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Forskerskolens forord

En ph.d.-afhandling er et ‘svendestykke’ som viser at forfatteren har ”gennem-
fort et selvstendigt forskningsarbejde under vejledning” som det siges i Be-
kendtgorelsen om forskeruddannelse. Det er dette svendestykke der hermed
publiceres. Men ph.d.-athandlingerne er ogsd videnskabelige udviklingsarbej-
der, som yder sit bidrag til at aftegne det nye forskningsomrade. Forskning i
livslang lzering er i nogle henseender en videreforelse af pedagogisk forskning.
Men Livslang Lering som forskningsomrade favner bredere — lering i hele
livslobet, i uddannelse, arbejdslivet og i andre livssammenhaxnge — og pékalder
sig en tvaerfaglig tematisering af leering som subjektiv aktivitet 1 en samfunds-
massig kontekst.

Forskerskolen i Livslang Laring skal bidrage til udvikling af dette forsk-
ningsomride ved at uddanne dygtige forskere, som har denne tvarvidenskabe-
lige og problemorienterede horisont.

Det er en del af forskerskolens malsetning at skabe et miljo for forsker-
uddannelse for erfarne professionelle og leerere, som forsker i emner inden for
livslang lering, heriblandt er naturligvis lerere ved University Colleges. Ca.
halvdelen af forskerskolens studerende er sidanne “ldre studerende” der selv
er 1 gang med livslang leering.

Anne Brus’ athandling Kampen om computertiden. Om unges hojfrekvente og problema-
tiserede brug af computerspi/ behandler et aktuelt og omstridt samfundsmassigt og
kulturelt fenomen: unges ofte omfattende brug af computerspil. Som titlen
angiver, beskaftiger hendes undersogelse sig med unge, der ikke blot bruger
meget tid pd computerspil, men hvor der er tale om en kulturel praksis eller
livsstil, der ofte vakker bekymring hos savel forzldre som i offentligheden, og
som derfor er blevet ’problematiseret”. Anne Brus’ betegnelse hojfrekvent
brug” henviser til, at der er tale om en aktivitet, der fylder meget i bestemte
unges liv, samtidig med at betegnelsen distancerer sig fra dominerende karak-
teriseringer (klassifikationer) eller diagnosticeringer af denne aktivitet som ud-
tryk for athengighed, méske en szrlig form for psykisk lidelse. Denne kritiske
tilgang har taget form gennem Anne Brus’ arbejde med emnet i lobet af ph.d.-
projektet. Saledes er “hojfrekvent brug” tradt i stedet for den oprindelige pro-
jektformulerings “overdrevne brug”. Dette orienteringsskift baserer sig dels pa
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kritiske diskussioner af diagnosticeringstendensen, dels pa Anne Brus’ egne
fortrinsvis interviewbaserede empiriske undersogelser af bestemte unges com-
puterspil-praksis. Sdledes bevaeger athandlingen sig frem mod en beskrivelse af
de unge spillere som kulturskabere”. Dette udfoldes i den seneste af afhand-
lingens 4 artikler, der er en praesentation og analyse af unge “hojfrekvente bru-
geres” selvskabte ’sovevarelseskultur”. I dette perspektiv fremtraeder den hoj-
frekvente brug af computerspil som en saxrlig side af nogle unges hverdagsliv,
hvor de prover at finde deres egen vej 1 livet, og ikke blot som afhaengighed,
endsige psykisk lidelse — uden at det af den grund dog afvises, at den ogsa kan
rumme problematiske perspektiver 1 de unges forseg pa at skabe sig en egen
livsforelse. Sdledes peger athandlingen pa vigtigheden af — savel kultur-og
ungdomspolitisk som i et fremadrettet forskningsperspektiv — at ”anerkende
de udsatte unges ressourcer”’, som de (f.eks.) kommer til udtryk i deres com-
puterspil, ’som en kompetence” i stedet for blot at ”gere sirbarheden i de un-
ges hverdagsliv til noget, der skal kompenseres for”.
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Forskerskolen i Livslang Lering blev etableret i 1999 med stotte fra Forsker-
akademiet. Den byggede videre pa det forskeruddannelsesprogram indenfor
uddannelsesforskning som var igangsat allerede i begyndelsen af 90erne. Siden
forskeruddannelsen ved det daverende Institut for Uddannelsesforskning, nu-
vaerende Institut for Psykologi og Uddannelsesforskning, blev etableret er der
ca. 70 der har erhvervet ph.d.-graden. Der er nu ca. 60 indskrevne studerende,
og Forskerskolen optager hvert ar omkring 15 nye ph.d.-studerende.

Forskerskolen trakker pa teoretiske og metodiske inspirationer fra andre hu-
manistiske og samfundsvidenskabelige forskningstraditioner. Den soger at te-
matisere nogle af de sammenhznge som disciplinopdelt videnskab og praktisk
bestemt professionsviden traditionelt afskaerer. Af fokuseringen pa lering som
en subjektiv proces, der indgar i nzr sammenhzng med objektive samfunds-
massige og kulturelle sammenhaxnge, folger en rakke forskningsmassige pro-
blemstillinger, som vedrerer bade leringsarenaer, de lerende og selve forstdel-
sen af hvad lering, viden og kompetence er. Forskning i Livslang lering om-
fatter derfor en emnemassig mangfoldighed og har en lige sd mangfoldig
praktisk perspektivering af forskningen. Ph.d.-afthandlingerne har ofte emner,
der ikke umiddelbart ligner noget pzdagogisk, men som bliver skrevet ind 1
det nye forskningsomride, som endnu kun vagt lader sig aftegne. Det kraver
ofte teoretisk og metodemszssig innovation. Det er samtidig bestrabelsen i
forskeruddannelsen at trekke forbindelsen til eksisterende forskningstraditio-
ner og paradigmer bide i pedagogisk forskning og en rakke tilgrensende di-
scipliner. Metodologisk er der er en rakke gennemprovede, fortolkningsbase-
rede empiriske metoder, som kan udnyttes, og bliver udnyttet, men hvert pro-
jekt rummer sine valg og tilpasninger.

Forskeruddannelsen er en international uddannelse, som lobende har frem-
tredende internationale gasteprofessorer og en javn strom af udenlandske
gaxstestuderende, ligesom bide studerende og vejledere deltager meget inten-
sivt i internationale forskningsnetvark. Der er etableret samarbejdsaftaler med
en rekke toneangivende forskningsmiljoer ved universiteter over hele verden.
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Kapitel 1 Introduktion

Born og unges computerspilbrug i Danmark er steget vaesentligt indenfor de
seneste dr. I 2004 var der 34 % af de 7-14 drige, der spillede computerspil dag-
ligt, i 2012 var andelen af daglige computerspilbrugere steget til 61% (Bak
m.fl., 2012)'. Den gruppe, der spiller mest, er de 13-14 drige unge. Heraf er
der 13 % drenge og 3 % piger, der kan karakteriseres som hojfrekvente bruge-
re.

Det hojfrekvente brug af computerspil skaber bekymringer hos eksperter og
professionelle, ja i samfundet som helhed (Bonke & Greve, 2011; Holstein
et.al, 2011; 2014). Det kan handle om madkulturen, nar der spilles, hvis der
eksempelvis indtages cola og chips. Der er oget risiko for 'musearm’ pa grund
af de statiske bevagelser, der er knyttet til det at spille. Det kan dreje sig om
det, der 1 fagsprog kaldes for ’stillesiddende’ arbejde. Hvis fritidsaktiviteten ik-
ke suppleres med det af Sundhedsstyrelsens anbefalede rid om en times be-
veegelse om dagen, er der risiko for overvaegt. Der er altsd tale om en livsstil,
der pd sigt kan skabe problemer med den fysiske sundhed. Spilaktiviteten risi-
kerer ogsi at tage tid og opmarksomhed fra det sociale samvar med familien
og vennerne, og lektierne og skolen kan blive forsemt. Selvvardet og selvtilli-
den kan lide et knzk. Ligesom i den fysiske verden er der ogsa mobning 1 spil-
lene. Fiktionen giver mulighed for at distancere sig fra virkeligheden, og com-
puterspillet kan blive brugt som en ’flugt’ fra et problemfyldt hverdagsliv.
Computerspillet kan ogsda forvarre psykiske problemer som depression og
angstanfald.

Unges hojfrekvente brug af computerspil skaber ogsa bekymringer hos forxl-
dre. Center for Ludomani® (CfL) har eksempelvis i gennemsnit en henvendel-

! ’Dagligt’ et en samlet betegnelse for ‘Mere end 3 timer hver dag’, 'mere end 1 time hver

dag’ og ’hver dag eller nesten hver dag” (Bak mfl., 2012:251)

2 En hejfrekvent computerspilbruger spiller mere end 3 timer dagligt (Medierddet, 2005)

3 CfL er Nordens storste center for behandling, forebyggelse og forskning i ludomani — altsd patologisk

pengespil



se* om dagen fra bekymrede forxldre omkring bern og unges computervaner
— som oftest udtrykt som bekymringer om computerspilathengighed, mens
interesseorganisationen Borns Vilkdr kun fir ganske f4 henvendelser fra be-
kymrede born om computerspilathengighed>.

Jeg finder denne diskrepans mellem forzldres og borns bekymringer om
computerspilathengighed interessant af flere arsager. Hvorfor er der sa fa
born, der bekymrer sig om computerspilathengighed? Hvorfor bekymrer for-
aldre sig om computerspilathengiched - en mulig psykisk lidelse, som endnu
ikke er anerkendt som en sygdom i de officielle diagnosemanualer? Handler
forxldrenes foresporgsel overhovedet om en afhaxngighed i patologisk for-
stand? Hvorfor henvender forzldre sig til en interesseorganisation, der har
med behandling af patologisk pengespil at gore? Selvom gaming og gambling
kan kategoriseres som spilaktiviteter, er der sjeldent penge involveret 1 det at
spille computerspil. Hvor kommer denne sidestilling af de to spilaktiviteter
fra? Hvorfor bliver det problematiserede brug af computerspil italesat som en
afhzengighed?

1.1 Athandlingens tilblivelsesproces

Jeg er idretsuddannet fra Kobenhavns Universitet, er bide udever af og har
arbejdet professionelt med idrat i mange ar. Igennem édrene har jeg bade skre-
vet nationale og internationale forskningsartikler om forskellige temaer inden-

for ’ken og idrat’ og ’bern og idrat’.

Kontakten til Forskerskolen i Livslang Laring pa PAES, Roskilde Universitet
er kommet i stand gennem en forskningsansegning om idratsbernehaver, som
jeg var engageret i pa davarende tidspunkt. Jeg havde udarbejdet en rapport
om idratsbornehaver - stottet af BUPL’s udviklings- og forskningsrapport -
og var interesseret i at forske videre i emnet. Forskerskolen fandt projektet
egnet, men det var uden finansiel stotte. Jeg blev i stedet spurgt, om jeg var

# Der er tale om uofficielle tal, som jeg har fiet over mail fra CfL d. 24.4.2014. 1 2012 14 det uofficielle tal pa
en henvendelse om ugen.

®> Borns Vilkir registrerer ikke eksplicit pi henvendelser om computerspilathengighed, men oplyser over
mail d 29.4.2014, at der nok er en *handfuld’ bern om dret, der ringer til BorneTelefonen om aret. BorneTe-
lefonen er en gratis radgivning, hvor born kan ringe, hvis de har brug for gode rid eller har behov for at
snakke



interesseret 1 at udarbejde en forskningsansegning til Forskningsradets Ludo-
maniprogram 2008.

Det er noget af et hojdespring at ville forske i idretsbornehaver og sa til at
skulle forske i et problematiseret brug af computerspil. Jeg havde en forestil-
ling om, at de erfaringer jeg har fra idrzttens verden - gladen ved at bruge
kroppen i trening og kamp, det sociale samvar med de andre spillere, koncen-
trationen nér detaljer skal finjusteres og begejstringen over at score et mal, fa
samspillet til at ga op i en hgjere enhed eller vinde en kamp — kunne vare et
interessant perspektiv at inddrage i forhold til et mere aktororienteret indblik 1
problematiseringen af born og unges computerspil.

Ud fra opslaget formulerede jeg og modtog stotte til en ansogning, der relate-
rede sig til det, der i opslaget blev udtrykt som”... andre former for overdreven ad-
Jfeerdsmassig afhengighed med relevans til ludomani. .. der medtanker sociale, psykiske og
[ysiologiske faktorer, som indgar i den type afhangighed, som ludomani er udtryk for”, her-
under ... faktorer som indgdr i andre typer af overdreven adferdsmassig afbangighed”.

I projektansegningen var jeg inspireret af en reekke forskningsrapporter, der 1
starten af det nye artusinde var tilgaengelige pa Medierddet for Born og Unges
(MBU) hjemmeside. I rapporterne blev det beskrevet, hvordan de digitale me-
dier for en mindre gruppe af bern og unge var blevet mere end en social akti-
vitet og et identitetsskabende rum. Computerspillet var blevet si vaesentlig en
del af deres hverdagsliv, at der blev talt om et ’overdrevet’ brug atf computet-
spil. Der var risiko for, at det overdrevne brug kunne fa negativ betydning for
bornenes hverdagsliv, fordi spilleren prioriterede computerspillet frem for at
vere sammen med familie og venner (Stevn, 2004; Gynther m.fl., 2003). Det
kunne umiddelbart og pa sigt frygtes, at brugen af computerspil ikke kun bi-
drog til udvidelse og 4bning af bornenes hverdagsliv, men tvertimod var med
til at fastholde dem i en skrobelig og sarbar social situation (Gynther m.fl.,
2003). Med udgangspunkt i MBU’s overvejelser formulerede jeg en ansogning
med titlen Borns overdrevne brug af computerspil - muligheder og udfordringer.

Det kraever tid at spille sig op pa hojeste niveau, og det er tidskreevende at vea-
re pd det hojeste niveau i computerspillet. Jeg forestillede mig, at tiden med
computerspil kunne sammenlignes med den tid, som det krever at vare elite-
sportsudever - altsd at computerspil er ’hirdt arbejde’, men ogsi at computer-
spil er baret af de unges engagement og lyst til at veere en del af en aktivitet,



hvor det gelder om at konkurrere, at blive bedre til og den bedste til spilaktivi-
teten, uathengig af om spilaktiviteten gennemfores alene eller sammen med
andre. Denne sammenkadning af computerspil med en for mig kendt fritids-
aktivitet som holdidrat var selve drivkraften i udarbejdelsen af projektansog-
ningen til ph.d.-stipendiet, at se mig selv som forsker i en kontekst, hvor jeg
ikke selv har de store erfaringer med computerspil — hverken pa det personlige
eller det teoretiske omrade.

I projektansegningen tager jeg teoretisk afsat i barndomsforskningen. Barn-
domsforskningen som felt er omdrejningspunkt for en rakke forskellige til-
gange til at studere unges hverdag. Unge anses ud fra et barndomsforsknings-
perspektiv for at vere en social konstruktion - en historisk, kulturel og social
variabel, som eksisterer i kraft af en anden foranderlig term, de voksne. Barn-
domsforskningen undersoger unge som et sarskilt objekt og perspektiv, og
den er placeret i en hermeneutisk og poststrukturalistisk videnskabstradition.
Det giver ikke en objektiv viden om faenomenet, men det skaber mulighed for
at mindske risikoen for at overse vigtige forhold, som vi ellers ikke havde fiet
indsigt i (Warming, 2011a). Som den engelske medieforsker David Bucking-
ham (2000) har givet udtryk for, har medier - herunder computerspil - givet
unge adgang til en voksenverden, som de ikke tidligere har haft. Med inspira-
tion fra Buckingham vil jeg skabe forstielse for, hvordan unge tolker den ’nye’
verden, der er blevet abnet op for dem og fi identificeret, hvorfor og i hvilke
hverdagslige sammenhange det problematiserede brug at computerspil opstar.

Min empiriske undersogelse af unge har endret sig undervejs i processen. Jeg
har brugt forholdsvis lang tid p4 at finde mit eget teoretiske fundament i for-
hold til de dominerende positioner indenfor effektforskningen og computer-
spilforskningen. Selvom jeg legger afstand til den effektpsykologiske og na-
turvidenskabeligt orienterede forskning, har det varet en udfordring at skulle
undersoge et fenomen, der sprogligt set er knyttet til psykiatriens kliniske uni-
vers gennem definitionen ’overdreven adferdsmaessig athaengighed’. Nye et-
kendelser har styret forskningsprocessen, der har varet preget af en rakke te-
oretiske brud. Det har betydet, at den oprindelige problemstilling med ud-
gangspunkt i barndomsforskningens aktorperspektiv er blevet fastholdt, men
jeg er ogsd blevet optaget af mere diskursivt orienterede problemstillinger, ef-
terhinden som jeg har fiet storre indsigt i genstandsfeltets historik og er ble-
vet klarere pa, hvordan de nye erkendelser har kunnet bruges til at konstruere
mit forskningsobjekt pa nye og andre mader, end der hidtil har varet tradition



for. Jeg har taget udfordringen op ved at forbinde unges problematiserede
hverdagsliv med computerspil til en bredere samfundsmeassig kontekst. Com-
puterspil handler ogsd om forbrug og forbrugskultur, og hvad det indebzrer af
overvejelser i forhold til gkonomiske, institutionelle og sociale forhold. I labet
af forskningsprocessen er der siledes opstdet en interesse for, hvordan com-
puterspilathaengighed er blevet en del af mine informanters identifikationspro-
cesser, og hvilke betydninger de unge tillegger computerspilathengighed som
en del af disse identifikationsprocesser.

1.2 Athandlingens indhold og struktur

Min afhandling bestir af en ’kappe’ pa 7 kapitler og fire artikler, 3 artikler er
udgivet, og en artikel er optaget og udgives i lobet af oktober 2015.

Kapitel 1 praesenterer athandlingens problemfelt og tilblivelsesproces.

Kapitel 2 presenterer genstandsfeltet ud fra en kort introduktion til forsknin-
gen 1 computerspilathaengighed og et problematisk brug af computerspil samt
formalet for athandlingen.

Kapitel 3 redegor for afhandlingens teoretiske udgangspunkt i barndoms-
forskningen, herunder athandlingens gennemgéende teoretikere, den canadi-

ske sociolog Erving Goffman og den engelske sociolog Nikolas Rose.

Kapitel 4 diskuterer min socialkonstruktivistiske forstielse af computerspilaf-
haengighed og mit kritiske perspektiv pd det at patologisere et problematiseret
brug af computerspil.

Kapitel 5 presenterer mit forskningsdesign, metodologiske overvejelser, samt
empiriindsamling og kategoriserings- og analysefasen. Der er en prasentation
af forste fases deltagende observationsarbejde 1 en fritids- og ungdomsklub.
Der er en beskrivelse af mellemfasens videreudvikling af forskningsdesignet,
samt en introduktion til anden fases interviewundersogelse gennemfort i ni
unges hjem. Derudover gennemgir jeg en pilotundersogelse om unges com-
puterspilvaner i Danmark, herunder bearbejdningen af to abne kategorier fra
sporgeskemaet. Pilotundersogelsen har jeg gennemfort sammen med lektor
ved Kobenhavns Universitet Anne Mette Thorhauge.



Kapitel 6 indeholder athandlingens fire artikler.

Artikel 1: Afhangighed og computerspil.

Artikel 2: A young people’s perspective on computer game addiction.
Artikel 3: Unge og looping-effekten af computerspilafhengighed.
Artikel 4: Unge, computerspil som sovevarelseskultur og afhangighed

Artikel 1 og 2 er skrevet pa tidspunkter i forskningsprocessen, hvor jeg stadig
har veret i gang med at afsoge genstandsfeltets positioner - pd vej til at finde
mit eget stasted 1 forhold til effektforskningen og computerspilforskningen.
Artikel 3 har jeg forfattet lidt senere i forskningsprocessen 1 en periode, hvor
jeg var optaget af at formulere en socialkonstruktivistisk forstielse af compu-
terspilathaengighed, samt afdekke looping-effekten af klassifikationen pd de
institutionelle niveauer (se kapitel 4). De forste to artikler har vaeret praeget af
den miade de to forskellige positioner til genstandsfeltet hidtil har undersogt
problemstillinger knyttet til unges problematiserede brug af computerspil. Jeg
har forholdsvis sent i forskningsprocessen - i artikel 4 - fiet udfoldet den del
af den sociologisk orienterede barndomsforskning, hvor unge som udgangs-
punkt anses for at vere sociale aktorer 1 egen ret.

Artiklerne bygger primeart pa analyser af tre forskellige interviews med ni unge
drenge, samt de fotos, de unge har taget i forbindelse med en opgave, jeg har
stillet dem. Interviewene er foretaget over en halvarsperiode og er metodisk
gennemfort som semistrukturerede interviews, ustrukturerede interviews mens
de unge spiller computerspil, herunder uformelle samtaler om de unges sove-
varelser, og foto-eliciterede interviews. Derudover bestir min empiri ogsa af
deltagerobservation i en fritids- og ungdomsklub og en online-sporgeskema-
undersogelse om bern og unges computerspilvaner i Danmark. Begge studier
har haft indflydelse pa mine artikler. De har givet vardifuld viden om unges
oplevelser af deres problematiserede brug af computerspil og de institutionelle
kontekster, hvori konstruktionen af et problematiseret brug af computerspil
foregar. Begge undersogelser vil derfor blive gennemgaet i kappen - for at give

indblik i forskningsprocessens veje og afveje.

Den forste artikel afdakker genstandsfeltet mere generelt med henblik pa at
udvikle alternative forklaringsmodeller til fanomenet, herunder at anbefale vi-
dere forskning pa omradet. Artiklen er skrevet sammen med Thorhauge. Ar-
tiklen diskuterer afhzngighedsteoriernes udsagnskraft med computerspil-
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forskningen. Thorhauge er hovedforfatter pa artiklen og er primzrt ansvarlig
for afsnittet E7 spilperspektiv pa afbangighed. Jeg har primert stdet for afsnittet E#
afhangighedsperspektiv pa computerspil. Jeg bruger artiklens diskussioner til at blive
klarere pa, hvordan jeg selv vil positionere mig i forskningsfeltet i relation til
de to hidtidige forskningspositioner pa omradet.

I den anden artikel udforsker jeg, hvordan betydningen af computerspilat-
hzngighed konstrueres i de unges meningstilkendegivelser ved at analysere,
hvordan unge fortolker deres computerspil og bekymringer om computerspil-

athengighed i relation til deres hverdagsliv.

Den tredje artikel er serligt optaget af at forstd, hvordan bekymringer om
computerspilathengighed skabes 1 de sociale situationer? Det gor jeg ved at
ved at analysere de unges tilpasning til og modstand imod klassifikationen
computerspilathengighed.

Fjerde artikel er athandlingens hovedartikel. Hvor de to forudgiende artikler
har udforsket computerspilathengighed som en del af de unges konstrukti-
onsprocesset, er den fjerde artikel optaget af at se de unge som medskabere af
kulturen pi sovevarelserne, samtidig med at artiklen anlegger et bredere pet-
spektiv pa unges hverdagsliv, hvor de unges omgivelser og samfundsmassige
mulighedsbetingelser bliver perspektiveret.

Kapitel 7 afslutter athandlingen med en konkluderende diskussion af athand-
lingens teoretiske stasted og mine forskningsresultater.

Sidst 1 athandlingen er der desuden referencer til kappen, et dansk og engelsk
abstract og bilag.

1



Kapitel 2 Genstandsfeltet

Artikel 1 presenterer den vasentligste forskning i et problematisk brug af
computerspil. Hvis genstandsfeltet er ukendt for leseren, kan man derfor med
fordel leese denne artikel, inden man fortsatter sin lesning af kapitel 3. Dette
kapitel er ikke teenkt som en systematisk gennemgang af forskningen - snarere
en selektiv introduktion til fi, men vasentlige kritiske diskussioner af de do-
minerende forskningspositioner, der har beskaftiget sig med et problematise-
ret brug af computerspil. Genstandsfeltet er praget af en sygdomsforstdelse af
et problematiseret brug af computerspil gennem effektforskernes mangearige
forseg pd at fi optaget computerspilathengighed i APA’s diagnosemanual.
Computerspilforskningen har traditionelt forholdt sig kritisk til dette perspek-
tiv uden at ville anerkende, at computerspil kan skabe problemer i de unges
ovrige sociale arenaer. En ny tredje position - ogsa funderet i computerspil-
forskningen - indikerer, at unge kan have et problematisk brug af computer-
spil. Dette perspektiv peger pa, at for meget computerspil kan vaere usundt og
udfordre computerspillerens ovrige hverdagsliv. Presentationen og diskussio-
nen af forskningspositionerne danner afsat for athandlingens formél, der pra-
senteres til sidst 1 kapitlet.

2.1 Computerspilathengighed

Traditionelt har fenomenet veret undersogt ud fra en behavioristisk positivi-
stisk videnskabsforstdelse. Det effektpsykologiske perspektiv har rodder i
amerikansk mediepsykologi, ludomaniforskningen, internetathengigheds-
forskningen og den psykiatriske diagnostik. Forskningen har typisk benyttet
sig af kvantitative metoder som eksempelvis laboratoriestudier, hjernescannin-
ger (de sikaldte PET-scanninger®), tversnit-korrelationsstudier eller lengde
korrelationsstudier.

