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Unge, athengighed og computerspil

som soveverelseskultur

ANNE BRUS
PAES, Roskilde Universitet, Danmark

Med udgangspunkt i en kvalitativ interviewundersogelse undersoger artiklen unges
perspektiver pd et hojfrekvent og problematiseret brug af computerspil. "Ungeperspek-
tiverne’, sovevarelseskultur’ og computerspilafhangighed og selvregulering’ bruges som
teoretisk ramme til at satte fokus pd unges computerspil pa sovevarelset. Sovevarelses-
kulturen er narvarende og til stede i de unges selvforstielser sammen med antagelserne
om computerspilafhangighed, og de heraf afledte reguleringsdiskussioner om, hvor meget
tid de unge ma bruge pa at spille, hvad der er hensigtsmassigt og ikke hensigtsmassigt
brug af computerspil, hvad der er sundt og usundt ved computerspil som en stillesiddende
[ritidsaktivitet. Pd trods af unges egne bekymringer og foreldrenes bekymringer for at de
unge kan ryge i et patologihul, fortsetter de unge med at spille computerspil. Derfor kan
soveverelseskulturen ogsd ses som en modstand imod de overvigningsmekanismer, som
samfundet har sat i vark, for at computerspillet ikke skal tage overhind. Computerspillet
fungerer i glimt som en ‘time out’ fra pabuddet om at udvikle teknikker til selvregulering.
Kampen” mellem de unge og deres foreldre om computerspillet kommer for de unges
vedkommende til ogsi at handle om at slippe for overvigning.

de seneste dr. I 2004 var der 34 % af de 7-14 érige, der spiller computerspil
dagligt' (Bak mfl., 2012), i 2012 var der 61 %, der dagligt® spiller compu-
terspil. Det er i hoj grad pigers brug af computerspil, der er eget i lobet af den 8-

B orn og unges brug af computerspil i Danmark er steget vasentligt indenfor

arige periode. Til trods herfor er det i 2012 stadig flest drenge, der spiller computer-
spil dagligt; 75 % af drengene i modsetning til pigernes 48 %. Samme tendens ses
hos de unge, der er hejfrekvente brugere af computerspil®. Den storste gruppe af
hejfrekvente brugere er i 2012 de 13-14 arige unge. Der er 13 % drenge, der kan
karakteriseres som hejfrekvente brugere, og kun 3 % af pigerne, spiller mere end 3

timer dagligt.
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I Norge er udviklingen den samme. Flere og flere piger og drenge spiller
computerspil, og de spiller flere gange om dagen — specielt i aldersgruppen de 10-
14 arige (Medietilsynet, 2014). Et komparativt studie af norske og svenske unges
medievaner viser, at norske unge bide spiller oftere og bruger mere tid pa at spille
computerspil end svenske unge — for de 9-12 arige norske bern er det 98 minutter
mod de svenske berns 80 minutter, for de 13-16 arige norske unge er det 108
minutter mod de svenske unges 80 minutter per dag (Medietilsynet, 2014).

Langt de fleste born og unge trives med et hgjfrekvent brug af computerspil.
For en lille gruppe af unge er der imidlertid risiko for, at computerspillet ikke tjener
til en udvidelse og dbning af deres hverdagsliv. Computerspillet kan bidrage til at
fastholde de unge i en socialt udsat og marginaliseret position (Bonke og Greve,
2013, Brunborg mfl. 2013, Freyland mfl, 2010, Holstein mfl., 2014). Unge hgj-
frekvente computerspilbrugere har eksempelvis ifelge flere norske undersegelser
over tid storre risiko for at udvikle depressioner (Brunborg mfl., 2013, Freyland
mfl, 2010). Derudover peger undersogelserne pa, at flere af de unge hejfrekvente
brugere af computerspil bliver vak fra skole uden lovlig grund, og at de far darligere
karakterer. Flere af de unge har ogsd oplevet at blive mobbet i skolen. De stopper i
idretsklubben, bliver fysisk inaktive og starter med at ryge cigaretter.

De unges hejfrekvente brug af computerspil skaber bekymringer om athangig-
hed, bade hos de unge, deres forzldre, de professionelle, eksperterne, ja samfundet
som helhed. Spergsmalet er, hvad bekymringerne om computerspilathengighed
refererer til? Hvorfor bekymrer forzldrene og de unge sig om computerspil-
athengighed, hvornar bliver computerspillet et problem for de unge, og hvorfor
bliver de unge ved med at spille computerspil? Det kan vere vanskeligt at svare
entydigt pd, men unge har masser af hverdagslivserfaringer med computerspil. En
made at komme til en nzrmere forstaelse af problematikken kan gores ved at sporge
de unge om deres oplevelser og forstaelser af, hvordan det er at have et hojfrekvent
brug af computerspil. Med udgangspunkt i mit 3-arige forskningsprojekt «Kampen
om computertiden - om unges hojfrekvente og problematiserede brug af computerspily
(Brus, 2015) vil jeg derfor i denne artikel undersege unges perspektiver pa det at
have et hgjfrekvent og problematiseret brug af computerspil.

I de neste tre afsnit vil jeg praesentere artiklens teoretiske begreber wunge-
perspektiverne, sovevarelsekultur og computerspilafhengighed og selvreguleringsteknik.
Ungeperspektiv- og soveverelseskulturbegreberne skaber mulighed for at eksponere

unges egne tilgange til og forstaelser af de positive og negative betydninger af et
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hejfrekvent og problematiseret brug af computerspil, samtidig med at ’computer-
spilathengighed og selvregulering’ kobler de unges identifikation med athengighed
og foreldrenes bekymringer om computerspilathengighed til poststrukturalistiske

tanker om individualisering og ansvarlighed i et neoliberalistisk forbrugersamfund.

Ungeperspektiverne

Min undersagelse er forankret i en antropologisk og sociologisk forskningstradition
om unge, ungdom og medier (se eksempelvis Buckingham, 2000, 2008, Livingstone,
2007). Fokus pa de unges perspektiver er i overensstemmelse med de seneste ars
forskning i unge og medier, hvor unges perspektiver pd en hverdag med medier har
veret centralt (Buckingham, 2000, 2008, Livingstone, 2007). Det antages, at de
unge har en serlig plads i den sociale orden, og at det derfor er vasentligt at sporge
de unge selv, hvad det vil sige at indtage en sddan plads. Unge anses for at vere i stand
til at handle og fortolke deres omgivelser (Buckingham 2000, 2008) — herunder altsa
ogsé at videregive betydningsfuld viden om deres sociale liv med et hojfrekvent brug
af computerspil og mulige athengighed. Ud fra et forskningsmeessigt perspektiv er
ungeperspektiverne vasentlige, fordi manglende inddragelse af unges meningsbetyd-
ninger oger risikoen for, at den vidensproduktion — der udarbejdes — ellers bliver
mangelfuld (Warming, 2011).

Soveverelseskultur

Jeg vil ogsda undersoge unges hejfrekvente brug af computerspil med begrebet
«bedroom culture» (Bovill og Livingstone, 2001) — pa dansk sovevarelseskultur. Dele
af ungdomslivet er blevet domesticeret. Medier er blevet en integreret del af hver-
dagslivet i hjemmet (Bovill og Livingstone, 2001, Lincoln, 2012, Livingstone,
2007). Tidligere var medier placeret i de felles rum i hjemmet, men nu er medierne
og dermed ogsa computerspillet flyttet med de unge ind i sovevarelset. Mediernes
tilstedevarelse i de unges sovevearelser har skabt nye former for privathed og nye
rum for identitetsdannelser (Bovill og Livingstone, 2001). De unge kan bruge sove-
verelseskulturen som et individualiseret og socialt rum, der skaber muligheder for
at prasentere sig selv — bide gennem narver og anonymitet. Computerspil er en af
de «selskabelige teknologier» (Hjarvard, 2005:17), der udeves bag en lukket dor pa

sovevearelset. Online-spil kan for nogle af spillerne betragtes som en livsstil. De unge
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deltager i et socialt netverk i spillene, som kan sammenlignes med andre sociale
arenaer (Linderoth og Bennerstedt, 2007).

