska fordelar, har de inte lyckats

utkonkurrera sina fysiska foregédngare (Spence 2020, s. 902-903).

De analoga bradspelen har en flertusenérig historia som aktivitet (Juul 2011[2005], s. 23),
vilket kan vara en anledning till att de ses av ménga som nagot foraldrat (Woods 2012, s. 5).
Att analoga briadspel dr nagot som man brukade spela forr i tiden, men som man numera
enklare kan spela digitalt. Videospel har linge utgjort en populér aktivitet, men pé senare ar
har man som sagt kunnat se ett vixande intresse for analoga bradspel. Det har vuxit fram en
popularitet for att traffas fysiskt och spela analoga bradspel tillsammans. P4 manga av
universiteten dr det inte ovanligt att kdrerna anordnar spelkvéllar med briadspel, och 1 vissa
fall finns det en dedikerad bradspelsforening. Detta visar att det finns ett intresse hos den
yngre generationen att spela analoga briadspel tillsammans. Att spela tillsammans 1
verkligheten verkar saledes vara nagot som ménniskor vill gora, och som fortfarande lockar
dem. Minniskor har alltsa inte forlorat lusten att fysiskt spela tillsammans, trots att vi
befinner oss i ett hogteknologiskt samhélle. I en vérld didr ménga fysiska saker forsvinner och

ersitts av digitala medier, frodas de analoga briadspelen.

Forskningsfriaga & fragestillning
Trenden av ett vixande intresse for analoga medier dr intressant att undersoka ur ett medie-
och kommunikationsvetenskapligt perspektiv. Trots att bdde LP-skivor och bocker utgor

intressanta &mnen for ett fall, dr det just analoga briadspel som jag har valt att fokusera pa.



Anledningen ér enkel, till skillnad fran de andra tvd analoga medieformerna &r bridspelen
ndgot socialt man gor med andra. Bradspel kallas ndmligen ocksa for séllskapsspel. Detta gor
att det enskilda fallet av att studera de analoga bridspelens vixande popularitet kan kopplas
till ndgot storre. Namligen ett vaxande intresse for analoga umgéingesformer, och den

socialiteten som kommer med det.

En diskussion som fors inom medie- och kommunikationsvetenskap dr hur ménniskors
interaktioner med varandra fordndras genom anviandandet av digitala medier, och den
paverkan det har pé vara fysiska interaktioner. Detta da samhillet har blivit allt mer medierat.
Négot som har fatt forskare, sdsom Turkle (2017) och Putnam (2006), att oroa sig for den
sociala utvecklingen som sker i samhéllet till f61jd av att allt blir mer digitaliserat.
Huvudsakligen ligger deras fokus pa den effekt digitala medier fir for ménniskors sociala
relationer nér de fysiska interaktionerna ersitts av digitala. Det gor det till en intressant
forskningsfraga att belysa genom att studera de analoga bradspelens uppsving i popularitet pa
senare dr. Hir kan man se en trend bland unga, dir man aktivt véljer att fysiskt traffas i
verkligheten och spela analoga briadspel. Detta trots att det dr enklare att bAde umgés och

spela tillsammans online.

Séledes ar syftet med min studie att forstd hur analoga bradspel lockar manniskor till att delta
1 en analog umgéngesform 1 ett digitalt samhaille, genom att reflektera over hur detta kan
séttas 1 kontrast till de farhdgor som formedlats 1 tidigare forskning rérande digitaliseringens
effekter pa fysiska interaktioner. Med utgangspunkt i detta har foljande fragestéllningar

formulerats:

e Vad kan de analoga briadspelens vixande popularitet siga oss om ménniskors behov
av fysiska interaktioner?

e P4 vilket sitt utgoér analoga bradspel en social aktivitet?



Forskningsoversikt

Tidigare forskning

Béde Turkle (2017) och Putnam (2006) skriver om hur manniskors socialitet och
kommunikation férdndrats genom ett utbrett anvindande av digitala medier idag. Turkle
presenterar en bild av ett samhille som héller pé att sluta tillgodose sitt sociala behov genom
fysiska interaktioner, frimst hos den yngre generationen. Istéllet for att fysiskt umgas, blir det
istéllet att man foredrar att umgés genom digitala medier. Hon skriver att méanniskor skyr det
fysiska umginget da det digitala stindigt dr ndrvarande. Att de varaktiga relationerna som en
géng fanns, héller pd att forsvinna d& samhéllet blir mer digitaliserat. Nagot som ar ett
problem. Putnam beskriver ocksé sin oro for att ménniskor gar frin att ha starka
vanskapskretsar till att bara ha flyktiga relationer. Det sociala fokuset har flyttats fran
gruppen till den individuella personen. Mycket av det man brukade gora tillsammans gér man
numera ensam. Resultatet blir att manniskor lever med allt fler flyktiga relationer, trots att vi
som sociala varelser har ett behov av langvariga relationer och fysiskt umginge. Visserligen
klandrar han det kapitalistiska samhallet for denna foréndring och inte i forsta hand
digitaliseringen som Turkle gor, men digitaliseringen &r en viktig aspekt av det kapitalistiska
samhillets utveckling. Vidare &r sittet som man interagerar med varandra en viktig del av det
sociala umgénget. Bruce (1996) skriver om att nar man kan se varandras ansiktsuttryck kan
man formedla information pé ett sitt som gor att man kommunicerar mer effektivt med
varandra. Om man inte kan se varandra leder det till att man ldgger mer tid pé att verbalt

forklara det visuella utover sjidlva samtalet, vilket gor att samtalet inte far samma kvalité.

Woods (2012) lagger huvudsakligen vikten vid att presentera olika typer av bradspel och den
hobby som de utgor. Men tva kapitel fokuserar pd spelarna, dér han har kartlagt demografin
av hobbyspelare samt bradspelens bestdndsdelar. Woods urskiljer tre olika kategorier av
bestandsdelar som tillsammans bidrar till att forklara vad det dr som gor bradspel till en
underhéllande aktivitet. Den forsta ar mechanics som utgor saker sdsom tirningar, spelpjéser
och kort. Dessa mechanics utgor inte séllan ett sétt att fysiskt interagera med spelet. Den
andra kategorin dr game elements som &r hur spelet dr uppbyggt - om det ar ett strategispel,
rollspel eller ett spel av chans. Den tredje och sista kategorin dr play elements, vilket handlar
om hur man interagerar med varandra. Bade genom spelets mechanics, men ocksa den
spontana spelarinteraktionen utanfor spelet som kommer med aktiviteten. I Woods

undersdkning var den sociala interaktionen den viktigaste play element av att spela bradspel.



Nilsen et al. (2021) skriver om de skillnader som finns mellan fysiska och digitala spel.
Genom att observera en grupp forskolebarn kunde forfattarna konstatera att barnen
utvecklade olika strategier och mal, beroende pé vilket medium de spelade pé. Bland
skillnaderna fanns det ett storre fokus pé att vinna ndr man spelade analogt. Detta da barnen
fysiskt kunde rdkna podngen och hélla koll pa hdandelseforloppet, vilket ledde till att man
skapade en metodisk strategi for att kunna vinna. Daremot nir man spelade digitalt blev
malet istdllet att klara spelet pa kortast tid, genom att slumpmassigt klicka pé sakerna. Spelet
gavs saledes storre uppmarksamhet och koncentration nir det var analogt. Fang, Chen &
Huang (2016) skriver ocksa om de skillnader som finns mellan analoga och digitala spel. I
deras studie it man testpersonerna spela samma spel 1 tre olika format - som ett analogt
bradspel, pa en dator och pa en surfplatta. Deras resultat visar att spelare dr mer
kidnsloméssigt involverade 1 spelet nédr det kommer till analoga bradspel, dn de bada digitala
formerna. Bade positiva och negativa kinsloméssiga reaktioner var starkare med det analoga
spelet, och dven de mellanménskliga interaktionerna ansags kunna forbittras niar man fysiskt

spelar bradspel tillsammans.

Xu et al. (2011) definierar 1 sin studie olika kategorier av sociala interaktioner som kommer
fran bradspel, med specifikt fokus pa den kategorin som de kallar for sysslor. Det som
omfattas 1 denna kategori dr saker som att fysiskt flytta och interagera med spelpjdserna, och
dven att diskutera hindelseforloppet med de andra spelarna under spelets gdng. Analoga
bradspel mojliggor nyckelingredienserna for sociala interaktioner, sésom kroppslig nérvaro
och omsesidigt fokus pa aktiviteten. Detta dd spelarna inte bara pratar med varandra medan
de spelar utan ocksa mandvrerar de fysiska spelpjéserna, vilket kan observeras av de andra
spelarna. Sysslorna kriver att spelarna interagerar fysiskt med spelet och med varandra. Det
arbetet som krivs for att spelet ska fungera ér en integrerad del av den sociala interaktionen.

Det skapar en stark gemenskap bland spelarna da man &r socialt aktiv i aktiviteten.

Det finns inte mycket forskning om de fysiska bradspelens uppsving i popularitet, men négot
liknande dr fenomenet med fysiska bocker. Spence (2020) skriver hur fysiska bocker ansigs
vara ett forlegat medium som skulle ersittas av e-bocker. Men det blev inte fallet och idag
utgdr fysiska bocker fortfarande den populdraste formen, medan e-bocker sjunker i
popularitet. Detta d& det blir en multi-sensorisk upplevelse att l4sa en fysiskt bok, nagot som

den digitala versionen helt enkelt inte kan efterlikna. Denna taktila aspekt kan man ocksa se 1



briadspel, ndr man flyttar pjaser eller rullar tirningen. Det blir en annan upplevelse att spela

analogt dn digitalt.

Positionering av min studie

Den forskning som finns om brédspel har huvudsakligen ett fokus pa bradspelens design. I de
fall dar forskningen av bradspel kombineras med sociala aspekter, kunde jag konstatera att
det fanns ett pedagogiskt fokus pa studierna. Aven om det #r intressanta omraden att studera,
ar de inte relevanta for min studie. Tre artiklar som fungerade f6r min studie &r Nilsen et al.
(2021), Fang, Chen & Huang (2016) och Xu et al. (2011). Deras artiklar berér den
socialiteten som kommer med spelandet av analoga bradspel, men varken utvecklar eller
fordjupar det, vilket dr vad jag gor 1 min studie. Pa liknande sitt berér Woods (2012) ocksé de
sociala aspekterna av att spela bradspel, och papekar att dessa interaktioner ar en stark
bidragande faktor i det ndje man far av att spela. Men detta ér blott en fotnot 1 hans bok, da
fokuset pa hans forskning som sagt ligger mer pé bradspelen struktur och inte de sociala
aspekterna som kommer med dem. Séledes kan man genom att kombinera denna tidigare
forskning, fa en djupare forstaelse for bradspelen och de skillnader som kommer fran att
spela dem p4 olika medium, genom att ligga fokuset pa socialiteten. Aven briidspelens taktila
aspekter dr ndgot som berors av bland annat Woods, men som inte tilldgnats nagot storre vikt
1 tidigare forskning. Genom att kombinera forskning om bradspel med forskning om liknande
analoga medier som bdcker (Spence, 2020), kan min studie utveckla och férdjupa denna
aspekt av forskningen rérande de analoga bradspelen. Detta dé taktilitet utgor en viktig del av

de analoga briadspelens lockelse.