¢ PET-scanning ex en billedundersogelse, hvor man fér sprojtet radioaktivt maerkede sporstoffer ind i krop-
pen, inden man bliver scannet.
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Historisk set har der varet, og er der vanskeligheder med at begrebsliggore og
definere et problematiseret brug af computerspil. Det problematiserede brug
defineres som en afhxngighed og dukker op i den internationale forskning i
slutningen af 1980’erne. 1 forste omgang er klassifikationen knyttet til det me-
re overordnede begreb computerafhangighed (Shotton, 1989). En af de forste
psykologer - som begtrebsliggor computerspilathengigched - er den engelske
psykolog R.LF. Brown (1993a; 1993b). P baggrund af den psykiatriske diag-
nose for patologisk gambling definerer Brown computerspilathengighed som
en overdreven tvangsmessig spilletrang - bare uden at der er penge involveret. I mid-
ten af 1990’erne anskues computerspilathengighed som en underkategori af
internetafhangighed (Young, 1998) og en teknologisk afbangighed (Fisher, 1994). 1
det nye artusinde har der veret flere forskellige terminologier i brug sa som
tvangsmessig brug af internet, computerspilafhengighed og afbangighed af online computer-
spil (Kuss & Griffiths, 2012).

Pa trods af de mange forskellige forseg pa at begrebsliggore computerspilat-
haengighed er de fleste effektpsykologer enige om at definere athzngigheden
som en spilrelateret psykisk lidelse. Lidelsen anses for at vere en form for lu-
domani, fordi computerspillene er programmeret med en kortsigtet belon-
ningsstruktur, der kan minde om den nydelsesrus, der udloses, nir man spiller
pé enarmede tyvekneagte (Griffiths & Davies, 2005).

Computerspilathengighed er endnu ikke anerkendt som en officiel diagnose,
men er igennem en drreekke blevet anbefalet til optagelse 1 det amerikanske di-
agnosesystem. Senest har det resulteret i, at computerspilafthengighed er ble-
vet optaget som diagnosen Internet Gaming Disorder (IGD) - pa dansk In-
ternet Computerspil Forstyrrelse - 1 APA’s DSM V - sektion III. Optagelsen 1
sektion 11 signalerer, at der er behov for mere klinisk erfaring med diagnosen.
Samtidig understreges det, at der skal mere forskning pa omradet, for diagno-
sen kan opnd formaliseret status i manualen.

I forhold til Danmark har der i Norge varet langt storre interesse for at forske
i et problematiseret brug af computerspil. Flere undersogelser” har dokumen-
teret, at en lille gruppe af drenge?® (ca. 1,5 %) i alderen 12-17 4r har symptomer

7 Undersogelserne har taget udgangspunkt i sporgsmal udarbejdet af Lemmens et.al., 2009 med udgangs-
punkt i de af APA formulerede symptomer pa *afthengighed’.

8 Andelen af piger med symptomer pa atheengighed er forsvindende lille, hvilket forklares ved, at computer-
spillene tiltreekker drenge
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pa computerspilathengighed (Brunborg et.al. 2013; Froyland et.al, 2010). Der
er tale om to landsdzkkende studier - baseret pa to sporgeskemaundersogel-
ser. De norske undersogelser har taget udgangspunkt i den amerikanske diag-
nosemanuals APA’s DSM IV’s overordnede definition af afhzngighed.

Undersogelserne (Brunborg et.al., 2013; Froyland et.al., 2010) har identificeret
en lille gruppe af computerspilathengige og skitseret sammenhangen mellem
symptomer pa computerspilathengighed og socioskonomiske forhold. Nar
man sammenligner denne lille gruppe af unge med en gruppe af unge - der er
hojfrekvente brugere af computerspil, men som ikke viser tegn pa athangig-
hed - kendetegnes de unge med computerspilathengighedssymptomer ved at
komme fra gkonomisk darligt stillede familier. Forzldrene har ikke kontrol
med, hvad de unge laver i fritiden, og de unges forhold til forzldrene er kon-
fliktfyldt. De unge laver sjxldent deres lektier, og de pjaekker ofte fra skolen og
har vanskeligt ved at koncentrere sig. De unge gar ikke til andre fritidsaktivite-
ter. De giver oftere udtryk for at vaere blevet mobbet, og de tilbringer store
dele af deres sociale liv pa nettet. De har problemer med vagten, ryger cigaret-
ter, drikker mere alkohol og har oftere roget hash end andre grupper af unge.
De er oftere involveret i kriminalitet og andre former for normbrud og tynges
ogsd af symptomer pd depression og har andre psykiske vanskeligheder sa
som ensomhed og lavere selvfolelse.

Undersogelsen fra 2013 (Brunborg et.al.,, 2013) er en opfoelgning af underso-
gelsen fra 2010 (Froyland et.al, 2010) med henblik pa at undersoge kontinuite-
ten 1 de unges computerspilvaner og eventuelle sammenfald i og drsag til muli-
ge problemer knyttet til computerspil. I undersogelsen fra 2013 (Brunborg
et.al,, 2013) er en af de vasentlige konklusioner, at unge ikke fastholdes i deres
risikoadfaerd. De unge viser saledes farre tegn pa computerspilathengighed
end 1 2010.

Desvarre lider den opfolgende undersogelse fra 2013 under, at den har et for-
holdsvis stort frafald af tidligere deltagere - specielt drenge, der i undersogel-
sen 1 2010 udviste symptomer pd athengighed, og som samtidig havde storre
risikoadfaerd og flere problemer i skolen. Det kan vare drsagen til undersogel-

sens registrering af et fald i de udsatte unges risikoadferd.

Computerspilathengighedsforskningen har varet udsat for kritik. Et af kritik-
punkterne har drejet sig om validiteten og reliabiliteten i undersogelserne. Ek-
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sempelvis har forskerne ikke anvendt de officielle retningslinjer fra APA, hvil-
ket gor undersogelsesresultaterne svare at sammenligne (Hussein, et.al., 2012).
Der har desuden veret konstrueret maleinstrumenter, som ikke har veret te-
stet i en pilotundersogelse. Eksempelvis har flere internationale undersogelser
undersogt udbredelsen af computerspilathengighed. I 2007 blev der peget p4,
at 38 % af et lands befolkning er computerspilathengige (Charlton & Dan-
forth, 2007). I flere nyere undersogelser peges der pa, at mellem én til tre pro-
cent af befolkningen er i risiko for at udvikle afthaengighed af computerspil (se
eksempelvis Rehbein et.al., 2010; van Roijj et.al., 2011). Dette tyder pa, at an-
tallet af computerspilathengige 1 nogle sammenhznge overestimeres (Hussain
etal., 2012), og at der bruges forskellige definitioner pi computerspilaf-
haengighed, nir antallet af computerspilathaengige skal males (Kuss & Grif-
fiths, 2012).

Ovenstiende kritikpunkter er udarbejdet af athengighedsforskerne med hen-
blik pa at f4 optaget IGD som diagnose i APA’s diagnosemanual. Som barn-
domsforsker finder jeg, at athaengighedsforskningen forenkler de unges hoj-
frekvente og problematiserede computerspil ved at reducere faenomenet til et
sporgsmal om standardiserende og normaliserende symptombehandling pa en
computerspiladferd, der miske kan skyldes sociale og familiemassige proble-
mer. Der tages ikke hojde for, hvilke computerspil de unge spiller, og de socia-
le fallesskaber i spillet og kontekst inddrages ikke. Samtidig savner jeg i hoj
grad barndomsforskningens akterperspektiv. De unge gores til passive be-
handlingskravende objekter, der ikke er i stand til at tage beslutninger om eget
liv. I kapitel 4 underbygger jeg kritikken af computerspilathengighed som in-
teraktiv klassifikation med baggrund i patologiseringsbegrebet, og risikoen for

at sygeliggore unges hojfrekvente brug af computerspil.

2.2 Computerspilforskningen

Computerspilforskningen har redder 1 den etnografiske og mediekulturelle
computerspilforskning og er tzt forbundet med den humanistiske og sociolo-
giske orienterede videnskab. I Danmark har der varet tradition for at anlegge
et bornekulturelt perspektiv pa borns anvendelse af computerspil. De fleste
undersogelser peger pa, at computerspil fascinerer og tiltrakker bornene i en
sadan grad, at der tales om det moderne vidensamfunds nye legeplads for
born og unge. Eksempelvis har computerspilforskeren Carsten Jessen fokuse-
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ret pa de mange muligheder, der er for at skabe underholdning, sociale falles-
skaber, leering og kulturelle identiteter igennem spillene (Jessen, 2001). Ud fra
et bornekulturelt perspektiv peges der altsd p4, at unges brug af og tilgang til
computerspil ikke bor vakke grund til bekymring. Involveringen i computer-
spil har for flertallet af unge veret forbundet med inddragelse og deltagelse i
sociale relationer til andre unge.

Det er forst inden for de seneste ti dr, at den mere etnografisk og mediekultu-
relle orienterede forskning har undersogt de udfordringer, der kan veare i for-
bindelse med born og unge, der bruger mange timer med at spille computer-
spil. I den sammenhang anbefaler den norske computerspilforsker Faltin
Karlsen en tredje position, der undersoger computerspil som en usund fritids-
aktivitet, uden at computerspillet stemples som sygeligt (Karlsen, 2013).

Den tredje position er kritiske overfor computerspilathengighedsforskningen
og kritiserer athengighedsforskernes sammenkadning af pengespil og compu-
terspil. Eksempelvis hevdes det, at de strukturelle elementer i >computerspil’
og ’pengespil’ har adskillige lighedspunkter (Griffiths & Davies, 2005). Ifolge
Karlsen (2010; 2013) er det muligt at identificere typiske pengespilbelon-
ningsmekanismer i online-computerspillet World of Warcraft (WoW). Det
drejer sig om belonningsmekanismerne som at veere ’tzet pa at ramme ved si-
den af’, ’blive taget til fange’ og 'lave en fejlslutning’ (Karlsen, 2010; 2013).
Disse belonningssystemers fastholdelse af spilleren har imidlertid mindre be-
tydning i computerspil, hvor andre faktorer som sociale fallesskaber 1 spillet,
spillerens muligheder for at interagere med spillet og spillets kompleksitet
nedsatter betydningen af belonningssystemerne (Karlsen, 2013; Taylor, 20006).
Jeg finder, at Karlsens pointe er vesentlig. Det er vigtigt at fremhave de socia-
le elementer, som computerspillet er designet til at fremme. P4 den anden side
forholder Katlsens forskning sig ikke til, at de programmerede egenskaber kan
skabe problemer for de unge, fordi der er risiko for, at de unge fastholdes i
computerspillet lengere tid, end de har lyst til.

Dette perspektiv har den amerikanske computerspilforsker T.L. Taylor (20006)
til gengzxld undersogt. Taylor peger pa, at computerspillenes programmerede
egenskaber kan vare med til at oge computerspillernes aktivitetsniveau une-
digt. Computerspillets design og den mdde computerspillets system er pro-
grammeret pd, skaber et socialt pres pa de deltagende spillere. Onlinecompu-
terspil er snarere et halvtidsarbejde end en fritidsbeskzftigelse (Taylor, 20006,
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Yee, 2006a). Det drejer sig specielt om de computerspillere, der agerer 1 de sa-
kaldte Massively Multiplayer Online Role Playing Games (MMORPG).
MMORPG-spillene er computerrollespil, som kan samle mange tusinde com-
puterspillere pa internettet. Computerspillerne er ifelge Taylor (2006) ikke kun
drevet af lysten til at spille, men i lige sa hoj grad af pligten til at bidrage til fal-
lesskabets succes og vigticheden af at vere en del af fzllesskabet.

Den amerikanske computerspilforsker Nick Yee (2006b) anvender begrebet
problematic usage - altsa “problematisk anvendelse’. Det skal ses i forhold til
Yee’s (2006b) kritik af athengighedsbegrebet. Yee peger pi, at begrebet giver
et misvisende billede af de problemer, som computerspillerne har. Selvom
mange computerspillere selv opfatter sig som ’athengige’, er athangighedsbe-
grebet med til at forenkle den problematik, de unge har, hvis de har et hojfre-
kvent brug af computerspil. Yee (2006b) peger pd, at de mange timer med
computerspil kan have en negativ indflydelse pa computerspillerens hverdags-
liv. Computerspillene bliver subjektets made at ’flygte’ fra sine hverdagslivs-
problemer pd. Derudover peger Yee (2006b) pa, at computerspilathengighed
er et ‘common sence’ begreb, som bliver brugt i mange andre sammenhaxnge,
eksempelvis nar en person vil understrege, hvor glad vedkommende er for
f.eks. at se en bestemt T'V-serie, at spise slik etc.

Den australske sociolog Nicola Johnson (2009) anfegter ogsd begrebet com-
puterspilathengighed. Afhengighedsbegrebet er vaerdiladet, og det giver asso-
ciationer til stofmisbrug. Samtidig er athzngighed et begreb, som bruges i
mange forskellige sammenhange. Det kan bade anvendes i en positiv forstdel-
se, hvor afhengighed signalerer glede ved og lyst til at spille computerspil,
men ogsa negativt i sammenhange, hvor begrebet anvendes til at beskrive et
problematisk brug af computerspil (Johnson, 2009). Computerspil er ifolge
Johnson (2009) karakteriseret ved at involvere forskellige grader af handle-
monstre. For en periode kan computerspilleren have en tvangsmaessig adferd,
men i sa fald vil det formentlig betyde, at der er andre forhold i hverdagen, der
er problematiske (Johnson, 2009). Johnson (2009) er i den forstand mere tyde-
lig end Yee (2006a; 2006b) omkring de mulige psykiske og sociale problemer,
som nogle unge keemper med 1 deres hverdagsliv, og som ikke nedvendigvis er
knyttet til computerspillet. Ud fra et barndomsperspektiv er det specielt John-
sons fremhavelse af de forskellige grader af handlemonstre, der er interessant,
fordi Johnsons forstdelse bygger pi et aktorperspektiv. Samtidig er Johnson
(2009) opmaerksom pa, at de unges computerspilbrug ikke nedvendigvis hand-
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ler om at ’flygte’ fra hverdagens problemer, sidan som Yee (2006b) peger pa.
Der kan vare forhold i computerspillenes programmerede egenskaber, som
kraver mange timers computerspil for at stige 1 level eller for at deltage i et so-
cialt feellesskab.

Computerspilforskningen har bidraget med vasentlige sociokulturelle betragt-
ninger om kontekstuelle forhold, der skaber forstdelse for, hvorfor unge kan
tid problemer med deres computerspil. Jeg finder dog, at computerspilforsk-
ningen har en tendens til at fokusere *for meget’ pa computerspillet, og i min-
dre grad pa de sociale betingelser, der er med til at skabe et problematiseret
brug af computerspil. Eksempelvis stiller computerspilforskningen ikke
sporgsmalstegn ved selve diagnosen computerspilathengighed. Der peges
’blot’ p4, at det ikke er muligt at blive athaengig af at spille computerspil. Sam-
tidig har computerspilforskningen ikke undersogt de unges komplekse og ofte
modsaztningsfyldte identitetsarbejde i forbindelse med deres hojfrekvente og
problematiserede brug af computerspil. Jeg savner et barndomsforskningsper-
spektiv, der tager udgangspunkt i de unges erfaringer og oplevelser med com-
puterspil, hvor den viden, de erfaringer, oplevelser, forstielser og forhandlin-
ger som de unge har med hinanden og deres nzrmeste omgivelser bringes i
spil, og som udfoldes sammen med et perspektiv, der har oje for de mere
strukturelle betingelser, som de unges konstruktionsprocesser er underlagt.

Computerspilforskernes kritik af athengighedsbegrebet er vigtig, men der lig-
ger i gradbojningen af ’problematisk’ og ’overdrevent’ computerspilbrug en
normativ fordemmelse af de unges computerspilbrug. Det er eksempelvis
vanskeligt at konkretisere, hvornar et computerspilbrug gar fra at vere 'nor-
malt’ til problematisk’. Et problematisk brug skaber fokus pa de mulige nega-
tive sider, computerspillet kan have for den enkelte ung, men der ligger ogsé
implicit en forstdelse af, at computerspillet er problematisk, men sporgsmalet
er, hvem computerspillet er problematisk for? Det kan godt vare, at compu-
terspilbruget er problematisk for den unge, men det behover det ikke at vare.
Et ’problematisk’ brug er altsd ogsa et problematiseret brug, som den unge ik-
ke nedvendigvis kan identificere sig med.

Nir computerspilforskerne diskuterer unge som aktivt handlende, er der ogsa
en tendens til, at de glemmer, at unge ogsa er passivt forbrugende, som Wal-
kerdine (2007) har peget pa. De unge er 'nodt’ til at bruge penge pa dyrt udstyr
for at kunne deltage i computerspilkulturen pa sovevarelset, hvilket ofte over-
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ses 1 diskussionen om unge og computerspil (Willett, 2008). Pointen er, at de
to perspektiver - aktiv/passiv - ikke er hinandens modsatninger, men snarere
paradoksalt nok begge er en del af levet liv i et liberalt demokrati (Walkerdine,
2007). Begge perspektiver produceres med baggrund i teknikker, som marke-
det onsker at fremskynde, og som ogsa er en del af, hvad der kreves af unge

for at kunne vare aktive rationelle medborgere i et neoliberalt samfund.

2.3 Formal med athandlingen

Ud fra ovenstdende gennemgang af de dominerende forskningspositioner fin-
der jeg, at der mangler forskning, der undersoger de mulige normative, gran-
seoverskridende og stigmatiserende aspekter, der kan vare i forhold til hver-
dagslivets computerspil og bekymringer om computerspilathengighed. Der
bor rettes fokus pa ’scenerne’, hvor det sociale liv med et problematiseret brug
af computerspil udfolder sig. Det gxlder med udgangspunkt i barndomsforsk-
ningen at have blik for unges betydningsdannelser, handlemadder, relationer og
udtryksformer. Samtidig mangler der forskning, der undersoger den sociale
konstruktion af computerspilathaengighed, og hvilken betydning klassifikatio-
nen har for de unges sociale liv. Computerspilathengighed er en klassifikation
udviklet af den kliniske psykologi og psykiatrien. Psykologien og psykiatrien
har som videnskab leveret nye begreber, der via massemedierne er blevet en
del af vores dagligdagssprog (Rose, 1999). Ifelge den danske psykolog Svend
Brinkmann (2010a) er det nedvendigt at skelne mellem menneskelige livspro-
blemer og sd patologi. Alle lidelser behover ikke nodvendigvis at vare en pato-
logi. 1 forlengelse heraf peger Brinkmann (2010b) pa, at mange af nutidens
diagnoser er klassifikationer, som mennesker interagerer med. Der er risiko
for, at en diagnose som eksempelvis Internet Gaming Disorder (IGD) kan
veere med til at fremme”.. en negativ overoptagethed af personlig sundbed, som miske i
sig sely er usund” (Brinkmann, 2010a:15). Ud fra Brinkmanns pointe kan det vz-
re vasentligt ogsd at undersoge IGD som en interaktiv klassifikation. Menne-
sker interagerer med klassifikationer. Mennesker reagerer pé at blive klassifice-
ret som computerspilathengige. Samtidig fir det ogsd betydning for selve
klassifikationen, som konstant ma revideres af de videnskaber, der er med til
at definere klassifikationen. Sporgsmalet er, om computerspilathengighed kan
ses som en interaktiv klassifikation, der kan bidrage med nye forstielser af
klassifikationen, og hvilke utilsigtede konsekvenser patologiseringen af com-
puterspil har for de unge. Tilpasser unge deres adferd til klassifikationen
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computerspilathengighed eller yder de unge klassifikationen modstand?

Min tanke er, at den canadiske sociolog Erving Goffmans (1990a) begreber
frontstage og backstage kan tolkes som henholdsvis den ’regulerede’ sfere og
den ’uregulerede’ sfeere. Netop den regulerede sfaere er for nutidens unge ble-
vet storre, og den uregulerede sfare er blevet mindre (Jenkins, 2009; Rose,
1999). Diskurser om computerspilathengighed er teknologier - altsa et institu-
tionelt forankret rationaler - som kan have betydning for den made unge og
deres forzldre leder og kontrollerer et hojfrekvent og problematiseret brug af
computerspil.

Ud fra denne korte introduktion til problemfeltet, athandlingens tilblivelses-
proces og genstandsfeltet er formalet for denne artikelbaserede athandling at
undersoge unges erfaringer med og forstaelser af et problematiseret brug af
computerspil ud fra en teoretisk fundering i barndomsforskningen. Folgende
forskningssporgsmal onskes besvaret:

Hvordan oplever unge, at de pa en og samme tid er medskabere af og
styret af de mulighedsbetingelser, der er til stede for dem i forbindelse
med deres problematiserede brug af computerspil?

Dette overordnede forskningssporgsmil har jeg i mine artikler arbejdet med
empirisk gennem et undersporgsmal.

Hvilken betydning tillzgger unge klassifikationen computerspilat-

hzngighed, og hvordan indgir computerspilathzngighed som en del af
de unges konstruktionsprocesser I et hverdagsliv med meget computer-

spil?

Nzste kapitel presenterer athandlingens teoretiske ramme. Det drejer sig om

forskellige teorier indenfor barndomsforskningen, der konstruerer faenomenet

som diskursivt indlejret, dels situativt gennem de unges interaktioner.
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Kapitel 3 Teoretisk ramme

Allerforst vil jeg 1 kapitlet eksplicitere vasentlige begreber knyttet til barn-
domsforskningen. Derefter vil jeg redegore for barndomsforskningen og klar-
gore, hvordan jeg positionerer mig i forhold til denne. Til sidst i kapitlet folder
jeg mine analysestrategiske begreber ud ved hjalp af Goffmans begreber om
facework, frontstage og backstage, og Roses’ videreudvikling af den franske
tilosof Michel Foucaults vokabular, specielt Foucaults begreb governmentality.

3.1 Ungdom, ungeperspektiver og unges per-
spektiver

Alder kan defineres, som det antal ar en person har levet, men er ogsd social
konstrueret (James & James, 2012). Ungdom er en livsfase mellem barndom-
men og voksendommen (Prout, 2005). Jeg har som allerede navnt i kapitel 1
valgt at kategorisere mine informanter som unge og som en del af livsfasen
ungdom, selvom jeg teoretisk opererer indenfor barndomsforskningens uni-
vers. Dette skyldes flere forhold. Barndommen er ‘krympet’, og ungdomstiden er
Jorlenget (Tufte, 2007:20). Pointen er, at definitionen af, hvornir man er barn,
ung, tween og gammel er under forandring. Ungdom er en fase af livet mellem
barndom og voksenlivet. Det er altsd en overgangsfase, som typisk starter fra
11-13-ars-alderen, og som - athangig af analytisk interesse - kan vare helt op
til 30 4drs alderen (Illeris et.al., 2009). De unge i min undersogelse kan bade ka-
tegoriseres som born og unge - afhxengig af om man eksempelvis tager ud-
gangspunkt 1 biologisk alder, kulturbrugere- og forbrugere, marketing eller i en
institutionel kontekst. Mine informanter er mellem elleve og femten ér, hvilket
marketingslitteraturen benavner for in-be-tween (Tufte, 2007). P4 interview-
tidspunktet er mine informanter stadig underlagt Folkeskolens undervisnings-
pligt. Skolen vil ofte blive betragtet som barndommens "uddannelse’. Mine in-
formanter er dog ogsa pé vej ind i ungdommen - ja pa nogle planer har de al-
lerede veaeret unge i flere dr. Flere af de unge i min undersogelse stir midt pa en
skillevej, hvor de skal forlade Folkeskolen. De skal til at treffe en rakke afgo-
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rende valg i forhold til uddannelse, som biade pa kort og lang sigt har betyd-
ning for, hvilken retning deres liv vil tage. Nar jeg derfor konsekvent kalder
mine informanter for “unge’, er det min konstruktion. Det er et forsog pa at
skabe kontinuitet og sammenhzng i athandlingen, selvom konstruktionen kan
diskuteres og burde konstrueres afhaengig af den kontekst, hvori mine infor-
manter har befundet sig pd pagzldende tidspunkt, og det teoretiske blik jeg
tolker ud fra.

Unges perspektiver og ungeperspektiver er betegnelser, som ofte anvendes 1
barndomsforskningen uden at blive defineret narmere. Jeg vil derfor uddybe
mit brug af ungeperspektiverne med udgangspunkt i den danske barndoms-
forsker Dion Sommers definition af et berneperspektiv og berns perspektiver
og den danske barndomsforsker Hanne Warmings (2011a:20-22) tre motive-
rende rationaler for at inddrage et socialvidenskabeligt blik i sine analyser: Des
demokratiske rationale, vidensrationalet og livskvalitetsrationalet.

Sommer (2010) peger pi, at forskellen i udgangspunkt er knyttet til den, der
ytrer perspektivet. Borneperspektiver retter den voksnes opmaerksombed mod en for-
staelse af borns oplevelser, erfaringer og handlinger i verden, mens borns perspektiver
. reprasenterer borns oplevelser, forstielser og erfaringer i deres livsverden (Sommer,
2010:49). Ud fra Sommers definition er det forskeren, der rekonstruerer unge-
perspektiverne. Selvom forskeren forseger at komme taettere pa med ungeper-
spektiverne, vil det altid vare forskerens objektivering af ungeperspektiverne,
der udfoldes. Hertil peger Sommer efterfolgende pé, at unges perspektiver er
unges subjektive opfattelse af deres liv. Med unges perspektiver er det de unge
som fenomenologiske subjekter, der er i fokus. Forskeren vil med unges per-
spektiver soge at formidle de unges intenderede handlinger og udsagn.