Som teoretisk begreb rummer soveverelseskulturbegrebet flere interessante
aspekter i relation til ungeperspektiverne. Sovevarelseskulturbegrebet kan knyttes til
en nutidig forstaelse af kultur med fokus pa unge som aktorer, unges livsstile, forbrug
af materielle goder, medier og globalisering. Begrebet illustrerer sovevarelset som
bade et fysisk rum og et symbolsk rum. Det inddrager unges 'medierede’ sovevarelser,
som er et fysisk sted med forskellige former for materialitet. Materialiteten kan ifelge
den engelske kulturforsker Sian Lincoln karakteriseres som fysiske og visuelt
markerede «zones» (Lincoln, 2012:163-188). Zonerne i rummet giver indblik i de
unges kulturelle domzner og kreative anvendelse af medier og teknologier, sidan som
de udfolder sig pad deres soveverelse. For de unge hejfrekvente computerspillere
afspejles deres interesse for computerspil sig i tilstedeverelsen af selve computeren,
den berbare, tasteturet, musen, deres hovedtelefoner og musemétten. Pointen med
at forsta sovevarelset som zoner er ifelge Lincoln, at det gor det muligt at se de unge
bide som forbrugere af diverse kommercielle computerspil og som medskabere af
kultur pa soveverelset (Lincoln, 2012).

Derudover kan computerspillet og andre former for materialitet forstas som
visuelle symboler, som de unge tillegger en speciel betydning, og som bruges af de
unge til at danne sig selv og legitimere deres forskellige identiteter (Lincoln, 2012).
Pa soveverelserne bevager de unge sig konstant i et komplekst sammenspil mellem
private og offentlige sferer, mellem medierede og ikke-medierede kulturer
(Livingstone, 2005).

Materialiteten og dermed spillene giver ogsd indblik i unges foranderlige
kulturelle interesser (Lincoln, 2012:34). Foranderligheden i de unges kulturelle
interesser har faet medieforskerne Sandra Weber og Claudia Mitchell (2008:43) til
at kalde unges identitetsarbejde for en «bricolage, fordi de forhandlede online og
offline identiteter metaforisk opbygges som et personligt og socialt kludeteppe, der
konstant endrer karakter og form — athengig af den materialitet og kultur der er til

ridighed i situationen.

Computerspilathzngighed og selvregulering

Den engelske sociolog Nicolas Rose har undersegt forskellige samfundsmassige

problemstillinger i forhold til krig, arbejde og familien og de dertilhorende
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patologier, der er klassificeret i denne sammenhang, nemlig krigstraumer, arbejds-
relateret stress og personlighedsforstyrrelser i relation til omsorgssvigt (Rose, 1999).
Rose har ikke udviklet en egentlig teori om samfundet. Hans analyser er snarere
bygget op omkring veldefinerede begreber, som han bruger i sine analyser til at
beskrive, hvordan bestemte videns- og praksisregimer er opstaet. Centrale teoretiske
begreber hos Rose (1999) i hans analyse af de samfundsmssige problemstillinger
er eksempelvis problematizations, explanations, technologies, authorities, subjectivities
og strategies. Ud fra sine analyser peger Rose pd, at samfundsmessige styringstiltag i
deres grundsubstans handler om «az forene sporgsmalet om regering med sporgsmdlet
om fribed» (Serensen og Hjorth, 2000:140).

Identitet og identitetsarbejde er ifelge Rose tet knyttet til “selvledelse’, og de
mulighedsbetingelser som mennesker tilbydes i et neoliberalistisk samfund.
Mennesker er forpligtet til at skabe sa frie rammer som muligt for sig selv, og det
handler politisk om at skabe rammer for det. Governmentalitet i Roses tolkning af
den franske filosof Michel Foucault handler i forleengelse heraf blandt andet om at
bedrive self surveilliance — at overvige sine handlinger. Gennem sproget og forskel-
lige subjektivitetsteknologier retter mennesker ifolge Rose blikket mod sig selv og
former sarlige forventninger om, hvem de gerne vil vare som mennesker. Jo bedre
mennesker er til at udvikle teknikker til selvregulering og selvudvikling, jo nemmere
er det at skabe mulighed for at opnd klogskab, lykke og andre indikatorer pé et ’godt
og sundt’ liv.

Rose peger pa, at disse teknikker til selvregulering skabes af en ’terapeutisk
kultur’ formidlet af massemedierne gennem en overflod af vejledning og rad til,
hvordan vi bedst kan lede os frem til tilfredsstillelse af vores inderste dromme og
gnsker. Gennem "hjelp til selvhjelp’-bager og psykologiske tests pa Internettet kan
den enkelte blive hjulpet til at fi afklaret, om en afvigende adferd ligger pa den
‘rigtige’ side af, hvad der forventes at vare normalt.

Ud fra Roses tanker kan diskurser om computerspilathengighed tolkes som
en selvreguleringsteknik — altsd institutionelt forankrede rationaler, der kan have
betydning for den made unge og deres foreldre leder og kontrollerer et hojfrekvent
og problematiseret brug af computerspil. Der er skabt et samfundsmassigt behov
for at disciplinere de unge hojfrekvente og problematiserede brugere. Der ligger i
de unges og deres foreldres bekymringer om at ryge i et patologihul bade en trussel
om, hvor galt det kan gi, hvis man overdriver sit computerspil og samtidig et signal

til de unge om, at det er muligt at sige nej til at spille computerspil. P4 den made
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bliver diskurser om athzngighed brugt til at regulere et computerspilbrug, der anses
for at vare usundt og uhensigtsmassigt. Reguleringen af computerspil handler altsa
i en Rose-forstielse om at aktivere det enkelte menneskes sogen efter hjelp og
vejledning i, hvad der kan tenkes at vare en gnskelig computerspiladferd.

Som inkarnerede computerspillere er de unge en del af den mere overordnet
forbrugerkultur — bide i og udenfor spillene. Ud fra et Rose-perspektiv kan de unge
ses som "borgere i et forbrugersamfund’, hvor neoliberale diskurser om individuali-
sering og ansvarlighed pavirker de unges valg af livsstil og setter rammer for,
hvordan de unge presenterer sig selv i de sociale situationer (Rose, 1999).

Computerspil som materialitet er et godt eksempel pa det Rose kalder zhe
domain of free choice par excellence (Rose, 1999:231). Der kommer hele tiden nye
spil, nye spilkonsoller, nye spilteknologier pd markedet. De unge kan ’frit’ (sammen
med deres forzldre) velge mellem en strom af nye computerspil, der konstant
tilflydes markedet. Som passionerede computerspillere bruger de unge gerne penge
pa dyrt udstyr for at kunne deltage i computerspilkulturen pd sovevarelset — et
aspekt der ofte overses i diskussionen om unge og medier (Willett, 2008).

Forbrugsgoderne giver de unge mulighed for konstant at kunne velge
forskellige livsstile og identiteter (Strickland, 2002) — en proces der kan fremme den
enkeltes evne til at lede sig selv og tage motiverede beslutninger om, hvad der anses
for at vere meningsfuldt for den enkelte. Valgene kan umiddelbart synes at vere
uendelige, men de er ofte bundet til de muligheder, som markedet tilbyder (Rose,
1999). Gennem de mange forskellige computerspil kan de unge skabe sig forskellige
identiteter i deres sogen efter *det gode liv’. Pa forskellige mader kan materialiteten
som en del af soveverelseskulturen gores meningsfuld og vare med til yderligere at
cementere de unges identiteter gennem den betydning, de unge tillegger
materialiteten.

Jeg onsker siledes med mine teoretiske begreber at undersege de mere positive
aspekter af de unges computerspil, samtidig med at jeg vil relatere computerspil og
athengighed til begrebet ’sovevarelseskultur’ og computerspilatheengighed som en
selvreguleringsteknik, der anvendes af bide de unge og deres foreldre. I naste afsnit

vil artiklens metodologiske grundlag blive uddybet.
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Metodologi

Jeg har gennemfort kvalitative forskningsinterviews med syv unge — alle drenge i
alderen elleve til femten dr. De unge er rekrutteret til min undersegelse, fordi de pa
rekrutteringstidspunktet er blevet karakteriseret som computerspilathengige af
deres nermeste omgivelser. Det vil sige, at de unge ikke er diagnosticeret som
computerspilathengige. De unge opfylder derimod kriterierne for en ikke-klinisk
forstielse af athengighed*.

Jeg har interviewet Victor pd 11 ar, Emil pd 13 ar, Martin pd 13 ér, John pa
14 ar, Simon pi 14 ar, Peter pa 15 4r og Rasmus 15 ér. Interviewene blev
gennemfort i efteraret 2010/foraret 2011. Jeg har med valget af interviews i hoj grad
veret athengig af de unges evner til at fremkalde minder fra deres barndom,
spilhistorie og sociale liv i @vrigt. Jeg har forsegt at impdekomme disse metodiske
udfordringer ved at anvende forskellige interviewtilgange — semistruktureret
interview (Kvale og Brinkmann, 2009), delvis ustruktureret interview mens de unge
spillede computer (Gubrium og Holstein, 2001) og fotoeliciteret interview (Harper,
2002, Prosser og Schwartz, 1998).