Nér det kommer till forskning om socialitet har bade Turkle (2017) och Putnam (2006) goda
argument fOr sin oro, och gor relevanta podnger. Fragan dr dock hur befogade deras dystra
slutsatser om vart samhéllet, och de fysiska sociala interaktionerna, &r pa vdg. Det stimmer
att minniskor inte lingre umgas lika mycket fysiskt nu som tidigare, och att vi som
manniskor har det hdr behovet av varaktiga sociala relationer. Men dven om séttet som
ménniskor kan interagera med varandra fordndras, betyder det inte nddvandigtvis att dldre
umgangesformer bara forsvinner. For det ér just ungdomarna som Turkle oroade sig for, som
nu traffas i verkligheten for att spela bradspel tillsammans. Séledes kan min studie

problematisera deras dystopiska synsétt genom att sitta det i ett annat perspektiv.



Teoretiska utgangspunkter

Lek & Spel

Huizinga (1980) skriver om hur leken utgor ett grundliggande element av den ménskliga
kulturen. Begreppet lek har en bred betydelse och kan appliceras pa allt fran spel till religiosa
ritualer. Detta da leken dr ett sétt att ta en paus fran det vardagliga och g in i en temporér zon
av fantasi och underhéllning. Nar man leker finns det inget krav pa att man maste vara
produktiv, utan man gor det for att det ar roligt. Da bradspel utgor en tydlig form av lek, ar
det passande att ha med teorin om den lekande mdnniskan. Dels for att leken ar ett viktigt
element av vad som gor bradspel till en rolig aktivitet, men ocksé for att forstd de sociala

aspekter som kommer fran att manniskor leker tillsammans.

Da studien handlar om bradspel maste man kunna forsta hur bradspelen 1 sig sjdlva ar
designade och hur detta kan uppmuntra till sociala interaktioner mellan spelarna. Juul
(2011[2005]) skriver om spelteori, och hans fokus ligger huvudsakligen pé videospel. Men
det han skriver om spelets uppbyggnad och regler gér att applicera pa briadspel, da det handlar
om universella bestindsdelar som alla spel dr uppbyggda av. Bland annat skriver Juul om
varfor spelaren blir kinslomassigt kopplade till spelen, hur analoga spel dr mer interaktiva
genom att spelarna sjdlva maste upprétthalla spelstadiet och reglerna, samt forklarar hur
reglerna utgdr kirnan av spelet. Alltsd utgdr Juuls spelteorier en bra bas for att forklara de

mer spelteoretiska aspekterna av min studie.

Sociala interaktioner

Jag anvinder ocksé en annan form av spelteori, nimligen Goffmans (1961). Till skillnad fran
Juuls (2011[2005]) spelteori som specifikt fokuserar pa spel i form av brad- och videospel,
handlar Goffmans spelteori om det spel som verkligheten utgor. Att ménniskor 1 sig sjélva ér
spelare som bestimmer vilka handlingar man vill utféra inom det sociala spelets regler. Alla
sociala interaktioner utgor det spel som ménniskor spelar med varandra genom att man
umgas. Teorin har ett socialpsykologiskt fokus, vilket gar att applicera pa de sociala
aspekterna av att spela analoga bradspel. Detta for att det dr en social sammankomst i en
koncentrerad miljo, vilket gor att man med denna spelteori kan forstd de sociala

interaktionerna som kommer med spelandet.



Asplund (1987) presenterar i Det sociala livets elementdra former begreppen social
responsivitet, responsorium och asocial responsloshet. Dessa ér verktyg for att forsta sig pa
det sociala livet som ménniskor har. Asplunds teori bygger pa att ménniskor vill vara socialt
responsiva med varandra, att faktiskt kunna prata med andra, och genuint bli pratade med.
Naér detta sker skapas ett sa kallat responsorium, som samtalen kan floda fritt i. Enligt honom
ar det ett grundldggande socialt behov som ménniskor har, och om man inte kan tillgodose
det blir man asocialt responslds. Asplunds teori kan med fordel appliceras pa briadspelens
sociala aspekter. Den hjélper ndmligen en att tolka varfér méanniskor sdker upp gemenskaper,
som fOr att spela bradspel tillsammans, och varfor ett gemensamt engagemang for aktiviteten

ar viktig for att bibehélla en bra social atmosfér ddr gemenskapen kan frodas.

Mead (1976) var den som myntade teorin om symbolisk interaktion, vilket Blumer
(1986[1969]) sedan tolkade och vidareutvecklade. Den symboliska interaktionen fokuserar pa
de sociala interaktioner som sker mellan ménniskor och hur man tolkar dessa interaktioner.
Tre saker som ligger i fokus for teorin ar mening, samspel och tolkning. Detta dd ménniskor
kan ses som en aktiv varelse som skapar och tillskriver saker en mening. Hur man definierar
de situationer som individer hamnar i, och hur denne tolkar dessa. Saledes handlar manniskor
utifran den mening som man tolkat av situationen, till skillnad fran i en icke-symbolisk
interaktion dir man omedvetet agerar direkt pa situationen. Den symboliska interaktionen har
betydelse nir man spelar bridspel, och ar inte detsamma nér man spelar analogt som digitalt.
Det pdverkar gemenskapen och formar de sociala interaktionerna mellan spelarna pa olika
satt. Alltsa utgdr denna teori ett bra hjdlpmedel for att forstd den icke-verbala
kommunikationen och dess betydelse for hur ménniskor interagerar. En annan som ocksé
skriver om icke-verbal kommunikation, med fokus pé ansiktet, &r Goffman (1970). Han
fokuserar pa skapandet och upprétthallandet av gemenskaper som kommer fran
gemensamma, fysiska aktiviteter. Aven denna ir passande att anvinda for att tolka den
sociala gemenskapen som uppstar mellan spelarna nir man befinner sig pa samma fysiska

plats.
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Metod & Material

Val av metod

D4a min studie handlar om att spela bradspel och de manniskorna som héller p4 med det, &r
det passande att anvinda en kvalitativ metod. Eftersom jag studerar ett socialt fenomen &r det
fordelaktigt att prata med de ménniskor som dr en del av det, och dirmed anvinde jag mig av
kvalitativa intervjuer. Kvalitativa dd mélet med analysen &r att djupdyka in och forsta ett
specifikt amne, och intervjuer for att kunna fi en inblick i fenomenet genom
intervjupersonens egna erfarenheter. Deras erfarenheter och historier om att spela bradspel
utgdr materialet som studien baserar sig pa (Kvale & Brinkmann 2009, s. 17-18). Jag hade
ocksa kunnat anvéinda mig av gruppintervjuer, eller deltagarobservationer pé speltraffar. Att
detta inte blev fallet beror pa svarigheter att hitta grupper som hade mojlighet att delta, och
aven tidsbrist ndr det kommer till deltagarobservationer. Saledes blev intervjuer med enskilda

spelare den bésta metoden for att samla in materialet under dessa forutséttningar.

Tillvigagingssitt for insamlandet av material

For att kunna fi fram passande information som gor att man kan forstd &mnet ur
intervjupersonernas synvinkel, krdvs det att man har en intervju med ett tydligt syfte. Dé det
jag vill komma &t dr beskrivningar och personliga historier, fungerar den semistrukturerade
intervjuformen bést. Det innebir att man har ett antal basfragor som man utgér ifran, och som
man sen bygger vidare pd genom intervjupersonens svar (Kvale & Brinkmann 2009, s. 19).
Jag astadkom detta genom att skapa teman i min intervjuguide (bilaga 1), som beror olika
delar av amnet. Varje tema omfattade ett par fragor som jag alltid forsokte fa in i intervjun
(Kvale & Brinkmann 2009, s. 146). Min studie bygger pa atta semistrukturerade intervjuer
och innan dem pébdrjades blev individerna informerade om de etiska aspekterna av intervjun
i enlighet med de riktlinjerna som finns for forskning. Personerna gjordes medvetna om vad
intervjun skulle anvidndas for och att det de sdger kommer att publiceras offentligt. Vidare
blev de informerade om att deras deltagande var frivilligt och att de darfor inte var tvungna
att svara pd frdgorna, och att all insamlad information kommer att behandlas konfidentiellt
(Kvale & Brinkmann, s. 84-89). Intervjuprocessen spelades in, med deras samtycke, antingen
med mobiltelefon eller via datorn for att sedan transkriberas efterat. Detta kompletterades
sedan av skriftliga anteckningar vars syfte var att underlitta tolkningen efterat, da

inspelningen bara kan fanga ljud och inte visuella aspekter.
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Intervjuerna genomfordes under cirka tre veckors tid, antingen 1 person eller 6ver Zoom. |
forsta hand forsokte jag triffa och prata med intervjupersonen i person, pé ett cafe eller
dylikt. Men pa grund av rddande omstandigheter, till foljd av Covid-19 pandemin, var detta
inte alltid en mojlighet. Sdledes genomfordes vissa av intervjuerna online 6ver Zoom istéllet.
Det mérktes att det blev en skillnad i kvalitén pa responsen, da intervjupersonerna var lite
mindre pratsamma online &n i person, men detta var inget som paverkade slutresultatet pa
intervjuerna. Nagot som var intressant med detta var att jag redan hir kunde se en skillnad i
den sociala interaktionen, beroende om det skedde fysiskt eller online, under
insamlingsprocessen. Slutligen genomfordes alla intervjuer utom en pa svenska. Den sista

intervjun genomfordes pa engelska, da svenska inte var hens modersmal.

Intervjupersonerna

Da mitt valda &mne &r nischat behdvde jag intervjupersoner som spelade bradspel och var
delaktiga i den gemenskapen som studien syftar till att analysera. Jag hade tva kriterier for
intervjupersonerna. For det forsta behdvde de gilla att spela briadspel och for det andra ska det
ske relativt regelbundet. Helt enkelt mdnniskor som haller pa med det for skojs skull. Med
hjilp av mitt egna och bekantas kontaktnét lyckades jag fa fram atta passande
intervjupersoner, varav sex som jag aldrig tidigare haft ndgon kontakt med. De 6vriga tva
bestar av en vén och en ytlig bekant. Kvale & Brinkmann (2009, s. 90-92) skriver att det &r
viktigt att man inte har en for néra relation till intervjupersonerna, for annars kan det paverka
den professionella distansen som forskningen kréver. Detta hade jag i dtanke nér jag valde
intervjupersonerna, och vinnen var min reserv efter att en annan planerad intervju dessvérre
inte blev av. I efterhand mérktes det dock ingen skillnad i materialet mellan den intervjun och
de andra. D4 jag kom i kontakt med intervjupersonerna genom gemensamma bekanta kan
detta utgora en fordel. For 4ven om de inte kéinde mig, var jag inte en fullstindig frémling.
Det gjorde att intervjuerna blev mindre formella 1 tonen, vilket underléttade for ett 6ppet och
engagerande samtalsklimat. Intervjupersonerna bestar av bade méin och kvinnor 1
aldersgruppen 20-28 4r, alla med ett intresse och erfarenheter av att spela analoga bradspel.
Detta innebar att jag fick intressanta insikter, tankar och resonemang rérande dmnet och mina
frdgor. Da intervjupersonerna garanterades att de fulla intervjuerna behandlas konfidentiellt
(Kvale & Brinkmann 2009, s. 88), kommer deras citat att presenteras under de anonyma

namnen “Intervjuperson A-H”.
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Organisera, tolka och presentera materialet

Naér jag transkriberade intervjuerna gjorde jag det medvetna valet att bortse fran pauser,
upprepningar och dylikt for att fa en text som var léttare att 14sa. Detta valde jag for att det
helt enkelt underléttar 1dsningen av citaten, vilket ger ldsaren en battre forstaelse for
materialet. Ibland valde jag att ha kvar saker som exempelvis att de skrattade efter en mening,
detta for att hjélpa till att behalla tonen av svaret. Det empiriska materialet fran intervjuerna
presenteras huvudsakligen 1 form av citat for att underbygga analysen och knyta an till de

relevanta teorierna pd ett lattlast sitt.