Det demokratiske rationale handler om, at alle i samfundet har ret til at
komme til orde — uanset kon, alder, etnicitet osv. Dette rationale kan spores
tilbage til vedtagelsen af FN’s Bornekonvention fra 1989. Her fremskrives
born og unges ret til at blive hort i den offentlige debat. Som sidan er inddra-
gelsen af unge i forskningen en menneskeret, en forudsxtning for at anerken-
de unge som deltagere og medborgere 1 et demokratisk samfund (Warming,
2007a). Det at give de unge en ’stemme’ i forskningsarbejdet har altsd ogsa
rodder i politiske beslutninger (Alderson, 1995, citeret i Kampmann, 2003b).
Det demokratiske rationale er ikke en garanti for, at perspektiverne skaber

storre muligheder for unge i forhold til at vare medborgere i samfundet. Ret-
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tigheder kan eksempelvis vere bide ’passive’ og “aktive’. FIN-konventionen
understreger unges ret til at have en kulturel identitet, men nar det kommer til
handling, er den knyttet til familien og forzldres ret til at bestemme over deres
born (Buckingham, 2000). Unges medierettigheder har til formal at skabe rum
til at ytre sig og til at beskytte unge imod mediers mulige skadelige effekter.
Der er imidlertid ikke gjort meget ud af unges ret til deltagelse. I forhold til
medier peger Buckingham (2000; 2008) pd, at voksne sjaldent giver unge tale-
tid 1 offentligheden.

Vidensrationalet er funderet i barndomsforskningens erkendelse af, at vi er
nodt til at sporge de unge selv for at fa indsigt i deres sociale liv. Ellers er der
risiko for, at vi som forskere overser forhold 1 de unges sociale liv, som ellers
ikke ville vaere kommet til udtryk.

Livskvalitetsrationalet motiveres af, at forskerens anerkendelse og vardsat-
telse af unges meningstilkendegivelser kan vare med til at oge de unges lyst til
livet og oge deres selvvard. Livskvalitetsrationalet retter sig specielt mod pro-
fessionelle og eksperter, der arbejder med de unge, men kan ogsd vare rele-
vant at forholde sig til i et forskningsarbejde.

Alle tre rationaler giver udtryk for at arbejde med ungeperspektiverne, men
har forskellige forstaelser af begrebet. Det demokratiske rationale og vidensra-
tionalet bygger pa voksnes forstielser og tolkninger af de unges situationer,
men adskiller sig fra hinanden ved at vaegte henholdsvis et demokratisk #defra-
perspektiv eller et vidensbaseret #ilstrabt indefraperspektiv. Vidensrationalet og
livskvalitetsrationalet er begge baseret pa et #lstrabt indefraperspektiv, men arbej-
der med begrebet pa forskellige méider. Gennem vidensrationalet forseger for-
skeren at leve sig ind i, hvordan de sociale situationer mé se ud fra de unges
perspektiver, hvorimod livskvalitetsrationalet tilstreeber at lade de unge selv
give udtryk for deres oplevelser og erfaringer. Det er nodvendigt at pointere
udefraperspektivet ud fra erkendelsen af, at forskeren har vanskeligt ved -
fuldt og helt - at kunne saxtte sig ind i den andens perspektiv. Udefraperspekti-
vet bor ikke std alene. Der ligger ogsa en forpligtelse til at vise forskellige gra-
der af tilstraebte indefraperspektiver i forhold til, hvordan de unge oplever fz-
nomenet, hvilke folelser der i spil og tilkendegive, hvad de unge mitte have af
onsker i forhold til at blive hort. Barndomsforskningen er siledes i hoj grad

motiveret af metodiske og etiske overvejelser.
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Nar Warming (2011a) anvender  tilstreebte indefraperspektiv’ som begreb, re-
laterer hun sig til Sommers (2010) definition af ungeperspektiverne. Warming
understreger ligesom Sommer, at ungeperspektiverne ’kun’ er tilstrabte. A7
give born en stemme (Warming, 2007a:8) er en illusion. Ungeperspektiver er - som
de danske barndomsforskere Eva Gullov og Susanne Hojlund har peget pa -
en analytisk konstruktion, der hanger sammen med de teoretiske overvejelser, man gor sig
(Gullov & Hojlund, 2003:29). Bade Sommer (2010) og Warming (2011a) me-
ner dog, at det er muligt at komme tattere pa unges perspektiver ved hjalp af
barndomsforskningen, men det vil aldrig kunne lade sig gore at prasentere
unges intenderede handlinger og udsagn fuldt ud. Der - hvor Sommer (2010)
og Warming (2007a; 2011a) er uenige - handler om, hvor tat pa, man som for-
sker kan komme i forhold til at representere unges perspektiver. Sommer
(2010) peger p4, at inddragelse af nyere udviklingspsykologi kan bidrage til at
komme tzttere pd unges subjektive perspektiver gennem en analyse af deres
intenderede handlinger og udsagn, mens Warming (2007a) - som er placeret i
den socialvidenskabelige del - taler for at inddrage participatorisk teoti og me-
tode i sin forskning. Unge skal ifelge Warming (2007a) ikke kun tildeles aktor-
status som informanter, men skal ogsa vare medforskere. Barndomsforsknin-
gens interesse for at sette fokus pa ungeperspektiverne har altsa betydning for
den made, man som forsker bor inddrage de unge 1 forskningsprocessen.

Selvom inddragelsen af ungeperspektiverne er vigtig, understreger Warming
(2011a), at man som forsker bor overveje, om det er i de unges egen interesse,
at de inddrages, og om ungeperspektiverne er reelle, nir det i sidste ende er
forskerens hand, der skriver de unges pointer ned. Der er risiko for, at de un-
ge belastes af det ansvar, der ligger i at blive inddraget 1 forskningen. Sommers
(2010) kritik af barndomsforskningens manglende losning pd aktor/struktur-
dilemmaet er ogsa vigtig. Det er nodvendigt at inddrage kritikken af barn-
domsforskningen i sine metodiske overvejelser, men at swide barnet ud med bade-
vandet (Warming, 2007a:12), helt at droppe tanken om at bedrive barndoms-
forskning med ungeperspektiverne er ogsa problematisk. Der bor ifolge War-
ming (2011a:26) skelnes mellem inddragelse af unge som redskab og
inddragelse som en efisk fordring - en etisk fordring hvor det er vigtigt at frem-
hazve de unges udsagn og handlinger som meningsfulde ud fra den situation,
som de unge befinder sig i. Det handler om at vende udviklings- og erkendel-
sesprocesserne pa hovedet.
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Den amerikanske William A. Corsaro (2002) har i sin forskning arbejdet med
ungeperspektiverne. Corsaro (2002) har undersogt borns fortolkende repro-
duktion af kulturer ved at samtenke mikro- og makroperspektiverne. Corsaro
papeger, at born gennem forhandling med hinanden deler og skaber kulturer
op igennem barndommen og opbygger fzlles kulturelle vaner og rutiner. Det-
te perspektiv er essentielt 1 forhold til akterperspektivet, som er et vasentligt
omdrejningspunkt for min undersogelse. Der er dog flere problemer med at
overfore Corsaro’s fokus pd smé bern og sa mit forskningsprojekts unge akto-
rer. Corsaro anerkender som udgangspunkt ikke unge som fortolkere af socialt
samvar og favner ikke ungdommen som et livsforleb (Sommer, 2010). Ifolge
Sommer (2010) mangler Corsaros akterperspektiv ogsa et subjektperspektiv.
Fortolkning kraver, at de unge ogsd udviser grader af involvering gennem
dannelse af mening. Fortolkning forudsatter tankevirksomhed gennem ek-
sempelvis sproget eller en eller form for symbolsk fortolkning. Huilke social-
mentale kompetencer skal man besidde for overbovedet at kunne veere medproducent af hver-
dagskulturen?, sporger Sommer (2010:68). Sommers pointe er, at Corsaro ind-
drager et ungeperspektiv, men ikke unges perspektiver der kraver et mere ak-
tivt fenomenologisk subjekt.

Den engelske psykolog Valerie Walkerdine (2007) peger pd samme problema-
tik, men hvor Sommers kritik tager udgangspunkt i en psykologisk standard-
kritik af sociologisk forskning, er Walkerdines pointe mere knyttet til mit gen-
standsfelt. Computerspilforskerne har ifolge Walkerdine (2007) en tendens til
at veere for defensive i deres forstdelse af unge som aktive meningsskabere.
Walkerdine refererer til medieforskeren Henry Jenkins (1998 1. Walkerdine,
2007:8) brug af medieforskningens traditionelle skelnen mellem aktive og pas-
sive tilskuere. Walkerdine (2007) peger p4, at Jenkins’ analyser er vigtige, fordi
de unge som aktive tilskuere gor op med effektforskernes tradition for at be-
tragte unge som passive tilskuere. Ifolge Walkerdine (2007) er Jenkins aktor
rationel og i kontrol, men mennesker handler ogsa irrationelt. Der er detfor
behov for en subjektforstdelse, der kan rumme kompleksiteten i menneskers
handlinger pa en made, sd mening ikke kun ses skrevet ind i diskurser og le-
delsesstrategier. Menneskers handlinger bor ogsd tildeles en rolle gennem en
relationel forstdelse af subjektet, som en del af constantly shifting affective relations
(Walkerdine, 2007:10), der biade kan rumme den sanselige kropslige handling,
der sker, nar der spilles computerspil, og som samtidig forstis og opretholdes 1
diskursive praksisser.
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Bidde Sommer (2010) og Walkerdine (2007) argumenterer for et mere feno-
menologisk orienteret subjekt. Sommer insisterer pa, at et fenomenologisk
subjekt vil komme tattere pd unges perspektiver. Walkerdine refererer til
computerspilforskeren Mark Hansen, der har peget pd, at den interaktivitet
der foregir med computerspillet er embodied not disembodied (Hansen, 2004 cite-
ret I Walkerdine, 2007:20). Computerspilforskerne skaber ifolge Walkerdine
et begrenset indblik i, hvad computerspil ogsd handler om.

Bdde Sommer og Walkerdine har vigtige pointer 1 forhold til diskussionen om,
hvordan man som forsker kan reprasentere ungeperspektiverne og unges pet-
spektiver. Jeg har starten af projektet undret mig over, at en fritidsaktivitet
som computerspil kan gore unge athaengige og skabe bekymringer om compu-
terspilathaengiched. Hvorfor opfattes det som problematisk at vare en passio-
neret computerspiller? Selvom fritidsaktiviteten kan udfordre den fysiske, so-
ciale og mentale sundhed, sa er involveringen i computerspil ogsa forbundet
med gode oplevelser og socialt samvzr. Disse mere positive sider af compu-
terspillet synes at forsvinde i forbindelse med problematiseringen af compu-
terspillet. Oprindeligt var det min intention at inddrage et kropfanomenolo-
gisk perspektiv - sidan som Walkerdine peger pa - sammen med den
ostrigsk/amerikanske fzenomenologiske sociolog Alfred Schutz (2005) forsta-
else af hverdagslivets praksisser, specielt i forhold til hans definition af tid. Tid
har bade for effektforskerne og computerspilforskerne vaeret placeret som et
centralt element i indkredsningen af problemstillingen. Diagnoser er ifolge den
norske filosof Lars Fr. H. Svendsen (2006) knyttet til det psykiske og dermed
personligheden. Det understreger vigticheden af at inddrage en subjektorien-
teret teori. I kapitel 7 vil jeg diskutere, hvorfor jeg i afgreensningen af mit
forskningsprojekt forholdsvis tidligt alligevel valgte at forlade den fanomeno-
logiske indgangsvinkel til et problematiseret brug af computerspil.

3.2 Den sociologiske barndomsforskning

Jeg har i stedet afgranset mit forskningsobjekt ud fra den del af barndoms-
forskningen, som har arbejdet sociologisk med ungeperspektiverne og unges
konstruktionsprocesser i hverdagslivet. Ifolge barndomsforskerne Allison Ja-
mes & Alan Prout (1990:8-9) opererer den sociologiske barndomsforskning
indenfor seks temaer. For det forste anses barndommen for at vare en social
konstruktion, der bestemmes af samfundets strukturelle og kulturelle faktorer.
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For det andet er barndom en social variabel, som aldrig helt kan adskilles fra
andre sociale variabler sd som klasse, kon og etnicitet. For det tredje er unges
sociale liv vard at undersoge 1 ’egen ret’. For det fjerde er unge aktorer i eget
liv. De forholder sig ikke passivt til samfundets strukturer og processer. For
det femte tildeles etnografisk metodologi en sarskilt rolle i studiet af barn-
dommen. Etnografiske metoder er bedre til at opfange unges stemme og ska-
ber storre mulighed for at inddrage de unge i empiriproduktionen. For det
sjette er studiet af barndom som fanomen en dobbelthermeneutisk proces,
fordi det ogsa handler om at skabe forstéelse for, hvordan barndommen pro-
duceres og reproduceres diskursivt.

I forlengelse heraf har den danske barndomsforsker Jens Qvortrup (1999)
identificeret tre forskellige grundpositioner’ i den sociologiske barndoms-
forskning. Grundpositionerne har fellestrek, men er forskellige i forstaelserne
af, hvad det vil sige at studere unge. Ud fra Qvortrups definitioner er det svart
entydigt at placere min forskning i en bestemt grundposition. Ligesom den
danske barndomsforsker Jan Kampmann (2003a) finder jeg, at Qvortrups
inddeling af barndomsforskningen i tre grundpositioner er for kategorisk op-
delte. Det kan bestemt vere en fordel at skitsere, hvordan barndomsforsknin-
gen har udviklet sig i forskellige retninger, men opdelingen af forskningen risi-
kerer at skabe et billede af alliancer, der stir i modsztning til hinanden, selvom
grundpositionerne pa nogle punkter 1 hojere grad kunne fremstilles ud fra ma-
der at supplere hinanden pa (Kampmann, 2003a). Grundpositionerne har ikke
andret sig markbart, men de giver indblik i nogle af de vasentlige diskussio-
ner, der har praget etableringen og udviklingen af forskningsfeltet, og som jeg
derfor ogsa er under indflydelse af.

Den forste grundposition (1) beskaftiger sig med born og unge i et mikro-
orienteret perspektiv, der betragter unge som vesentlige aktorer i deres egen og sanm-
Sfundets  udvikling (ikke alene objekter for socialisering og indlering) (Qvortrup,
1999:46). Barndom anses for at vare en historisk, kulturel og social variabel,
som eksisterer 1 kraft af en anden foranderlig term, voksenlivet - et aspekt der
ofte udtrykkes gennem begrebet generationsordensprincippet (Warming, 2011b).
Generationsordenen forhandles, gen- og omskabes siledes lobende gennem borns og voksnes

interaktion med binanden, men samtidig setter den ogsd sit prag pd den mdde, hvorpa born

° Det kan diskuteres om Qvortrups opdeling i tre grundpositioner er dekkende for barndomsforskningen.
James, Jenks & Prout (1999) har ikke kun tre, men fire grundpositioner. Den vasentligste forskel er, at de i
modsaztning til Qvortrup ogsd betegner minoritetsstudier som en saerskilt grundposition.
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0g voksne gar ind i disse interaktioner (Warming, 2005:149). De unges liv kan pd et
overordnet plan ligne de voksnes liv, men det er kun pa overfladen. Nar man
arbejder med unge empirisk, er der tydelige forskelle. Unge lever pd mange
mader et hverdagsliv adskilt fra de voksne (Rasmussen, 2004). Ofte vil barn-
domsforskere indenfor grundposition (1) tage udgangspunkt i, at unge er akto-
rer 1 egen ret og kompetente, og at de handler og fortolker deres omgivelser
ud fra egne behov, interesser og ensker (James & Prout, 1990), eller at unge
anses som medskabere af en kultur, som kan have autonome trxk (Corsaro,
2002), og at ungdom er en social konstruktion - ikke en determineret storrelse,
biologisk betinget eller en naturlig, universel kategori (James et.al., 1999). Born
og unge tildeles altsd et handlingsperspektiv, eller agency om man vil, og det
ligger med konstruktionsperspektivet underforstaet, at unge mentalt er i stand
til at forhandle mening og kode og afkode sociale positioner i hverdagslivets
praksisser (Kampmann, 2003a).

(2) Den anden grundposition har et makroorienteret perspektiv med fokus pa
de strukturelle betingelser for ungdommen. Denne position beskeaftiger sig
med barndommen som ’et element i den sociale struktur’ - altsa et mere ma-
kroorienteret og strukturelt orienteret perspektiv (Qvortrup, 1999:46). Med
tankerne om generationsordensprincippet undersoger grundposition (2) forde-
lingen af okonomiske ressourcer til voksne og unge, og samfundets mader at
organisere unges liv i relation til voksne (Warming, 2011b). Qvortrup selv er
en fremtraedende representant for denne grundposition. Ifelge Qvortrup har
barndommen en sxrskilt arkitektur. Born og unge er en del af samme sam-
fundsstruktur som voksne, men de pavirkes pa andre mader end voksne, og
de er medkonstruktorer bide af barndommen og samfundet. Det er forske-
rens opgave at studere born 1 egen ret og at tildele barndommen awtonome begre-
ber i forhold til dens historiske, kulturelle og samfundsmessige dynamikker (Qvortrup,
2002 citeret i Sommer, 2010). Den danske psykolog Dion Sommer kritiserer
Qvorttrups makroorienterede strukturalisme for ikke at have blik for unge som ople-
vende, tenkende individer (Sommer, 2010:59). Det er ifolge Sommer problema-
tisk, fordi det mere fanomenologisk orienterede ’her og nu’-perspektiv kunne
bidrage med at skabe indsigt 1 unges tanker og folelser. Sommers kritik er i
den forstand berettiget, idet han peger p4, at psykologien rigtig nok var opta-
get af born og unge som becomings mere end beings, men som ogsd Sommer
gor opmarksom pd, har psykologien udviklet sig, og der kan argumenteres for,
at psykologien har fiet oje for born som aktorer, jevnfor diskussionen om

ungeperspektiver og unges perspektiver i forrige afsnit (Sommer, 2010).
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(3) Den tredje grundposition beskeaftiger sig med barndommen som den kan ople-
ves, erfares og dokumenteres for born ber og nu (Qvortrup, 1999:46). Qvortrups tredje
grundposition legger op til at inddrage unges oplevelser og erfaringer i forsk-
ningen. Kampmann (2003a) peger p4, at det kan vare vanskeligt at skelne mel-
lem denne position (3) og si den del af forskningen, der tager udgangspunkt i
forestillingen om unge som kompetente aktorer (1). Dog kan det ifolge
Kampmann forsvares at adskille de to positioner ved at pointere, at barn-
dommen som en ’her og nu’ oplevelse onsker at komme ’tattere’ pd unges eg-
ne oplevelser af at vare ung, si her og nu-perspektivet er ud fra Kampmans
perspektiv reprasenteret i Qvortrups grundpositioner, selvom Sommer (2010)
hzvder det modsatte.

Det er i den sammenhzng vigtigt at forstd Qvortrups (1999) oversigt over
barndomsforskningens grundpositioner ud fra hans position i den tidlige
barndomsforskning. Grundpositionerne skal leses som den tidlige barndoms-
forsknings made at etablere sig som felt pa. Historisk set er barndomsforsk-
ningen udsprunget som en kritik af udviklingspsykologien og udviklingspsyko-
logiens perspektiv pd barndommen som et stadie 1 livet, hvor unge er pa vej til
at blive voksne. Barndomsforskningen oplevede sig som marginaliseret i for-
hold til psykologien (Kampmann, 2003a). Qvortrup (1999) skriver sig op imod
psykologien, som dominerede forstielse af barndom pa davarende tidspunkt.
I opstartsperioden har barndomsforskningen haft en identitet som marginalise-

ret provokator - som Kampmann (2003a) sa malerisk beskriver det.

Den tidlige barndomsforsknings konstruktion af sig selv i relation til psykolo-
glen har ifelge Kampmann (2003) betydet, at barndomsforskningen er kom-
met til at fremsta og tenke dikotomisk i forhold til udviklingspsykologien. Et
af argumenterne imod psykologien var dens udgangspunkt i det ’abstrakte’
barn (Sommer, 2010:70). Barndomsforskningen ensker at studere virkelige born
eller oplevelsen af at vere barn (James et.al., 1999:290). Ifelge Sommer (2010) er
det en vasentlig pointe at tage udgangspunkt 1 empirinare analyser i forhold til
at udvikle et ungeperspektiv, men der ligger noget modsigelsesfyldt i, at James
etal. 1999 samtidig anvender et adultocentrisk socialkonstruktivistisk Foucanlt-blik
(Sommer, 2010:71) pa barndommen, fordi en sidan analyse udstiller sociolo-
glens evige dilemma, om det er muligt at forene et aktor- og strukturperspek-
tiv. Et Foucault-blik pa unge er lige sd abstrakt, som den kritik af psykologien,
som barndomsforskningen er udsprunget af, papeger Sommer (2010).
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Modsat er barndomsforskningen en del af den samtid, som den er skrevet ind
i - og samfundets interesser kan afspejles i den forskning, der produceres
(Warming, 2007a). Et Foucault-orienteret perspektiv kan ‘afslore’ de urimelig-
heder og de kontrolmekanismer, som samfundet satter op for at kunne styre
det enkelte individs handlinger, og som underliggende legger op til at kunne
yde selvkontrol og selvregulering i forhold de mulige farer og risici, der nu en-
gang dukker op i alle menneskers levede liv (James et.al., 1999).

Indenfor de seneste ér har en af grundleggerne af den ’nye barndomssociolo-
oi’, den engelske barndomsforsker Alan Prout (2005) genvurderet den sociale
konstruktion af barndommen og peget pa en anden mere teknologisk oriente-
ret retning inden for grundposition (1) og (2) ud fra inspirationer hentet fra de
to franske filosoffer Bruno Latour og Giles Deleuze. Ifelge Prout (2005) har
barndomsforskningen haft en tendens til at beskrive barndommen gennem
forskellige dikotomier, eksempelvis gennem konstruktionen af barndom som
en modsztning til voksenlivet (Prout, 2005:10). Fordelen ved en sadan diko-
tomisk konstruktion er, at det giver anledning til at rette opmarksomheden pa
den made, konstruktionen produceres relationelt. Store dele af barndoms-
forskningen er som sagt ifolge Prout (2005) inspireret af socialkonstruktivisti-
ske antagelser, der anlegger et aktor-strukturperspektiv i analyserne. Her
fremstilles barndom og voksenliv som et produkt af forskellige diskursive
handlinger. Disse perspektiver er et vigtigt bidrag til barndomsforskningen,
fremforer Prout (2005), fordi det viser, hvordan barndommen er social kon-
strueret gennem det, der kaldes for ’generationsordensprincippet’. Pd den an-
den side set har det store omkostninger for barndomsforskningen, fordi dis-
kurser risikerer at fi en for dominerende rolle i forhold til, hvordan barn-
dommen konstrueres. Prout (2005) foreslir derfor, at der bor tages hojde for
en naturalistisk og evolutionzr forstdelse af kroppen, og der i hojere grad ber
tages udgangspunkt i, at teknologierne er med til at skabe og udvide unges
muligheder for at handle som aktorer.

Prouts (2005) interesse for teknologier er en vigtig teoretisk videreudvikling af,
hvordan vi kan forstd barndommen i et senmoderne samfund, hvor medier
spiller en stor rolle i forhold til unges identitetsdannelse. Jeg finder specielt
Prouts (2005) fremhevelse af - at der er en dynamiske forbindelse mellem
mennesker og teknologier - interessant i forhold til mit forskningsprojekt. De

unges sovevarelser kan godt anskues som et ’aktor-netvark’ af unge, borde,
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senge, computere og computerspil. De unges online computerspil kunne ogsa
som en materialitet tilskrives en selvstzendig rolle. Nar jeg tidligt i forlabet alli-
gevel har fravalgt Prouts (2005) ’moderniserede’ udgave af en barndomsteori,
handler det om, at Prout i sin iver efter at finde nye teoretiske veje, mister
barndomsforskningens sarlige blik for magtstrukturer og generationsordens-
princippet. Det bliver med Prout vanskeligt at skabe opmarksomhed om klas-
sifikationen computerspilathengigheds magtfuldkommenhed. Samtidig er jeg
mere interesseret i teknologier 1 bred forstand, altsa teknologier som rationa-

ler, end som materialitet.

Selvom mit forskningsobjekt kunne have varet interessant at analysere ud fra
et mere fanomenologisk subjekt med henblik pa at folde unges perspektiver
ud, og Prouts videreudvikling af barndomsforskningen med fokus pa et medi-
aliseret hverdagsliv er vigtig pa grund af interessen for teknologier i snaver
forstand, har jeg valgt at konstruere mit forskningsobjekt med elementer af
alle tre grundpositioner i barndomsforskningen. Det har varet nedvendigt,
fordi jeg bide har villet forstd den betydning de unge tillegger computerspil-
afthzengighed, og hvordan klassifikationen indgar som en del af de unges kon-
struktionsprocesser, samtidig med at jeg har veret interesseret at komme taet-
tere pd de unges oplevelser af bade at vare medskabere af og styret af de mu-
lighedsbetingelser, der er til stede for dem i forbindelse med deres
problematiserede brug af computerspil.

Jeg anvender ’her og nu’-perspektivet fra grundposition (3) i min metodiske
tilgang ved at basere den centrale del af min empiriindsamling pa de unges for-
tellinger gennem anvendelse af etnografisk inspirerede interviewsporgsmal og
foto som en sxrskilt made at indfange ungeperspektiverne pi. Jeg tager ogsa
udgangspunkt i grundposition (1)’s akterperspektiv, samtidig med at jeg vil
undersoge, hvordan unge er underlagt samfundets regulering og kontrol (2).