Emil, Martin, John og Rasmus har deltaget i alle tre interviews, i alt ca. 3-3.40
timer. Peter og Simon er blevet interviewet to gange, henholdsvis ca. 1.40 timer og
2.45 timer. Victor blev interviewet 1.05 time. Bade efter forste og andet interview
spurgte jeg de unge, om de havde lyst til at fortsette med at vere en del af under-
sogelsen. Victor svarede nej. Derfor har jeg kun gennemfort et interview med ham.
Forste og andet interview med Simon blev sldet sammen. Peter er kun blevet inter-
viewet ud fra semistrukturerede interviews, da hans deltagelse i undersegelsen var
betinget af hans gnske om kun at blive interviewet over chatten pa Skype®.

Interviewene foregik i de unges hjem — pa de unges varelser. I interviewene
fortalte de unge om deres hverdagsliv med computerspil. Derudover gav tilstede-
verelsen pd de unges sovevarelse mig lejlighed til at lave observationer af og sperge
ind til, hvordan og hvorfor de unges verelser var indrettet, som de var, hvilke
billeder de havde hangende pa vaeggen, computerhardware og -software, beger, toj
osv. — sidan som sovevarelseskulturbegrebet legger op til.

Det er desverre ikke lykkedes at rekruttere unge piger til undersegelsen. Det
er en tendens, som ogsa kan ses afspejlet i andre undersegelser (Brunborg mfl.,
2013, Flaaten mfl., 2010, Freyland mfl., 2010, Linderoth og Bennerstedt, 2007).
Det forklares ved, at computerspillene tiltreekker drengene. Det har i det hele taget
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veret vanskeligt at rekruttere informanter til undersogelsen. Informantrekrut-
teringen er gennemfort ved hjelp af «nowball samplings (Weiss, 1994). Jeg er
kommet i kontakt med mine informanter gennem professionelle som eksempelvis
leerere, der har karakteriseret de unge som athengige eller gennem organisationer,
der pa det institutionelle niveau arbejder med at radgive om computerspil eller
behandle unge for ludomani. Organisationerne har igennem de seneste ar oplevet
en stigning i antallet af henvendelser fra bekymrede foreldre. Jeg fik organisa-
tionerne til at videreformidle et brev til foreldrene, hvor jeg fortalte om min under-
sogelse og min interesse i at interviewe de unge om deres situation. Det er tilsyne-
ladende et konfliktfyldt og felsomt felt at treede ind i. Jeg har veret i kontakt med
adskillige unge og deres foreldre, som har trukket sig, sa snart snakken om en
officiel deltagelse i undersegelsen blev nazvnt. Samtidig kan problemerne med at
rekruttere informanter hange sammen med, at det er ganske fa unge, der selv op-
lever at vere athengige (Holstein et.al., 2014).

De unge hejfrekvente brugere spiller fortrinsvis online-spil. Peter spiller
Massively Multiplayer Online Games (MMOG) — habbo.dk, John, Martin og
Simon spiller First Person Shooter Games (FPS) som eksempelvis Counter-Strike.
Martin, Rasmus og Emil spiller Massively Multiplayer Online Role-Playing Games
(MMORPG) si som World of Warcraft (WoW) og Runescape. Det er spil, der ofte
bliver nevnt i forbindelse med computerspilathengighed (Brunborg mfl., 2013,
Freyland mfl., 2010, Gjesvik mfl., 2009). Udover favoritspillet spiller de unge ogsa
andre spil og genrer — athengig af om de er alene, hvem de er sammen med pa
soveverelset eller i den virtuelle verden. Victor spiller udelukkende computerspil pa
sin PlayStation uden at koble sig pa Internettet.

De unges perspektiver pd computerspil og athengighed har givet et mod-
satrettet og komplekst empirisk materiale, der har varet svert at handtere. Jeg har
forsegt at skabe sammenhang og mening i interviewmaterialet ved at arbejde med
forskellige kodninger, kategorier og begreber i diagrammer (Kvale og Brinkmann,
2009) og ved at se pa interviewets indhold, form, funktioner og kontekst (Jarvinen,
2005:40) — hvad er det for en fortelling, der kan leses ud af informanternes
historier? «/ndhold» refererer til informantens erfaringer, holdninger og handlinger
i forhold til det, der undersages. «Form» setter fokus pa informantens made at
fortelle sin historie pd, og hvordan intervieweren deltager i udformningen af for-
tellingen. Interviewets «funktion» skaber opmarksomhed om informantens strate-

gier i situationen. Hvordan ensker informanten at prasentere sig selv? Med hensyn
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til interviewets kontekst handler det om at kigge pa den kontekst, som interviewet
foregar, ssmmen med mere bredt at relatere interviewet til sociokulturelle forhold.
I den forstand har kodning- og kategoriseringsprocessen ikke varet en linezr proces,
men en processuel og dialektisk tilgang — hvor jeg med udgangspunkt i den
hermeneutiske cirkel — har arbejdet kontinuerligt mellem dele og helheder
(Fredslund, 2005). Kodningen og kategoriseringen har veret med til at dbne nye
horisonter. Det er sket bdde gennem teoretiske lesninger og ved at stille nye
sporgsmal til empirien.

I relation til denne artikel har jeg gennem interviewcitaterne lagt veegt pa at
finde den ’rede trad’ i fortellingerne. Hvad er det, der samler de unges fortellinger
til en helhed? Den danske sociolog Margrethe Jarvinen (2005:36) kalder det for
«historiens plov. Ofte vil et plot i et interview vare det, der skaber spending i
fortellingen. Plottet har en begyndelse, en midte og en slutning. Der var flere plot
i de unges fortellinger. Der er athengighedsfortellingerne, foreldrefortaellingerne
og computerspilfortellingerne. Det er disse fortellinger, der vendes tilbage til pa
tveers af de forskellige interviewmetodiske greb, jeg har anvendt.

Jeg vil i det forste analyseafsnit sette fokus pé de foreldrebekymringer, de unge
tilkendegiver at have erfaret i relation til et hgjfrekvent brug af computerspil specielt

med henblik pé at undersage foraldrenes rolle i denne sammenhzng.

Unge, forzldrebekymringer og athengighed

Ifolge den amerikanske computerspilforsker Rob Cover (2007) kan diskurser om
computerspilathengighed relateres til bekymringer om unges hgjfrekvente brug af
computerspil. Det er ogsa viden om stofathengighed, athengighed af pengespil og
internetathengighed, der kades sammen med computerspilathengighed, og det er
diskussioner om den virkelige verden contra den virtuelle verden som ’uvirkelig’.
Disse diskurser om computerspilathengighed bruger de unge i min undersegelse,
nar de skal referere til deres foreldres bekymringer. Foreldrenes bekymringer
handler dog ogsa om den mulige negative betydning, computerspillet kan have pa
de unges sundhed. Eksempelvis relaterer Simons forzldre deres bekymringer om
computerspilathengighed til Simons psykiske sundhed. Simon risikerer at tage
psykisk skade af at spille si meget computerspil, som han gor: «...mit mentale
helbred — altsa om hvordan jeg kommunikerer med andre mennesker». For Rasmus

drejer hans forzldres bekymringer sig om, at: «Det er ikke sundt at spille computer —
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man bevager sig ikke». Her kobles bekymringerne om athengighed sig til truslen
mod den fysiske sundhed. Martin giver udtryk for, at:

Jeg tror ogsa, det er, fordi min mor bliver rigtig bange for, at jeg bliver sadan
[athengig]. At jeg ender med slet ikke at kunne noget andet og bliver drillet
i skolen og sddan noget.

Martins mor bekymrer sig over Martins hgjfrekvente brug af computerspil, fordi
hun er nerves for, at Martin bliver athangig af at spille s meget, som han gor.
Martins mor giver ogsa udtryk for, at der er risiko for, at Martin bliver udsat for
kammeraters drillerier.