Metodreflektioner

Det finns bdde for- och nackdelar med att anvinda en kvalitativ intervju som metod for sin
studie. En av fordelarna r att man far ett helt unikt material som ar skrdddarsytt for studien
och som kan formedla en inblick 1 dessa méanniskors liv och erfarenheter av att spela
bradspel. Men samtidigt kan man bara fa svar pa de fraigor man stéller och det efterfoljande
samtalet som kommer fran dem. Det skapar en kénslig balansgdng mellan att ha frdgor som
kan ge relevanta svar utan att de ér for ledande, vilket da skulle kontrollera responsen. Nagot
som inte ar Onskvart. D4 jag aldrig gjort intervjuer tidigare tog det ett tag att 14ra mig var
balansen lag géllande fragorna, och efterhand kunde jag forbéttra intervjufrdgorna samtidigt
som jag bevarade kédrnan i dem. Darmed kan det finnas saker jag hade kunnat f& svar pad om
jag bara stillt den rétta frigan, eller varit mer van med att intervjua ménniskor. Forvisso ar
intervjuer en talang som man forfinar efterhand (Kvale & Brinkmann 2009, s. 104-105), men
hir rackte mina fragor till for att fa relevanta svar till min studie. Sen poangterar Kvale &
Brinkmann (2009, s. 91) ocksa vikten av att kunna reflektera éver de problem som kan uppsta
i den vetenskapliga kvalitet pa ens undersokning. Eftersom materialet bestar av ménniskors
levda erfarenheter och tankar, kommer det alltid vara fargat. Det viktigaste hér ar for
forskaren att forsoka halla sig sjdlv och sin forskning oberoende. Da jag sjdlv spelar bradspel,
och dé har en forstielse for det som jag studerar, var jag medveten om hur mina egna
erfarenheter kunde styra intervjuerna. Déarfor var jag mycket noggrann med att forsoka
utforma fragor som kunde skapa samtal som genererade relevant information for min studie,
samtidigt som de inte skulle farga eller locka fram specifika svar fran intervjupersonerna.
Samtidigt dr det en styrka att jag redan har kunskap och forstéelse for det fenomet jag

studerar. D4 jag har en egen erfarenhet av att spela bradspel, var intervjupersonerna mer
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Oppna till att prata med mig och dela med sig av sina erfarenheter. Ddrmed blev atmosfaren

mer avslappnad for att jag forstod det de pratade om.
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Tillsammans runt bridet

Bradspel

Det man spelar

Négot som gor att ménniskor vill spela bradspel 6verhuvudtaget kommer frén att de ar en
form av organiserad lek. Lek, enligt Huizinga (1980, s. 1), dr ndgot som ménniskor ar
naturligt dragna till att halla pa med. Det beror pé att leken dr en uréldrig del av den
manskliga kulturen. Séledes kan man leka under organiserade former genom att spela spel.
Detta dr inte ndgot som &r unikt for bradspel, utan det kan appliceras pa alla sorters spel. Men
det som bridspelen har ér ett distinkt fysiskt fokus till sig, och att man ska spela dem
tillsammans. Det finns en anledning till att ett annat namn for bradspel &r sillskapsspel. Just
séllskap utgor ocksa en viktig del av oss som ménniskor, dé séllskaplighet enligt Asplund
(1987, s. 29) utgor ett grundldggande behov. Att kunna prata med andra och sjélv bli pratad
till, utgdr den sociala responsiviteten som sillskaplighet grundar sig pa. Nar man spelar
bradspel tillsammans blir man automatiskt socialt responsiv, da spelen &dr designade for att
man ska prata med varandra. Men eftersom bradspelens sociala aspekt kommer ifran de
individuella spelens design, genererar alla typer av bradspel inte samma niva av social
interaktion. I denna analys kommer fokuset att ligga pa strategispel och social deduction/
hidden role spel, vilket var de tva genrer av bradspel som ménga av intervjupersonerna

gillade att spela:

Mitt favoritspel dr Bang! Jag tycker det dr ett valdigt kul spel, vilket kanske
inte dar konstigt d4 min favorit typ av spel nog dr deception/hidden role

game. (Intervjuperson C)

I like strategic games. I think my favourite might be /Settlers of] Catan?
And Risk, I love Risk! (Intervjuperson F)

Spelen som ndmns hér i citaten faller in 1 ndgon av de tidigare nimnda kategorierna av
strategispel och social deduction/ hidden role spel. Att dessa sorters spel utgdr favoriterna kan

komma fran det faktum att de har ett sarskilt starkt socialt element till sig i sin design. Hur

séllskaplighet uppmuntras i dessa bradspels design ska jag nu gé in pa.

Strategispel
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Strategispel har lange varit populdra, bade Settlers of Catan och Risk utgor klassiska exempel
pa bradspel 1 denna genre. Nar man spelar strategispel finns det ett distinkt fokus pa de
handlingar som spelarna gor. Goffman (1961, s. 17-18) kallar det for en fokuserad
sammankomst, vilket innebdr att det dr en fysisk social sammankomst dir manniskor tréiffas
med syftet att umgas med varandra. Det som gor en sammankomst fokuserad ar att man har
en central aktivitet som utgdr fokuset, samtidigt som man ocksa interagerar med varandra.
Nér man triffas for att spela, utgor de analoga bradspel den centrala aktiviteten som man
samlats for, men medan man fokuserar pa de andra spelarnas handlingar blir det att man
interagerar med varandra. Medan bradspelen utgor det huvudsakliga visuella och kognitiva
fokuset for spelarna, finns det samtidigt dven en 0msesidigt dppenhet for verbal
kommunikation mellan dem. Detta gor att en spelares handlingar inte bara blir intressanta for
den enskilde, utan ocksa for de andra spelarna som observerar. En av intervjupersonerna
minns nér hen spelade Twilight Imperium, ett science-fiction strategispel dar man spelar med
en armada av diverse smd rymdskepp och dér man samlar ihop poidng genom att gora olika

uppdrag runt bradet. Mélet dr att ta sig till tio victory points:

Men dé maérkte vi att det var en kille som 1ag pa nio poédng, vilket fick oss
att gd “nu méiste vi gi tillsammans mot honom, for att stoppa honom”. Jag
var pa andra sidan bréadet och 14g pé sju podng, jag behdvde da tre till for att
kunna vinna. Alla andra skyndade sig till den har andra killen for att stoppa
honom och dé tiankte de “Det blir en runda till”. Men jag hade pd nagot satt
lyckats fa fram ett drag som gav mig de hér tre podngen. Ingen forvintade
sig det, for jag var tvungen att rora mig alldeles for ldngt for att man skulle

tanka att jag skulle gora det. (Intervjuperson D)

Det denna historia illustrerar dr hur spelarna 4r medvetna om det som sker pa spelplanen och
hur detta leder till sociala interaktioner mellan dem. Under spelets gdng kan man diskutera
planer och strategier tillsammans. Som citatet illustrerar finns det tillfallen nér det blir mer
fordelaktigt att arbeta tillsammans for att jamna ut spelféltet. Det som gor strategispel roliga
ar dess fokus pé att ge spelaren meningsfulla val (Juul 2011[2005], s. 59). Dessa val dr endast
meningsfulla for att de krdver mycket bakomliggande tankekraft bakom besluten. Hade det
bara funnits en framgéangsrik strategi, da hade man inte behovt tinka och det hade gjort spelet
trakigt. Som 1 detta fallet kunde de andra spelarna inse att den killen holl pé att vinna, alltsa

blev den bista strategin for dem att tillsammans forsoka stoppa honom. Woods (2012, s.
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179-180) skriver om hur den sociala kontexten formar spelarnas beteende. Man kan spela
hénsynsldst, erbjuda hjélp, eller som hér arbeta tillsammans for ett gemensamt mal. Trots att
bara en person kan vinna i slutindan. Hur man viljer att spela kommer ifran den sociala
miljon dir spelet spelas. Aven om man vill vinna, ir syftet med aktiviteten att spela
tillsammans. Att spela analoga bradspel dr en social aktivitet, och om man inte har ndgon att
spela tillsammans med blir det trikigt. Vidare har strategispel generellt sett en spelplan med
olika pjéser som man flyttar pa, och interagerar med. M4 det vara sma trupper, byggnader
eller rymdskepp. Det ger spelaren en fysiskt koppling till spelet. Xu et al. (2011, s. 10) kallar
dessa interaktioner med spelet for sysslor. De skriver hur sysslorna, att man sjilv flyttar
spelpjdserna for hand, gor att man inte bara interagerar med spelet utan dven att man skapar
ett socialt intresse hos de andra spelarna. Eftersom man kan tydligt kan se var man flyttar
spelpjdserna, leder det till att manniskor blir engagerade 1 spelet dven nir det inte dr deras tur.
Just det hér att fysiskt kunna interagera med bradspelet och dess speldelar var nagot som alla

intervjupersoner gillade att gora:

Att halla pa med spelpjéser och tarningar dr den viktigaste delen av ett
bradspel for mig. Jag kénner att det skulle vara riktigt trakigt att inte ha

ndgra pjéser eller sant nir man spelar. De gor spelet. (Intervjuperson H)

Detta kommer fran att, som Woods (2012, s. 162) skriver, analoga bradspel har en taktil
karaktér till sig. Formagan att kunna plocka upp och flytta runt spelpjdserna medfor ett noje
som &r ndra relaterat till att leka med leksaker. Det &r ndgot roligt med att kunna interagera
med foremdlen. Nar det &r en sjdlv som hanterar spelpjdserna, far man en fysisk koppling till
spelet. Det blir till vad Asplund (1987, s. 37-38) kallar for en elementir form av det sociala
livet. Han illustrerar det med att flyga en drake, men 1 princip dr det samma sak som Woods
skriver om i fraga om de taktila aspekterna av analoga briadspel. Att objekten man interagerar
med inte dr levande, men genom att man interagerar med dem blir aktiviteten social.
Strategispel ar ett tydligt exempel pa detta, d& man som sagt har ett flertal spelpjaser att flytta
runt pa. Det gor spelupplevelsen mer inlevelsefull ndr man fysiskt kan interagera med spelet
pa olika sitt. Nér hen héller i spelpjédserna eller tirningen, blir den fysiska interaktionen med

dessa objekt till en social aktivitet, dd man interagerar med andra spelarna genom dem.
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Social deduction/ hidden role spel