3.3 Analyseledende begreber

Barndomsforskningen kan bruges pa mange mader. Det er en videnssociologi.
Det er muligt at bruge barndomsforskningen til at sege viden om unge. Der
findes adskillige organisationer, som bruger barndomsforskningen til at ‘tale’
born og unges sag, og barndomsforskningen bruges ogsa i forskellige former
for socialt arbejde med henblik pa at forbedre udsatte born og unges livsvilkar.
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Men barndomsforskningens viden anvendes ogsa i forvaltninger og kommu-
ner og andre samfundsinstitutioner til at styre unge i bestemte retninger med
henblik pa at udvikle bestemte selvteknologier (Kampmann, 2003a). Barn-
domsforskningen har altsa udviklet sig til ogsd vare mainstreamleverandor af ny
viden, der anvendes og bruges i den kommunale forvaltning til at intervenere
born og unges hverdagsliv (Kampmann, 2003a). Samme pointe er Warming
(20072) inde pid, men hvor Kampmann (2003a) retter sit kritiske blik pd barn-
domsforskningen som vidensociologi, fremhaver Warming (2007a), at ten-
densen til at anskue unge som kompetente medborgere i en disciplinerings-
sorterings- og stigmatiseringsojemed understreger vigticheden af at synligeore
de samfundsmassig forankrerede magtmekanismer, der fremhaver nogle unge
som mere ‘rigtige’ end andre. Unge er aktorer, men de er ogsa underlagt sam-
fundsmessige betingelser. Der stilles ved hjzlp af de samfundsmessige krav
og betingelser forventninger om, at unge ER kompetente og bidrager til aktivt
at regulere deres liv i bestemte retninger. Kampmann (2004) kalder derfor un-
ge for sely-i-agt-tagelige og peger pi, at disse kontrolmekanismer pd mange ma-
der kan karakteriseres som en intimiderende indgribning i unges levede liv.

Der ligger i disse nye styringstiltag en storre grad af selvansvarliggorelse
(Warming, 2011b). Det er i hoj grad op til den enkelte medborger at sorge for
at finde ud af, hvad der kunne tenkes at ligge pa den rigtige side af, hvad der
kan forventes at vare en 'normal’ adferd. Buckingham (2000) argumenterer
saledes for, at unges medborgerskaber bor have et socialt fundament, der un-
derstotter selvregulering - ikke kun foraldrenes, men ogsa de unges evner til at
styre sit liv. Selvansvarliggorelsen gor imidlertid unge til en serdeles uprivile-
geret social gruppe, fordi unges medborgerskab ofte er en ’parentes’ (Wart-
ming, 2011b). Kampmann og Warmings pointer har haft betydning for mine
valg af analyseledende begreber.

3.3.1 Unges konstruktionsprocesser i hverdagslivet

Anvendelsen af Goffmans tanker om det sociale mede og struktur gennem
begrebet interaction order (Goffman, 1983) - pd dansk samhandlingsordenen -
som en del af barndomsforskningen er interessant, fordi Goffmans analyser af
det sociale liv tager udgangspunkt i akterperspektivet. Goffman (1990a) be-
skriver menneskers sociale liv ved hjelp af en reekke dramaturgiske metaforer
hentet fra teaterverdenen. Sociale handlinger som et identitetsskabende rum
billedliggares som en teaterscene, hvor mennesker optreeder som skuespillere
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og publikummer. Ud fra dette dramaturgiske univers bliver menneskers om-
gangsformer og méder at kommunikere med hinanden til en performance.
Menneskers sociale liv formes af de roller, som de tilstedevarende spiller over-
for hinanden i situationen - udtrykt gennem et repertoire af forskellige roller,
der kan skabe mening og sammenhaxng i den enkeltes liv.

Goftman (1990a) har delt scenen op i en front region (frontstage) og en back re-
gion (backstage). "Front region’ er det offentlige omrade af scenen. Frontstage
er synlig for bade de optredende og publikum. Her er der mulighed for at pa-
virke det publikum, som skuespillerne optrader for. Backstage — bagscenen -
er det private rum, hvor de optredende kan traekke sig tilbage, slappe mere af
og forberede sig til den naste sceneoptraden. P4 bagscenen behover skuespil-
lerne ikke at prestere helt si meget, som nar de er frontstage. Her kan skue-
spillerne bedre vare sig selv og forberede sig pa nye mader at presentere sig
pé overfor deres publikum. Samtidig kan der vare visse ting i praesentationen,
som de optredende gerne vil fremhave i deres scencoptreden ’frontstage’,
andre ting som de ikke onsker at delagtiggore andre i. Disse forhold er oplagte
at ove sig pa ’bag scenetxppet’, si de optredende pa et senere tidspunkt kan
fremstd, som de onsker foran et publikum. Pa bagscenen er man i hgjere grad
undtaget frontstagescenens bekymringer om, hvordan man skal presentere sig

selv.

Pa mange mader handler Goffmans tanker (1990a) om selvreguleringer i so-
ciale situationer. Et vaesentligt aspekt af samhandlingsordenen er wpression ma-
nagement - pa dansk indtryksstyring. Gennem indtrykstyring forseger menne-
sker at skabe konsensus i det sociale liv (Kristiansen, 2005). Sociale handlinger
oprettes og opretholdes ved, at mennesker prasenterer sig selv pad mdder, sd
andre mennesker ikke bliver forlegne, eller de selv kommer i forlegenhed.
Denne sociale proces implicerer en form for selektiv kommunikation fra del-
tagernes side - ved at de overkommunikerer og underkommunikerer det, som hen-
holdsvis bekrefter eller bryder relevante statuspositioner og relationer (Barth,
1966). Indtryksstyringen krever forskellige kunstgreb fra de involveredes side,
for at rollerne kan fremtraeede trovardigt for alle deltagere. Det sker ved, at del-
tagerne udviser dramaturgisk loyalitet, dramaturgisk disciplin og dramaturgisk omtanke
(Jacobsen, Kristiansen & Mortensen, 2002:102). Gennem interaktionerne i de
sociale situationer benytter de tilstedevarende skuespillere og publikum sig
derfor af bestemte teknikker og tegn til at styre situationen med. Der er den
personlige front si som kropsproget og ansigtsudtryk (Goffman, 1990a).
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Kroppens fremtoning, kroppens bevagelser, kroppens lugte og lyde, kroppens
bekledning og ansigtets gestik fungerer som en slags meningsbzrere, der far
betydning for den méde, andre fortolker situationen (Goffman, 1990a).

Udover at fokusere pa det almindelige menneskes ’goren og laden’ analyserede
Goffman ogsid de mennesker, der afviger fra den sociale samhandling. 1 sin
bog Stigma (1990b) diskuterer Goffman, hvordan ’kropslige stigma’, ’karak-
termassige stigma’ og ’tribale stigma’ hindteres i den sociale samhandling. I en
sadan sammenhaxng tvinges den stigmatiserede og den normale’ til en direkte
konfrontation med stigmaets arsager og virkninger. For Goffman (1990b) var
det vaesentligt at vise, at den stigmatiserede ikke opfatter sig selv som anderle-
des end andre mennesker, men at de i forbindelse med samhandling bliver
modt med en holdning om, at de er anderledes. Samhandling for den stigmati-
serede er derfor preeget af nervesitet og spanding, en oplevelse som den afvi-
gende 1 ovrigt deler med den 'normale’. Det betyder, at et mode mellem afvi-
ger og normal ofte er praget af en uendelig strom af gensidig hensyntagen og
forlegenhed. Konsekvensen af samhandling for den stigmatiserede er en evig
sogen om anerkendelse og higen efter at blive normaliseret. Det betyder, at
den afvigende forseger at skjule det stigmatiserende for andre mennesker —
for pa den mdde at gore samhandling nemmere og mindre spendingsfyldt.
Men sa lenge stigma stadig er til stede, vil den afvigende aldrig blive anerkendt
som fuldgyldig medlem af den ’normale klub’. Eller som Goffman (1990b)
selv begrebsliggor det - ’en skinaccept’ - som desvaerre i forhold til den sociale
orden kun bidrager til at fastholde og reproducere den stigmatiserede i en af-
vigende og marginaliseret position. Stigmatisering er altsd noget, som sker i
alle sociale samhandlinger og, og det er hele tiden i spil.

Ligesom Goffman argumenter den amerikanske sociolog Howard Becker
(2005) for, at afvigelse er et produkt af de sociale interaktioner, og at det er
noget, der skabes i selve situationen. Pointen er, at afvigelse er samfundsskabt,
og at den foregar stort set updagtet uden refleksion fra aktorernes side. Becker
(2005) bruger i den sammenhang begrebet outsider for at understrege den typi-
ficering, der finder sted. Den stigmatiserede er en helt bestemt type - en outsi-
der - der har overtradt de uskrevne regler i gruppen. Beckers outsider-begreb
understotter i den forstand Goffmans stigmabegreb og skaber opmarksom-
hed omkring den underliggende stempling af de unge som outsidere, som fin-
der sted i sociale situationer, nar foraeldre karakteriser de unge som computer-
spilathengige. Beckers (2005) outsider-begreb er anvendeligt, fordi det ogsa
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kan bruges til at problematisere forzldres stempling af deres born som outsi-
dere.

Identitet er med Goffman relationen mellem den made den enkelte ser sig selv
p4, og sd den made andre ser pé en (Jenkins, 2009). I den forstand er det ifolge
den engelske sociolog Richard Jenkins med Goffman mere korrekt at tale om
identifikation end identitet. Identitet er en flydende velblivende proces. Der
ligger med Goffman implicit en forstaelse af, at identiteter knyttet til compu-
terspillet mere er noget, man gor, end noget man er (Buckingham, 2008). Det
har fiet medieforskerne Sandra Weber og Claudia Mitchell (2008:43) til at kal-
de unges identitetsarbejde for en bricolage, fordi de forhandlede online og off-
line identiteter metaforisk opbygges som et personligt og socialt kludeteppe,
der konstant @ndrer karakter og form athengig af den materialitet og kultur,
der er til radighed 1 situationen.

Et andet forhold som gor Goffman interessant for barndomsforskningen -
specielt nir man som jeg onsker at undersoge unges konstruktionsprocesser i
et medialiseret hverdagsliv - er muligheden for ogsa at tenke samhandlingsor-
denen som ’kommunikation pa afstand’. Selvom samhandlingsordenen pri-
mert har fokus pa kropsliggjorte og rumligt orienterede ’face-to-face-
interaktioner i hverdagslivets praksisser, er Goffman (1990a) nemlig ogsa inde
p4d, at mennesker kan samhandle pa distance gennem for eksempel telefonen
eller pr. brev. Nu er Goffmans tanker udviklet pd et tidspunkt, hvor der ikke
fandtes internet, og hvor computerspil var for de fi og blev spillet pa en grill-
bar. Goffman har derfor ikke selv gjort sig overvejelser i forhold til samhand-
lingsorden i og omkring computerspil. Det er der dog andre forskere, der har
forsegt sig med, herunder foromtalte Jenkins.

Jenkins (2010) argumenterer sdledes for, at samhandlingsordenen i det 2100-
arhundrede ogsa er digital. Teknologierne har skabt nye rum for samhandling,
specielt 1 forhold til indtrykstyring. Indtrykstyring er nu global pa grund af in-
formation- og overvigningsteknologierne (Jenkins, 2009). Den digitale ind-
trykstyring er praget af ‘misinformation’ og nye muligheder for at ’mislede’
(misinformation and misleading, Jenkins, 2010:262). Det er ikke i sig selv nyt, at
indtrykstyring misinformerer eller misleder, men det er vanskeligere at kon-
trollere indtrykstyring, nir den foregar digitalt. I computerspillene kan unge
presentere sig som ’gamle’. De kan prasentere sig selv som tynde, selvom de
er tykke. Man kan have en rig avatar, selvom man ingen penge har. Vare en
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pige, selvom man er dreng. Ud fra et bekymringsperspektiv - kan denne made
at bedrive indtrykstyring pa - tolkes som bedragerisk, men det kan ogsd med
ungeperspektiverne ses som en kreativ handling, som skaber muligheder for
de unge til at ’skabe sig selv’ og lege med deres identiteter (Jenkins, 2010).

Jenkins (2008) peger p4, at skellet mellem frontstage og backstage med infor-
mations- og overvagningsteknologierne har andret sig. Skellet mellem det of-
fentlige og det private rum er mere relationel og afthengig af kontekst. Specielt
er backstage ikke lengere helt det samme, som da Goffman skrev sine varker
om samhandlingsordenen. Overvigning trenger sig pa og har endret det of-
fentlige rum, og informationsteknologierne har betydet, at det nu er muligt at
fa indsigt i det, Jenkins (2009:167) kalder for domistic face-to-face-affairs. Teknolo-
gierne skaber indsigt i interaktions’anliggender’, som ikke nedvendigvis kan
relateres til det fysiske rum i hjemmet. Samhandlingsordenens udgangspunkt i
den fysiske tilstedevearelse er stadig lige sa aktuel i dag som pd Goffmans tid,
men Jenkins pointe er, at indtrykstyringen med internettet skaber nye sociale
situationer, som gor det vanskeligere at placere, hvor tilskuerne befinder sig
geografisk, samtidig med at identifikationen af tilskuerne ogsa er blevet svzare-
re.

Den medierede selskabelighed har ifelge den amerikanske mediesociolog Jo-
shua Meyrowitz (1985) betydet, at der er skabt nye private og offentlige rum,
nye omgangsformer og nye mader at kommunikere med hinanden pa, sidan
som ogsa Jenkins (2010) har peget pa. I forlengelse heraf foreslir Meyrowitz
(1985) at udvide Goffmans frontstage/backstage-begreber til det, han kalder
tor deep backstage, middle region og forward frontstage. Begreberne kan ifolge Mey-
rowitz (1989) bedre beskrive de nye adferdsformer og sociale situationer, der
er opstdet 1 takt med de elektroniske mediers indtraden i menneskers hverdag
— 1 denne afhandling relateret til computerspillet som en del af de unges sove-
veerelseskultur. Pointen med ‘widdle region’-begrebet er at illustrere, hvordan de
nye medierede samvearsformer griber ind i menneskers private og offentlige
rum. Der er kommet en middle-region, som er praget af bide privat og of-
fentlig adfeerd. De nye middle-region adferdsformer har betydet, at deep-
backstage og forward frontstage fremtrader i en mere ren og ekstrem form.
Deep-backstage er et mere tilbagetrukket og ’friere’ rum, hvor der i hojere
grad er plads til at vare privat, hvorimod forward frontstage er et offentligt

rum, hvor adferden stilles til skue for andre mennesker.
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Frontstage og backstage-tankegangen er blevet kritiseret for at gore backstage-
adferden mere autentisk — som om de unge skulle vere tettere pa deres ’san-
de’ jeg, nar de er backstage, hvilket dermed indikerer, at frontstage-adfaerden
er mindre =gte eller zrlig (Buckingham, 2008). Det er derfor vigtigt 1 denne
sammenhang at understrege relativiteten i Goffmans backstage-begreb (Ja-
cobsen og Kristiansen, 2002). Selv nér de optreedende er backstage og slapper
af, vil der vaere elementer af frontstageoptraeden i forhold til andre, der mitte
opholde sig backstage. Med Meyrowitz kan man sige, at online computerspil
har =ndret betingelserne for, hvornér de unge i selskab med deres computer-
spil opholder sig i et offentligt og privat rum. Granserne for Goffmans
frontstage og backstage-adferd er blevet mere flydende og svarere at adskille
fra hinanden. Anvendelsen af Goffmans frontstage og backstage-begreber i
min afhandling ensker i den forstand ikke at pege pa det mere eller mindre au-
tentiske 1 at vaere frontstage og backstage. Det handler snarere om at vise, at
computerspillet kan bruges til at treekke sig tilbage fra den frontstage-sfere -
eller om man vil forward frontstage - som Rose (1999) og mange andre for-
skere har vist - er oget.

3.3.2 Unge, computerspil som sovevaerelseskultur og selvre-
gulering

De unges artikulerede meningstilkendegivelser handler ikke kun om det ’talte’
sprog, men kan eksempelvis ogsd komme til udtryk gennem det den engelske
kulturforsker Stam Lincoln (2012) kalder for goning af sovevarelset. Sovevarel-
seskulturbegrebet rummer et aktorperspektiv, fordi de unge anses for at vere
medskabere af kulturen pa sovevarelset. Samtidig knyttes kulturen pa soveva-
relset til forbrug i det senmoderne samfund.

Soveverelset er et unikt rum, hvor det er muligt at afleese unges personlighed,
interesser og hobbier. Computerspillet pd sovevzarelset er en zone, som de un-
ge bruger til at sige noget om dem selv. Sovevarelset er det sted, de unge har
kammerater pa besog, de unges virtuelle sociale liv leves, og det er stedet, hvor
de unge over sig i en begyndende uafhengighed fra familielivet. Sovevzarelset
er ogsd et rum, der er under konstant forandring. De unge bevager sig dagligt
ind og ud af rummet, flytter rundt pa genstande, nye materielle goder kommer
til, andre forsvinder. Der kommer kammerater pa besog, forzldre og soskende
treder ind og ud af rummet, ogsd kaledyr har en bevagelig plads i rummet.
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Samtidig er sovevarelset et sted, hvor de unge har mulighed for at fastholde
betydningsfulde genstande, som herer en svunden tid til.

Soveverelset er et social rum med ever-shifting containers af meanings, never empty or
‘distinct from their content’ (Lefebvre, 199, citeret 1 Lincoln, 2012:108). Oprinde-
ligt er sovevarelseskulturbegrebet blevet udviklet som et kritisk indspark til
den tidlige ungdomskulturforskning. Begrebet satte fokus pa pigernes sovevz-
relseskultur som et alternativ til den ofte gadebaserede og mandligt dominere-
de ungdomskultur, sidan som den fremstod pa Centre of Contemporary Cultural
Studies (CCCS) — det der pa dansk kaldes for Birmingham-skolen (Lincoln,
2004). I den forstand enskede de engelske kulturforskere McRobbie og Gar-
ber at vise, at piger ogsd var kulturskabende, men at kulturen blev udviklet an-
dre steder end pd gaden.

Soveverelseskulturbegrebet er i sin nuverende sociokulturelle udformning en
videreudvikling af McRobbie’s og Garbers forstaelse og satter fokus pa kultu-
ren og det sociale liv pd sovevarelset. Individualiserede ungdomskulturer som
computerspil dyrkes pa de unges sovevarelser (Bovill & Livingstone, 2001;
Livingstone, 2007). For unge er computerspil pd sovevarelset et meningsfuldt
identitetsrum (Lincoln, 2012) - mest et privat, men ogsa et offentligt rum af-
hzngig af de sociale situationer, sidan som Goffman righoldigt har illustreret
det med sine begreber om frontstage og backstage. De unge oplever, at de i
hojere grad kan vare sig selv og bruger samtidig materialiteten pd deres sove-
veerelser som identitetsmarkorer (Lincoln, 2012).

Sovevarelset reprasenterer ifolge Lincolns tolkning af den franske filosof og
sociolog Henri Lefebvre og den engelske sociolog og biolog Nikolas Rose en
nutidig ungdomskultur, der kan betegnes som evig omskiftelig, foranderlig og
flydende. Sovevarelseskultur er et symbolsk begtreb, der illustrerer samfunds-
massige endringer, der kan knyttes til det senmoderne samfund, og hvor dele
af ungdomslivet er blevet domesticeret, og medier er blevet en integreret del af
hverdagslivet i hjemmet (Bovill & Livingstone; 2001; Lincoln, 2012; Lincoln,
2013; Livingstone, 2007). Lincoln peger pa, at ungdomskulturen er konkret
tilstedevarende, flydende og dynamisk. Ungdomskulturen kan pa den ene side
give indblik i de unges hverdagsliv, og hvad der er meningsfuldt for dem. De
unge er bade en del af en mere overordnet generel ungdomskultur og en indi-
vidualiseret ungdomskultur, hvor computerspil fylder rigtig meget i deres liv.
Den generelle ungdomskultur er under indflydelse af forskellige kulturelle og
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kommercielle interesser, som er med til at sztte rammer og normer op 1 for-
hold til livsstil, forbrug og identitet, men de unge er ogsa en del af mange for-
skellige ungdomskulturer (Illeris et.al., 2009). Unge erfarer ungdomskulturen
pd mange forskellige mdder.

Ud fra Lincolns perspektiv kan de unge hejfrekvente og problematiserede
brugere af computerspil bade betegnes som akterer i eget liv, men de er ogsa
en del af en mere overordnet generel og globaliseret samfundsudvikling, hvor
individualiseringen har betydet, at det kan vere vanskeligt at identificere tidli-
gere ungdomskulturtraek s som gransesogning gennem de sdkaldte subkultu-
rer (Miles, 2000, I: Lincoln, 2012). Ungdomskulturer 1 risikosamfundet er mere
selvmotiverende og fragmenterede i deres udtryk, og som en konsekvens heraf
er ungdomskulturer mere komplekse og dobbelttydige (Beck, 1992, I: Lincoln,
2012). Selvom ungdomskulturer ifolge Lincoln ikke er sd subkulturelt oriente-
ret 1 dag end for 20 ar siden, sa kan et ungdomskulturelt blik pa unges compu-
terspilbrug bidrage til at vise, hvordan unge former deres liv, si det giver me-
ning for dem. Computerspillet og sovevarelset er begge 'ungesteder’, som de
unge bruger 1 deres konstruktionsprocesser til at skabe mening med deres liv.
De inkarnerede computerspillere er bide medskabere af en computerkultur pa
sovevarelset og en del af forbrugerkultur, foraldreregulering og selvregule-
ring, fordi der i et demokratisk samfund er behov for at styre mennesker gen-
nem erobringen af det psykiske, snarere end gennem restriktioner af den ydre
adferd (James et.al., 1999).

Jeg onsker som sagt bdde at afdekke unges konstruktionsprocesser med et
problematiseret computerspilbrug og de mere diskursiv funderede og politiske
reguleringstrategier og kontrol med unges hverdagsliv. Samhandling er ikke
kun knyttet til den kontekst, hvori de foregar, de er ogsd en del af mere over-
ordnede samfundsmassig rammer og strukturer (Jenkins, 2009). Det er ganske
fa refleksioner Goffman har omkring den historiske og sociale kontekst.
Goffman karakteriserer samhandlingsordenen som en metode til at lave
’mikroanalyset’ (Goffman, 1983:2), men han peger ogsi p4, at tankerne om
samhandlingsordenen er et forsog pa at oplese det vanskelige sociologiske
sporgsmil om aktor/struktur. Eller som Goffman selv formulerer det, er der
tale om en ’los kobling’ mellem samhandlingsordenen og de sociale strukturer
(loose coupling - Goftman, 1983:11). Goffman kan i den forstand vare et godt
bud p4, hvordan man som sociologisk orienteret barndomsforsker kan arbejde
med béde et ungeperspektiv og et mere strukturelt orienteret perspektiv, der
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undersoger de sociale betingelser, de unge er underlagt, nir de har et hojfre-
kvent og problematiseret brug af computerspil. De to perspektiver er ifolge
Goffman tzt forbundet - uden dog at pavirke hinanden determinerende.
Goftmans bottom-up-perspektiv er imidlertid ikke sarlig tydelig i forhold til,
hvordan strukturer omkring aktererne som sadan konstitueres (Hacking,

2004).

Jeg har derfor ladet mig inspirere af flere poststrukturalistiske teotier, der for-
holder sig kritisk til det at patologisere unges problematiserede computerspil-
brug, og som samtidig har oje for de dynamiske og komplekse processer pa
det strukturelle niveau.

Rose (1999) har peget pa, at samfundet er preget af forbrugerisme, medier og
globalisering, som pa mange mader satter unge under pres til hele tiden at ko-
be mere. Men samtidig skaber en liberalistisk samfundsorden en oplevelse af
have ’frihed til at valge’, ’gore hvad man har lyst’ til i stedet for at gore, hvad
andre synes, der er vigtigt for en. Disse oplevelser af at kunne gore, hvad man
har lyst til, udfoldes i en ny made at tenke samfundsledelse pa - governance -
(Rose, 1999:230). Med andre ord, hvad er det for en governmentality - sty-
ringsmentalitet - som preger mdden at udeve magt over de unge pa i det mo-
derne samfund? Governmentality er oprindeligt et begreb Foucault introduce-
rede i en rxkke forelesninger pa Collége de France i 1978. Det er et begreb
udviklet pa baggrund af begreberne ’governmental’ og ’rationality’ - altsd sty-
ringsrationalitet (Otto, 2008). Sammentrakningen af de to begreber betyder, at
’mentality’ - det mentale - fremskrives som en vigtig medspiller i styringen af
samfundet. Rose har i sine analyser af governmentality analyseret den politiske
magt, i det han kalder for avancerede liberale demokratier (Rose, 2003). Liberalis-
men handler hos Rose (2003) mindre om liberalisme som styreform, og de be-
gransninger en sadan styreform har for borgerne. Det handler mere om at
dissekere, hvordan liberalismen udever magt og legitimerer sig selv som styre-
form. I Rose’s fortolkning af Foucault drejer liberalisme sig om at forme og
styre menneskers adferd pd bestemte méder, at frigore mennesker ud fra idea-
ler om respekt, sund fornuft og ordentlighed (Rose, 2003). Governmentality er
ifolge Rose’s tolkning af Foucault en moderne made at udeve herredemme pa
- specielt rettet mod menneskelige egenskaber og handlemuligheder, si men-
nesket kan blive til et selvstendigt individ - et subjekt (Rose, 2003). I sin bog
Governing the Soul har Rose (1999) eksempelvis analyseret velfardsstatslige le-
delsesformer indenfor krigserfaringer, det arbejdende subjekt, borne- og fami-
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liepolitikken og selvledelse. Det er specielt Rose’s analyser af borne- og fami-
liepolitikken og selvledelse, som jeg har fundet anvendelige i forhold til mit

undersogelse.

I Rose’s videreudvikling af Foucaults governmentality-begreb er pointen, at
regulering skaber de betingelser, der skal til for, at den enkelte samfundsborger
fir fornemmelsen af selv at kunne regulere sit liv (Rose, 1999). Det sker gen-
nem det Rose har kaldt for ’psy’-videnskaberne. Psy’ er en forkortelse af psy-
kologi, psykiatri og psykoanalyse. Psy-videnskaberne er en blanding af viden-
skab, discipliner og de praksisser, der gor det muligt for mennesker at bedrive
selvledelse og selvregulering. Rose peger pd, at psy-videnskaberne er centrale
teknologier, fordi de har betydning for den made, vi betragter os selv pa som
mennesker (Rose, 1999). Teknologi defineres af Rose (2003:186) som afgranse-
de komplekser af viden og teknik, der er strategisk rettet mod at frembringe bestemte mial.
Gennem teknologierne retter vi blikket mod os selv og former swrlige for-
ventninger om, hvem vi gerne vil vere som mennesker. P4 den made bliver
psy-teknologierne til en del af vores identitet. Rose’s (1999) pointe er, at det er
psy-videnskaberne, der har skabt de psykologiske teknikker til at ’styre sam-
fundet pa uden at styre’.