Foraldrenes bekymringer for deres borns sundhed kan vare reelle nok. Som
allerede peget pa i indledningen har flere undersegelse vist, at computerspil kan fore
til social isolation (Brunborg mfl., 2013, Freyland mfl, 2010). Medier kan ogsi
vere en trussel mod familiens samver og de unges mere ’konstruktive’ fritids-
aktiviteter (se eksempelvis Bovill og Livingstone, 2001, Livingstone, 2002,
Livingstone, 2007, Walkerdine, 2007). Et hojfrekvent brug af computerspil anses
ogsa for at vere en usund fritidsaktivitet, fordi computerspil er en stillesiddende
aktivitet, der kan udvikle overvagt (Holstein mfl., 2011). Et andet aspeke der peges
paer, at et hgjfrekvent brug af computerspil er uhensigtsmeessigt for de unge (Bonke
og Greve, 2013). Nar et computerspil i den sammenhang vurderes til at vere en
uhensigtsmaessig fritidsaktivitet, argumenteres der med, at tiden foran skermen
tager tid fra eksempelvis motion. Unge hojfrekvente brugere af computerspil
motionerer mindre og er oftere overvegtige (Brunborg mfl., 2013, Freyland mfl.,
2010).

Uddannelse-repertoiret og mediepanik-repertoiret

I relation til foreldrebekymringerne kan det vere relevant ogsi at rette blikket pa
de sociale situationer, hvor de unges foreldre udtrykker bekymringer om computer-
spilathengighed. Disse altovervejende negative betydninger af computerspillet som
en usund fritidsaktivitet forekommer nemlig ifelge de unge i sociale situationer,
hvor de unge har diskuteret deres hgjfrekvente brug af computerspil med deres
foreldre. I disse situationer karakteriserer foreldrene de unge som computer-
spilathengige.

Den norske computerspilforsker Pal Aarsand (2011) peger pd, at foreldre

bruger computerspilathengighed som et repertoire. Repertoiret benyttes, nar
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foreldre skal konstruere sig selv som den ’gode’ opdrager i familien. Den "gode’
opdrager beskytter unge mod computerspillets skadelighed gennem radgivning og
regulering, opstilling af regler og restriktioner. Foreldrene vil ofte bruge to
modsatrettede repertoires, nar de unges computerspil skal forhandles i familien
(Aarsand, 2011). Computerspil i hjemmet handler i den forstand om de forskellige
og ofte modsatrettede mader, foreldrene involverer sig pa i de unges computerspil.
Aarsand kalder det for «uddannelse-repertoiret» og «mediepanik-repertoiret» (Aarsand,
2011:329) .

Foraldrene bruger uddannelse-repertoiret som en form for alliancestrategi i de
sociale situationer. De allierer sig med de unge, nar der diskuteres computerspil i
familien. Uddannelse-repertoiret ses hos Martins far, nir Martin forteller, at: «...
min far siger 0gsd, at han er ligeglad [med at Martin spiller rigtig meget computer] s4
lenge jeg passer min skole.» Martin kan altsa spille, si meget han vil — bare det ikke
gar ud over skolen. Set i relation til de unges spilhistorie har uddannelse-repertoiret
veret mere udpraeget i barndommen. De unge i min undersggelse kan fortelle om
deres forste computerspil og deres forste computer, som de ofte har faet i fodsels-
dagsgave eller julegave af deres foreldre.

For de unge vil et hgjfrekvent og problematiseret brug af computerspil kraeve,
at de finder en balance mellem, hvor meget tid de kan bruge pa computerspillet —
uden at det gar ud over deres gvrige hverdagsliv (Linderoth og Bennerstedt, 2007).
Nir de sociale spilleregler om computerspil i hjemmet brydes athenger det samtidig
af de nezrmeste omgivelsers forstaelser af, hvad der anses for en hensigtsmessig
computerspiladferd (Brus, 2013).

Ud fra ungeperspektiverne er uddannelse-repertoiret blevet aflgst af medie-
panik-repertoiret. Aarsand definerer mediepanik-repertoiret som den negative
indflydelse, som foraldre eller andre i de unges nermeste omgivelser antager, at
computerspillene har pi de unge (Aarsand, 2011). Det er omgivelsernes mader at
reagere, kategorisere og bedemme en person pé, der atviger fra, hvad andre norma-
tivt forventer af de unge i situationen (Brus, 2013). Nar mediepanikrepertoiret tages
i brug, vil foreldre ofte bruge athengighed som et repertoire til at mindske de unges
brug af computerspil. Foreldrene bruger mediepanik-repertoiret til at legitimere
deres kontrol over situationen. Kontrolstrategien anvendes, nar forzldrene skal
styrke deres egen position i diskussioner om, hvor meget tid de unge ma bruge pa
computerspil (Aarsand, 2011, Aarsand & Aronsson, 2009).
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Martins far anvender uddannelse-repertoiret, nir han skal regulere Martins
brug af computerspil. Martin og hans far har spillet computerspil sammen, siden
Martin var fem ar. De deler figurer ssmmen i MMORPG-spillet World of Warcraft
og har stadig aftener, hvor de «spiller igennem», som Martin udtrykker det. Der kan
altsd vere en sammenhang mellem foreldres konkrete engagement i de unges
computerspil og sa anvendelsen af uddannelse-repertoiret i de daglige forhandlinger
om computerspillet. Martins far anser Martin for at vere aktiv og kompetent og i
stand til at kontrollere sit spil. Det star i kontrast til Martins mor. Hun bruger
mediepanik-repertoiret i sine diskussioner med Martin, nar hun forseger at
begraense hans tid foran computerskermen.

Kontrasten mellem Martins foreldres mader at regulere Martins computer-
spilbrug kan muligvis forklares ud fra et kennet perspektiv. Det er ofte medre, der
er er ansvarlige for og med til at regulere de unges forbrug (Buckingham, 2011,
Flaaten mfl., 2010, Rose, 1999). Den engelske computerspilforsker Valerie
Walkerdine (2007) peger desuden pd, at medre praktiserer deres reguleringer af
piger og drenges brug af computerspil forskelligt. Moadre anser det ikke for nedven-
digt at regulere pigers computerspilbrug. Drenge derimod udsattes ofte for regu-
lering gennem bekymringer om computerspilathengighed. P4 den ene side bliver
sonnerne ifplge Walkerdine opmuntret til aktivitet, rationalitet, selvstyring og
oprer, pa den anden side set skal sennerne forhindres i at blive atheengige af at spille
computer. Madre frygter, at deres sgnner bliver opslugt af den virtuelle verdens
fantasier. Computerspillene er si fascinerende, at modrene forestiller sig, at deres
sonner ikke er i stand til at vende tilbage til den ’virkelige’ verden. Modrene
foretrekker, at deres sonner dyrker udenders sportsaktiviteter frem for indenders
stillesiddende aktiviteter. Madrene opmuntrer derfor gerne deres senner til at spille
fodbold. Fodbold anses for at vare en social arena, hvor det er mere legitimt for
drenge at vaere aktive, rationelle, selvledende og oprorske.

Foraeldrenes bekymringer om computerspilathengighed skaber billeder af
unge, der er uskyldige og passive modtagere af athengighedsskabende computerspil
— computerspil som fastholder de unge i en virtuel verden, der anses for at vere
forkert’. Ved at bruge mediepanik-repertoiret bliver de unge af foreldrene gjort til
ofre’, der ikke er i stand til at forsvare sig mod computerspillets athengigheds-
skabende teknologi. Disse forstaelser af ungdommen som uskyldige ofre eksisterer,
fordi der allerede hos foreldrene er en usikkerhed og @ngstelse for, at unge kan blive

athengige af computerspil. Bekymringerne om computerspilathengighed star
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sterke, fordi konstruktionen af den ’gode’ forelder ogsi handler om oprigtige
folelser, som er knyttet til hibet om det bedste for ens barn og frygten for, at det
verste kan ske (Buckingham, 2000). Nir foreldre kategoriserer deres bern som
potentielt i risiko for at udvikle athengighed, er foraldres blikke pa de unges
hejfrekvente brug af computerspil eller mulige atheengighed praget af deres folelses-
messige relation til deres born. Foraldre vil ofte opleve en usikkerhed og @ngste-
lighed overfor computerspillets mulige skadelige karakter.

Med konstruktionen af den "gode’ opdrager ligger der implicit en forstdelse af,
at de unge har behov for at blive beskyttet mod det ’farlige’ computerspil, som kan
skabe en athengighed, og med athengigheden ogsi et signal om, at unge mangler
evnen til at kontrollere deres brug af computerspil. Konstruktionen af den "gode’
opdrager handler altsd ogsd om foraldres regulering af deres berns computerspil.
Spergsmalet er, hvilke konsekvenser konstruktionen af den gode’ opdrager har for
de unge? Neste afsnit underspger unges erfaringer med foraldrereguleringer, og de

regler foreldrene praktiserer i en sadan sammenhaeng.
gler foreeldrene prakt d heeng

Konfliktfyldte foreldrereguleringer

Foreldrereguleringerne genererer ofte konflikter mellem de unge og deres foreldre.
Foreldres reguleringer af unges computerspiladferd effektueres, nar de unge bryder
normer og regler for, hvor meget tid der ber bruges med at spille computer (Brus,
2013). Sanktionerne handler f.eks. om kontrol i forhold til hvor meget tid, de unge
bruger foran computeren, restriktioner i forhold til hvilke typer af spil de unge ma
spille og antagelser i forhold til, hvor meget de unge ber spille pd computeren
(Aarsand, 2011).