Aven social deduction/ hidden role spel kriiver en mix av strategi och taktik for att de ska
vara roliga att spela. Enligt Woods (2012, s. 156) utgdrs kirnutmaningen i spelet av den
intellektuella utmaningen som kommer fran den sociala interaktionen mellan spelarna. Da
spelen i sig sjdlva ér designade for att spelas av flera personer, blir dessa interaktioner mellan
spelarna av storsta vikt for resultatet av spelet. Hur man véljer att spela sin roll sitter tonen
for stimningen, och man maste darfor vara 6ppen for fordndringar i savél spelet som
samtalet. Ddrmed finns det en social balansgang mellan att na sitt mal och det sociala séttet
man véljer att spela pd. D det ror sig om en social gemenskap fdr man hér den rollen som
Goffman (1970, s. 106) kallar for en samspelare. Med en samspelare menar han att individen
som deltar i en gemenskap, som att spela bradspel, inte bara kan tdnka pa sig sjalv utan maste
kunna anpassa sig efter den existerande sociala situationen i gruppen. Detta kraver att man
kan 14sa av rummet, och sedan kunna forindra sitt beteende efterhand for att stimningen inte
ska forstoras. Det man vill ha ndr man spelar tillsammans &r en bra atmosfar dér
sdllskapligheten kan frodas genom att manniskor skamtar och engagerar sig med varandra.
Att vara en samspelare blir extra viktigt nér det kommer till hidden role spel diar man spelar
for sig sjdlv eller sitt lag, men dir man samtidigt ocksé alltid méste ha de andra spelarnas
agerande 1 dtanke fOr att inte forstora stimningen eller vinda folk emot sig senare i spelet. Ett

bra exempel pa detta &r spelet Treasure Island:

I bérjan, nér piratkaptenen ar 1 fangelset kimpar man mot de andra spelarna,
men nédr han kommer ut blir det istédllet att man miste samarbeta mot
kaptenen. Man maste gora om sin strategi. Forst gor man bara saker for sig
sjalv och saboterar for de andra. Men sen ndr man maste jobba tillsammans
kanske det forstor for en sjdlv eftersom man forstort saker innan. [...] Det
blir vdldigt mycket om och men, att man maste forsoka tdnka pa alla

aspekter och liangre fram. (Intervjuperson E)

Hér kan man se hur spelarna méste skapa och fordndra sin strategi efterhand, utifrdn hur de
andra spelarna agerar. Da Treasure Island forindras halvvégs igenom spelet, méste spelarna
skapa flera olika strategier samtidigt som man interagera med varandra. Man vill hindra de
andra spelarna fran att hitta skatten, men samtidigt ska man inte eventuellt forstora for sig

sjalv langre fram. Woods (2012, s. 172) skriver att analoga bradspel utgor en
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semi-strukturerad miljo dér spelarna tilldts att striva efter ett gemensamt mal. Detta skapar en
konkurrens, som blir drivande for spelupplevelsen. Nir det handlar om analoga bradspel kan
man tydligt se hur de andra interagerar med spelet, vilket leder till att det finns ett storre
fokus pé att vinna (Nilsen et al. 2021, s. 240-241). Men d& man 1 princip leker, regleras
konkurrensen pa ett sitt som gor att den séllskaplighet som utgor hjartat av spelandet
fortfarande existerar. Detta paverkar den sociala strukturen. Dér strategispel ér sociala pa ett
stillsamt sétt, dar samtalen uppstér efterhand under spelets géng, ar hidden role spel
designade for att vara véldigt sociala redan fran borjan. Om vi tar Bang!, som en
intervjuperson namnde tidigare, kan man hér se hur spelarna mer eller mindre ar tvingade att
prata med varandra for att kunna spela spelet. I Bang! tilldelas alla spelarna en roll, vilket mal
man har beror pa vilken roll man far. Hela spelet gér ndmligen ut pa att man maste prata med
varandra for att kunna lista ut vem som dr pa ens egna sida, samtidigt som man forsoker lura
de andra spelarna for att sjdlv kunna vinna. For ingen vet vilken roll ndgon annan har. D&
hidden role spel som sagt dr designade for sociala interaktioner, maste spelarna hela tiden
forsoka ldsa av varandra fOr att kunna vinna spelet. Det skapar en miljo ddr man inte skyr frdn
att prata med varandra eller att se varandra i 6gonen, da det ar en naturlig del av den leken

som spelet utgor:

Jag gillar de sociala aspekterna i den. Liksom att kunna lura de andra
spelarna, samtidigt som vi samarbeta for att hitta den som ljuger. Jag finner
det roligt att ldsa av méinniskor, och ldsa av dem efter vad jag vill ha svar pa.

(Intervjuperson C)

Enligt Blumer (1986[1969], s. 65) finns det tva olika nivaer av sociala interaktioner,
icke-symbolisk interaktion och symbolisk interaktion. I en icke-symbolisk interaktion svarar
méinniskor direkt och omedvetet pa varandras gester och handlingar. Ddaremot i en symbolisk
interaktion tolkar ménniskor varandras gester och agerar sedan utifrdn den betydelsen man
tolkat. Med hidden role spel kan man frimst se den symboliska interaktionen som Blumer
(1986[1969]) skriver om, da spelarna dr menade att l4sa av varandras kroppssprak och andra
icke-verbala signaler for att kunna lista ut vem som har vilken roll. Det pagér ett konstant
tolkande av varandra. Samtidigt som man forsoker locka fram reaktioner och svar fran andra,
vill man inte raka forséga sig sjalv. Man agerar som sagt utifran de tolkningarna man far av
andra. Spelarna fordndrar siledes sin strategi och sétt att interagera efterhand. Hér blir just

den icke-verbala kommunikation som Turkle (2017, s. 60) skriver om valdigt viktigt. Just
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ansiktsuttryck och kroppssprak dr det som formedlar en djupare nivé av kommunikation
mellan ménniskor. Det finns helt enkelt en annan form av social koppling till varandra nér
man kan ldsa av och agera pé varandras kroppssprak, vilket spelarna tvingas gora hir for att
kunna spela spelet. Darmed uppfyller spelandet en del av de aspekter som Turkle (2017, s.
60) oroar sig for ska forsvinna. Att ménniskor ska tappa formagan att kunna forsta och tolka
varandra genom kroppssprék, d4 man blivit van vid att umgds online dir det inte existerar.
Men da den icke-verbala kommunikationen utgor en central aspekt av bradspelandet
uppmuntras det hir. De analoga briadspelen dr designade for att ménniskor ska behdva

interagera med varandra.

Skillnader mellan digitala och analoga spel

Reglerna

Just den taktila interaktionen med bradspelet och den icke-verbala kommunikationen mellan
spelare dr tva viktiga anledningar till varfor det inte d&r samma sociala upplevelse att spela
bradspel digitalt. Néar man jaimfor analoga bradspel med digitala bradspel ar spelet detsamma,

men inte spelupplevelsen:

Jag har testat Cluedo, men det var ingen hdjdare. Grafiskt sitt var det inte
daligt, men spelandet var... det var inte vad jag forvintade mig. Det var inte

skoj. (Intervjuperson A)

Har kan man se att det inte handlar om spelet i sig sjilv, utan nagot annat. Juul
(2011[2005], s. 48-49) skriver att spel transmediala, vilket innebér att de dr inte
bundna till ett specifikt medium utan till sina regler. Alltsd kommer samma spel att
kunna spelas pd samma sitt oavsett var man spelar det. Ett spel bestér av tva delar,
det forsta ar spelstadiet, det vill siga hur langt man kommit i spelet och vad man
astadkommit, och det andra dr reglerna. Med digitala spel skots bada delarna av
datorn, men med analoga briadspel blir det istillet spelarna som skoter det manuellt.
Reglerna upprittas av hjirnan och spelstadiet utgdrs av spelpjiserna (Juul
2011[2005], s. 49-50). Reglerna i digitala spel kan vara mer komplexa da de hanteras
av en dator, men reglerna ar samtidigt ocksa mer begrénsade 1 digitala spel dn i
analoga. Da det dr spelarna som manuellt méste uppritthélla reglerna i analoga

briadspel 6ppnar det upp for andra sétt att spela dn vad som ursprungligen var tankt.
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Man kan skapa sina egna husregler for ett spel, vilka dr interna regler for spelet som
ar ett resultat av den sociala interaktionen i spelgruppen. Detta d4 man tillsammans
bestammer sig for att forbigé ett bradspels etablerade regler, for att istéllet anvdnda
andra regler som man sinsemellan beslutat om genom verbala forhandlingar. Alltsa

kan man spela spelet pa betydligt fler sitt:

Vi bestdmde att vissa av tjuvarna jobbade under-cover med polisen, medan
en polis egentligen var en infiltrerad tjuv. Annars var allt som vanligt. Det
blev den hdr mixen av Tjuv och polis med hidden role spel. Dar man skulle
spela precis som vanligt, men samtidigt hélla koll pa vem som kanske
betedde sig lite skumt. [...] Jag menar vi hade superkul, roligaste

spelomgangen av det spelet pa lange. (Intervjuperson B)

Som ovanstaende citat illustrerar kan husreglerna helt fordndra hur man spelar ett bradspel,
och da dven hur man interagerar med varandra. I hidden role spel kréver spelet att man direkt
pratar och interagerar socialt med varandra under tiden man spelar, vilket gor att den nya
versionen av Tjuv och polis blir betydligt mer social. De nya sociala aspekterna gor att det
uppstar ett annat slags responsorium 4n vad spelet vanligtvis ger upphov till, d& de andra
spelarna numera utgor en del av sjélva spelet. Enligt Asplund (1987, s. 17) definieras ett
responsorium av att man konstant kommunicerar med varandra i samtalet. Nar man befinner
sig 1 ett responsorium samspelar man socialt genom att ge, och fa, respons fran andra. Det &r
just detta som gjorde att denna omgang av Tjuv och polis blev roligare @n vanligt. For desto
mer socialt spelet r, desto roligare blir upplevelsen. Niar man gjorde om spelet till ett hidden
role spel, blev det till en naturlig del av spelet att inte bara prata med varandra, utan ocksa att
lasa av varandras kroppssprak och ansiktsuttryck. Ndgot som skapar en stark social nérvaro.
Detta menar Turkle (2017, s. 214-215) att vi gar miste om nir vi anvinder oss av digitala
medier. For den betydelsefulla manskliga nérvaron kan endast uppsté nir manniskor traffas i
verkligheten och gor saker tillsammans. Darfor hade denna form av responsorium inte kunnat
uppsta om man spelade spelet digitalt, da den digitala versionen hade varit bunden av sina
forutbestdimda regler. Nagot som de analoga bradspelen inte &r, vilket gor att de kan
tillgodose det sociala behovet pa ett sitt som de digitala inte kan. Det enda som krévs for att
dndra ett analogt bradspel ar, som Xu et al. (2011, s. 8-9) skriver, att alla spelare maste vara
med pa de nya reglerna. Detta d& det ar gruppen som uppratthaller reglerna, vilket blir till en

social handling i sig sjdlv. Genom att man dndrade spelets genre har man inte bara gétt med
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pa de nya reglerna, utan ocksa att ha ett storre socialt samspel mellan sig medan man spelar.
Négot som kan det forklara varfér den omgangen av Tjuv och polis blir ihigkommen én idag,
nédmligen for att den sociala interaktionen var annorlunda men exakt den umgéngesform man

eftersokte.

