LUND UNIVERSITY

Datorspel som vardagslek
en Kultur i utveckling
Enevold, Jessica; Hagstrém, Charlotte

Published in:
Lekar och spel

2014

Link to publication

Citation for published version (APA):

Enevold, J., & Hagstrém, C. (2014). Datorspel som vardagslek: en kultur i utveckling. | D. Waldetoft (Red.),
Lekar och spel: Nordiska museets och Skansens arsbok 2014 (Vol. 2014, s. 51-55). (Fataburen; Vol. 2014).
Nordiska museets forlag.

Total number of authors:

General rights

Unless other specific re-use rights are stated the following general rights apply:

Copyright and moral rights for the publications made accessible in the public portal are retained by the authors
and/or other copyright owners and it is a condition of accessing publications that users recognise and abide by the
legal requirements associated with these rights.

» Users may download and print one copy of any publication from the public portal for the purpose of private study
or research.

* You may not further distribute the material or use it for any profit-making activity or commercial gain

* You may freely distribute the URL identifying the publication in the public portal

Read more about Creative commons licenses: https://creativecommons.org/licenses/

Take down policy
If you believe that this document breaches copyright please contact us providing details, and we will remove
access to the work immediately and investigate your claim.

LUND UNIVERSITY

PO Box 117
221 00 Lund
+46 46-222 00 00


https://portal.research.lu.se/sv/publications/f392f19d-e046-440f-8c86-2f9f764fb490

Spel i vardagen. Wordfeud p8 bussen. Foto: Charlotte Hagstrom.

Datorspel som vardagslek

En kultur i utveckling

JESSICA ENEVOLD ér lektor i kulturvetenskap vid Lunds universitet. Hon forskar
och undervisar om digital och analog populérkultur, mobilitet och genusfragor.
CHARLOTTE HAGSTROM ar docent i etnologi vid Lunds universitet dar hon un-
dervisar i etnologi, tillampad kulturanalys och arkivvetenskap. Hennes forsknings-
intressen ror bland annat personnamn och identitet, livscykelritualer och spel.

VI BEFINNER 0SS pa pendeltaget till Malmé. Det dr rusningstid
och mycket folk. Runt omkring oss trings manniskor som liser,
pratar, lyssnar pa musik, stirrar ut i luften, pillar pa sina telefoner.
Vi har inte lyckats f4 nagon sittplats utan star intriangda i mitt-
gangen. Mannen till hoger stirrar pa sin telefon och ser fundersam
ut. Vi sneglar pa hans skdrm och ser ett vilbekant rutménster:
spelplanen fér Wordfeud. Nér vi viander pd huvudet och tittar pa
flickorna som sitter vid fénstret ser vi att 4ven en av dem spelar
Wordfeud. En bit bort vinklar en kvinna i vir alder telefonen si vi
kan se ocksa hennes skirm. Dir 4r &nnu en Wordfeudspelare.

Allt fler manniskor dgnar allt mer av vardagen &t att spela digi-
tala spel — pa datorer, spelkonsoler, surfplattor, telefoner. Utveck-
lingen har gitt fort fran det att ett fital ungdomar stod i spelhallar
och spelade arkadspel som Pong, PacMan och Spaceinvaders till da-
gens allestiddes nirvarande mobilspelande av Quizkampen, Word-
feud och Angry Birds.
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De spel som far mest uppmarksamhet i media dr dock de spel
som ibland kallas f6r First Person Shooter, det vill siga ett spel dar
spelaren styr en sa kallad avatar som ska ta sig fram pa en bana och
for att komma i mal maste skjuta ner ett antal objekt eller andra
motstandare. En annan genre som uppmirksammas 4r si kallade
Massive Online Role Playing Games, spel som spelas av manga spe-
lare samtidigt och som utspelar sig i virldar som man kan logga
in i dygnet runt. Uppmirksamheten ar ofta av negativt slag och
handlar om att innehallet dr alltfér vildsamt eller att spelarna 4g-
nar alltfér mycket tid at spelet. Debatten 4r vanligen polariserad:
det 4r antingen daligt eller jattebra med datorspel. Den dr ocksa
huvudsakligen fokuserad pa unga spelare och da sarskilt pa pojkar.
Att datorspel ofta anses vara sloseri med tid beror pa att det har
fatt en sarstillning i forhallande till kategorin lek. Spel ar betyd-
ligt mer ideologitungt. Lek riknas ofta som nigonting utvecklande
och nyttigt medan spel ofta tolkas som frivolt och onyttigt.

Men detta ir en vildigt begriansad syn pa datorspel och spela-
re. For att nyansera bilden inledde vi 2008 en studie dér vi inrik-
tade oss pa den som verkade vara den mest icke-typiska spelaren
av dem alla: mamman. I projektet hade vi féresatsen att inte géra
nagon férutbestimd uppdelning mellan nyttigt och onyttigt spe-
lande. Vi gjorde inte heller ndgon atskillnad mellan spel pa datorer,
telefoner eller tv-spelskonsoler. For att utréna hur en mammas
vardagliga datorspelande kunde se ut anvinde vi oss av intervjuer,
enkiter, dagbécker och en mediestudie. Vi konstaterade att nar
mamman férekom i férbindelse med spel i populdrkulturen var det
frimst som en av tva urtyper som vi benimner »stdttaren« res-
pektive »6vervakaren«. Den férra bistdr sina datorspelande barn,
exempelvis genom att kéra dem och deras datorer till LAN eller ge-
nom att tillhandhalla bullar och varm choklad nér de mitt i natten
koar utanfor en affir i vintan pa att en ny version av ett spel ska
slappas. Den senares uppgift ar att begransa barnens speltid och se
till att de inte spelar »olampliga« spel.