Emil giver udtryk for, at de fleste konflikter med hans forzldre handler om,
hvor meget tid han spiller og foreldrenes antagelser af, hvor meget han ber spille.
Emil peger pd flere dilemmaer knyttet til forzldrenes regulering af hans

computerspilbrug. Pa den ene side synes Emil, at han i perioder spiller for meget.

Man ved, at man spiller for meget. Man synes ikke, det er sjovt mere, men
man gor det, fordi man skal nd noget specielt i spillet, og det kan man ikke
sige ud fra tiden.

Pa den anden side set siger Emil lidt senere i interviewet, at der kan vare forhold i
spillet, der skal klares, si «synes man ikke, at det er for meget, nir man har spillet i 5

timer. Disse to udsagn kan synes i modstrid med hinanden, men Emils pointe er,
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at det ikke nytter, at foreldre setter tidsbegransninger pd hans computerspilbrug —
et aspekt hans foreldre ifolge Emil ogsd har erkendt. For Emil har det veret
afggrende, at han selv har veret i stand il at sige stop. Og det gjorde han pa et
tidspunke, hvor en ven gav udtryk for, at Emil aldrig gad at veere sammen med ham.
«Huis der er en ven, der kommer og har et bedre tilbud, si gar man bare ud og gor det
[stopper med at spille]. Sd er man ikke afhangigr. Vennens kommentar far Emil il
holde en leengere pause med at spille computer.

Det er tilsyneladende vanskeligt for de unge at overholde de regler, som de
unges forzldre sztter op og ofte ender forzldrenes restriktioner med at blive brudkt.
Emil fortaller, at han godt kan finde p4 at snyde’ sine forzldre — altsé sige godnat

og lade som om han er giet i seng, fordi:

... computeren ligger og kigger ondt pa en. Det er nok mest, fordi jeg ma
spille. Det er ikke noget, jeg gor hver dag, men gerne i lobet af ugen...Sa er
jeg selvfolgelig lidt tret om morgenen. Jeg kommer i skole, men jeg er ret
treet.

Der er under alle omstendigheder forhold i foreldrenes aktive regulering af de
unges hojfrekvente computerspilbrug, der viser, at foreldrenes regulering af

computerspil er konfliktfyldt og vanskeligt at kontrollere.

Selvreguleringer

Det er ikke kun forzldrene, der bruger computerspilathengighed som mediepanik-
repertoire. Peter knytter eksempelvis sin tidligere identifikation med athangighed
til det internetbaserede computerspil habbo.dk:

Men det var ogsi meget det, at computerspillet var en meget nem lgsning i
stedet for at konfrontere problemer. Hvis jeg havde en darlig dag i skolen
(skete ofte), gik jeg hjem og satte mig ved computeren og havde ikke lyst til
at lave noget som helst. Men hvis der er noget jeg virkelig har varet athengig

af, si var det Habbo.

[ habbo.dk er det muligt at forbedre sine spilkompetencer og derved sit spil ved at
kebe mebler. Peter giver i interviewet udtryk for, at meblerne gav ham en social
status i spillet. Peter oplevede imidlertid ikke, at han kunne overfore den sociale
status i computerspillet til den fysiske verden. Ifelge Peter havde spillerne andre
dagsordener, nir de viste ham anerkendelse. De var interesseret i hans mebler og

ikke i ham som person. Samtidig peger Peter pa, at hans sociale liv burde forega i
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den fysiske verden, fordi tiden foran skermen er med til at forverre de problemer,

som han slds med i skolen. Som han siger:

Et computerspil vil efter min mening aldrig kunne kompensere for ens
problemer, de fir bare en til at ignorere dem og glemme dem for en stund.
Men si far man det bare endnu varre med tiden. Det fik jeg i hvert tilfelde.

Med Rose kan man sige, at Peter bruger mediepanik-repertoiret operationelt som
en teknik tl selvregulering for at normalisere sit brug af computerspil i de

sammenhange, hvor det er kommet ud af hans kontrol:

...the images of normality generated by expertise could come to serve as a
means by which individuals could themselves normalize and evaluate their
lives, their conduct... (Rose, 1999:128).

Billederne af normalitet fir vi gennem massemedierne og eksperter og professio-
nelle, der kan vejlede den enkelte til at styrke sit "selv’. Eksemplet med Peter handler
altsd om computerspiladfeerd og forskellige rationaler om, hvor grenserne gar i
forhold til en enskelig computerspiladfeerd. Computerspilatheengighed anvendes af
de unge som en form for selvreguleringsmekanisme i et forseg pa at normalisere
deres computerspilbrug til et acceptabelt niveau.

Peters identifikation med computerspilathengighed kan knyttes til omgivel-
sernes reaktioner — bade i spillet og i den fysiske verden (Brus, 2013). Peter er i den
fysiske verden blevet mobbet af sine klassekammerater. I spillet har Peter samtidig
tilbageholdt disse potentielt miskrediterende oplysninger om ham selv og foregivet
at vere ‘normal’. Peter forsoger at normalisere sin computerspiladferd gennem
identificeringen af sig selv som computerspilathengig. Han feler sig skyldig over sin
‘unormale’ computerspiladferd og patologiserer sit computerspilbrug. Det er forst,
da Peter — efter flere drs identifikation med klassifikationen computerspil-
athengighed — i den fysiske verden fir hjelp til at ga ned i vagt, at han foler sig
verdig til at opnd omgivelsernes respekt.

De unge og deres forzldre er selv med til at skabe grenserne for, hvad der er
tilladeligt at gore i en given situation, og nér der opleves et tab af kontrol bruger de
unge og deres foreldre mediepanik-repertoiret til at regulere computerspiladferden.
Pa trods af foreldrenes og de unges bekymringer om athengighed, reguleringer og
sanktioner der bruges til at mindske brugen af computerspil, fortsetter de unge
tilsyneladende med at ’overdrive’ deres computerspil — ogsa selvom konflikten med

forzldrene bliver optrappet, selvom eksperternes raid om mindskning af brugen af
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computerspil bliver fulgt, selvom det hejfrekvente computerspil i perioder over-
skrider grensen for, hvad de unge selv synes er rimeligt, og selvom det skaber
problemer i de evrige sociale arenaer, hvor de unge feerdes (Brus, 2013).
Spoergsmalet er, hvorfor det er si svart at kontrollere et hejfrekvent brug af
computerspil? Det kan derfor vare relevant at rette blikket mod de unges sove-
verelser — altsa der hvor langt de fleste af de unges timer med at spille computerspil
foregar. Selv om computerspilathengighedsdiskursen pd mange méader fir de unge
til at fole sig skyldige og afvigende, sd er computerspillet ogsd en meningsfuld og
social fritidsaktivitet for de unge. De naste tre analyseafsnit vil undersoge computer-

spil som soveverelseskultur.