De taktila aspekterna
En annan skillnad mellan de digitala och analoga spelen ar det taktila elementet, det vill sdga

formagan att fysiskt kunna interagera med, och flytta runt pa, spelpjdserna.

Men den stdrsta skillnaden skulle jag séga ér att med bradspel s kan man
fysiskt hantera spelet, liksom du kan flytta en pjas istillet for att trycka pé
en knapp. (Intervjuperson C)

But I found it to be less fun because you aren’t able to touch the board and
can’t roll the dice yourself. Sure you play the game and make the calls for
rolling the dice, for example. But it’s really the computer that actually does
all those things for you. You just give the command, so to speak.

(Intervjuperson F)

Hér ser man Asplunds (1987, s. 37-38) elementéra form av socialitet dyka upp igen, dé det
taktila utgor en oerhort viktig del av de analoga bradspelen. Det blir ndmligen inte samma
spelupplevelse nér det inte dr en sjdlv som interagerar med spelpjiserna. Saledes skapas det
inte samma starka band till spelet nér det &r digitalt som analogt. Men det 4r inte bara
bradspel som har denna taktila egenskap till sig, utan dven andra analoga medium sdsom
bocker har ocksa det. Spence (2020, s. 917) skriver om hur analoga bocker inte har lyckats
erséttas av de mer smidiga e-bockerna, pd grund av e-bockernas bristande taktila karaktr.
Det finns helt enkelt ett ndje med att ha en fysisk kontakt med de féremal vi anvédnder oss av,
nagot som det hittills inte gatt att reproducera digitalt. Darfér kan man applicera det han
skriver om bocker pa bradspel, dir man kan se att det ndje som kommer med aktiviteten
delvis forsvinner digitalt pd grund av att det inte finns den taktila interaktionen som kopplar
samman spelaren med spelet pa en elementér niva. Som citaten ovan papekar far spelaren, nér
man spelar digitalt, kidnslan av att det inte 4r hen som spelar utan att det r datorn. Man dr

blott den som trycker pa knappen for att berdtta vad man vill géra, och sen skoter datorn
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resten. Det leder ocksa till att det inte heller blir samma sociala fokus pa spelet, da man inte
behover uppritthilla reglerna eller halla koll pé spelstadiet. De analoga briadspelens taktila
karaktir skapar séledes en starkare intensitet till spelarnas handlingar. Xu et al. (2011, s. 8)
skriver att de fysiska interaktionerna med spelpjéserna, som exempelvis tdrningen, inte 6kar
chansen att lyckas men daremot forstarker det intensiteten av handlingen. Denna
objektmandvrering leder 1 sin tur till att spelarnas kénslor blir starkare, for att deras

handlingar tydligt kan bevittnas av de andra.

Vi spelade da det hér bradspelet som kallas for 7icket to Ride. Det ér ett spel
dér man ska bygga strickor mellan olika stider med hjélp av sma tadg och
batar. Alla spelare far tilldelade olika strickor som man ska bygga. Jag hade
1 flera turer samlat upp de kort som krévdes for att gora klart min stricka
[...] Sen ndr min véan pa turen innan mig byggde just den biten, da blev jag
sur. Eller sur dr vél fel ord, forbannad &r nog rétt. Jag blev riktigt forbannad

pa honom och hotade att vilta bradet. (Intervjuperson C)

Citatet illustrerar hur spelarens kénslor forstirks da det dr andra méinniskor nérvarande som
bevittnade det hela (Huizinga 1980, s. 49). Genom att hen ger uttryck for sina kéanslor, blir det
till en form av social interaktion med de andra spelarna. Ticket to Ride ir ett bradspel dér
fokuset ligger mer pa de sociala interaktioner som sker genom spelet, d4n pa att man direkt ar
social med de andra spelarna. Men genom sitt kinslomassiga utbrott skapade hen hér en
forutséttning for sociala interaktioner direkt mellan spelarna. Mead (1976, s. 67-68) skriver
om hur samtal stimuleras av att minniskor reagerar pa andras handlingar, da denna respons
framkallar en liknande reaktion hos den som initierade det hela. Sidg att intervjupersonens
vanner borjar skratta till f61jd av hens utbrott, dd kommer hen ocksaé att borja skratta. Detta
lagger grunden for en littsam atmosfar, eftersom man hér skulle fa en positiv respons som
man sedan kan bygga vidare pd. Genom att verbalt uttrycka sina kénslor kan man skapa
sociala interaktioner med de andra spelarna. Séledes dr det inte helt fel att tinka sig att
kinslorna och den sociala upplevelsen hade varit annorlunda ifall samma sak hade skett
online. For en viktig social aspekt som gar forlorad online 4r de spontana och oforutsdgbara
interaktionerna som sker mellan ménniskor. Enligt Turkle (2017, s. 180-181) kommer de
spontana samtalen fran att man ir totalt ndrvarande i det som sker nir man fysiskt umgas.
Négot som gor att manga unga, 1 hennes studie, skyr dessa fysiska interaktioner till férman

for digitala interaktioner dar man kan kontrollera sin reaktion och hur man véljer att
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presentera sig sjdlv i olika situationer. Den genuina mellanménskliga interaktionen forsvinner,
och séledes dven det naturliga engagemanget som far ménniskor att vara sociala. For nir
oforutsiigbara saker hinder dras alla nidrvarande med i det, man reagerar pa reaktionen och
inte sdllan blir det ndgot mer av det. Man vet aldrig vad som kommer ske ndr man spelar
analoga bradspel, vem som kommer gora vad eller hur ndgon kommer att reagera pa ens
handlingar. Att man spelar analoga briadspel tillsammans &r ett sétt att soka upp de hér
spontana och kénsloméissiga interaktionerna. For en vinst, eller bara ett lyckosamt kast, kinns
inte pd samma sdtt nér det inte finns ndgon som kan bevittna det. Det kan forklara varfor det
blir en annan upplevelser nir det &r man sjilv som “bestdmmer” vad resultatet av ens

agerande blir:

Om det &r jag som sitter med tdrningen 1 handen, skakar den och slér den.
D4 ir det mitt fel vad jag slar. Aven om det ér en slumpmissig chans vad
det blir, ar det &nda den kénslan jag far. Man blir ndjdare om man slar det
bista slaget for hand, &n om man klickar pd en datorskdrm och den slar det

at en. (Intervjuperson D)

Nir en spelare kénner att hen kan influera spelet genom sitt agerande kinns resultatet béttre.
Juul (2011[2005], s. 40) kallar det for player effort och player attachment to result. Alltsa att
den tid och energin spelaren lagger ner pa att fa det 6nskade resultatet skapar en
sammankoppling till spelet och resultatet. Det leder till att man kidnner genuin glddje nidr man
vinner, och sorg eller ilska om man forlorar. Detta kan vara en viktig anledning till varfor
framvixten av digitala spel inte fatt fysiska bradspel att férsvinna. Fang, Chen & Huang
(2016, s. 7) skriver att spelarna kidnner starkare kinslor, bade positiva och negativa, nar man

spelar analoga bradspel dn ndr man spelar samma spel digitalt.

Verbal och icke-verbal kommunikation

Nér man spelar tillsammans online hor man oftast bara varandras rost, vilket gor att man
forlorar den viktiga icke-verbala kommunikationen. I sin bok lyfter Turkle (2017, s. 38) fram
forskning som handlar om olika typer av kommunikation och den graden av kdnslomaéssig
anknytning man far genom dem. Samtal ansikte mot ansikte gav hogst grad av kénslomassig
anknytning och snabbmeddelanden minst. Siledes kan man tolka det som att ndr man spelar

analoga bridspel far man betydligt mer social tillfredsstéllelse 4n ndr man spelar digitalt. For
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just kroppsspraket och ansiktet dr viktiga for att bibehdlla stimningen. Det mdojliggor
nidmligen formégan att kunna ldsa av varandra, ndgot som leder till att man fér en djupare

nivé av forstielse for vad den andra personen menar:

Ansiktet siger jattemycket om man ir allvarlig eller inte. Aven efter man
sagt ndgot kan man spela upp med ansiktsuttrycket. Bradspel forlorar
mycket av den sociala biten nir det sker 6ver distans da man inte kan se

varandra ordentligt. (Intervjuperson C)

Ansiktet utgor en viktig kélla for icke-verbal kommunikation, och nér man inte kan se det
paverkas den sociala interaktionen. Inte bara genom att man forlorar ansiktsuttrycken, utan
ocksé for att samtalen blir mer koncentrerade. For en bieffekt av att man inte kan se varandra
leder till att man inte bara kan sdga saker, utan man maste dven forklara den visuella
kontexten verbalt (Bruce 1996, s. 166-167). Ansiktet utgor en véldigt viktig icke-verbal kélla
for information. Genom ansiktsuttrycken kan man inte bara kommunicera kanslor utan ocksa
indikera var man dr i samtalet, om man pratat klart och véntar pa en respons eller om man
inte kénner for att prata mer. Nagot som intervjupersonen tar upp i citatet. Att det sociala
samspelet som sker ndr ménniskor fysiskt kan se varandra utgor en valdigt viktig del av att
spela analoga bradspel. Det utgér grunden for gemenskapen i gruppen. Exempelvis kan ett
uttalande ha ett visst tonfall, men med hjélp av ansiktet kan man férmedla en djupare
dimension som sdger om personen skédmtar eller ar serids. Detta gar forlorat online ddr man
bara hor rosten, vilket kan leda till att samma skdmtsamma uttryck tolkas olika beroende pa
om man kan se varandra eller inte. Genom att man kan ldsa av varandras ansikten far man
tydliga direktiv om konversationen, som dé kan forsvinna digitalt. Samtalet flyter séledes pa
battre nar man dr pa samma fysiska plats, dd man har flera olika visuella aspekter som
kompletterar det verbala. Dé bradspel bygger pa sociala interaktioner mellan spelarna och
inte sdllan krdver att man kan lésa av varandras ansikten och kroppssprak, ér det inte konstigt
att mycket av den sociala kdrnan som kommer fran att spela bréadspel forsvinner digitalt. For
analoga bradspel uppmuntrar spelarna ndstan omedvetet att tolka varandras kroppssprak for
att f4 kinnedom om stdmningen i gruppen. Badde den icke-symboliska interaktionen och den
symboliska interaktionen paverkade nér spelandet sker digitalt (Blumer 1986[1969], s. 65).
Det ér svért att omedvetet svara pd ndgon annans handlingar nér man inte riktigt kan se dem,
och d@ven om den symboliska interaktionen i princip fungerar digitalt, fattas den icke-verbala

kommunikationen for tolkningen av samtalet. D4 man inte har ndgot kroppssprak att ga pa
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blir det att man endast har rdsten att tolka interaktionen med. Forvisso kan man férmedla
kénslor med rdsten, men nér det inte ackompanjeras av ansiktsuttryck eller kroppssprék blir
det man sédger vildigt endimensionellt. Ndgot som gor att det man séger inte alltid kan tolkas

som det dr menat:

Jag kinner att saker som sarkasm maste formedlas i1 person, for annars
kan det tolkas som att man bara sdger saker seriost. Om nagon siger
nagot med ett stort leende s far det en annan ton dn om de ser ut som

de vill sla ndgon. (Intervjuperson A)

Nér man inte kan se dem, kan de inte heller se mig. D4 kan de inte se nér jag
skojar eller gor till mig, vilket man hade mérkt om man sett varandra ansikte

mot ansikte. (Intervjuperson D)

Séaledes kan man konstatera att man forlorar denna del av interaktionen nér den sker digitalt,
vilket inte dr konstigt. Manniskor kommunicerar, enligt Mead (1976, s. 17-18) med hjélp av
gester. For gester kan ses som symboler for det man forsoker formedla, de har en mening som
ménniskorna runt omkring kan tolka. Niar man &r pd samma fysiska plats, och da i varandras
omedelbara nirhet, forekommer det méngder av gester och handlingar genom vilka en person
kan férmedla sin karaktir (Goffman 1970, s. 104). Om man sédger nagot sarkastiskt eller
skdamtar, da kan man forstiarka det med hjilp av gester eller ansiktsuttryck. En rent medierad
interaktion blir helt enkelt inte samma sak. Socialiteten uppmuntras pa ett annat sétt nir det
sker fysiskt dn digitalt. Men det betyder inte att digitala spel inte kan vara en kélla till socialt
umginge i sin egna ratt. Putnam (2006, s. 232) skriver om hur nyheter online blev till ett
komplement och inte en erséttning for traditionell nyhetsmedia, och man kan siga att det &r
samma sak med digitala spel. Man anvénder inte dem for att ersitta de fysiska interaktioner,

utan fOr att spela med manniskor man annars inte har mojlighet till:

Jag har spelat tv-spel hela livet och har en kompisgrupp som inte bor
sarskilt ndra mig som jag spelar med da ndgon géng i veckan. Spelen som
vi spelar, de spelar mindre roll for det dr mer att man bara ska snacka.

(Intervjuperson D)
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Internet hjdlper en att halla kontakten. Det gor att man kan spela tillsammans d@ven nir man
inte kan triaffas i verkligheten. Man kan fortfarande umgés, spela och prata med varandra.
Aven om man forlorar de sociala interaktionerna som man far genom att spela fysiska

briadspel. Det dr varken béttre eller simre, utan det dr annorlunda och tjdnar sitt egna syfte.

Den sociala gruppen

Spelgruppen

Brédspelen dr det som samlar manniskor, men det ar spelgruppen som haller en kvar. D&
briadspel dr designade for att dem ska spelas tillsammans, dr det kanske inte forvanande att
ménga ménniskors fOrsta interaktion med bradspel kommer fran att man borjade spela med

familjen:

Nar jag var liten hade vi bara det [bradspelen] hemma. Blev att
storasyskonen tvingade mig att vara med for de behovde fler spelare. Det
blev till en tradition i familjen att man skulle spela tillsammans.

(Intervjuperson E)

I think I always played board games as a child, especially the classic ones,
like Monopoly, with my grandparents. So you could say they got me
interested in them as it was something we always did together.

(Intervjuperson F)

Da bridspelen var ndgot som fanns i hemmen, utgjorde de en passande aktivitet att gora
tillsammans. Som citaten ovan visar pa utgjorde briadspelen den kdrnan som man kunde
samlas runt och gora tillsammans som en grupp. Men dven om det i manga fall har varit
familjen som intresserade en for att borja spela bradspel, har man efterhand géatt frdn
barndomens spelsessioner med familjen till att man numera spelar med sina vénner. For dven
om det kan ha varit roligt att spela tillsammans med familjen, beroende pa hur familjen ér,
kan det ses som en aktivitet man skulle delta 1. D4 bridspel 4r en form av lek, och leken
definieras av att den ar en frivillig aktivitet, blir den roligare om man spelar med méanniskor
man vill umgés med. Man héller pa med det for att komma bort frén det vardagliga och
pressen pa att vara produktiv (Huizinga 1980, s. 15). Nir man spelar med sin vingrupp ar det

med ménniskor som man sjilv har valt att ta sig tiden att traffas och spela tillsammans:
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Det dr med mina vénner, eller ja tva olika vénskapsgrupper blir det. Den ena

ar frdn gymnasietiden, den andra dr frén universitetet. (Intervjuperson B)

I play them with friends mostly, at least every two months or sometimes
every month. It really depends on what everyones got going on at the

moment. (Intervjuperson F)

Ens vanner dr manniskor som man sjélv valt att umgas med och det finns ett stark tillit till
dem, de utgor varaktiga kontakter. For det dr som Putnam (2006, s. 193) skriver om att
méinniskor vill vara en del av en etablerad gemenskap. En gemenskap som forstarks genom
att man leker tillsammans. Problemet som Putnam (2006) sdg 1 den amerikanska kulturen var
att den varaktiga gemenskapen borjat ersittas allt mer av informella sociala interaktioner med
flyktiga kontakter. Hér blir bradspelen till ett verktyg for att bibehélla redan existerande
varaktiga relationer, det som Turkle (2017, s. 365) kallar for starka band, samtidigt som de
mdjliggor for skapandet av nya. Da man har en etablerad spelgrupp som man regelbundet
traffar och umgés med ansikte mot ansikte, bemdter man sitt sociala behov med manniskor
som man vill vara runt. D4 vi som ménniskor har det 1 oss att vi vill vara socialt responsiva
och kunna prata med varandra (Asplund 1987, s. 29), innebir det att ménniskor aktivt soker

upp varandra fOr att gora sociala aktiviteter tillsammans med:

Det finns inte sédrskilt manga som &r sugna pa att spela mitt favoritspel, for
det tar en himla lang tid. Man fir s6ka upp dem. Vi har lite sma
Facebookgrupper, dir man skriver ndr man dr sugen pa att spela. [...] Det
brukar bli att man hittar en person hir och en person dér, nu senast blev vi

atta personer som triaffades. (Intervjuperson D)

I de fallen dér man spelar med flyktiga kontakter blir det som ett komplement till de redan
etablerade spelgrupperna med ens vanner, och inte som en ersittning. Man vill inte, for att
anvénda Putnams (2006) fina metafor, “bowla ensam”. Alltsa forsoker man hitta de hér
gemenskaperna diar man kan spela bradspel tillsammans och pé sitt umgas, &ven om man

ibland maste soka sig utanfor sin vanskapskrets.
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Bradspel som aktivitet

Nér man spelar analoga bridspel tillsammans sker det en form av ritualskapande genom att
man umgas och gor en gemensam aktivitet tillsammans. Spelarna vet vad man kan forvinta
sig och hur man ska interagera med varandra. I sin grupp har man skapat en egen form av
kultur, som é&r specifikt kopplat till aktiviteten, det har sin egna tid och plats. Nagot som kan
jdmforas med det Putnam (2006, s. 118-119) skriver om sportaskédare. Enligt honom kunde
man se en trend dir ménniskor gick fran att spela exempelvis bowling tillsammans, till att
istillet samlas for att se pa fotboll. Eventet i sig sjélv kan skapa en precis lika stark
gemenskap mellan ménniskor, men det &r inte riktigt samma sak som att gora det sjdlv. Man
vill sjélv kunna bli en del av ritualen, inte bara beskdda den. Man vill ndmligen vara en del av
den gemenskapen som ritualen skapar. Huizinga (1980, s. 10) liknar ritualer vid lek, da bada
utfors 1 ett avgransat utrymme. De utgor en tillféllig virld inom den vanliga vérlden, diar man
kan leka tillsammans. Ritualen har distinkta regler som de inblandade ar vdl medvetna om,
precis som med bradspel. De existerande reglerna dikterar de sociala interaktionerna som sker
i en specifik grupp. D4 man har en delad vérld och forstéelse, skapar det en gemenskap
mellan de inblandade. Oavsett om det dr att heja pa ett sportlag eller att spela bradspel. Syftet
ar att komma bort frdn vardagen och helt uppslukas i den ritual som man har skapat

tillsammans:

Det blir en hel del snack om andra saker &n bara spelet. Lite vad som helst,
vad folk kommer pa. Négot som hént, eller inte sédllan ett nytt spel ndgon
hittat som de ska ta med ndsta gang. Sedan finns det inte séllan saker att ita.
Snacks, godis, lask... Det blir lite feststimning 6ver det hela. Det &r ett
socialt hing med ens vinner liksom, och fokuset &r att ha det trevligt.

(Intervjuperson B)

Vi dter snacks, som Doritos, och dricker lask, [...] Sen brukar vi ha pa
musik ocksé, for att det inte ska vara helt tyst och det sétter ocksa
stimningen for spelet. Det dr som bakgrundsmusik, men det dr lagt nog att

vi fortfarande kan lyssna pé varandra. (Intervjuperson G)

Genom den ritualen som bildas pa dessa sammankomster skapas det en miljo dar

manniskorna kan ryckas med av samtalen. Det har en tyngd av det rituella vardet som den
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sociala kontexten gett upphov till (Goffman 1970, s. 104). I denna milj6 uppstar ett si kallat
spontant engagemang. Detta d4 man ar bekanta och bekvdma med varandra i en social
kontext. Genom den samlokaliserade leken som de analoga briadspelen utgor, skapas
interaktionerna inte enbart fran bradspelen 1 sig sjdlva, utan ocksé fran den sociala miljon runt
omkring (Goffman 1961, s. 37). Det ma vara en bieffekt av spelandet, men samtidigt hade
upplevelsen inte varit detsamma utan dessa sociala interaktioner. Nar man samlas
tillsammans med snacks och dricka, d& finns det ett fokus p4 att ha trevligt tillsammans och
umgds. Utan det spontana engagemanget som uppstar hir hade speltraffarna troligtvis inte

haft samma lockelse. Det ér det ovdntade och spontana som gor nagot roligt och minnesvart:

Vi spelade Monopol och min flickvéns lillebror holl pd att skjuta runt ett av
de sma husen, for han var uttrdkad. I alla fall landade huset ritt i min
dricka, vilket ledde till att vi holl nédstan en liten rattegdng dér och da. Téank
Judge Judy. Av ndgon anledning blev alla superinvolverade i denna
rittegang och vi holl pad med att skdmtsamt ldsa upp vittnesmal och allt sint.