Rose er ikke kun inspireret af Foucault. Rose er ligesom Foucault ogsa pavir-
ket af den franske filosof og lege Georges Canguilhem (Rose, 2003). Et
’sundt’ brug af computerspil vil i Canguilhems forstaelse kunne afleses 1 de
medicinske normer for ’usund’ adferd - og som jeg i kapitel 4 vil vise - har
@ndret sig over tid. Canguilhem kritiserer det positivistiske objektiverende
sygdomsbegreb for at bygge pa et normativt grundlag, fordi der principielt set
ikke er fysiologisk forskel mellem en syg og en sund krop (Ljungdahl, 2009).
Forskellen ligger 1 et kvantitativt over- eller undersknd (Canguilhem, 2003 I:
Ljungdahl, 2009:140). Denne veasentlige pointe betyder, at positivisterne far et
teoretisk forklaringsproblem. Ofte ma positivisterne ty til kvalitative og not-
mative forklaringer, ndr de skal beskrive forskellen mellem at vaere syg og rask
(Canguilhem, 2003 I: Ljungdahl, 2009). Forseget pa at skabe ensretning igen-
nem objektiv viden, danner i stedet grundlag for en varieret og tvetydig ind-
gang til det sunde og det syge.

Rose bruger Canguilhems begreb vertikale diskurser (Canguilhem, 1994 citeret i
Rose, 2003:1806) til at forklare, hvordan moderne samfundsledelse tilsynela-

dende regerer gennem sandhedserklerende sakaldt ’objektiv’ viden om ek-
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sempelvis patologier. Mennesker ledes af mennesker gennem objektiverende
videnskaber og psykologiserende teknikker. Der er en tiltro til og forventning
om, at den viden - som videnskaben producerer, som vi lerer gennem sproget
- er ’sand’. Samfundsledelse er derfor med Rose (2003) uleseligt forbundet
med eksperters viden, af videnskabernes evne til at producere sandheder, til at
vurdere forskelle mellem normalitet og patologi, hvilke fare og tisici, vi er ud-
sat for, og forskellige management- og normaliseringsteknikker, der kan bru-
ges til at fa mennesker pd rette spor, nar de befinder sig pa gransen af det
normativt forventelige. Diagnosemanualer er i den forstand ikke kun de pro-
fessionelles redskab til at udpege en patologisk minoritet. Diagnosemanualer-
ne kan indfanges af nasten alle, fordi manualerne er med til at "... omforme
granserne for normalitet og patologi og psykisk sundbed” (Rose, 2010:52). Disse bille-
der af normaliteter produceres ifolge Rose (1999) ikke gennem studier af det
’normale’ barn, men skarpes gennem eksperters blikke pd det patologiske
barn. Omformningsprocesserne skal fremme menneskets oplevelse af, hvad
der ligger pa gransen af det normale og det afvigende. Nar det overhovedet
kan lade sig gore uden modstand, handler det i hoj grad om, at teknikkerne
bliver legitimeret af de nye velferdsprofessioner (Ljungdahl, 2012). Teknik-
kerne har elementer af frigorelse i sig, og de fremmer sundheden og folks
medborgerskabsidentiteter.

Diagnosemanualerne er psykiaterens arbejdsredskab til at bestemme en pati-
ents sygdom. Psykiaterens kliniske sprog har imidlertid udviklet sig til et kultu-
relt sprog. Den kliniske psykologi og psykiatrien har som videnskab leveret
nye begreber, der via massemedierne er blevet en del af vores dagligdagssprog.
Begreber bruges som teknikker, som mennesket kan anvende til bedre at for-
std sig selv pa og styre sit liv pa. I det 20. drhundrede var det psykologien og
psykiatrien, der gav mennesket viden og redskaber til at klare livets genvordig-
heder pd. Tilsyneladende er de biomedicinske vidensrationaler ved at overtage
formningen af subjektet, og den made subjektet konstituerer sig selv pa (Rose,
2009). Rose peger pd, at denne ’styring af styringen’ foregar pa alle niveauer 1
samfundet. Der vil vere forskellige grader af reguleringspraksisser til stede i
alle de private og offentlige rum, hvor mennesker ferdes. Reguleringen af et
computerspilbrug vil ud fra et Roseperspektiv ogsd foregd i skolen, 1 familien
og i computerspillet.

Jeg har fundet Rose’s nutidsanalyser og hans forstaelse af governmentality vae-
sentlig for min analyser af unges problematiserede brug af computerspil, men

42



interessen for at inddrage mere strukturelle aspekter sammen med et aktorper-
spektiv er konfliktfyldt - er det individet der skaber strukturerne i samfundet,
eller er vores adferd bestemt af den kontekst, vi agerer i - jevnfor Sommer
(2010) pointe om aktor/strukturdilemmaet i afsnit 3.1?

Ifolge Rose (1999) er unge som social gruppe en af de mest regulerede sekto-
rer 1 samfundet. Reguleringen kommer til udtryk gennem utallige samfunds-
massige initiativer, som har til hensigt at vaerne unge imod trusler af seksuel,
fysisk og moralsk karakter — herunder altsa ogsa de elektroniske mediers muli-
ge negative indflydelse pa born og unges opvakst. Identitet og identitetsdan-
nelse er ifolge Rose txt knyttet til selvledelse og de mulighedsbetingelser, som
mennesker tilbydes 1 et neoliberalt samfund. Selvledelse handler om at interna-
lisere forskellige former for selvregulerende adferd.

3.4 Opsamling

Opsamlende kan man sige, at min undersogelse teoretisk onsker at tage ud-
gangspunkt i barndomsforskningens ungeperspektiver og dens interesse for at
afslore de mere diskursivt samfundsmassig funderede reguleringsstrategier og
kontrol med unges hverdagsliv. De unge er aktorer og deltagere i eget liv, de
handler, interagerer i og er medskabere af deres hverdagsliv. Unges identiteter,
og deres positioner i de sociale situationer skabes lobende. De unges kon-
struktionsprocesser er dog kun til dels til forhandling, fordi identitetsproces-
serne er betinget diskursivt af de mulighedsbetingelser, som mennesker tilby-
des i et neoliberalt samfund. Det interessante er, at selvregulering ifolge Lago-
ni et.al,, 2014 kan blive et aktivt i sirbare unges sogen efter at skabe sig et godt
liv. Ud fra et barndomsforskningsperspektiv tilbyder Goffman og Rose til
sammen et dobbeltgreb pa mit forskningsobjekt, hvor et aktivt handlende selv
pd en og samme tid er medskabere af og underlagt en rekke mulighedsbetin-
gelser i forbindelse med deres problematiserede brug af computerspil.

I nzste kapitel vil jeg redegore for og diskutere mit perspektiv pd et hojfre-
kvent og problematiseret brug af computerspils tilblivelsesproces - primert
med udgangspunkt i en diskussion af computerspilathengighed som klassifi-
kation. Det har ud fra min fundering i barndomsforskningen betydet noget for
min forskningsproces at formulere et kritisk perspektiv til effektforskningens
ensidige blik pa unges problematiserede brug af computerspil, men ogsi at go-
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re det pa andre mader end computerspilforskningen. Computerspilforsknin-
gen har bidraget med inspirerende viden om unges sociale liv 1 og omkring
computerspil, og som det er fremfort i kapitel 2 og artikel 1, har computerspil-
forskningen spillet en betydelig rolle i forhold til at udvikle ny viden om ek-
sempelvis computerspillenes gameplay og gamedesign, der bla. viser, hvor
forskellig gamblingspil og computerspil er opbygget, men jeg har savnet viden,
der fokuserer pa de tilblivelsesprocesser, der er med til at konstruere unges
problematiserede brug af computerspil som en athangighed. Hvordan er det
muligt, at en endnu ikke anerkendt diagnose er blevet noget unge passionerede
computerspillere identificerer sig med, og hvordan konstrueres et problemati-
seret brug af computerspil pa de strukturelle niveauer? Disse kritiske sporgs-
mal betyder, at jeg i neste kapitel retter blikket mod klassifikationsprocesserne
og selve det at patologisere unges problematiserede brug af computerspil.
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Kapitel 4 Et kritisk perspektiv pa com-
puterspilafheengighed

Dette kapitel er et udvidet teoribaseret kapitel om computerspilathengighed
udviklet med henblik pa at skabe opmarksomhed pa nogle forhold, der ikke
har varet i computerspilforskernes sogelys, nar de har problematiseret compu-
terspilathengighedsforskningen. Jeg onsker gennem et fokus pa de diskursive
praksisser pa det institutionelle niveau i kapitlet at undersoge de strukturelle
monstre, som kan have betydning for mine informanters sociale virkelighed.
Kapitlet introducerer den canadiske filosof Ian Hackings klassifikationsmodel
(Hacking, 2007), og Brinkmanns forslag om at gradbeje patologiseringspro-
cesserne (Brinkmann, 2010b). De to forskeres perspektiver pd interaktive klas-
sifikationer og patologiseringsprocesser vil efterfolgende danne ramme for en
eksplorativ undersogelse af klassifikationen computerspilafthaengigheds tilbli-
velsesproces 1 Danmark - hentet fra dokumenter pA MBU’s hjemmeside - og
en kritisk diskussion af diagnosen computerspilathengighed. Ud fra et social-
konstruktivistisk perspektiv skabes den sociale virkelighed 1 menneskers sam-
handling med hinanden. Sociale konventioner formes i meningsskabende in-
teraktioner mellem mennesker eller mellem mennesker og teknologien - javn-
for afsnit 3.3.3. Sproget er en mdde at handle pid og skabe sociale
konventioner, men kultur, normer og viden er ogsa knyttet til samhandlings-
ordenen (Esmark et.al., 2005). Det er vigtigt at understrege, at nir jeg i det
folgende udpeger nogle forhold pa det strukturelle niveau, der kan have be-
tydning for de unges oplevelser med et problematiseret brug af computerspil,
er det pa ingen made et fyldestgorende billede af, hvordan computerspilaf-
hangighed ’looper’.
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4.1 Computerspilathengighed som interaktiv
klassifikation

Hacking (2007) peger pd, at en rekke humanvidenskaber som f.eks. dele af
psykologien, psykiatrien, socialvidenskaben og den kliniske medicin er med til
at skabe klassifikationer af nye typer af mennesker, som vi ikke tidligere har
hort om. Hacking har udviklet en model, der illustrerer, hvordan klassifikatio-
ner interagerer med de klassificerede, og hvordan eksperters viden om klassi-
fikationer spredes pa de institutionelle niveauer.

Selve modellen bestir af fem elementer: a. Selve klassifikationen, b. De klassi-
ficerede — her de computerspilathengige, c. Institutionerne, d. Viden og e. Ek-
sperterne (Hacking, 2007). De fem elementer har en neglerolle 1 klassificerin-
gen af mennesker, men vegten og betydningen af elementerne er forskellig -
athengig af kontekst.

Selvom det er vigtigt at forstd, at hver klassifikation har sin egen historie, er
det muligt at pege pa visse generelle trak i den proces, hvor videnskaberne
klassificerer mennesker og via interaktionerne med de klassificerede igangsat-
ter det, Hacking kalder for looping-effekten. Klassifikationer og dermed ogsa
diagnoser er indlejret i historiske og kulturelle forstdelser af, hvad psykiske li-
delser er, og hvor grensen mellem det normale og afvigende ligger. Ifolge
Hacking (2007) er det detfor ikke i sig selv nok at forstd en klassifikation ud
fra en rekke afvigende personlighedstrek eller ekstreme folelser. En sidan ka-
tegorisering er statisk og normativ. Det er den dynamiske proces, som klassifi-
ceringen satter i gang hos den enkelte og pa de forskellige institutionelle ni-

veauer, der er interessant at undersege (Hacking, 2007).

Hvis computerspilathengighed er en interaktiv klassifikation, vil computer-
spilathengighed med Hacking (2004) ogsa vere formet af menneskers hand-
linger, og de betydninger konstruktionen tillegges 1 kontekst. Det handler altsa
ikke kun om at kortlegge et bottom-up-perspektiv til unges problematiserede
brug af computerspil, men ogsd om at supplere aktorperspektivet med det,
Hacking kalder for et Zgp down-perspektiv (Hacking, 2004:277-278). Hacking
(2004) er inspireret af Goffman og Foucault. I den sammenhang kan Hack-
ings tolkning af Foucault gennem begrebet "top down’-perspektiv virke over-
raskende. Hacking forklarer det ved at pege pa, at Foucault interesserer sig for
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systems of thought (Hacking, 2004:278). Ifelge Hacking (2004) beskaftigede Fou-
cault sig med ’abstrakte’ diskurser. Diskurserne er abstrakte, fordi de er adskilt
fra dem, der taler dem. Nar Foucault er udtryk for et ’top down’-perspektiv
handler det om, at Foucaults analyser tager udgangspunkt i en masse sxtninger
fra en bestemt tid og et bestemt sted. Foucault adskiller sxtningerne fra de
mennesker, der har givet udtryk for dem eller skrevet dem, og si bruger Fou-
cault setninger som empirisk materiale til at beskrive en diskurs. Hacking
(2004) kritiserer Foucault for at mangle et aktorperspektiv. Goffman supplerer
ifelge Hacking (2004) Foucault, fordi Goffman beskeftiger sig med diskurser,
men pi en anden made end Foucault. Goffman kan saledes ifolge Hacking bi-
drage med en forstaelse for, hvordan diskurser bliver en del af menneskers liv,
og hvordan diskurser bliver institutionaliseret (Hacking, 2004:278).

Med looping-effekten og de interaktive processer mellem klassifikationen
computerspilafthengighed, de klassificerede, institutionerne, viden og eksper-
terne bliver computerspilathengighed en dynamisk og relationel proces, der
skabes pa de institutionelle niveauer og derigennem bliver noget, de unge op-
lever og gor sig erfaringer med gennem interaktioner med deres narmeste
omgivelser og klassifikationen.

Figur 1 (efter inspiration fra Hacking, 2007)

I figur 1 har jeg forsegt at illustrere computerspilathaengighed ud fra Hackings
tanker om interaktive klassifikationer. De unge er med Hacking ikke af natur
afhengige. De bliver karakteriseret som computerspilathengige som resultat
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af sociale og kulturelle processer i kontekst. En ung computerspilafthaengig er
ikke en statisk og passiv ’storrelse’, men en identitet der skabes gennem for-
handlinger mellem aktorer i specifikke kontekster. Computerspilathengighed
som fznomen er en foranderlig storrelse, en social og dynamisk proces - af-
hzngig af historiske, kulturelle, politiske og okonomiske forhold.

a. Klassifikationen gor en gruppe af mennesker til en bestemt slags mennesker.
Klassifikationen falder ofte indenfor en allerede eksisterende kategori. Indtil
nu har det specielt veret athengighedsdelen, som videnskaberne har varet in-
teresseret 1 at undersoge, men som jeg har peget pa i introduktionen til gen-
standsfeltet er computerspilforskningens interesse for ’problematisk brug’ og
’overdrevent’ brug af computerspil stigende.

b. Sd er der de klassificerede. 1 denne athandling handler det om de unge compu-
terspilathengige og deres sociale liv. Det er de unges perspektiv pa computer-
spilathengighed, som min empiri bygger pa, og som derfor ogsa vil vere mit
omdrejningspunkt for mine artikler. De unge klassifiseredes perspektiv kan
ifelge Hacking (2007) give indsigt i, hvilken retning klassifikationen computer-
spilathaengighed bevager sig hen.

c. Det tredje element i Hackings (2007) tanker om en klassifikation som en
interaktiv og dynamisk proces handler om de znstitutioner, der fungerer som or-
ganiserende og strukturende enheder 1 forhold til de samfundsmassige bekym-
ringer, der opstir omkring de unges afvigende computerspiladferd. Der er
mere tale om etablerede bureaukratiske organisationer, og den praksis der fo-
regar indenfor disse organisationers rammer end de vaner og rutiner, som or-
ganisationerne oparbejder. En institution vil ud fra Hackings (2007) perspektiv
veere med til at producere viden om computerspilathengig, som far betydning
for de andre elementer, der er i spil i forhold til at kategorisere klassifikatio-

nen, herunder ogsa de unge computerspilathaengige.

d. Det fjerde element handler om viden. Viden bygger pa de basale antagelser,
som bliver udbredt og raffineret gennem diskussioner pd de institutionelle ni-
veauer. Der kan vare tale om de antagelser om computerspilathengighed,
som formodes at have en vis substans, men som samtidig er af hypotetisk ka-
rakter. Det kan vare den form for viden, mine unge informanter moder i de-
res hverdag, nir deres foraldre eller deres lerere problematiserer deres hojfre-
kvente brug af computerspil. Det kan ogsa dreje sig om viden om computer-
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spilathzngighed, som massemedierne videreformidler. Det kan ogsa vare den
viden, de unge selv bruger, nir de diskuterer computerspilathengighed 1 de
forskellige fora, der er pa Internettet eller i de online-spil, de spiller. Alle men-
nesker bruger viden til at forsta og tolke verden med.

e. Det sidste element i Hackings klassifikationsmodel handler om eksperterne.
Eksperterne er de professionelle, som er med til at generere, formidle og legi-
timere, den viden om computerspilafthengighed, som skabes pa de institutio-
nelle niveauer.

Hvis computerspilathaengighed er en interaktiv klassifikation, vil institutioner-
ne sammen med eksperterne spille en vasentlig rolle i forhold til at udbrede
den viden, som mennesker bruger til at forsta og tolke verden med. Institutio-
ner er ifelge Hackings (2007) definition de organiserende og strukturende en-
heder, som tager sig af bekymringer, som samfundet foler sig forpligtet til at
lose — her de unges afvigende computerspiladferd.

Samtidig peger Hacking (2007) pa, at forskningens resultater er de motorer,
der klassificerer mennesker. Det er takket vere forskningsmotorernes succes,
at interaktionstempoet mellem de fem elementer i Hackings model er accele-

reret til dets nuvaerende halsbrakkende tempo:

V... The engines of discovery are also the engines for making up people. 1t is thanks fo
the success of these engines that the rate of interaction among the five elements of our
Sframework bas accelerated to its present breakneck pace” (Hacking, 2007:3006).

Pointen er, at forskningsresultaternes betydning for den made - vi klassificerer
mennesker pd - sjxldent bliver bragt frem i lyset. Hacking peger péd ti ‘'moto-
rer’, der bruges til at skabe forskningsresultater. Det drejer sig ifelge Hacking
(2007) om: optalling (counting), kvantificering (quantify), normsaetning (norms),
sammenligning (correlation), Klinisk medicinering (¢cinical medicine), biologisering
inklusiv neurologisering (biology including nenrology) og genetificering (gemetics). Ud
over disse syv mader at skabe forskningsresultater pa, peger Hacking pa tre
andre motorer, som hver iser producerer viden (om computerspilathengig-
hed) pd andre méder. Det drejer sig om: Normalisering (normalisation), der er
knyttet til praksis, bureaukratisering (bureancracy), det vil sige den administrati-
on, der folger med en klassificering og modstand (resistance) mod klassifikatio-

nen fra de klassificerede.
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I Danmark vil et Rose-perspektiv have gavn af at inddrage padagogikken
sammen med analyser af de psykologiske, fordi politiske reguleringsstrategier
ofte er tzet knyttet til det padagogiske (Ljungdahl, 2012). Det er derfor ikke
tilfeeldigt, at det er MBU, der i naste afsnit inddrages i min analyse af compu-
terspilathengighedens tilblivelsesproces 1 Danmark. Nar et problematiseret
brug af computerspil patologiseres, er det psy-videnskabernes rolle at skabe
psykologiske og padagogiske teknikker, der kan fremme menneskers sundhed
(Ljungdahl, 2012). Her spiller viden om computerspilathzngighed en vasent-
lig rolle, sidan som Hacking og Rose begge har peget pa. I det folgende afsnit
vil jeg med udgangspunkt i Hackings tanker om interaktive klassifikationer gi-
ve et par eksempler pa, hvordan forskningsresultaterne i computerspilaf-
hzngighed er med til at sette gang i en bureaukratiseringsproces af klassifika-
tionen computerspilathengighed 1 Danmark. Jeg har til denne analyse arbejdet
med et empirisk materiale, som ikke er udarbejdet af mig, men som bygger pi
dokumenter, der har ligget pA MBU’s hjemmeside. Det er altsd empirisk mate-
riale, som er udarbejdet uathengig af min forskningsinteresse.

4.1.1MBU

En af Hackings vasentlige pointer i hans analysemodel om interaktive klassifi-
kationer er, at klassificeringsprocesserne ogsa er institutionelt forankret. I det-
te afsnit vil jeg pege pd, at videnskabernes interne positionering i forhold til
computerspilathengighed som klassifikation ogsé bliver udspillet og udfordret
pé de institutionelle niveauer. Rammen om fenomenets opdukken pa det in-
stitutionelle niveau skitseres med henblik pa at understrege, at computerspil-
afhengighedens tilblivelse pd det institutionelle niveau i Danmark har veret
politisk initieret. Pointen er, at MBU’s institutionelle forankring i den mere
kultur- og sociologisk orienterede forskning i starten af 00’erne tilsyneladende
bliver udfordret af effektpsykologernes forskningsresultater om computerspil-
athengighed.

Den amerikanske computerspilforsker Roger Cover (2006) har peget pa, at
computerspilathengighed kan ses som en overordnet diskurs om computer-
spils skadelighed. Ifelge Cover (2006) er computerspilathengighed en socialt
konstrueret myte, der kan knyttes til mere overordnede medieforskrakkede
diskurser om computerspils skadelighed, men sporgsmalet er, om medierne er
de eneste institutioner, der skaber disse diskurser om computerspilathengig-
hed? Ud fra Covers antagelse har medierne en betydningsfuld rolle i forhold til
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at gore computerspilathengighed bekendt udenfor de snavre forskningskred-
se. Derfor blev jeg noget overrasket, da jeg i starten af 2012 fik en forsknings-
bibliotekar til at lave en simpel sogning via avisernes sogemaskine Infomedia.
Segningen pd Infomedia gav overraskende fi match pa computerspilaf-
hzngighed i de skrevne medier i perioden 2000-2012. Der var 8 match i alt,
lidt flere med det mere sproglige ukorrekte computerspilsathengighed, og ca.
400 hvis man adskilte de to ord. Mediedakningen var altsd temmelig sparsom
og sporadisk. I den forstand afspejler Covers (2000) analyser af amerikanske
medier tilsyneladende ikke de danske mediers behandling af fenomenet. Co-
vers diskursanalyse er for afgrenset i sin tilgang til computerspilathengighed,
da computerspilathangighed synes at interagere med andre vaesentlige aktorer
pé de institutionelle niveauer - jevnfor Hackings model for interaktive klassi-
fikationer.

Forventningen til - at medierne havde en afgerende rolle i forhold til udbre-
delsen af computerspilathengighed - var opstéet i forbindelse med lesningen
af en forskningsrapport, som Medierddet havde udgivet i starten af det nye ar-
tusinde (Egenfeldt-Nielsen & Smith, 2003). I rapporten star der bl.a., at medi-
erne har veret med til at ’forvrenge’ debatten om computerspils skadelighed
ved at citere internationale undersogelser, der &un med en vis velvilje kan faldes
videnskabelige (Egenfeldt-Nielsen & Smith, 2003:4). MBU-rapporten refererer
ogsi til en efterfolgende dansk mediedebat, hvor eksperter fra de to forsk-
ningspositioner diskuterer skadelighed og unges mulige problematiske brug af

computerspil.

Med baggrund i min mediesognings fi match pa computerspilathengighed
veelger jeg at gennemga Medierddets ovrige forskningsrapporter og forsk-
ningsnotater om computerspil nermere. Det viser sig, at Medierddet siden
1995 og op gennem det nye artusinde har udgivet adskillige notater og rappor-
ter om computerspils mulige skadelige pavirkning pa dem, der spiller. Som
nevnt i indledningen var jeg i min projektansegning til FI inspireret af MBU’s
forskellige rapporter om computerspillets skadelighed.

Der har ikke 1 Danmark varet den store forskningsinteresse 1 at undersoge et
problematiseret brug af computerspil som en athangighed. Det er derfor med
Hacking interessant, at rapporterne om computerspils skadelighed i starten af
00%erne er politisk initieret pa vegne af den daverende kulturminister Brian
Mikkelsen (BM). I 2002 tog BM saledes initiativ til gennem MBU at satte en
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undersogelse 1 gang omkring computerspillets mulige skadelige effekt pa born
og unges adferd. Baggrunden for den stillede opgave var en tragisk hendelse
samme ar. D. 26. April skod og drebte den tyske gymnasieelev, Robert Stein-
hiuser, 16 mennesker pa Gutenberg-gymnasiet (Egenfeldt-Nielsen & Smith,
2003). En sadan tragisk handelse bliver selv sagt intensivt dakket af masse-
medierne. Her er Gutenberg-hzndelsen ingen undtagelse. I flere internationale
medier!® blev Steinhduser beskrevet som en dygtig skytte i den lokale skyde-
forening og en ihzrdig Counter-Strike spiller. Det fik flere tyske politikere til
at koble begivenheden sammen med drabsmandens fascination af at spille
computerspil. I kolvandet pad mediedekningen af den tragiske hendelse krz-
vede flere tyske politikere en mere restriktiv lovgivning pa omradet i form af
forbud mod at spille visse voldelige computerspil.