Computerspil som soveverelseskultur — materialiteten

De unge tillegger materialiteten pd sovevearelset forskellige betydninger — bade pa
det personlige plan knyttet til kontekst og i et bredere kulturelt perspektiv. Johns
soveverelse barer eksempelvis preg af hans interesse for online-computerspillet
Counter-Strike. John har spillet Counter-Strike i 3—4 ir og bruger rigtig meget tid
pa sit sovevarelse med at optimere sit spil, samtidig med at han dyrker Counter-
Strike som E-sport om aftenen sammen med sine venner. I relation til soveverelses-
kulturbegrebet understreger John sin passion for at spille Counter-Strike gennem
materialiteten i hans zoning af det sted, han spiller computerspil. Pa Johns muse-
matte star der 77w, hvilket er en forkortelse af mortal Team work. mTw blev som
Counter-Strike-klan nedlagt i 2013, men holdet deltog op gennem 00’erne i
adskillige internationale E-sport-turneringer.

mTw-musemitten er storre end normalt, da Johns spil i Counter-Strike krever
stor bevaegelighed med musen. Udover musemitten kan Johns interesse for
computerspil afspejles gennem den 3D-computerskerm, han har fiet af sin mor i
julegave. John kan ikke bruge 3D-installationen, da det kraver en speciel computer,
men ifelge John har skermen varet med til at ggre hans spil i Counter-Strike mere
«clean». Den storre skeerm, de nye farver betyder, at han bedre kan ramme sin
modstander og har storre overblik over det, der foregar pa skeermen. De forskellige
former for materialitet knyttet til mTw og markedets udvikling af specialudstyr til
computerspillet fungerer pa den made som identitetsmarkeorer for John. Materiali-
teten kan samtidig ses som et visuelt udtryk, der understreger Johns dedikerede

interesse for at spille Counter-Strike. John felger mTw’s e-sportsbedrifter pa
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Internettet — specielt You Tube og gaming.dk, hvor klanens vigtigste turnerings-
kampe bliver sldet op. John er specielt optaget af mTw-spilleren Fatallty — ikke
mindst fordi Fatallty ifelge John har viet sit liv til Counter-Strike. Fatallty er en af
de mest kendte Counter-Strike-spillere og tjener rigtig mange penge pa sit spil. John
giver udtryk for, «at det kunne vere fedt at vere som hamy». John dyrker Fatallty som
idol, ser op til Fatallty, som han engang gjorde med det med den portugisiske
fodboldspiller Figo, som stadig heenger som plakat pa Johns verelse. Figo er i ovrigt

ogsd navnet pd Johns hund.

Computerspilzonen pd_Johns verelse

De forskellige forbrugsgenstande — som John er i besiddelse af pa soveverelset — er
som sagt ifelge Lincoln med til legitimere Johns forskellige identiteter. I computer-
spilzonen forsterkes identitetsmarkorerne gennem hans markante brug af de
muligheder, markedet har givet ham for at kebe specialudstyr og brandede forbrugs-
goder. Johns computer, 3D-skermen, den sterre musematte, den specialdesignede
mus og hans head-set med surround-lyd giver indblik i, hvordan computerspil-
industriens udvikling af bestemte spilteknologier er med til at ege Johns brug af
diverse specialudstyr med henblik pa at optimere hans spil i Counter-Strike. I en
Rose-forstielse handler materialiteten knyttet til computerspillet i soveverelset om
menneskets frie valg til gennem et utal af produkter at konstruere og optimere sit
liv. I den forstand afspejler materialiteten i Johns sovevarelse Rose’s tanker om, at

forbrugsgoder spiller en betydning, nar de unge skal skabe sig et "godt’ liv.
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Til trods for at unges identiteter er til konstant forhandling, viser eksempelvis
plakaten med Figo pé Johns soveverelse ogsa, hvordan sovevarelseskulturen skaber
mulighed for at holde fast i en tidligere identitetsmarker. Selvom Johns computer-
spilzone fremstar markant i sovevarelset, kan tilstedeverelsen af plakaten med Figo
give indtryk af mindre foranderlige identiteter. John kan gennem materialiteten i
sovevarelset nemmere fastholde svundne tiders identitetsmarkgrer i forhold til
andre kontekster. Identitetsmarkerer som plakaten med Figo og Johns zoning af
computerspillet giver indblik i, at de unge kan opleve en momentvis folelse af
autonomi og kontrol over materialiteten pa sovevarelset — et aspekt af unges liv som
ellers i andre kontekster kan vare vanskeligt at opna, fordi de unges identiteter
konstant er under konstruktion, sidan som Rose har peget pa. Johns tidligere
interesse for fodbold og hans nuverende interesse for computerspil markerer sam-
tidig Johns gryende uathengighed af sine foreldre. Fodbold er i hgj grad en sport,
som har varet baseret pd hans foreldres idé om en ’sund’ fritidsaktivitet, mens
computerspillet veekker bekymringer om athengighed hos hans foreldre. Johns
computerspilzone og hans plakat med Figo kan vere med til at legitimere, optimere
og i glimt fastholde Johns identiteter. Nér de unge ’zoner’ deres sovevarelse, er det
muligt at skabe et unikt personligt rum, som kan virke mere kontrollabelt og stabilt
i relation til en verden, der er karakteriseret som foranderlig, flydende og i konstant
bevagelse (Lincoln, 2012).

Placeringen af computeren i sovevarelset bag en lukket dor betyder ogsd, at de
unge bedre kan beskytte deres zoner fra foreldres og seskendes ’snagen’ i private
forhold. Forzldre og seskende skal fysisk banke pa deren eller dbne den, for at de
kan stille krav om de unges tilstedevarelse andre steder.

En vasentlig del af computerspil som sovevarelseskultur er det 'medierede’
rum, som bliver skabt med baggrund i de muligheder, som spillene og Internettet
skaber for interaktion. Det sociale liv i og omkring computerspillet pd sovevarelset
er en stor del af de unges soveverelseskultur. I de naste to afsnit vil jeg udforske de
sociale aspekter af soveverelsekulturen — specielt med henblik pa at vise, hvordan
de unge kan bruge computerspillet som et socialt rum bade i og udenfor spillet og

et sted, hvor de aktivt kan vere medskabere af en soveverelseskultur.
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Computerspil som soveverelseskultur — det sociale rum

Victors PlayStation er placeret midt i rummet op af veggen. I en anden zone
markeres hans interesse for computerspil pa en reol — fyldt op med 68 forskellige
PlayStation-spil. Spillene giver indblik i sovevarelseskulturens evigr foranderlig
kulturelle interesser (Lincoln, 2012). De mange spil er i sig selv en rejse ind i Victors
forskellige spilinteresser gennem tiderne. Pa tidspunktet for undersegelsen er
Victors foretrukne spil — Lego-Batman. Det er et adventurespil, hvor spilleren fra et
tredje-person perspektiv kontrollerer forskellige karakterer hentet fra Batman.
Victor omtaler sit spilfellesskab med hans kammerat Jack med begejstring i
stemmen og med lange detaljerede beskrivelser af de mange forskellige og «sindssygt
sjove» spil, som Victor har spillet i de seneste seks ar. Victor og Jack’s spilfellesskab
foregar foran computerskeermen, hvor en af dem spiller, og den anden kigger pa.
Nar Victor spiller, kommer Jack med gode rad i forhold til, hvordan Victor
cksempelvis skal styre udenom en forhindring. Jack begejstres over Victors bedrifter
i spillet, og han ergrer sig sammen med Victor, hvis det ikke lykkes at komme
igennem en forhindring. P4 den made er computerspillet for Victor en social akti-
vitet, som rekker ud over det, der foregar foran skermen (Jessen, 2001), og som er
knyttet til et fellesskab med drenge pd hans egen alder (Aarsand, 2010, Linderoth
og Bennerstedt, 2007).

I weekenderne folder computerspil som sovevarelseskultur sig ud pi nye
mader. Eksempelvis viser en dansk undersogelse, at over 30 % af drengene bruger
mindst syv timer dagligt i weekenden pa at spille (Holstein mfl., 2011). Det kan
haenge sammen med, at der er tradition for i weekenden at afvikle de sakaldte LAN-
parties eller "game nights’, som de unge ogsa kalder dette fznomen. Nar de unge er
til LAN-party, medes de privat med deres kammerater, kobler sig pd et lukket

netverk og spiller computerspil hele natten. Simon siger eksempelvis:

Altsd LAN er meget, meget hyggeligere [i forhold til at sidde alene pa sit
vearelse og spille], for der sidder man jo sammen, og det er hele natten, hvor
man ogsd begynder at blive tret. Man skal drikke rigtig meget Cola for at
holde sig vagen. Det er en meget mere hyggelig stemning, for man kan se
hinanden, og det er fysisk, og sddan noget.

Pa den made adskiller weekendens computerspil sig fra hverdagens computerspil
ved i hegjere grad at vare relateret til de unges fellesskab med jevnaldrende
kammerater (Aarsand, 2007).
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Computerspil som sovevarelseskultur — det virtuelle rum

Computerspilzonen kan give indtryk af, at unge computerspillere er passive for-
brugere af diverse computerspilprodukter, som markedet stiller til ridighed for den
enkelte. Dette blik pa de unge som passive forbrugere bygger i hoj grad pa voksen-
centrerede antagelser om unges mediebrug (Buckingham, 2008). Ud fra unge-
perspektiverne er maden at ga til medierne pa i soveverelset bide dynamisk og aktivt
udfoldet gennem egne interesser knyttet til ensker om at have et privat rum i
beherig afstand fra foreldre og seskende (Bovill og Livingstone, 2002, Livingstone,
2005, 2007). Spillene fascinerer, og de unge tiltrekkes af de mange muligheder, der
er for at lege, fordybe sig, vere social og have det sjovt.