(Intervjuperson A)

Detta ma vara en enskild incident, men den illustrerar ocksa nagot storre. For det
engagemang som orsakade handlingen var helt spontant. Det var ingen som forvintade sig att
man skulle borja rollspela ett rattegangsdrama nir man satte sig ner for att spela Monopol. 1
detta fallet blev det en gemensam lek som var atskild fran bradspelet men som alla dnda
deltog helhjértat i. Enligt Woods (2012, s. 171-172) &r det just dessa semistrukturerade
sociala interaktioner som skapar en njutning av spelupplevelsen, d& de skapar en kénsla av
séllskaplighet och trygghet med gruppen. Denna kénsla av sillskaplighet som finns 1 gruppen
Oppnar upp for mer givande sociala interaktioner, vilket blir till en naturlig motivation att
fortsétta engagera sig i spelandet. Detta gor ocksa att det blir lattare att forma varaktiga
relationer med varandra, d& man regelbundet triffas och umgas med en specifik grupp av
méinniskor. Den séllskaplighet som finns har mojliggor dven for spontana sociala
interaktioner 1 gruppen. Ett spontant engagemang som kommer frén att man i grunden delar
ett gemensamt fokus pa aktiviteten ndr man spelar analoga briadspel. Spelarna blir sdledes
delaktiga i ett dmsesidigt engagemang, genom att man interagerar med bade spelet och
varandra. Gemenskapen uppstér sinsemellan genom dessa interaktioner, da de bekriftar den
verklighet som den delade lekvirlden utgdr (Goffman 1961, s. 41). Det paminner om det

Putnam (2006, s. 22) skriver om det sociala kapitalet och att det krévs sociala interaktioner
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for att underhélla det. Det sociala kapitalet utgors av ménniskors sociala nitverk som bildas
genom att ménniskor interagerar med varandra. Det finns olika former av nétverk, och i en
spelgrupp handlar det om ett sammanbindande nidtverk. Man har flera trddar som binder
samman en. Det skapar en stark gemenskap som man aterkommer till {or att uppfylla sitt
sociala behov, speciellt da man generellt sett spelar med vanner som traffar &ven utanfor
detta. Denna gemenskap skapas som sagt en trygghet till gruppen man spelar med, vilket har

betydelse for ens upplevelser nir man spelar:

[Med spelgruppen] kénns det som jag ar en del av gruppen och att de vet
hur jag ér. Jag behover inte tinka pa “tar jag for mycket plats nu? Hur ska
jag sitta? Ska jag prata mer? Mindre?”. Jag hyperfixarer inte pa hur andra
tolkar mig. For jag dr redan bekvim med dem, och behover dé inte kinna att

jag maste gora ett bra intryck pa dem. (Intervjuperson A)

Utifran detta citat kan man tolka det som att det finns en naturlig enkelhet till den sociala
interaktionen man har med varandra ndr man spelar analoga briadspel. Detta da man redan
kdnner och har etablerat en trygghet med varandra. Blumer (1986[1969], s. 67) skriver att de
sociala interaktionerna mellan grupper skiljer sig, och varje grupp har sitt egna
tolkningsscheman som é&r viktigt for att det sociala engagemanget ska fungera. Nar man
spelar med ménniskor man kédnner och dr bekvidm med, blir det lattare att interagera med
varandra. Vidare nar Blumer (1986[1969], s. 67) skriver om symboliska interaktioner nimner
han hur ménniskor i sociala situationer méste kunna justera sitt agerande och kénslor efter
gruppen. Man maéste folja de etablerade sociala monster som finns déri. Grunden for den
symboliska interaktionen &r att manniskor konstant maste tolka varandras handlingar for att
lara sig vad de innebér. Nar man spelar med sin grupp dr man vil medveten om vilka sociala
monster som finns 1 gruppen, och dirmed behdver man inte spendera tid pa att tdnka pa vad
man ska eller inte ska gora. For det man kan utlésa hér dr att intervjupersonen &r radd for att
bli, det som Asplund (1987, s. 13) kallar for, asocialt responslos. Att inte kunna kénna att hen
ar en del av det etablerade responsoriumet. Da personerna som ar en del av ett responsorium
ar vildigt involverade 1 sin egna lilla vérld, blir baksidan att de som inte kan passa in i
responsoriumet blir uteslutna. Saledes blir det att man spenderar mer tid pé att tinka pd hur
man kan bli en del av det, &n att faktiskt spela spelet och vara social. Nar man har en grupp
man redan kdnner behdver man inte tinka pé det, for man ar redan en del av den etablerade

gemenskapen. Nagot som underléttar fokuset pé att ha roligt tillsammans.
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Gemenskapen och mobiler

Négot som ir intressant med det responsorium som bildas inom just spelgruppen ar hur de
sociala reglerna diri skiljer sig frén andra sociala aktiviteter. En sak som Turkle (2017, s.
180-181) oroar sig for dr att manniskor idag hellre anvinder mobilen dn att umgéas med
varandra ndr man triffas i verkligheten. Att d&ven nér vi fysiskt dr runt andra ménniskor ligger
fokuset pa det digitala mediet. Men detta &r inte riktigt nigot man ser nir man spelar analoga

briadspel:

Nar vi vél haller pd med spelandet brukar vi inte vara pa med mobilen. For
vi gillar att visa att vi ger respekt, bade till varandra men ocksa till spelet.

(Intervjuperson E)

Just denna respekt som ndmns hér, visar tydligt for de andra 1 spelgruppen att fokuset
ar pd att umgas med dem och att spela tillsammans. Man markerar att de fysiska
samtalen &r det viktigaste (Turkle 2017, s. 198), vilket skiljer sig frdn hur ménniskor
vanligtvis beter sig ndr man triaffas. Inte fOr att séga att mobiler inte forekommer
under speltraffarna, men man dr fortfarande aktiv och nirvarande i det sociala
umginget pd plats. Varfor detta &r fallet kommer som sagt frén en respekt for
spelgruppen och de sociala interaktioner som sker déri. Fér om man konstant ar pa
mobilen, blir det att man ldgger fokuset pa den istéllet for pa spelet och varandra. Da
man spelar analoga bridspel med syftet att umgas, blir det kontraproduktivt om man
ar dér men inte deltar. Om man da véljer att konstant vara p4 mobilen under tiden

man spelar sinder det en tydlig signal till gruppen:

Like with my friend who’s on the phone the majority of the time, it conveys
a feeling of disinterest in the activity we’re doing. Because she doesn’t give
it the attention it needs. But she also doesn’t give us attention since she’s on

her phone. (Intervjuperson F)

Anledningen till att intervjupersonen kommer ihdg sin véns beteende, dr for att det sticker ut.
Det ma vara ett beteende som i andra situationer inte hade stuckit ut, som dar setts som helt
normalt. Detta illustrerar det som Huizinga (1980, s. 10) skriver om att leken skapar en

ordning som skiljer sig frdn annat i samhéllet. Detta gor att minsta lilla avvikelse forstor
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leken, da det gdr emot den etablerade ordningen déri. Nagot som da ses som ett
storningsmoment. Det gar emot det interna beslutet som gruppen gjort tillsammans. Fér man
bildar som sagt ett responsorium i spelgruppen som bygger pa den sociala responsiviteten.
Om man, som den hér vinnen, inte gor sig sjilv tillgdnglig for de sociala interaktionerna
genom att istillet vara pa mobilen, blir hen asocialt responslds. Asplund (1987, s. 13) skriver
att den asociala responsldsheten kinnetecknas av en obendgenhet att ingé i sociala relationer
och saledes en likgiltighet for den sociala gemenskapen. Forvisso kan man inte alltid ga
omkring och vara socialt responsiv, men i den miljon som spelgruppen befinner sig i r det en
sjalvklarhet att man ska vara socialt responsiv. Detta da syftet med speltrdffarna ar att man ska
umgds medan man spelar. Men genom att man gor sig sjdlv asocialt responslds utesluter man
sig sjélv fran gruppen, vilket gér emot det etablerade syftet. Det dr socialiteten som ér sjilva
podngen med att man umgas fysiskt och spelar tillsammans. Bade Asplund (1987) och
Putnam (2006) skriver om detta fast med olika begrepp. Om ménniskors behov att fysiskt
umgds och faktiskt prata med varandra, vilket formar varaktiga relationer som underhalls

genom regelbunden social responsivitet.

Bradspel som gemenskap

Da analoga bréadspel som sagt dr designade for att spelas tillsammans och forutsétter att man
ar pa samma fysiska plats, dr det inte konstigt att man spelar dem for att uppfylla det som
Asplund (1987, s. 17) kallar for minniskors fundamentala sociala behov. Detta d& den sociala
responsiviteten utgdr kdrnan hos ménniskor som sociala varelser. Nar man spelar tillsammans
uppstér det som sagt ett responsorium mellan spelarna. Da responsen déri har en omedelbar
karaktir, gor det att man aldrig blir [imnad utan ett svar. Detta d& man kan kommunicera

bade verbalt och icke-verbalt, vilket gor det ldttare att utldsa stimningen i gruppen:

En stor del av att man kan skdimta medan vi spelar &r just for att vi kan se
varandra. Man kan se ndr nagon skémtar, eller nar ndgon &r lite nere. Man
kan forstd de andra spelarna battre ndr man ser dem. Man behover inte gissa
lika mycket - betyder tystnaden att de tanker eller att de blivit deppiga och
inte kénner for att prata mer? Det hjélper till att skapa en bra stimning dar

folk trivs. Folk dr mer sociala om de trivs. (Intervjuperson B)
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Att ménniskor dr mer sociala nér de dr i en situation som de trivs 1 dr inte konstigt, och det ar
en av de analoga briadspelens styrkor. Detta till f6ljd av att det sker en slags synkronisering
mellan minniskorna som ingar i ett responsorium (Asplund 1987, s. 17). Man forstar
skdmten, eller ndr ndgon kinner sig nere. Da spelarna dr nidrvarande pa samma fysiska plats,
gor det att man kan uppfatta de emotionella och icke-verbala signalerna som de andra
formedlar. Nigot som hjélper till att skapa en bra stimning didr ménniskor trivs. Woods
(2012, s. 169) skriver att det just ar 4r dessa interaktioner i ett delat utrymme som gor analoga
briadspel till en social aktivitet. Nar manniskor dr bekvdma i gruppen, blir det att de spontana
interaktionerna som uppstar medfor ett ndje for de inblandade. Att ndjet med de analoga
bradspelen kommer frén ett delat engagemang mellan spelarna. Sdledes skapar man en miljo
som méanniskor vill vara delaktiga i. Eftersom bradspelen utgor fokuset for sammankomsten,
ar det en bra aktivitet for att f manniskor att umgés med varandra. Goffman (1961, s. 17-18)
skriver som sagt att bradspel utgor en form av fokuserad sammankomst. Det innebér att det
finns en ansikte mot ansikte interaktion dar man kan prata med varandra samtidigt som det
finns en sak, i detta fallet bradspelen, som utgdr ett visuellt och kognitivt fokus for

sammankomsten. Det blir ndgot konkret att falla tillbaka pé rent samtalsmassigt:

Om man har nagot att gora, som bridspelandet, behdver man inte kinna att
fokuset &r pé en sjilv. For det 4r de hiar dagarna nir jag vill vara social, men
inte kénner mig sérskilt pratsam. Da blir bradspelen nagot att falla tillbaka
pa med samtalen. Man pratar om saker 1 spelet, vad som hinder och kanske
hur man tdnker. Det dr ndgot som finns dér som alla kan prata om. Man
undviker att man sitter dir och inte vet vad man ska sédga, att det blir den dér

konstiga tystnaden. (Intervjuperson A)

Det dr alltid bra att kunna ha nigot att prata om, och just bradspelen skapar
samtal om det som sker dir och da i spelet. Nagot att falla tillbaka pé rent
samtalsméssigt om man inte har ndgot annat om prata om, dd man kan prata
om vad som héinder eller som kan hénda. Ett bra default topic féor om man

vill sdga ndgot men inte vet vad man ska séga. (Intervjuperson C)

Att ha en gemensam briannpunkt i en aktivitet utgoér stommen av ett lyckat socialt samspel.
Detta dr nagot som krévs for att manniskor ska vara villiga att gemensamt engagera sig 1

aktiviteten (Goffman 1970, s. 122). Nigot man kan se hir med analoga briadspel. Eftersom
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man har det analoga bridspelet som denna brannpunkt ndr man umgas, blir det naturligt att
man engagera sig i spelet. Detta leder saledes till att det sociala samspelet blir lyckat och
ménniskorna trivs i gruppen. De analoga briadspelen underldttar ocksé nér det kommer till de
sociala interaktionerna, da de kan utgora ett hjalpmedel for att f méanniskor att prata med

varandra:

Det ér definitivt en léttare gateway for de som kénner sig lite mer blyga. For
manniskor som tycker att det &r svéart att vara i en social milj0, tror jag att

bradspelen kan hjélpa till med det. (Intervjuperson H)

Det dr bra sitt att f4 ménniskor att drop the guard. For att istéllet for att
fokuset &r hér [pa ansiktena], ar det istéllet hir [pé brédet]. P4 det man har
pa bordet, pa briadspelet. Istéllet for att ha jobbig 6gonkontakt eller inte veta
vad man ska séga, blir det att man pratar om spelet och kan fokusera pa det.

Gar négot fel sd skrattar man at det tillsammans. (Intervjuperson D)

Det finns alltid det hér fokuset pa bradspelet att falla tillbaka pa, vilket underlattar for
ménniskor som kanske inte dr sérskilt pratsamma. Bridspelet man spelar utgor ett slags nav
for samtalet som man alltid kan falla tillbaka pd. D4 fokuset kan ldggas pd den hir konkreta
och gemensamma saken finns det hela tiden nagot att prata om, och vad man kan prata om
fornyas konstant under spelets gang. Darmed kan man undvika de jobbiga samtalen som
Turkle (2017, s. 191) skriver om. Att de samtal som sker personligen mellan ménniskor nér
man tréffas dr till sin kdrna ett rent informationsutbyte. Nagot som leder till att det finns en
press pa manniskor att man konstant méste ha ny information att dela med sig av, for annars
vet man inte vad man ska prata om. Darfor utgér mobilerna en tillflykt frdn en obekvam
tystnad ndr man inte har nagot att prata om. Men da man alltid har briddspelen som

samtalsdmne, uppstér det har helt enkelt inte samma sociala press ndr man umgas:

Att ha briadspel som utgdngspunkt dr en bra anledning till att man ska
umgas. Det skapar mer forutséttningar for att umgas och ha det trevligt
tillsammans, och inte “nu ska vi triffas for att vi ska triffas och prata om

livet”. (Intervjuperson B)
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Detta kan komma fran att det finns tva olika former av interaktioner som uppstar nér man
spelar analoga briadspel. Den interaktionen som kommer fran sjélva spelandet, och den
interaktionen mellan spelarna som &r spontan. Da bradspel som sagt dr designade for att
spelas tillsammans, far de &ven ménniskor att interagera med varandra. Den spontana
interaktionen som uppstar ér en biprodukt. Men det gor det inte mindre viktigt, tvartom.
Woods (2012, s. 168) skriver att medan spelarna véntar pa sin tur blir det att man pratar med
varandra, vilket utgor en stomme av att spela analoga briadspel. Alltsd existerar inte
mojligheten for att denna spontana interaktion kan uppsta online. Det mérks att ménniskorna
som spelar bradspel dr medvetna om att man vill vara sociala och att de fysiska briddspelen
utgor en rolig aktivitet att fa det ifran. Pa fragan om varfor man trodde att analoga bridspel

vuxit i popularitet pd senare ir svarade en intervjuperson sahar:

Jag tror att vi som ménniskor nu soker efter nagonting mer fysiskt, mer
personligt. Jag tror att vi behover trdffas som en grupp och kunna kolla

varandra i 6gonen mer &n vad vi gor. (Intervjuperson D)

Aven om de digitala spelen har sina egna fordelar, finns det nigot personligt med att
kunna umgas socialt pd samma fysiska plats och ha ett fokus pa att gora saker som en
grupp. For som citatet ovan illustrerar anviander ménniskor briadspelen som ett sétt att
ta tillbaka samtalet 1 en digital tid. Eller {for att anvinda Putnams metafor: man véljer
att bowla tillsammans igen, och da utgdr just analoga bradspel en perfekt aktivitet for

det.
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Slutsats

De analoga bradspelens sociala fortjusning ar tvadelad. Det forsta ar att bradspelen 1 sig
sjélva dr designade for att fysiskt spelas tillsammans, och det andra dr den sociala gemenskap
som skapas genom spelandet. Séledes utgor de analoga briadspelen ett socialt medium som
bade samlar méanniskor och samtidigt underhaller deras sociala behov. Det ar darfor inte
konstigt att ménniskor idag trots, eller kanske tack vare, den 6kade digitaliseringen lockas till
att spela dem. Dels for att de taktila och icke-verbala aspekterna dr svéra att aterskapa
digitalt, men ocksa for att de utgor ett bekvamt och roligt sétt att tillfredsstélla sitt sociala
behov i en miljo dér det alltid finns nagot att prata om. Nagot som inte alltid ar fallet i andra
sociala miljoer. Det dr en milj6 av samspel, umgénge och lek som engagerar spelarna pa flera
olika sdtt. Man har den hér gemenskapen som man har ett tillit till, vilket gor att man &r
Oppen for spontana interaktioner med varandra. Genom de analoga bradspelen kan ménniskor
aterupptécka den tillfredsstédllande sociala aspekten av fysiska interaktioner, vilket dr en bra
sak. Turkle skriver om hur forargligt det skulle vara om vi forlorade véara sociala férmégor,
till f6ljd av det vardagliga anvdndandet av digitala medier. Detta eftersom de fysiska
interaktionerna utgdr ett sddant viktigt behov hos oss médnniskor. Men som sagt dr hennes
forutsigelser lite vél dystopiska, och da detta behovet ar vildigt viktigt for oss blir det att
manniskor aktivt soker upp och hittar sitt att aterta de fysiska interaktionerna. Som att spela

analoga brédspel.

Séaledes kan man tolka den dkade populariteten for analoga bradspel som att ménniskor vill
kunna bemota sitt behov av fysiskt umgénge genom en aktivitet dar fokuset inte ligger pa en
sjalv. Man vill kunna vara social med andra, utan att det ar en sjilv som star i centrum. Med
analoga bridspel har man den hédr gemensamma kdrnan som man samlas runt, och som
mojliggdr de sociala interaktionerna pa ett mer bekvamt sétt. Det gor att man inte flyr fran de
spontana interaktionerna, utan istéllet soker upp ménniskor att spela med for att komma &t
dem. Néagot som utgor en viktig anledning till varfor fysiska brédspel &r roliga att spela.
Spelet ma vara en lek som vi ér naturligt dragna till, men i grunden ar det man egentligen
soker en aktivitet dir man kan fa de fysiska interaktionerna frén. Det tillit som finns till
gruppen skapar en séllskaplighet som 6ppnar upp for mer givande sociala interaktioner, vilket
blir en naturlig motivation for att fortsétta engagera sig i spelandet. For som Putnam skriver
vill man ha de varaktiga relationerna dér man umgés och gor saker tillsammans, det ar vad

som gor aktiviteten rolig. Det &r inte samma sak att spela sjélv och med bradspel ér det smétt
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omdjligt att spela dem ensam tack vare deras sociala design. Man vill fysiskt spela
tillsammans med andra, for att kunna umgés pa ett sitt som inte ir mojligt digitalt. Aven om
det finns ett substitut for sjilva spelet, och som oftast dr exakt samma i digital form, gar det
inte att aterskapa de sociala interaktioner som kommer med att spela analoga bradspel. For
det handlar egentligen inte om sjdlva bradspelet, utan om socialiteten som sker omkring det.
Uppsvinget for analoga umgéngesformer kan ses som en effekt av att digitala medier inte kan
bemota dessa aspekter av ménniskors sociala behov. Dérfor soker man sig till analoga
umgingesformer istillet. Det gor att de analoga bridspelen inte kommer att forsvinna. For vi
som ménniskor har ett sadant starkt socialt behov av att interagera med fysiska objekt och

skapa starka sociala band till varandra.
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Bilaga 1

Intervjuguide

Introduktion

Presenterar mig sjélv och mitt arbete.

Beriétta om de etiska principerna, sdsom konfidalitet, anonymitet och frivillighet.
Vad jag menar och omfattar med brédspel.

Intervjupersonen fér presentera sig sjilv kort (som namn, &lder, kon).

Allménna fragor
Vad, eller vem, var det som fick dig intresserad av att borja spela bradspel?

Kan du inte beritta lite mer om ditt spelintresse?
Vem brukar du spela bradspel tillsammans med?
Finns det ndgon typ av briadspel du foredrar att spela?

Det sociala
Beriétta om din vanliga bradspelssession. Vad brukar ni géra runt bordet medan ni spelar?

Hur mycket, eller ofta, brukar du anvinda din smartphone medan du spelar?

Skiljer sig anvdndningen av mobilen fran nir du gor andra aktiviteter?

Kénner du att bradspel kan vara ett bra sétt att umgés och borja prata med nya ménniskor?
Vad ér det som fér dig att vilja spela bradspel?

Tycker du att kroppssprak och ansiktsuttryck har en betydelse for stimningen och hur ni
umgas medan ni spelar?

Digitala & analoga spel
Spelar du ocksé videospel?

[Om “ja”] Vad ér det da for spel du brukar spela?
Vem brukar du spela tillsammans med?

Vilka dr de framsta skillnaderna mellan video- och bradspel skulle du sdga?
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Bradspel som fysiskt medium
Har du négonsin spelat en digital version av ett bradspel?

Tycker du att saker som spelpjdser, tdrningar och kort gor spelet roligt?
Bridspel har 6kat i popularitet de senaste aren, varfor tror du att det dr sa?

Till sist, sé far du gérna berdtta om ett roligt eller minnesvért 6gonblick eller hindelse fran
nér du har spelat bradspel
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