Helt sa drastisk en reaktion fra de folkevalgte politikere fik episoden ikke i
Danmark, men kort tid efter skudepisoden kunne vi i Tv-avisens Sendagsma-
gasin d. 5.5.2002 hoere kulturminister Mikkelsen udtale sig pd folgende made:

?Jeg er enig i, at det at man bare kan plaffe andre mennesker ned, og ikke har nogen re-
spekt for andres liv, det gor, at man mdske har nemmere ved at ga hen og skyde andre folk
[BM refererer her til Steinhduser]. Jeg synes, det er relevant at hore, nar en bjerneforsker
siger, at de her stoffer [nenrotransmitterstoffet dopamin] simpelthen bliver losrevet, ndr man
spiller voldelige spil, og det vil jeg selvfolgelig ltte til, sd jeg synes, at vi skal have igangsat en
ny undersogelse af forholdene i Danmark”.

BM referer til hjerneforskeren Albert Gjedde, men ikke til computerspilfor-
skeren Carsten Jessen, som ogsd deltog i nyhedsmediernes opfolgning og dis-
kussion af skudepisoden. Under alle omstendigheder igangsatter BM efter sin
deltagelse i TV-avisen en undersogelse af computerspils skadelighed.

En enkeltstiende handelse vil ofte vere med til at skabe grobund for at indi-
kere, at en hel befolkning skulle vare i fare (Svendsen, 20006). Pointen er, at
den tidligere kulturministers udtalelse far betydning for den made, computer-
spil fremstilles og behandles pd i MBU. Konkret betyder det, at faremomen-
terne ved computerspil fremskrives, og at det kulturelle element af spilaktivite-
ten for en periode nedtones. De konkrete heendelser formidlet af massemedi-

10 http:/ /www.spiegel.de/politik/deutschland/0,1518,194022,00.html og
http://edition.cnn.com/2002/WORLD/europe/04/27/ germany.shooting/index.html henter pd World
Wide Web d 23.1.2013
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erne og de af Brian Mikkelsen politisk initierede undersogelser sxtter en raekke
interaktive processer i gang pa det institutionelle niveau. Fra at have vzaret et
ekspertfenomen 1 snaxvre forskningskredse spredes forskningsresultaterne i
computerspilathengighed ud via massemedierne og fir storre offentlig beva-
genhed, og det sker ikke kun i de traditionelle medier - det sker ogsa pa det
institutionelle niveau gennem et offentligt rids vidensmateriale, formidlet gen-

nem dokumenter pd deres hjemmeside.

MBU havde allerede udgivet flere rapporter om computerspil og vold (Boe,
1995; Serensen & Jessen, 1999) — begge med udgangspunkt 1 en kulturviden-
skabelig forstielse af computerspil. Den undersogelse - som Brian Mikkelsen
omtaler i Sondagsmagasinet - legger altsa op til ogsa at anvende mere naturvi-
denskabelige vidensrationaler om computerspil pa det institutionelle niveau.
Pa kulturministerens initiativ varsles der et kurskifte i Medieradets rapporter —
fra tidligere at have foretrukket at relatere computerspil til et vidensrationale,
der bygger pa kultur- og sociologisk orienterede forskningstraditioner til nu at
skulle lave tveervidenskabelige opsamlinger pa computerspils skadelighed.

Selve undersogelserne omhandlede en undersogelse om bern, unge og compu-
terspil og computerspils skadelighed med henblik pé at opdatere den nyeste
viden pd omridet. Undersogelsen kom til at besta af fire delelementer (Egen-
feldt-Nielsen & Smith, 2003):

1. Et notat om computerspil og skadelighed

2. En dataindsamling om benyttelsen af computerspil

3. Et legevidenskabeligt responsum pd grundlag af eksisterende viden om
sammenhangen mellem udvikling af dopamin i hjernen, benyttelse af compu-
terspil og eventuelle skadevirkninger

4. En oversigt over merkningsregler i ssmmenlignelige land.

Det forste delelement — 'notatet’” - gav en indgaende indsigt i den toneangi-
vende forskning i computerspil og skadelighed i perioden fra 1999 og frem til
2003. I et mindre afsnit om computerspilsathengighed blev den engelske af-
hengighedsforsker Marc Griffiths seks symptomer pa computerspilathaengig-
hed (2000) - se afsnit 4.2.1 - presenteret som den barende viden pa omradet
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og med referencer til flere af Griffiths undersogelser af fznomenet'!. Notatet
konkluderer, at computerathengighed vakker bekymring, specielt i forhold til
visse online spil, som er meget tidskravende (Egenfeldt-Nielsen & Smith,
2003). Selvom afsnittet om computerspilathaengighed er lille, er notatet med til
at varsle en storre interesse for computerspilathaengighed pd det institutionelle
politisk initierede niveau. Delelementet omtaler i ovrigt ogsa de tragiske begi-
venheder omtalt i medierne, som BM refererer til i TV-magasinet (Egenfeldt-
Nielsen & Smith, 2003).

Andet delelement redegor for beorn og unges brug at computerspil (Gynther
et.al, 2003). Her praesenteres en rxkke af de nyeste tal om bern, unge og
computerspil, markning af spil — den sikaldte PEGI-ordning bliver uddybet,
og computerspil og skadelighed - herunder athangighed - bliver diskuteret. 1
en konkluderende bemarkning peger rapporten pa, at der bor rettes en serlig
opmarksomhed pi en lille gruppe af born og unge, der overdriver deres spil i
en sadan grad, at der er risiko for at de bliver computerspilathengige (Gynther
et.al, 2003). I denne forskningsrapport formuleres en opskrivning af MBU’s
rolle i relation til computerspilathengighed.

I det tredje delelement!? blev Sundhedsstyrelsen bedt om at undersoge, om
der pa grundlag af eksisterende viden kunne dokumenteres en sammenhang
mellem brug af computerspil og udvikling af transmitterstoffet dopamin 1
hjernen og dets eventuelle pavirkning af hjernen. Ud fra en segning i medicin-
ske sogebaser beskriver forskningsnotatet en enkelt undersogelse om dopa-
min, der kan relateres til computerspil. Undersogelsen!? omfattede otte frivilli-
ge forsegspersoner, der skulle manovrere en tank for at opnd en gevinst.
Dopaminudskillelsen blev malt dels med en PET-scanning!# under selve afvik-
ling af computerspillet, dels foran en blank skaerm. Resultaterne viste, at der
var blevet frigjort mere dopamin, mens forsegspersonerne spillede computer i
forhold til kontrolfasen, hvor computerskeermen havde vzret blank. Pa den

11T rapporten er det dog ikke Griffiths undersogelse fra 2000, der citeres men en artikel, som Griffiths har
skrevet sammen med en anden afhengighedsforsker (Grifftihs & Davies, 2003). Pointen er, at Griffiths her
opererer med de samme klassifikationskriterier som i 2000.

12 http:/ /www.dfi.dk/Boern_og_unge/Medieraadet/ Computerspil/ Viden-og-
publikationer.aspx hentet pa www d 12.3.2010 — Notatet var skrevet af lege Peter Torsten Seo-
rensen

13 Undersogelsen refererer til en artikel i Nature udarbejdet af Koerp m.fl., 1998

14 PET-scanning er en billedundersogelse, hvor man fir sprojtet radioaktivt maerkede sporstoffer
ind i kroppen, inden man bliver scannet
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baggrund konkluderede Sundhedsstyrelsen, at det ikke var muligt ud fra den
eksisterende viden at pavise en oget frigivelse af dopamin under computerspil.

Det fjerde delelement var en rapport, der redegjorde for forskellige landes
merkning af computerspil.

Konklusionerne 1 undersogelserne blev udgangspunktet for en rekke overve-
jelser, anbefalinger og handlingsinitiativer fra Medierddets side (Gynther et.al.,
2003). Radet pegede p4, at specielt kontrollen med borns adgang til medierne
var en udfordring. MBU’s forskningsrapporter gemmer altsd ogsa pa mulige
handlingsperspektiver Mik-Meyer, 2005:199).:

= Man bor kontrollere borns adgang til medierne
- Man bor opdrage born til medierne
- Man bor tilfredsstille borns behov for (Rvalitets) medier

- Man bor deltage sammen med born i brugen af de nye medier

Pa den méde bliver Medieradets involvering i at producere viden om compu-
terspilathengighed ikke kun et omride for politisk bevigenhed. Den viden
MBU producerer kommer ogsa til at fungere som et strategisk regulerings-
middel til at bekempe computerspillets mulige skadelige effekt pd mennesker.
I Danmark satses der pa forebyggelse 1 form af rad og vejledning. Tidligere har
man fra samfundet side kunnet beskytte borns adgang til medier meget hand-
fast ved at censurere film. Det skete ved at skazre i filmens indhold, klassificere
den i aldersgrupper og sd kontrollere adgangen til filmene ved biografen. Men
1 modsztning hertil giver de nye digitale medier born og unge mulighed for at
vaere pa og online, uathengig af tid og sted. Den teknologiske udvikling og
spillemarkedet i sxrdeleshed er inde i en sa rivende udvikling, at man kan
komme pa Internettet, bade via Pc’en og mobilen - uafhaengig af hvor man
befinder sig rent fysisk. Derfor anser Medierddet det for urealistisk at satse pa
tidligere tiders regulering af markedet ved hjxlp af lovtiltag. En lovgivning pa
omradet vil have svart ved at nd de bern og unge, som kan fa problemer med
et for stort mediebrug. Medieradet anbefaler i stedet, at fremtidens mediepoli-
tik 1 hojere grad bor satse pa forebyggende foranstaltninger i form af rad og
vejledning til forzldre og professionelle - for derigennem at styrke dialogen
med bern og unge i forhold til, hvad der ma anses for at vere en hensigts-

maessig brug af computerspil.
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I lgbet at de naste ar fortsetter MBU arbejdet med at afdekke computerspil-
afhengighed. I 2004 udkommer en kvalitativ interviewundersogelse som sup-
plement til SAFT5-rapporten. Undersogelsen tager - som det hedder - afset 7
et af de indsatsomrider, som MBU frembeaver som kravende en serlig opmerksombed,
nemlig borns overdrevne brug af computerspil’ (Stevns, 2004:5). Ifolge undersogelsen
er den aktive onlinespiller, som oftest tilknyttet til en social kontekst med for-
skellige med- og modspillere. Formilet er at kempe sammen med andre mod
en computerstyret eller menneskestyret fjende. Det er sammenholdet og sam-
spillet, der er i fokus. Der er oftest ikke penge involveret i computerspil. Selv-
om det er muligt at kobe sig til status i spillet, et hojere niveau og bedre udstyr,
sd er det sjzldent, der er blevet rapporteret om decideret spillegzeld. Endelig
har computerspilleren for det meste fokus pa at udvikle sine spilfaerdigheder
og dygtiggore sig, modsat pengespillerens spil som er rettet mod at vinde pen-
ge og styret af held. Et af rapportens delelementer handler om computerspil-
afhengighed, og der sporges ind til Griffiths & Davies (2003) egenskaber for
athengighed. Resultaterne viser, at de adspurgte born og unge ikke har tegn pa
sygdommen. Konklusionen 1 rapporten er, at born og unges computerspilbrug
alt overvejende md ses som et positivt element i hverdagen.

Pa grund af en generel optagethed og bekymring i befolkningen vedrorende sammenhangen
mellem computerspil og dopamin (Serensen, 2006:1) udarbejdes der pa trods af
konklusionerne i 2003-dokumentet i 2006 endnu en redegorelse om compu-
terspilathaengighed — nu udelukkende med fokus pd dopamin-forskningen.
Undersogelsen konkluderer ligesom de tidligere nevnte rapporter, at der sta-
dig ikke er tilstrakkelig videnskabelig dokumentation for, at computerspil ska-
ber athzngighed pd grund af en ubalance i dopamin-udskillelsen.

Selvom notatet fra 2003 og Stevns rapport fra 2004 primeart refererer til Grif-
fiths og hans undersogelser af computerspilathengighed, er de rapporter om
computerspilathengighed, der prasenteres pA MBU’s hjemmeside ogsd praget
af andre rationaler end de hidtil tilgengelige snaxvre effektpsykologiske forsta-
elser af computerspilathengighed, som jeg har beskrevet i kapitel 2. MBU-
rapporterne er altsd ogsd med til at gore klassifikationen computerspilat-
hangighed til et sociokulturelt fenomen — et aspekt som er fravaerende 1 det
effekt-psykologiske rationale.

15 SAFT stir for Safety Awareness, Facts and Tools
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Pointen er, at denne research pa computerspilathaengighed i medierne og pa
MBU’s hjemmeside fir mig til at rette blikket mod selve klassifikationens til-
blivelsesproces. Selvom min research er afgranset til Medierddets hjemmeside,
og dokumenterne kun er et gjebliksbillede pa en mulig tendens 1 samfundet, s
bidrager rapporterne til at skabe indsigt i de mere diskursive betingelser, der er
i forhold til unges problematiserede brug af computerspil - specielt i forhold
til den forskningsposition, der beskaftiger sig med athengighed, og som tilsy-
neladende pa grund af enkelte tragiske handelser i Tyskland (og USA) finder
vej fra at vare et ekspertfznomen i snevre kredse til at fi storre offentlig og
politisk bevigenhed. Samtidig kan afsnittet bidrage til at rette blikket pa, hvor-
dan viden om computerspilathaengighed ogsa er skabt pa baggrund af specielle
betingelser pa det strukturelle niveauer i samfundet, herunder ogsa den made
forskningen i et problematiseret brug af computerspil indtil videre har positi-
oneret sig.

4.2 Patologisering

Under alle omstaendigheder fir Rose og Hackings interaktive klassifikations-
model mig til at fokusere pa den del af sundhedsforskningen, der har vist, at
der indenfor de seneste dr har varet en tendens til at patologisere menneskers
mentale tilstande!¢. Patologiseringsbegrebet peger i den forstand pa andre in-
teressante strukturelle forhold, som kan have indflydelse pa de unges oplevel-

ser af deres problematiserede brug af computerspil.

Patologisering betegner det, at noget, der tidligere blev opfattet som et almindeligt menne-
skeligt problem, en serlig livsstil eller simpelthen en afvigelse fra en norm, nu bliver gjort til
en sygdom eller en forstyrrelse, der kraver medicinsk eller psykoterapentisk bebandling
(Brinkmann, 2010a:8). Ifelge Brinkmann er patologiseringen et lige sd karakte-
ristisk samfundstrek som individualiseringen og sekulariseringen (Brinkmann,
2010a). Patologiseringsbegrebet peger pa, at der er tale om mere komplekse
sociale processer, og at der kan vare grund til at bekymre sig i forhold til at
diagnosticere alle menneskelige lidelser. Patologiseringen kan ifelge Brink-
mann have en modsatrettet effekt 1 forhold til det tilsigtede - eksempelvis hvis
forzldre, forskere og professionelle overdriver deres bekymringer i forhold til
afhengighed. Det kan vaere med til at oge den menneskelige sarbarhed i stedet

16 Her har jeg i seerlig grad veeret inspireret af Brinkmanns bog Det diagnostiserede /iv (Brinkmann, 2010c)

57



for at mindske den. Normerne for psykisk adferd er snavret ind, og der skal
ikke si meget til, for at en adferd stemples som afvigende (Brinkmann,
2010a). Pointen er, at almindelige hverdagslivsproblemer - knyttet til arbejde,
familien eller uddannelsen - risikerer at blive sygeliggjort, men som Brinkmann
peger pa, behover alle menneskelige lidelser ikke nodvendigvis at vere patolo-
gisk funderet.

Patologiseringsbegrebet er opstaet som en kritik af den stigende diagnostice-
ringspraksis, der har fundet sted de seneste ar. Det store antal af mennesker
med psykiske lidelser kan hange sammen med, at flere i samfundet har psyki-
ske kvaler, eller at det storre fokus pa - at mennesker lider - kan have betydet,
at vi er blevet bedre til at fa oje pa lidelserne (Rose, 2010). Kritisk set kan den
stigende diagnosticeringspraksis ogsd forklares ved, at medicinindustrien mar-
kedsforer deres produkter sa godt, at det pavirker og dermed oger legers ud-
skrivning af psykiatrisk medicin, sdledes at grenserne for - hvornar man er syg
og ikke bliver syg - er svare at atkode (Rose, 2010). Psykiatrien har tilsynela-
dende haft held med at @ndre vores mide at tenke indre uro og felelse af
ubehag, si selve det at vere menneske er blevet psykiatriseret (Rose, 2010).
Den ekspanderende diagnosticeringspraksis har eget risikoen for gkonomisk
skavvridning, fordi der kan blive brugt uforholdsmassig mange ressourcer pa
at behandle mennesker for en sygdom, der muligvis ’blot’ er udtryk for almin-
delige menneskelige problemer og livsvilkar (Brinkmann, 2010a).

Brinkmann peger pa, at patologiseringen har forskellige grader og former
(Brinkmann, 2010b). Patologiseringen af hverdagslivets problemer kan med
fordel graddeles som Stigmatiserende patologisering, selupatologisering, risikopatologise-
ring, afpatologisering (Brinkmann, 2010b:274-281).

Brinkmann definerer stigmatiserende patologisering som en ...proces, hvor et
individ "brandemearkes’ som psykisk syg af en magtfuld antoritet med benblik pa at afske-
re dette individ fra at opna bestemte samfundsmessige positioner eller fordele.

I selvpatologiseringsprocesserne soger ... individer aktivt at blive klassificeret som
sge. Selvpatologiseringsprocesserne kan ogsa udtrykkes gennem en optimerende
patologisering, som er kendetegnende ved, at en specifik adferd eller person-
lighed klassificeres som patologisk. Her sker selvpatologiseringen med henblik
pé at forbedre eller optimere en specifik adfaerd. Brinkmann eksemplificerer
dette i forhold til ADHD-forzldres onske om at fa en diagnose pa deres borns
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upassende opfersel. Diagnosen skaber mulighed for en behandling og dermed
et hab om at finde frem til den unges ’sande jeg’ (Nielsen & Jorgensen, 2010).

Den tredje patologiseringsproces er ristkopatologisering. Som navnet indikerer s
betyder denne patologiseringsproces, at man er i risiko for at blive syg. Men-
nesker patologiseres altsd nd fra en serlig individuel modtagelighed for sygdom.

Den fjerde og ifelge Brinkmann en af de vigtigste patologiseringsprocesser er

»

afpatologiseringen. Brinkmann definerer dette begreb som ”...individers eller grup-
pers forsog pa at fi omgjort, hvad de omfatter som uretmassig patologisering af deres adfeerd

0g egenskaber”.

Ved at rette sogelyset pa forskellige grader af patologiseringsprocesser onsker
Brinkmann at nuancere diskussionerne om patologisering. Patologisering er 1
den forstand et begreb, der kan knyttes til senmoderniteten - ikke et aspekt,
der onsker at rette fokus pid, om det nu er rigtig eller forkert at patologisere.
Min pointe med at inddrage Brinkmanns gradbejning af patologiseringspro-
cesserne er, at Brinkmann bringer flere vasentlige perspektiver i spil, som ogsa
kan diskuteres i relation til computerspilathaengighed. (Ykonomisk set bruger
sundhedsvasenet ifolge Brinkmann for mange penge pé at behandle psykiske
sygdomme - sa som depression og ADHD - som maske i virkeligheden mere
er udtryk for almindelige menneskelige problemer. Det betyder, at mere al-
vorstunge psykiatriske lidelser som skizofreni ikke far tildelt de okonomiske
ressourcer, som sygdommen kunne have brug for. Selvom det er begrenset,
hvor mange computerspilathengige der er i behandling i Danmark, ses der en
lille stigning 1 antallet af behandlingssteder, hvilket kan vare et tegn p4, at an-
tallet af henvendelser om computerspilathengighed til behandlingsstederne er
oget inden for de seneste dr. Der findes dog ikke nogen statistisk oversigt
over, hvor mange der reelt soger om hjzlp til behandling af computerspilaf-
hengighed udover organisationernes egne registrering af henvendelser om
computerspilafthengighed, som jeg har omtalt i introduktionen i kapitel 1.
Derudover nevner Brinkmann muligheden for at den ogede patologisering i
sig selv kan bidrage til, at flere opfattes som syge. Denne pointe forfolger jeg i
artikel 2.
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4.2.1 Diagnosen computerspilafhaengighed

Med udgangspunkt i Canguilhems bog fra 1966 ’Le normal et le pathologique’
peger Brinkmann samtidig p4, at det patologiske er med til at definere, hvad
der er sundt (Brinkmann, 2010b). Vi er alle i risiko for at blive athangige af at
spille computerspil. Begrebsliggorelsen og de kriterier - som diagnosen oprid-
ser - gor en klassifikation *magtfuld’ (Meyer & Johansen, 2009). Det kan der-
for vare relevant at undersoge den patologiske definition af computerspilaf-
haengighed for at forstd, hvordan graenserne for det problematiserede og muli-
ge “usunde’ computerspiladfaerd har flyttet sig igennem tiderne. Pointen er,
som Hacking (2007) peger pi, at disse normsattende grenser er interaktive,
bevagelige og dynamiske - et aspekt som ogsa definitionerne af klassifikatio-
nen computerspilathengighed viser sig at vere praget af.

1 1998 tager den patologiske definition udgangspunkt i det amerikanske diag-
nosesystem, DSM Ill-kriterier for patologisk gambling. Det antages, at der er
tale om athengighed af computerspil, hvis individet opfylder fire ud af otte
symptomer (Griffiths & Hunts, 1998:476-477):

1. Salience - fremtreedende karakter. Nar der spilles nasten hver dag

2. Tolerance — heerdethed. Der spilles ofte lengere tid af gangen

3. Euphoria — eufori. Der spilles for spendingens skyld og for at blive
hof’

4. Chasing - pa jagt efter at sla sin personlige score

5. Relapse — tilbagefald. Spilleren har gentagne forseg pa at stoppe med at
spille eller mindske sit brug - uden at det lykkes

6.  Withdrawal symptoms — abstinenser. Spilleren bliver rastlos hvis ved-
kommende ikke kan spille

7. Conflict — konflikt. Spiller i stedet for at deltage i skolerelaterede aktivi-
teter

8.  Conflict — konflikt. Dropper sociale aktiviteter for at spille

12000 reviderer den engelske athangighedsforsker Marc Gritfiths klassifikati-
onen (2000:211-212). Griffiths tager nu udgangspunkt 1 APA’s!” DSM IV18 -

17 APA er den amerikanske psykiatriorganisation. APA er en forkortelse af American Psychiatric Associati-
on.

18 Romertallet stir for den seneste revidering af manualen. DSM — V blev revideret i 2013. Den forrige ma-
nual - DSM IV — er fra 1994. I Danmark benytter vi os af WHO’s version — den sikaldte International
Classification of Diseases (ICD — 10), men i forskningssammenhange vil der oftest refereres til APA’s di-
agnosemanual.
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definition pa adferdsathengighed. Han fastholder komponenterne ’fremtrea-
dende karakter’, ’heerdethed’, “abstinenser’, ’tilbagefald’ og ’konflikt’. Kompo-
nenterne pa eufori og jagt er taget ud og i stedet har Griffiths anvendt mood
modification - @ndret sindstilstand — som en ny komponent i klassifikationen.
’Andret sindstilstand’ refererer pd mange madder til den tidligere komponent
eufori, men har i hojere grad fokus pa spillerens forseg pa at fi kontrol over
cuforien end selve oplevelsen af eufori. Nar alle symptomerne er opfyldt, er
der tale om computerspilathengighed.

Disse seks symptomer har Kuss & Griffith (2012) senest revideret, sd der nu
tales om fremtradende karakter’, ‘andret sindstilstand’ og “hardethed’. Tre af symp-
tomerne er faldet ud af normseztningen, nemlig abstinenser, konflikt og tilba-
gefald, og i stedet er der blevet tilfojet symptomet #rang’ (craving), som oprin-
deligt var en af komponenterne 1 1998-udgaven.

Vanskelighederne med at fa skitseret komponenterne pa athengighed kan og-
sa afspejles hos de forskere, der arbejder pa at fi optaget computerspilaf-
hengighed 1 diagnosemanualen. P4 dsm5.org — APA’s hjemmeside — har man
kunnet folge revideringsarbejdet til den nye manual, som udkom i maj 2013.
Kort tid for den officielle diagnosemanual blev vedtaget figurerede computer-
spilathaengighed ikke pé listen over nye tiltag. Der blev i stedet taget udgangs-
punkt 1 den mere overordnede klassifikation internetathaengighed, som Young
introducerede i midten af 1990°erne (Young, 1998). Den arbejdsgruppe der
arbejdede med internetathzngighed anbefalede, at internetathangighed skulle
kategoriseres 1 den nye kategori Addiction and Related Disorders (ARD) ligesom
den beslegtede diagnose patologisk gambling. Et halvt ars tid inden offentlig-
gorelsen af den nye diagnosemanual DSM V bliver der lukket for den officielle
netadgang til revideringsmaterialet. Indtil da har komponenterne pa ’internet-
afhengighed’ veret ’optagethed af at spille’, ’abstinenser’, ’herdethed’, ‘'mang-
lende evne til at kontrollere eller begrense sit spil’, 'manglende interesse for
tidligere fritidsaktiviteter’, ’fortsat brug af spillet som virkelighedsflugt pa
grund af darligt humer’, ’at satte familien pa spil eller at have mistet et ven-
skab, et arbejde eller stoppet pa sin uddannelse’!®. Hvis den klassificerede in-
denfor et dr opfylder fem ud af de ni komponenter, kan vedkommende klassi-
ficeres som internetathengig.