Emil bruger eksempelvis sit favoritspil RuneScape til andet end at spille. Emil
har oprettet en lille «biks»®, som han kalder det. Emil tjener penge ved at sette nogle
af de karakterer til salg, som han har ’spillet’ op til hojeste level. Efterfolgende bruger
han pengene pa sine karakterer i RuneScape. Det er dog ikke Emil, der selv spiller,
men et program han har downloadet fra Internettet. Programmet sorger for at spille
brugeren op pé hejeste level. Emil tjener ogsd penge ved at oprette nye karakterer
med sjeldne navne. Folk er «besatte» af det navn, en bruger har — som han siger. Jo
sjeldnere navnet er, jo flere penge tjener han. Det handler maske om 50 cent til et
par dollars for en bruger. Emil har ogsa downloadet et program fra Internettet, der
gor ham i stand til at lave sma film med hans karakterer i hovedrollen. Han satter
musik til og efterfolgende legger han filmene ud pa You Tube.

Computerspil som sovevearelseskultur er ikke kun knyttet til forbrug og den
materialitet, som de unge har pa deres sovevarelse. Eksemplet med Emil viser, at de
unge ogsa kan vere medskabere af kulturen i spillet. Det sker gennem en kompetent
og engageret brug af de muligheder for interaktion, som teknologierne skaber. Det
er muligt at kommunikere med hinanden, hente informationer, skabe under-
holdning og dele viden.

Computerspillet er ogsi et rum, der kan bruges til at skabe forskellige
identiteter med henblik pa selvudvikling og selvdannelse (Livingstone, 2007) — hvor
de unge kan tage ’teatermaskerne’ af og komme til haegterne (Brus, 2013). Rasmus

giver eksempelvis udtryk for, at han kan skabe sig selv pa nye mader i spillet:

Det er mere, fordi jeg har sceneskrk, jeg har brug for en skerm. Pi
computeren er det anderledes. Jeg tor flere ting. I spillet er jeg en lidt mere

afslappet type.
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Rasmus benytter sig af scenemetaforen til at beskrive, hvordan computerskeermen
hjelper ham med at kommunikere med andre i spillet. Rasmus bruger skermen
som en slags skjold. Skaermen kan skjule hans krop, nar han skal interagere med de
andre spillere. Disse muligheder som computerspillet giver de unge for at agere
’kropslase” og bedrive "heflig uopmerksomhed’ i de sociale interaktioner betyder
ogsd, at Rasmus sjeldent har sit web-cam sléet til. Derved skjuler han de menings-
barere — toj, ansigtsudtryk, kropsformer, kropsudsmykninger, harstil etc. — som han
i sin dagligdag tager pa for at vise noget om sin person og identitet. Samtidig kan
der vere visse ting i presentationen af sig selv, som de unge gerne vil fremheve,
andre ting som de ikke gnsker, der skal delagtiggores overfor andre. Rasmus bruger
eksempelvis ogsd spillet til at eve sig i, hvordan han ensker at prasentere sig selv
overfor andre. Bag skermen legitimerer han sig selv som en «folsom. .. og sod lille
dreng». Pa den made kan de unge bedre fremsta, som de gnsker. De kan vere til
stede i situationen pa en imgdekommende og venlig made, og samtidig er skeermen
og webcam’et med til at gore de andres blikke mere diskrete og mindre pa-
trengende. Kommunikationsforskeren Susannah Stern (2008) peger derfor pé, at
de unge har mere kontrol over deres performance i spillet, end nér de er offline. De
unge kan i hgjere grad selv bestemme, hvad de gnsker at afslore om sig selv, hvad
de gerne vil udelukke, hvordan de kan pynte pd og underspille deres performance.
Jeg har med de seneste tre afsnit om sovevarelseskulturen vist, at materiali-
teten, det sociale liv i og udenfor spillet og de unge som medskabere af kulturen gor
computerspillet til en meningsfuld fritidsaktivitet for de unge. Det handler
imidlertid ikke kun om, at sovevarelseskulturen er et identitetsskabende rum, og et
sted hvor de unge kan trakke sig tilbage fra hverdagslige krav fra familien og skolen.
De unge oplever ogsd momentvise glimt af at kunne kontrollere deres liv i bestemte
retninger. Spergsmilet er, hvorfor de unge i deres meningskonstruktioner i for-

leengelse af sovevarelseskulturen beskriver computerspil som et "frirum’.

Frirummet

I hjemmet foregar der en aktiv regulering af computerspil som sovevarelseskulturen
ved hjelp af en rekke regler og krav for, hvor meget tid og opmarksomhed de unge
ber bruge pa en fritidsaktivitet som computerspil — sidan som jeg har vist det i
afsnittene om "Unge, foreldrebekymringer, athengighed’, 'uddannelse-repertoiret

og medierepertoiret’, ’konfliktfyldte foraldrereguleringer’ og ’selvreguleringer’. Ud
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fra et mere overordnet samfundsmessigt perspektiv sker reguleringen ved, at de
unge “forpligter’ sig til at foretage en rekke ’frie’ valg, der skal vere med til at
optimere deres liv, sidan som de umiddelbart selv tror, at de gerne vil leve det. Selv
nar de unge spiller computerspil, er de nodt til legitimere sig selv ved at bedrive en
eller anden form for self surveilliance — overvigning af sig selv.

Det kan derfor umiddelbart virke modsigelsesfyldt, at de unge opfatter
computerspillet pa sovevarelset som et frirum. Der er markedets ustandselige
teknologiske fornyelser af diverse materielle goder, og der er jagten pa det ’gode’ liv,
der kraver en konstant forhandling af mulige identiteter. Spillenes programmerede
egenskaber presser desuden de unge til at bruge lengere tid pé spillet, end de
nedvendigyis har lyst til (Karlsen, 2013). De andre spillere presser ogsa de unge til
at skulle deltage i de virtuelle fellesskaber (Taylor, 2006), samtidig med at de unge
pa det individuelle plan har travlt med at vare "autentiske’ og vise mere 'vildledende’
sider af deres identiteter (Mallan, 2009). Der er ogsd skolen med dens krav om at
prestere bedst muligt, foreldrene der kraver, at de unge skal lave lektier og deltage
i familiens sociale liv. Der er sundhedsrisikoen ved computerspil som stillesiddende
aktivitet. Der er angsten for at ikke at leve op til egne og andres krav om se godt ud,
vere den bedste i klassen og vellidt af sine kammerater.

Alligevel fremhzver de unge computerspillet som et ’frirum’. Simon beskriver

frirummet pé folgende made:

Det er sddan lidt mit fristed. Der hvor jeg kan slappe af og vere mig selv...
Jeg behover ikke at tzenke pd, hvad andre tenker om mig agtigt.

Martin siger:

... Det er det der med, at nar du kommer hjem og er tret og udmattet, at
du sd bare lukker resten af verden ude, og at du kun er inde i det her [spillet],
og sa er det bare dig der styrer, og sd er alt andet vak. Det er ligesom en
madde at sove pa, for du tenker slet ikke pa andet — og det er rart.

Frirumsfolelsen kan muligvis haeenge sammen med computerspilteknologien. Med
computerspilteknologien kan de unge skrue op og ned for lyden og lyset, teende og
slukke for spillet eller kameraet. Det athenger selvfolgelig af, hvad designet i spillet
giver plads til, hvilke feerdigheder den unge har i spillet og den hardware og software,
som den unge har til ridighed, men som Simon siger, si kan han: «... 7 principper
sidde i et pink kostume, uden at de andre spillere opdager». Nar de unge spiller pa sove-
verelset alene, er de fysisk adskilt fra de andre spillere. Computerspilteknologien

101



102

TIDSSKRIFT FOR UNGDOMSFORSKNING

skaber mulighed for, at de unge far fornemmelsen af, at de selv kan bestemme, hvor-
nar og hvordan de vil reagere pa de mange interaktionsmuligheder, der er i spillet.
Computerspilteknologien giver de unge en oplevelse af at have storre kontrol
over deres handlinger, nar de spiller computerspil. Nér de unge kalder computer-
spillet for et frirum, kan det maske vare fordi, at de unge med sovevarelseskulturen
oplever en momentvis folelse af kontrol og fastere rammer i en til tider uoverskuelig

og foranderlig verden. Et enkelt tryk pd en knap gor en stor forskel.