Nir mamman sjilv férekommer som spelare tenderar hon att be-
skrivas som en alltf6r hangiven siddan. Denna typ har vi kallat f6r

Allt fler kvinnor
spelar datorspel.
Foto: Jonas Hedberg.

»missbrukaren«, eftersom det i den populdrkulturella speldiskur-
sen ofta férekom mammor som spelade s mycket att de férsum-
made barn och hem. De skétte inte hushéllet, glémde ge hunden
mat och limnade barnen utan tillsyn. Motsvarande utsagor om
pappor var vildigt fa. Mammarollen évertrumfade saledes identi-
teten som spelare. Hari ligger en av knackfrigorna: flickor, kvinnor
och mammor identifierar sig sillan sjilva som spelare och darfoér
ar de timligen osynliga. Att man spelar datorspel ar inte det férsta
som kommer upp vid en middagskonversation eller i métet med
nya méinniskor. Men sjilvklart finns det massor av kvinnor som
spelar. Den svenska datorspelsbranschens egen statistik visar pa
en nistan jaimn férdelning mellan kénen.

Vart projekt syftade ocksa till att ta ett mitt pa jamlikhet i fa-
miljer genom att se pa spelande som fritidsaktivitet. Spelande tar
tid. Far alla spela lika mycket och pa samma villkor? Vi frigade oss



Turf &r ett GPS-baserat spel
som kraver att spelaren
forflyttar sig utomhus mellan

olika platser. Andrimon AB.

om det férekom konflikter kring spelandet. I studien medverkade
mammor i olika dldrar och med olika yrkesbakgrund. Gemensamt
for dem var att de anpassade sitt spelande efter familjens behov.
Vissa mammor talade om sitt spelande i termer av att de gjorde det
samtidigt med nigot annat, till exempel medan de vantade pa att
pastan skulle koka klart, medan andra beskrev det som att det var
en aktivitet de dgnade sig at lite i smyg. Aven om vi fick intrycket
att samtliga medverkande i studien tycktes anse att de hade ritt
att 4gna sig at spelandet och s&g det som en hobby, verkade denna
atfoljas av en viss grad av daligt samvete. De féreféll ha anammat
den syn som den populirkulturella diskursen ger uttryck foér, det
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vill sdga att mammor i férsta hand ska dgna sig 4t hem och barn.

Under de &r vi arbetade med projektet hinde mycket som bidrog
till att forandra datorspelandets stillning i samhallet. En férand-
ring har till exempel varit inférandet av datorspel i varden. Det dr
inte bara habiliteringen som drar nytta av spels motiveringspoten-
tial utan 4ven aldreomsorgen har tagit till sig de mojligheter som
rorelseavlidsande datorspel méjliggjort. Sa kan till exempel bowling
och tennis spelas med endast en latt handrorelse. Teknik- och pro-
gramutvecklingen har siledes bade 4ndrat spelardemografin och
spelrummets beskaffenhet. Fler manniskor leker i dag tillsammans
pa fler platser. Med Wii-konsolen fick vi spel som Guitar Hero och
Wii Fit. Andra konsoltillverkare foljde efter och utvidgade sitt sor-
timent med spel av typen Rockband och Karoke Singstar. Spelandet
fordes in i vardagsrummet och engagerade familjen pa ett sitt som
bradspel tidigare gjort. Expansionen av sociala medier bidrog ocksa
till utveckling av datorspelskulturen. Facebook-spel som Farmville
lockade &r 2009 oerhérda 8o miljoner spelare. Denna typ av spel
aterfinns numera ocksa i smarta telefoner dir Candycrash i dag ar
ett av de mest populira. Att spel kan spelas pa mobila enheter som
ir stindigt uppkopplade i nitverk via 3G- och 4G-nit och férsedda
med GPS gor att datorspel och utomhuslek ibland férenas.

Ett exempel dr Turf, ett realtidsspel som gar ut pa att samla po-
ing genom att ta éver och behalla sd ménga zoner som mojligt. Vet-
skap om den exakta platsen for zonerna, som finns pa olika platser
i stader och titorter, far spelaren genom att ladda ner en app till
telefonen. For att ta éver en zon maste hon fysiskt befinna sig pa
platsen och sl pa GPs:en. Det krivs alltsa en konkret forflyttning i
stadsrummet, och eftersom zonerna ofta r placerade i parker och
gronomraden ir de enklast att na till fots eller med cykel. Den som
stravar efter att ta manga zoner maste rora sig 6ver ganska stora
omraden vilket dirmed betyder att hon samtidigt far en hel del
motion. Uppfattningen att datorspel per automatik innebir ett
stillasittande inomhus stimmer dirmed inte pa detta spel. Sanno-
likt kommer manga liknande uppfattningar och férestillningar att
utmanas och férindras av nya spel och ny teknik.
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