19 http:/ /www. dsm5.org/ProposedRevisions/Pages/Substance-Related Disorders.aspx hentet
d. 13.3.2012
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Da manualen efterfolgende bliver offentliggjort, er der sket en interessant n-
dring i forhold til begrebsliggorelsen af klassifikationen — fra som sagt mere
generelt at blive betegnet som Internetathaengighed til at dukke op som en In-
ternet Gaming Disorder (IGD) under sektion 3. De pludselige @ndringer i be-
grebsliggorelsen af klassifikationen viser, hvor svart det er at udpege de speci-
fikke komponenter, som diagnosen skal bestd af. Samtidig tydeliggor det ogsa
de vanskeligheder, der er med at konkretisere den negative adfzrd. Er lidelsen
knyttet til tvangspreget adferd afledt af brugen af Internettet generelt eller
kun til Internet Gaming? En af drsagerne til vanskelighederne med at afklare
symptomerne pd den negative adfard kan muligvis heenge sammen med Hack-
ings pointe om looping-effekten af klassifikationen. Klassifikationens interak-
tive elementer skaber forandringer over tid. Forandringerne fir konsekvenser
for de kriterier, som forskerne kategoriserer. Samtidig viser foranderligheden
ogsd, hvor vanskeligt det er at normsatte menneskelig adferd. Derudover vir-
ker betegnelsen ’online’ en kende uaktuel, da stort set alle computerspil (mere
end 95 %) er udformet pa en sidan méde, at det er muligt at ga online — sa
hvorfor fastholde en betegnelse, som computerspilbranchen overvejer helt at
droppe, fordi ’online’-funktionen allerede er indbygget 1 spillene. Pa trods af
klassifikationens navn understreges det i ovrigt i fornevnte beskrivelse af "In-
ternet Gaming Disorder’, at det ogsd er muligt at blive afhengig af ikke web-
baserede spil.

4.2.2 Tidsaspektet

Athaengighedsforskerne har ogsd veret optagede af at sxtte en ovre grense
for, hvor meget tid spilleren burde spille computer. I 1990’erne opererer af-
hengighedsforskerne med en tidsgrense pa to (Roe & Muijs, 1998) og tre ti-
mer (Griffiths & Hunts, 1998). Tiden er ogsa en vaesentlig normszttende indi-
kator i den danske skoleborn-undersogelse fra 2010 (Holstein m.fl., 2011). 1
undersogelsen ses der en markbar stigning i antallet af born og unge (11-13-
og 15-arige), der bruger mindst fire timer om dagen pa at spille computer. For
drengenes vedkommende drejer det sig om henholdsvis 20 %, 28 % og 33 %.
Hos pigerne er der langt faerre, der spiller over fire timer om dagen, 5 %, 9 %
og 6 %. I weekenden oges antallet af drenge og piger, der spiller mere end 4
timer dagligt veesentligt — drenge 34 %, 44 % og 51 % og piger 10 %, 13 % og
10 %. Undersogelsen viser desuden en tydelig stigning i andelen af born og
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unge, der spiller computer mere end fire timer dagligt i forhold til 2006. Der er
altsa flere born og unge, der spiller computer i lengere tid af gangen.

Selvom forskerne har forskellige bekymringer — Roe & Muijs (1998) ser pé de
negative konsekvenser af at spille computer, Griffiths & Hunts (1998) fokuse-
rer pa athengighedsadferd, og Holstein m.fl. (2011) undersoger stillesiddende
adferd, sd er der pd de 13 dr sket et skred i forhold til spillemonstre og norm-
settende tidsangivelse for, hvor meget der md spilles — fra to over tre til fire
timer. Hvor undersogelserne i 1990’erne klassificerer faenomenet, der under-
soges som henholdsvis ’heavy computer game playing’ og ’computer game ad-
diction’, er de fire timers gennemsnitlige forbrug af computerspil i 2010 geal-
dende for 1/3 af en hel argang af 15-arige danske drenge og nasten hver tien-
de 13-drige pige. I ovrigt er det forst 1 2000, at computerspil bliver en del af
skoleborn-undersogelserne. Indtil da har der kun varet fokus pa fjernsyn, vi-
deo og DVD. Det er i sig selv normsattende, at computerspil i 2006 bliver be-
skrevet som en sundhedsrisiko.

4.2.3 "Making up people’

Indtil 1980 tog APA’s diagnosemanualen udgangspunkt i ztiologien. Med ati-
ologien blev der lagt vagt pd patientens egne fortxllinger, baggrunden for
sygdommen og den sociale kontekst. Fra 1980 bliver xtiologien aflost af et fo-
kus pa symptomerne for sygdommen. I forbindelse med denne xndring er der
pé et mere overordnet plan sket en @ndring i miden at forstd og forklare psy-
kisk sygdom. Forklaringerne tager i hojere grad udgangspunkt i videnskaben
indenfor neuroforskningen og i biomedicinske forstielser. Selvom det kan vz-
re vanskeligt at stedfxste, hvornar et faenomen opstir, er der noget, der tyder
p4, at klassifikationen computerspilathengighed er opstdet 1 samme periode,
hvor det amerikanske diagnosesystem beslutter at forlade den «tiologiske ind-
gangsvinkel til forstdelse af psykiske lidelser til en diagnostisk forstielse med
fokus pa symptomer.

Patologiseringstesen kader i den sammenhang xndringen i maden at skabe
diagnoser pd sammen med den nye diagnostiske praksis. Det interessante er
her, at computerspilathengighed 1 diagnostisk forstand dukker op pa samme
tid, som den =tiologiske forstielse forsvinder. Det forer frem til Hackings po-
inte 1 forhold til interaktive klassifikationer. Hacking (2007) peger pa, at mange
af nutidens klassifikationer i deres grundsubstans ikke bestir af ’naturlige es-
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senser’. De er 'menneskelige’ og ’bevaegelige’, fordi mennesker bade kan tilpas-
se sig klassifikationerne og yde dem modstand. Derfor andrer klassifikationer

sig over tid.

Brinkmann (2007) peger pa, at det er muligt at afklare det 'menneskelige’ ved
klassifikationen ved undersoge dens egenskaber. Sporgsmalet er, om klassifi-
kationen kan begrebsliggores ud fra andre egenskaber end dem, der oftest bli-
ver brugt 1 en sidan sammenhzang - uden at der skal opfindes nye klassifikati-
oner. Pointen er at vende argumentationen om. Ifolge Brinkmann vil en hjer-
nescanning muligvis kunne vise tegn pd athzngighed, uden at vedkommende
foler sig afhengig. Personen kan for eksempel vare glad og tilfreds med livet,
og samtidig ud fra hjernescanningen have tegn pé athengighed. De ‘overfladiske’
egenskaber overtrumfer nodvendigvis de ‘essentielle’ egenskaber, nar vi bar med menneskeli-
vet at gore (Brinkmann, 2010b:282).

Klassifikationen opstir ogsd pa et tidspunkt, hvor den teknologiske udvikling
muliggor, at spillehallernes computerspil kan installeres og spilles pa hjemme-
computeren eller som en spillekonsol, der kan kobles til fjernsynet. Det kunne
derfor vere nxrliggende at antage, at afhengighedsperspektivet mister sin re-
levans i takt med, at computerspillet integreres og normaliseres pa alle niveau-
er og sociale arenaer i hverdagslivet, sidan som jeg sammen med Thorhauge
leegger op til 1 artikel 1.

Det har imidlertid vist sig undervejs i forskningsprojektet, at dette ikke er til-
feldet, snarere tvaertimod. Sa sporgsmailet er, om vi med Hackings (2007) tan-
ker om interaktive klassifikationer er pa vej til at skabe en mennesketype, som
vi som samfund ikke tidligere har set?. "Making up people’, som han kalder
det. Det kan jeg ikke svare pd ud fra mit forskningsprojekt, men jeg kan kon-
kludere, at klassifikationen tilsyneladende er blevet en del af mennesker liv,
sadan som jeg vil vise 1 artikel 2, 3 og 4. Vi ved, at computerspilathaengighed
som ’Internet Gaming Disorder’ i APA’s diagnosesystem er den forste lidelse,
der sygeliggor kommunikation pa Internettet. Vi ved ogsa, at diagnosens opta-
gelse 1 sektion 3 betyder, at forskningen 1 lidelsen intensiveres med henblik pa
optagelse 1 den nezste diagnosemanual. Det bliver spandende at folge proces-
sen - om IGD bare er den forste af en rackke lidelser, der sygeliggor kommu-
nikation pa Internettet, eller om IGD er et lidelsesfenomen, der serskilt kan
indramme de bekymringer, der kommer i kolvandet af internettets udbredelse

og de mange nye digitale kommunikationsformer.
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4.3 Opsamling

I forlengelse af mit stasted i barndomsforskningen og det sociologisk oriente-
rede tvervidenskabelige blik pa unge som aktoerer, der forhandler og genfor-
handler deres positioner i hverdagslivet, og som samtidig interesserer sig for
unge som sociale kategorier, der er underlagt samfundets mader at konstruere
og positionere unge pa gennem generationsordensprincippet, har jeg med det-
te kapitel peget pd to forhold, som jeg synes har manglet i den hidtidige tilgang
til unges problematiserede brug af computerspil. De sociologisk og kulturelt
orienterede computerspilforskere har undersogt computerspilathengighed
som en social konstruktion uden at klargore, hvordan konstruktionen er knyt-
tet til strukturelle processer pa det institutionelle niveau i samfundet, og hvor-
dan computerspilathengighed konstrueres som klassifikation.

Patologiseringsprocesser foregir pa mange forskellige niveauer og i mange
forskellige retninger. Det betyder, at computerspilathengighed muligvis bade
kan forekomme 1 en mild grad, hvor patologiseringen handler om menneskers
livsproblemer og i en mere ekstrem form for medicinsk patologisering, sidan
som diagnosen kommer til udtryk i APA’s diagnosemanual. Patologise-
ringstendensen 1 samfundet er udtryk for mere komplekse og ofte modstrid-
ende sociale processer. Der er tilsyneladende i den nuvzrende diagnostice-
ringspraksis problemer med at satte greenser for, hvornir en afvigende adferd
handler om livsproblemer, og hvornir der er tale om en patologi. Der er det-
for risiko for, at bade den milde og mere alvorlige form for patologisering af
computerspil kan danne grobund for en uhensigtsmassig diagnosticering og
en sygeliggorelse af menneskers liv.

Hacking (2007) peger pa, at klassifikationer ofte kommer fra psykologien og
sociologien, og selvteknologierne vil med Rose (1999) ofte udvikles i de sam-
menhznge, hvor der er behov for at udvikle den enkeltes evne til at forvalte
sit liv pa bedst mulig made. Diagnostiske klassifikationer er ifolge Rose (1999)
teknikker, der er med til at styre menneskers liv i en bestemt onskelig retning.
Det er vigtigt at lere teknikkerne, fordi de oger den enkeltes evne til at kunne
reflektere over egne handlinger samt disciplinere og kontrollere sig selv i
sammenhaxnge, hvor der er brug for at udeve kontrol over en umiddelbar
hang til at agere impulsivt pa sine folelser. Her er vi dbenbart néet i forhold til
unges problematiserede brug af computerspil.
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Kapitlet er 1 den forstand med til at danne afszt for, hvordan jeg indenfor en
socialkonstruktivistisk ramme kan undersoge de mulighedsbetingelser, som de
unge pa en og samme tid bdde er underlagt og medskabere af. Samtidig skaber
kapitlet ogsa grundlag for at forstd, hvordan viden om computerspilathaengig-
hed produceres og reproduceres pa de institutionelle niveauer, og hvordan
denne viden videreformidles igennem eksperterne via massemedierne til de
unge, deres forzldre og de professionelle. Klassifikationen computerspilat-
hzngighed skaber via de interaktive elementer en videnskabelig funderet viden
for en normaliseringsproces af unges hojfrekvente og problematiserede brug
af computerspil. Viden om computerspilathengighed og kulturen skabt gen-
nem det sociale liv i og udenfor computerspillet tilbyder de unge nye identite-
ter, som kan styrke dem til at blive bedre at treeffe beslutninger for den frem-
tid, som de nedvendigvis skal skabe, men som ikke kender til.

I nzeste kapitel vil jeg beskrive, hvordan jeg ud fra mit teoretiske udgangspunkt
i barndomsforskningen har bygget mit forskningsprojekt op. Jeg presenterer
ogsd empiriindsamlingen, samt uddyber vasentlige forhold af metodologisk
karakter.
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Kapitel 5 Metodologi, forskningsde-
sign, empiriproduktion og analysepro-

ces

Som jeg allerede har gjort opmarksom pa i kapitel 3, har jeg valgt at afgrense
mig til den del af barndomsforskningen, som har redder i den sociologisk ori-
entrede barndomsforskning. Videnskabsteoretisk er athandlingen som konse-
kvens heraf indlejret i socialkonstruktivismen. Styrken ved den socialkonstruk-
tivistiske tilgang er den tette sammenhng, der er mellem teori og metode.
Som sadan er materialet sammensmeltet med teori, snarere end adskilt fra det
(Esmark et.al., 2005). Et socialkonstruktivistisk perspektiv har konsekvenser
for analyserne af det empiriske materiale (Esmark et.al., 2005).

Ifolge den danske samfundsforsker Klaus Rasborg (2004) er der mange for-
skellige retninger indenfor socialkonstruktivismen. Der hersker eksempelvis en
del forvirring og uklarhed om begreberne socialkonstruktivisme eller socialkon-
struktionisme (Rasborg, 2004:385-386). Rasborg (2004) peger p4, at ’socialkon-
struktivisme’ oftest anvendes i den sociologisk orienterede samfundsviden-
skab. Pa trods af forvirring om begreberne, finder Rasborg (2004), at der in-
denfor socialkonstruktivismen kan siges at vare flere fxlles forstielser af det
sociale liv som konstrueret. De falles forstaelser varierer athangig af de teore-
tiske greb, analyserne tager udgangspunkt i. En socialkonstruktivistisk tilgang
vil ofte ifolge Rasborg (2004:351-352) indebare et anti-essentialistisk og anti-
realistisk perspektiv pd forskningsobjektet. Der tages ogsa udgangspunkt i, at
den viden - der produceres - er indlejret i den sociale og historiske kontekst.
Samtidig er sproget en forudsztning for tenkningen, og sproget er ogsa ud-
tryk for handling, og der er fokus pa det processuelle, interaktioner mellem
mennesker og social praksis, ogsd selvom sproget som anfert i kapitel 3 kun er
et ud af flere begreber, der danner baggrund for dannelsen af de sociale kon-

ventionet.
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Udover denne empiriske opridsning af socialkonstruktivismen er det ifelge
den danske filosof Finn Collin (2003:24), i Rasborg, (2004:353) muligt at skel-
ne mellem fire forskellige mader at bedrive socialkonstruktivisme pa:

A. Fysisk virkelighed

B. Samfundsmassig
og menneskelig virke-
lighed

1. Erkendelses teore-
tisk konstruktivisme

Vores videnskabelige viden om
den fysiske virkelighed et en
konstruktion

Vores videnskabelige og daglig-
dagsviden om den samfunds-
mzssige og menneskelige virke-
lighed er en konstruktion

2. Ontologisk kon-
struktivisme

Den fysiske virkelighed er en
konstruktion af vores videnska-

belige viden om den

Den samfundsmessige og men-
neskelige virkelighed er en kon-
struktion

i) af vores videnskabelige viden
om den; eller

i) af vores dagligdagsviden om
den; eller
iii) af sddanne abstrakte storrelser

som ’epistimer’ mm.

Efter Collin, 2003:24 i Rasborg, 2004:353

Jeg har med udgangspunkt i barndomsforskningen fra starten af varet kritisk
overfor effektforskernes konstruktion af unges adferd - jevnfer kapitel 4.
Den sociale virkelighed er ofte komplekst og mangetydigt, hvilket effektforsk-
ningen ikke tager hojde. Samtidig mangler effektforskningen ogsa en forstielse
af mennesket som refleksivt, autonomt eller handlende vasen (Esmark et.al.,
2005). Jeg har netop varet optaget af at forstd fenomenet med udgangspunkt 1
barndomsforskningens konstruktion af de unge som aktorer i eget liv. Selvet
er med Goffman og socialkonstruktivismen en ’dramatisk’ effekt af de sociale
betingelser (Rasborg, 2004). Samtidig er det sociale liv ud fra et socialkon-
struktivistisk perspektiv et udslag af muliggorende og begransende strukturer og reflefe-
sive subjekter, der bade kan undvige og andre strukturer (Esmark et.al, 2005:10-11) -
et aspekt jeg har fremhavet 1 formalet for athandlingen ved at ville undersoge
feenomenet gennem unges oplevelser af at vaere ‘medskabere af og styret af de
mulighedsbetingelser, der er til stede for dem i forbindelse med deres proble-
matiserede brug af computerspil’.
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I forhold til Collins (2003:24, 1 Rasborg, (2004:353) opdeling er min athand-
ling om unges hojfrekvente og problematiserede brug af computerspil knyttet
til den del af Collins model, der arbejder med den erkendelsesteoretiske kon-
struktivisme om den samfundsmessige og menneskelige virkelighed. Eksem-
pelvis er jeg ikke i tvivl om, at de unges soveverelser et fysisk sted, hvor de
unge opholder sig. Materialiteten - som de unge omgiver sig med pd deres so-
vevarelser - er ogsa fysiske hindterbare teknologier, jeg kan udforske. Der ek-
sisterer altsd en social realitet for de unge, som jeg tager hojde for, nir jeg
konstruerer de unges sociale liv med computerspil som et problematiseret
brug. Samtidig er fenomenet - som jeg vil undersoge - under indflydelse af de
omstendigheder, som de foregir under. Den sociale virkelighed er ogsa pavir-
ket af den méde, de unge interagerer med andre pa i hverdagslivets praksisser.

Jeg har igennem konstruktionsprocessen af mit forskningsobjekt arbejdet med
‘den refleksive metodologi’ (Alvesson & Skjoldberg, 2008). Jeg er ‘bred’ i min
forstaelse af socialkonstruktivismen, da jeg har inddraget bade fenomenologi-
ske, hermeneutiske, socialkonstruktivistiske og poststrukturalistiske analyse-
strategier i konstruktionen af mit forskningsobjekt. Ifolge sociologerne Anders
Esmark, Carsten Bagge Laursten og Niels Akerstrom Andersen (2005) er en
adskillelse af socialkonstruktivismen og poststrukturalismen ellers nedvendig,
fordi de to perspektiver vil fore analyserne i to forskellige retninger. Som det
er fremgaet af kapitel 3 og 4, har jeg fundet den refleksive metodologis sterre
dbenhed overfor inddragelse af bide socialkonstruktivistiske og poststruktura-
listiske overvejelser vasentlig, ogsd selvom en sondring kunne have vearet
gavnlig for mine analyseprocesser, der har varet praeget af de modsatninger,
som de forskellige perspektiver legger pa det empiriske materiale. Ud fra Es-
mark et.al.’s, 2005 perspektiv vil Goffman vare repraesentant for en socialkon-
struktivistisk tilgang, hvorimod Rose reprasenterer et poststrukturalistisk per-
spektiv.

Pointen med at anvende Goffman 1 min sociale konstruktion af unges pro-
blematiserede brug af computerspil er, at jeg er interesseret 1 sproge som en del
af kulturen, og den viden vi producerer og reproducerer i hverdagslives prak-
sisser (Esmark et.al., 2005:21). Ifolge Esmark et.al., 2005 er et forskningsob-
jekt 1 en socialkonstruktivistisk forstdelse ikke bundet til et fokus udelukkende
pa sprog. Ord, begreber og regler for - hvordan man bruger begreber - er en
vigtig del af de sociale konventioner, men ud fra et bredt socialkonstruktivi-
stisk perspektiv, er sprog underlagt de sociale handlinger, altsd interaktioner
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mellem mennesker. I den sammenheang - fremforer Esmark et.al., 2005:20 - er
sprog kun en ud af mange andre sociale konventioner, der er med til at skabe
kultur, og den méde vi praktiserer vores hverdagsliv. Sprog er vasentlig, men
der er ogsa andre forhold, der konstituerer sociale konventioner.

Fordelene ved en socialkonstruktivistisk teoretisk tilgang til sit forskningsob-
jekt er derfor ud fra mit perspektiv ogsd veerd at have for oje. Sproget er bare
en del af mit forskningsobjekt. Jeg vil ogsa kortlegge de unges meningsdan-
nelser, som den skabes i interaktion med andre - ikke ud fra en lingvistisk ana-
lyse af sproget, men snarere en tolkning af, hvilken betydning de unge tilleg-
ger regler, kulturen, de normer og traditioner, som prxger de forskellige are-
naer, hvor de unge agerer. I socialkonstruktivismen kan sociale konventioner
ikke udelukkende gores til et sporgsmal om sproglige regler (Esmark et.al.,
2005). Der er ogsd en rumlig dimension af mit forskningsobjekt sd som sove-
varelset, samtidig med at de unge interagerer med andre mennesker i og uden-
for computerspillet. De unge er aktorer, og de agerer ud fra et verdensbillede,
der er meningsfuldt for dem, ligesom jeg som forsker ogsa iagttager og tolker
mit genstandsfelt ud fra den position, jeg har qua mit arbejde som forsker. Det
betyder derfor ogsi, at den made jeg har valgt at konstruere mit forskningsob-
jekt ikke behover at stemme overens med de unges meningsdannelser.

Esmark et.al., 2005 er kritiske overfor den form for socialkonstruktivisme,
som jeg har valgt at praktisere, og hvor jeg har blandet socialkonstruktivistiske
og poststrukturalistiske analyser med hinanden. Socialkonstruktivismen bliver
ifolge Esmark et.al., 2005 udfert inkonsistent, fordi analyserne ofte ender i en
mellemposition, hvor sproget som en del af den sociale konvention forbliver
uafklaret. Det er en kritik som bestemt er relevant, og pid mange mader kan
den ogsa rettes mod min afhandling. P4 den ene side er jeg optaget af at un-
dersoge, hvordan de unge oplever, at deres brug af computerspil problemati-
seres af andre gennem deres fortallinger i interviews, pid den anden side set
forbinder jeg dette med klassifikationen computerspilathengighed som et
menneskebegreb, som indgar 1 de unges identifikationsprocesser med henblik
pé at tolke den betydning, de unge tillegger konstruktionen. Jeg retter altsa en
sociologisk orienteret opmarksomhed pd en sproglig konstruktion uden at
analysere den lingvistisk. Det betyder ifelge Esmark et.al., 2005, at jeg forbli-
ver uafklaret i forhold til sproget som en social konvention.

Jeg har forsegt at imedekomme denne kritik ved at skabe opmarksomhed
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omkring computerspilathengighed som en klassifikation, der interagerer med
de klassificerede og gennem analysen af MBU’s dokumenter. Samtidig har jeg
med den refleksive metodologi kunnet vare langt mere aben overfor den
kompleksitet, som mit empiriske materiale har udstralet. Der er kulturen pa de
unges sovevearelser, der er den viden, som produceres og reproduceres pd de
institutionelle niveauer, og der er de hverdagslige konstruktionsprocesser i og
omkring computerspillet.

Jeg har brugt mit empiriske materiale som en kritisk samtalepartner i forbin-
delse med teoriudvikling — et aspekt som malerisk kaldes for at arbejde med ny-
sterier og sammenbrud (Alvesson & Kirreman, 2005:121-144). Refleksiv metodo-
logi abner op for at inddrage forskellige videnskabsteoretiske perspektiver i
sine analyser. Det er en potentiel ressource i forhold til at udvikle teoretiske
ideer og begreber gennem en problematisering af eksisterende teotrier og
rammer (Alvesson & Kirreman, 2005:121). Ideen er, at forskningen med for-
skellige videnskabsteoretiske perspektiver i spil bliver mere refleksiv og bidra-
ger med nye indsigter, som ikke nodvendigvis var fremkommet, hvis forskeren
pé forhind knytter sin undersogelse til en bestemt videnskabelig position.

5.1 Forskningsdesign

Jeg har med mit socialkonstruktivistiske udgangspunkt varet metodisk dben
overfor at anvende bdde kvalitative og kvantitative metoder til at undersoge
mit forskningsobjekt. Samtidig har min problemstilling endret sig undervejs 1
forskningsprocessen. Oprindeligt ville jeg undersoge unges opfattelser og for-
tolkninger af et ‘overdrevent’ computerspilbrug, men storre indsigt i gen-
standsfeltet - herunder zndringen til at udforske et problematiseret computet-
spilbrug - har betydet, at jeg har rettet blikket mod de strukturelle vilkar, der
har betydning for de sociale konventioner, der skabes i menneskers interaktio-
ner med hinanden. Mit oprindelige forskningsdesign er derfor blevet udfor-
dret. Udfordringen har jeg hindteret ved at arbejde med et metodepluralistisk
og iterativt forskningsdesign. Jeg har 1 indsnevringen af mit forskningsobjekt
anvendt bade kvalitative og kvantitative metoder. Undervejs 1 forskningspro-
jektet har jeg varet involveret i et pilotstudie af bern og unges computerspil-
vaner i Danmark i form af en online survey-undersogelse. Analyserne af det
empiriske materiale fra pilotprojektet har betydet noget for den retning, mine

71



analyser i artiklerne har faet. Jeg har derfor valgt i afsnit 5.7 1 dette kapitel at
redegore for vasentlige pointer fra dette studie.