Konklusion

Med et teoretisk fundament i ungeperspektiverne, sovevarelseskulturbegrebet og
Roses forstaelse af selvregulering og ved hjelp af kvalitative interviews med syv unge
har denne artikel gnsket at sztte fokus pd unges hejfrekvente og problematiserede
brug af computerspil. Det hgjfrekvente computerspilbrug skaber bekymringer om
athengighed hos bide de unge og deres foreldre. I det konfliktfyldte farvand
mellem foreldres konstruktion af dem selv som ’gode’ opdragere og unges sociale
liv med computer, vil foreldrenes mediepanik-repertoire ofte overse, at computer-
spillet ogsd er en positiv og meningsfuld fritidsaktivitet for de unge. I de unges
selvforstaelse skaber sovevearelseskulturen et individuelt, socialt og fleksibelt rum i
deres hverdag — et frirum, hvor de har mulighed for i hgjere grad at vere dem selv
og samtidig vere sammen med deres virtuelle venner. Man kan ud fra unge-
perspektiverne overveje, om foreldrene er opmarksomme pa sovevarelseskulturen?

Foreldrebekymringerne handler ogsd om en mere overordnet samfunds-
bekymring omkring computerspil som en uhensigtsmassig og stillesiddende
aktivitet med deraf folgende risiko for at udvikle overvagt. Grenserne for hvad der
anses for at vere et hensigtsmassigt og sundt brug af computerspil, rykker sig hele
tiden frem og tilbage athengig af, hvad der normativt forventes af de unge og deres
foreldre i situationen. Disse forhandlinger om computerspillet bygger pA mere over-
ordnede diskursive antagelser om computerspil — jevnfer Covers (2006) analyse af
hvilke diskurser der kan knyttes til computerspilathngighed — som jeg har givet
eksempler pa, at de unge bruger til at regulere computerspillet med. Computer-
spilatheengighedsargumentet anvendes i den forstand som en teknik til at optimere
de unges mader at leve pd. Athengighedsargumentet handler ud fra et Rose-
perspektiv (1999) ikke om at hjzlpe unge problematiserede computerspilbrugere
med at @ndre adfeerd og blive helbredt for patologien computerspilathengighed.
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Der er snarere tale om en reguleringsteknik, der skal vejlede de unge hen imod
folelsen af at blive eller vare et "helt’ menneske. I Rose’ optik vil computerspil-
athengighed vare en made at gore de unge i stand til at udvikle selvregulerings-
teknikker, si de unge bedre ’frit’ kan velge, hvornar de ensker at spille computerspil
pa soveverelset uden at blive athengige. De ’frie’ unge ber gennem regulerings-
mekanismerne vere i stand til at stoppe med deres computerspil, inden de bliver
athengige.

Jeg har fundet soveverelseskulturbegrebet interessant i forhold til unge-
perspektiverne, fordi soveverelset med Lincoln (2012) ses som et unikt rum, hvor
det er muligt at afleese unges personlighed, interesser og hobbier. Soveverelset er det
sted, de unge har kammerater pa besog, de unges sociale liv i computerspillet leves,
og det er stedet, hvor de unge over sig i en begyndende uathengighed fra familie-
livet. Sovevarelset er til en vis grad de unges domeane, et sted hvor de har en hejere
grad af indflydelse pa, hvem der treeder ind og ud af deren, og hvilken materialitet
de besidder — ogsd selvom materialitetens tilstedeverelse handler om foreldres vel-
vilje til at investere i de forbrugsgoder, som hele tiden tilflydes markedet. I skeerings-
feltet mellem computerspil som meningsfuld fritidsaktivitet og forbrugerisme har
jeg argumenteret for, at computerspil som sovevarelseskultur giver de unge mulig-
hed for lejlighedsvis at opleve en fornemmelse af kontrol over, hvem de gerne vil
vere som person, og hvilket liv de gerne vil leve.

Med udgangspunkt i ungeperspektiverne er de unges hojfrekvente og proble-
matiserede brug af computerspil ikke nodvendigvis problematisk eller overdrevent.
De unge er bevidste om de sundhedsrisici, der er forbundet med at have et hoj-
frekvent brug. De unge kan godt satte sig ind i foreldrebekymringer om computer-
spilathengighed, men de mener, at de er i stand til at handtere de udfordringer, der
opstar, nar spillet tager tid fra geremal i deres hverdag,.

Samtidig er computerspil som sovevarelseskultur nerverende og til stede i de
unges selvforstdelser sammen med antagelserne om computerspilathengighed, og
de heraf afledte reguleringsdiskussioner om, hvor meget tid de unge mé bruge pa at
spille, hvad der er hensigtsmeassigt og ikke hensigtsmassigt brug af computerspil,
hvad der er sundt og usundt ved computerspil som en stillesiddende fritidsaktivitet.
Det betyder imidlertid ikke, at computerspillet mister sin tiltrekningskraft hos de
unge —at de mister lysten til at spille, at gleeden ved og fascinationen af computerspil
forsvinder. Derfor kan soveverelseskulturen ogsd ses som de unges modstand imod

de overvagningsmekanismer, som samfundet har sat i vark, for at computerspillet
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ikke skal tage overhand. For de unge fungerer computerspillet i glimt som en ’time
out’ fra pibuddet om at udvikle teknikker til selvregulering. "Kampen’ mellem de
unge og deres foreldre om at spille computerspil kommer for de unges vedkom-
mende til ogsd at handle om at slippe for overvagning.

De unges sovevarelseskultur viser kompleksiteten i reguleringen af unges hgj-
frekvente brug af computerspil. Ungeperspektiverne som teoretisk afset skaber
tanker om frirum og unge som mulige medskabere af computerspilkulturen pa
soveverelset. I skarp kontrast hertil stir bade de unges egne bekymringer om
computerspilathengighed og foreldrene med deres uddannelse-repertoires — som
tilsyneladende andrer sig til at vare et mediepanik-repertoire efterhinden som de
unge bliver @ldre, er mere selvstendige og handlekraftige.

P4 den made kommer foreldres forsog pd 'normalisering’ af de unges hgj-
frekvente og problematiserede brug af computerspil og de unges selvregulerings-
teknikker til at bygge pa 'frygten’ for, at de unge falder i et patologihul. Sygdoms-
billedet kan skabe frygt, men det er ikke nedvendigvis frugtbart i dialogen med de
unge og for de unges selvverd. Soveverelseskulturen fremstar sterke i de unges egne
selvforstaelser — og bliver af de unge italesat som et muligt frirum for udfoldelse og

eksperimenter. Derfor vil de unges jagt pa lykke fortsette.
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Abstract

Young people, addiction, and computer games as bedroom culture

Based on qualitative interviews, this article investigates young people’s experiences
about high frequency and the problematized use of computer games. Using ‘young
people’s perspective’, ‘bedroom culture’, and ‘computer game addiction and self-
regulation’ as a theoretical framework, this article studies gaming as bedroom
culture. In the context of parents’ and the young’s own concerns about computer
game addiction, this article shows that bedroom culture is present and a part of the
young’s self-understanding. The assumptions about addiction, the concerns about
how much time young people ought to spend on gaming, what is an appropriate
and inappropriate use of computer games, and, more fundamentally, if it is good
for young people to play computer games at all, also derive thereof. In spite of the
concerns about falling into a pathology trap young people continue to be fascinated
with gaming.

The study therefore argues that bedroom culture can be interpreted as an instru-
ment for opposition to the surveillance mechanisms established by society to govern
high frequency use of computer games. Gaming serves as a 'time out’ from the
demands that are imposed on young people to develop methods of self-regulation.
So the ’battle’ of playing computer games is also about how to escape from

surveillance.

Noter:

! Nasten hver dag (Bak mfl., 2012:251)

* Dagligt er en samlet betegnelse for ‘Mere end 3 timer hver dag’, 'mere end 1 time hver
dag’ og ’hver dag eller nasten hver dag’ (Bak mfl., 2012:251)

3 Et hojfrekvent brug af computerspil defineres som *mere end tre timer dagligt’
(Medieradet, 2005)

4 En ikke-klinisk forstielse kan defineres ud fra tre forskellige perceived problems - pa dansk
oplevede problemer: 1. Athengighedsfolelsen — informanten oplever at vare athengig af
computerspil, 2. Herdethed - informanten kommer i darligt humer, hvis han/hun ikke
kan spille computerspil 3. Foraldrene bekymrer sig om de unges brug af computerspil
(Holstein mfl., 2014).

> Jeg har derfor ikke haft mulighed for at observere Peters verelse, og han har heller ikke
deltaget i det foto-eliciterede interview.
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