Metodepluralisme gir ogsa under navnet ’bricolage’ - pa dansk “kludetaeppe’.
Begrebet er hentet fra den franske filosof Claude Levi Strauss, som med be-
grebet har beskrevet, hvordan hindvarkeren eller tusindkunstneren (brico-
leur’en) tager sig af sine forskellige materialer og varktojer og former dem pa
nye mader og andre sammenheange (Serensen et.al, 2010). I en metodisk bri-
colage er det den moderne og iser den senmoderne virkelighed, der er klude-
teppet (Kincheloe, 2011). Et kludetappe af forskellige genrer og stilarter, for-
tid og nutid, offentlige og private interesser som er blandet sammen og svzre
at skille ad (Serensen et.al., 2010). Nir forskeren skal forsege at beskrive den-
ne virkelighed, er hun nedt til at blande de forskellige metodiske redskaber for
at kunne fremvise nye menings- og betydningssammenhange. Med forskellige
metoder bruges de videnskabelige teorier efterfolgende ud fra deres evne til at
kunne udvikle nye perspektiver pa den bricoleur’istiske verden, vi lever i. Der
vil i en socialkonstruktivistisk tilgang til metoder altid vare overvejelser om,
hvad metode er. Pointen er, at metode i en socialkonstruktivistisk forstielse
handler om at formatere, indsamle og behandle (Esmark et.al., 2005:14) empirisk
materiale. En positivistisk (eksempelvis en survey-undersogelse) eller fanome-
nologisk hermeneutisk metode (interviews, deltagerobservation og tekstanaly-
se) vil ofte vaere bestemt pa forhand. Her adskiller socialkonstruktivismen sig
ved ikke at ville udelukke nogle metoder pa forhind (Esmark et.al., 2005).

Denne abne tilgang til at mixe metoder er voldsomt diskuteret, specielt nér
kvalitative og kvantitative metoder blandes. Det skyldes flere forhold. Kvale
og Brinkmann (2009) peger eksempelvis pa, at der vil vere paradigmatiske
forskelle, som kan vare svere at forene. Pa den anden side set understreger
Kvale og Brinkmann (2009), at det snarere handler om praktiske problemer
end egentlige paradigmatiske. De paradigmatiske forskelle har altid eksisteret i
samfundsforskningen. Det er imidlertid forst nu, at der er opstaet et behov for
at skulle legitimere metodepluralismen (Frederiksen, 2015). Kwvalitativ forsk-
ning har traditionelt ligget lavest i hierarkiet og har ikke haft samme anerken-
delse som den kvantitative forskning (Kvale & Brinkmann, 2009; Frederiksen,
2015). Pointen er, at kvalitative og kvantitative metoder bruges til at besvare
forskellige sporgsmal, henholdsvis ‘hvad’ eller ‘hvor mange’ (Kvale & Brink-
mann, 2009). Forskningens validitet bor derfor bedemmes ud fra, hvordan
fenomenet bedst muligt kan besvares og forstds (Frederiksen, 2015). Ifelge
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Kvale og Brinkmann (2009) er det storste problem med metodepluralisme, at
det er vanskeligt at oparbejde ekspertise i alle metoderne pa en gang. Indsam-

ling af empiri er ogsa et hindvark, der skal leres.

I forhold til mit forskningsprojekt er pointen, at jeg med metodepluralisme
bliver bedre i stand til vise, hvor komplekst og konfliktfyldt de unges sociale
virkeliched er. Jeg har ikke til hensigt at fremvise et ensartet billede af unges
problematiserede brug af computerspil. Jeg vil snarere beskrive den modsigel-
sesfyldte hverdag, de unge oplever, nar de har et problematiseret brug af com-
puterspil.

Kvale og Brinkmann (2009:238) peger pi, at forskningens reliabilitet opstar,
hvis andre forskere kan anlegge samme perspektiv pa det empiriske materiale
og si opnd samme resultater. Det handler altsd om at overbevise andre forske-
re om, at mine hermeneutiske meningsfortolkninger af det empiriske materiale
er rimelige i relation til de argumenter, jeg anvender undervejs og i relation til
de konklusioner, jeg laver. Reliabiliteten vil jeg forsege at eksplicitere 1 dette
kapitel gennem en uddybning af min forskningsproces, og den fremgangsma-
de jeg har valgt i projektet (Kvale & Brinkmann, 2009). Validiteten i min un-
dersogelse athenger af, om jeg ud fra mine metodiske valg og overvejelser er i
stand til at vise, om jeg reelt set har undersogt mit forskningsobjekt sadan,
som jeg havder, at jeg har gjort (Kvale & Brinkmann, 2009). De folgende af-
snit skulle gerne vise, at min undersogelse bade er valid og reliable.

Forskningsdesignet har varet planlagt til at skulle omfatte tre faser - gennem
deltagende observationer i en fritidsklub i forste fase, mere eller mindre for-
melle interviewmetoder i anden fase og inddragelse af ungeperspektiverne
igennem refleksionsvaerksteder i tredje fase. I den tredje fase var det menin-
gen, at jeg ud fra indsigter fra de to forste faser skulle gennemfore en form for
refleksionsvarksted med de unge, hvor vi skulle diskutere de unges vurderin-
ger af og refleksioner af mine fremanalyserede indsigter. Udover at dette kun-
ne have hjulpet med at triangulere analyserne, ville det ogsd kunne have bidra-

get med ny empiriproduktion og nye analyser.

Forskningsdesignet er imidlertid blevet @ndret undervejs. Det har udviklet sig
fra at vaere et komponentdesion bygget pa deltagende observationer, udvalgelse af
informanter ud fra deres forskellige forstdelser af et problematiseret brug af

computerspil og videreudvikling af ungeperspektiverne gennem et refleksions-
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veerksted til et iterationsdesign, hvor den ene streng har efterfulgt den anden pa
grund af nye erkendelser knyttet til det faenomen, jeg har onsket at undersoge
(Frederiksen, 2015:203). Vidensgenereringen fra forste fase af undersogelsen
til anden fase har faet betydning for, hvordan jeg metodisk har valgt at forme
nzste trin i undersogelsen.

Andringerne i forskningsdesignet skyldes, at jeg har vaeret nodsaget til at gen-
nemfore en rakke interviews i de unges hjem i stedet for i en institutionel
kontekst. Selvom jeg har fastholdt det oprindelige forskningsdesigns faseopde-
ling med fase 1’s deltagende observationsarbejde og fase 2’s forskellige inter-
viewtilgange, har skiftet i kontekst 1 anden fase haft betydning for konstrukti-
onen af mit forskningsobjekt. Gennemforelsen af de formelle og uformelle
interviews i en anden kontekst end oprindeligt planlagt har betydet, at jeg i ho-
jere grad har arbejdet iterativt undervejs i forskningsprocessen. Udformningen
af ungeperspektiverne i fase 2’s interviews er udviklet undervejs i anden fase af
forskningsprojektet og er altsa ikke en del af det oprindelige forskningsdesign.
Derudover har jeg - pa grund af 2 fases mere etnografisk orienterede inter-
viewformer - droppet tredje fases refleksionsvarksteder.

Det var oprindeligt meningen, at interviewene i anden fase af empiriindsam-
lingen skulle gennemfores som en del af en trianguleringsproces af mit delta-
gende observationsarbejde 1 fritids- og ungdomsklubben. Trianguleringspro-
cessen skulle vare med til at skabe storre sikkerhed i den viden, som jeg har
haft til formadl at generere i relation til de problemstillinger om unges proble-
matiserede brug af computerspil, som jeg ville undersoge. Trianguleringspro-
cessen har varet svar at gennemfore, og det har varet vanskeligt at skabe en
konvergent viden i forhold til forste og anden fase af min empiriindsamling.
Den viden jeg har genereret i de to faser komplementerer hinanden, snarere
end den underbygger. Min undersogelse har derfor faet karakter at vaere ek-
splorativ, mere end konformativ. I de folgende afsnit vil jeg uddybe min empi-
riproduktions veje og afveje.

5.2 Forste fase

De 10-17-arige har varet valgt som malgruppe. Der er tale om den storste
brugergruppe af computerspil (Gynther et.al., 2003; Holstein et.al, 2011). Det
kan vare vanskeligt at komme i direkte kontakt med en pre-defineret gruppe
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af born og unge med et problematiseret brug af computerspil. Derfor har jeg
henlagt den forste fase af empiriindsamlingen i form af deltagende observation
i en fritids- og ungdomsklub. Hensigten har varet at indkredse, hvilke unge
der reelt set har et problematiseret brug af computerspil for derved at fi ind-
sigt i, hvilke forstaelser og tilgange, disse unge kan representere. Med mine
obsetvationer og en rakke mere uformelle interview/samtaler har jeg onsket
at eksponere de unges egne tilgange til og forstielser af deres brug af compu-
terspil for derigennem at oparbejde en vis grad af indsigt i variationerne med
hensyn til de unges mader at bruge computerspillene pa i en institutionel kon-
tekst. Derudover har jeg onsket at forsta, hvilke fascinationselementer de unge

selv oplever, at computerspillene repraesenterer.

Deltagende observation er en metode, der anvendes, nir forskeren onsker at
undersoge en konkret social praksis. Formalet er at forsta samspillet mellem hand-
ling, mening og identitet for derigennem at finde frem til den menings- og betyd-
ningsdannelse, der foregir i felten (Warming, 2007b:314). Goffman anbefaler,
at forskeren er indlevende og har fokus pd bade egen og de ovrige deltageres
roller (Goffman, 1989). Den amerikanske antropolog Clifford Gertz arbejder
med begtebet hick description, hvor forskeren holder afstand til deltagerne og er
mere beskrivende end fortolkende (Warming, 2007b:320). Det er som ud-
gangspunkt vasentligt at forsta disse forskellige mader at vare i felten pd, nér
onsket er at opna erkendelse gennem tilstedevarelse. Skal forskeren bestrebe
sig pa at erkende deltagernes verden gennem indlevelse, sidan som Goft-
man(1989) argumenterer for, eller skal forskeren vaegte Gertz’ mere beskri-
vende tilgange til sine observationer, fordi det bedre abner op for nuancerede
fortolkninger af deltagernes sociale interaktioner (Warming, 2007b). Begge po-
sitioner har vaesentlige pointer i forhold til forskerens rolle i de deltagende ob-
servationer. Jeg har valgt en form for mellemposition, der skaber rum for bade

nervar og afstand.

Jeg har varet i kontakt med fem fritids- og ungdomsklubber i Kobenhavns-
omradet. Ud af disse fem udvalgte jeg den klub, der havde det storste antal
computerspil, og flest antal computere at spille pa. Jeg har opholdt mig i klub-
ben i alt 17 dage i perioden marts til juni 2010 - jevnt fordelt over ugens fem
dage, dog primart mandage til torsdage i fritidsklubbens dbningstider i tids-
rummet 11.30 til 17.30, to dage i ungdomsklubbens dbningstider i tidsrummet
16.30 til 22.30.
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Jeg har primart veret ’deltager som observator’. Jeg har givet mig til kende
overfor de andre deltagere i felten pa forskellige mader. Inden opstarten pa
observationerne deltog jeg i to personalemoder. Forxldrene, bornene og de
unge blev informeret om min tilstedevarelse - dels gennem klubbladet (se bi-
lag 1), dels gennem min fysiske tilstedeverelse i klubben. Som ’nyt ansigt’ blev
jeg ofte modt med et hvems er du - sporgsmal. I disse sammenhznge sagde jeg,
at jeg var forsker, og at jeg var 1 gang med at lave et forskningsprojekt om
computerspil. Senere i forlgbet i face to face-samtalerne var jeg mere konkret i
forhold til formalet med undersogelsens fokus pa et overdrevet brug af compu-
terspil, sidan som jeg havde valgt at begrebsligeore det problematiserede brug

af computerspil i denne forste fase af min empiriindsamling,

Indlevelse i felten er ifolge Goffman noget, der kommer til forskeren gennem
konkret tilstedevarelse. Da jeg har varet interesseret i at arbejde med unge-
perspektiverne, har jeg si vidt muligt planlagt mit observationsarbejde gennem
at vare empatisk tilstede i klubben, herunder isxr provet at sanse og forsta de
unges samhandlinger i bevagelse (Goffman, 1989). Goffman (1989) anbefaler,
at man de forste par dage skriver feltnoter om alt, hvad man ser og herer. Ef-
terfolgende skal man droppe feltnoteringen for fuldt at hellige sig at veare til
stede og dben over for, hvad der sker. Jeg valgte dog i hele forste fase at have
min barbare computer med i computerspilrummet, sd jeg havde muligheden
for at lave noter, hvis jeg oplevede situationer, som virkede relevante for mit

observationsarbejde.

I de forste observationer af deltagerne og spilaktiviteterne havde jeg fokus pa
forskellige kendte kategorier, eksempelvis ’social samvzr’, *tid’, ’kropslige’ og
’kulturelle” aspekter, ’kon’ etc. - kategorier som jeg umiddelbart kunne forbin-
de med bern og unges computerspil. Det vil sige, at jeg brugte kendte katego-
rier til at dbne op for nye kategorier (Alvesson & Skjéldberg, 2008).

Efter de forste indledende observationer valgte jeg at blive mere deltagende i
de aktiviteter, der foregik. Jeg prioriterede derfor en overgang at lere at spille
nogle af de spil, der blev spillet af de unge, samtidig med at jeg underordnede
mig klubbens regler for at spille, skrev mig pd deltagerlisten og spillede, nér
det var min tur. Disse forseg pa at indleve mig i felten gennem egne kropslige
erfaringer med at spille var imidlertid en tidsrover. Jeg havde ganske fi erfa-
ringer med at spille computerspil, og det kom til at sta klart for mig, at jeg
havde sveart ved at lere at spille de spil, der blev spillet. Jeg besluttede mig der-

76



for at droppe at lere at spille. I stedet for arbejdede jeg med ungeperspekti-
verne 1 de deltagende observationer ved at bruge tiden pa at lytte til, hvad der
blev snakket om, selv at stille sporgsmil om computerspillene, og hvad der 1
ovrigt optog de unge i computerspilrummet.

Derudover bestrabte jeg mig pi at folge med 1 de unges rytmer og meget be-
veegelige adferd i klubben med henblik pé at skabe kontakt til de unge, der
havde en udpraeget aktiv omgang med computerspil, men som i deres egen
selvforstielse tolkede brugen heraf forskelligt — bade i relation til betydning
for deres hverdagsliv, samt i betydningen af hvordan de opfatter computer-
spilbruget. I disse sammenhznge var det vanskeligt at lave feltnoter. Hvis der
opstod forhold, som jeg mente var vigtige at huske, mens jeg var i klubben,
brugte jeg min mobiltelefon til at skrive vigtige pointer ned og til at notere
sporgsmal, som jeg mente kunne vaere vasentlige at undersoge narmere.

De unges bevagelige og gruppeorienterede adferd i klubben gjorde det van-
skeligt at fa lengerevarende snakke med de unge. De var ofte slet ikke interes-
seret 1 at snakke med mig, og hvis de indvilgede i en snak, var det, fordi de ik-
ke havde andre at snakke med end mig. Nogle bad om en eller anden form for
belonning for at tage sig tid til at snakke med mig. Lidt slik i cafeen, ekstra
computertid etc. Jeg valgte ikke at ’kebe’ mig til de unges tillid, ud fra den be-
tragtning at ’kebt tillid” ud fra et barndomsforskningsperspektiv er uetisk.
Samtidig var det ogsd en made at markere min egen rolle som forsker. Jeg var
ikke padagog, men forsker pa arbejde i en klub med en belonningskultur.

Dagene i fritidsklubben kunne ind imellem godt foles temmelig lange, og de
mange timer i computerrummet var udfordrende pa grund af ensformigheden
i at skulle observere den stillesiddende computerspiladferd, sidan som den
udfolder sig i et forholdsvis lille rum. Der var rigtig mange unge, der kom og
gik, men adferden de udviste med deres kropssprog og talte sprog var i for-
hold til mit enske om at fi indblik i unge ’overdrevne’ brug af computerspil
temmelig begrenset pa grund af ’skiftetiden’.

Tiden var et vigtigt aspekt af de unges hverdag med computerspillet i fritids-
og ungdomsklubben, men ud fra ungeperspektiver var tiden problematiseret
péd andre mdder, end de perspektiver som forskerne 1 athengighed og compu-
terspil har peget pa. Klubben holdt sig forholdsvis restriktivt til det regelsat,
man havde formuleret — specielt i de tider pa dagen, hvor der er spidsbelast-
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ning pd. P4 andre tider blev der dbnet op for eget spillemulighed, specielt 1
ydertimerne, hvor der ikke er sa mange unge.

Efter tre maneder 1 fritids- og ungdomsklubben var det imidlertid ikke lykke-
des mig at komme 1 kontakt med ’kernegruppen’ - det vil sige unge, som til-
lagde deres problematiserede brug af computerspil forskellige grader af betyd-
ning. Skiftetiden og klubbens kontrolorienterede computerspilpolitik betod, at
det var vanskeligt at snakke om et overdrevent brug af computerspil.

Efter den forste mere sonderende fase af empiriindsamlingen var det i mel-
lemfasen hensigten at gennemfore et analysearbejde, hvor begreber skulle ud-
vikles med henblik pa at oge forstielsen af indhold og implikationer af de un-
ges perspektiver pd deres problematiserede brug af computerspil. Derudover
skulle jeg forberede en rakke mere formelle individuelle interviews med de
unge i fritids- og ungdomsklubben. Jeg brugte mellemfasen mellem forste og
anden fase af projektet som planlagt til at videreudvikle projektets forsk-
ningsmetodiske tilgange og design samt skerpe og kvalificere dets teoriforan-
kring.

Dette skete gennem en problematisering af anden fases empiriproduktion i en
fritidsinstitutionel kontekst. Nogle populere spil som eksempelvis Counter
Strike var forbudt at spille, fordi karaktererne i spillet var for 'menneskelig-
nende’. Computerspillet i klubben var kontrolleret af stramme regler og blev
begrebsliggjort som skiffetid. *Skiftetiden’ gav de unge mulighed for i en be-
graenset omfang at udfolde sig 1 spillet. Skiftetiden var for det meste ikke til
forhandling og var med til at bryde flowet i spillet, hvilket tydeligvis frustrere-
de de unge. P4 den anden side set var skiftetid ogsd en mulighed for selv at
komme til at spille, at indtage rummet og computerspillene fra nogle af de an-
dre unge. Nar de unge problematiserede computerspillet, handlede det altsa
om klubbens restriktive computerspilpolitik.

Ud fra ungeperspektiverne kunne denne problemstilling have vearet interessant
at udforske. Flere af de unge - som jeg havde uformelle snakke med i den sid-
ste del af forste fase - havde imidlertid givet udtryk for, at der var en gruppe af
deres kammerater, som 7kke tenkte pa andet end at spille computerspil. De unge for-
talte, at denne lille gruppe af deres kammerater ikke havde tid til at komme i
klubben. De tog altid direkte hjem fra skole for at spille computer. Det var en
problematik, som jeg ikke havde vearet tilstrakkelig opmarksom omkring. Jeg
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valgte derfor at forfelge ’athengighedsdiskursen’ ud fra den betragtning, at mit
formal fra starten af har varet at undersoge en lille gruppe unge, som der be-
skrives som sdrbare, fordi de har det MBU 1 starten af det nye artusinde be-

skrev som ’overdrevne’ brugere af computerpil.

Med baggrund i mit observationsarbejde konkluderede jeg, at klubbens restrik-
tioner og regler betod, at de problematiserede unge tilsyneladende undgik at
komme i klubben. Jeg besluttede mig derfor for at rekruttere ’kernegruppen’ 1
en anden institutionel kontekst, nemlig familien. Det betod, at jeg droppede
feltarbejdet i fritidsklubben og flyttede mit opmarksomhedsfelt over i en an-
den social arena, nemlig den hjemlige sfzre.

5.3 Anden fase

Det kan vare en udfordring at f4 unge til at sztte ord pa deres oplevelser og
erfaringer. Projektet har derfor onsket at eksperimentere med forskellige me-
todiske indgangsvinkler for at fi de unge i ’tale’. I relation til de formelle intet-
views i1 anden fase af empiriindsamlingen har det primzre udvalgelseskriteri-
um varet at rekruttere et antal unge, som alle har haft et problematiseret com-

puterspilbrug.

Med dette skift tradte jeg ind i et konfliktfyldt og ikke mindst felsomt felt, ba-
de i forhold til mulige informanter og til deres forzldre. Jeg har haft kontakt til
adskillige unge og deres foraldre, som trak sig, sd snart snakken kom pd en
eventuel officiel deltagelse 1 undersogelsen. Selvom informantrekrutteringen
stadig var vanskelig, lykkedes det for mig i de efterfolgende maneder at etable-
re kontakt til ni drenge i alderen 11-15 ir. Informantrekrutteringen blev gen-
nemfort ved hjelp af snmowball effekt-metode, hvor informanter rekrutteres gen-
nem netvarksrekruttering (Weiss, 1994). To af mine informanter blev rekrut-
teret gennem en lerer. Disse to informanter henviste mig til to af deres
venner. Yderligere tre informanter blev rekrutteret fra Buster Festivalen 2010.
Buster filmfestival er en international filmfestival for bern og unge. 1 2010
indbod festivalen til debat om Computerspil — er der en granse? 1 slutningen i de-
bataftenen havde jeg aftalt med arrangorerne, at jeg kunne fa lov til at fa mi-
krofonen, fortelle om mit projekt og foresla deltagerne at henvende sig til mig
efter arrangementet, hvis de mente at kende nogen, der havde problemer med
at spille computerspil. Jeg fik pd den made kontakt til adskillige forxldre, der
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karakteriserede deres born som computerspilathengige. Tre af foraldrene
kontaktede mig efterfolgende, efter at de havde veret hjemme at snakke med
deres born. Mit eget netvark fik ogsa betydning for min videre sogning efter
informanter. I lobet af foraret 2010 var jeg blevet en del af et ’gaming’-netveaerk
bestiende af representanter fra Medieradet for Born og Unge, Center for Lu-
domani, Cyberhus, Ungdomsringen, Borns Vilkir, Copenhagen Gaming
School og computerspilsbranchen (Telenor). Sammen med Thorhauge repree-
senterede jeg forskningen pa omradet. Gaming-gruppen modtes for at udveks-
le erfaringer og udvikle initiativer, der kunne imodekomme den stigende be-
kymring omkring en mindre gruppe born og unges computerspillevaner, her-
under at diskutere radgivning og retningslinjer til de praktikere, som har
problematikken tet inde pi livet. Center for Ludomani formidlede kontakt til
en informant. Den sidste informant blev rekrutteret gennem pilotundersogel-
se, som beskriver nermere 1 afsnit 5.7. Jeg habede at kunne rekruttere piger til
mit eget forskningsprojekt. Til sidst i spergeskemaet blev de unge spurgt, om
de havde lyst til at deltage 1 min undersogelse om computerspil. Over halv-
treds af de adspurgte opgav deres mailadresser. Jeg udvalgte sytten mailadres-
ser, der umiddelbart fremstod ’pigeagtige’ (eksempelvis med et pigeklingende
navn i mailadressen). Jeg fik kun et svar tilbage, og det viste sig at vere en
dreng. Jeg valgte alligevel at kontakte ham, og han indvilgede i at lade sig in-
terviewe over Skype. Herefter lukkede jeg for yderligere rekruttering af infor-
manter. Snowball-metoden har givet et relativt lille og selekteret udvalg af in-
formanter, som dog har haft det til fzlles, at de har oplevet at deres hojfre-
kvente og problematiserede brug af computerspil er blevet problematiseret af

deres nermeste omgivelser gennem athangighedsmetaforen.

Jeg har gennemfort tre forskellige interviews og har ogsa indsamlet fotos og
lavet observationer af de unges soveverelser. Jeg har som interviewer vaegtet
en empatisk tilgang til de unge, stillet dbne sporgsmil med henblik pd at fa
indsigt 1 betydningen af de unges oplevelser, nar de spiller computer, hvordan
det problematiserede brug af computerspil ser ud fra deres perspektiv, hvor-
dan det er at vaere ung, hvordan de har det med deres familie, leerere, kamme-
rater 1 skolen og i computerspillet med henblik.

Forste interview er gennemfort som et semistruktureret forskningsinterview
(Kvale & Brinkmann, 2009). Forste interview har fungeret som en slags ’gate-
keeper’ til at komme i kontakt med de unge. Interviewguiden har varet tema-
tiseret 1 forhold til hverdag, computerspil og athengighed. Det er interview-
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temaer, som har varet begrebsafklarende med henblik pa at kunne kortlegge
de unges oplevelser og erfaringer med et problematiseret brug af computer-
spil. Jeg har stillet narrativt inspirerede sporgsmil, og det har vaeret meningen
at fi de unge til at tale om hverdagshandelser og dagligdagssituationer med
fokus pa deres familichistorie og spilhistorie. Bade i interviewguiden® og in-

terviewet fylder computerspilspergsmalene mest.

Andet interview er et delvist ustruktureret interview (Gubrium & Holstein,
2001) og er blevet gennemfort, mens de unge spiller computerspil. Jeg har
med det andet interview onsket at tage udgangspunkt i en mere fleksibel inter-
viewsituation, hvor de unge selv har kunnet valge et spil, de gerne vil vise mig,
og hvor der har varet afsat til at observere de unge, hvad der foregir pa
skarmen, chatten osv., og hvor jeg samtidig har kunnet sporge ind til, hvem
de unge spiller med, detaljer i spillet osv. — altsa et forsog pd at inddrage de
unges virtuelle liv gennem en interviewsituation. Det - at se de unge spille og
det at fa dem til at fortzlle om deres spilerfaringer i situationen - er en mulig-
hed for at iagttage kropssprog og tale, herunder de unges 'moder’ med deres
venner i computerspillet. Som Goffman (1991a) har peget pd, er prasentatio-
nen af selvet en performance, som ogsa involverer kropssprog og ’fysiske in-
teraktioner’. Begge perspektiver kan observeres, nar der spilles computer (Jen-
kins, 2010). Det delvist ustrukturerede interview har sin styrke i en storre
dbenhed overfor, hvad der opstar undervejs i interviewet. Samtidig kan den
dbne ramme skabe mulighed for, at de unge kan presentere andre sider af de-
res indtrykstyring, end de prasentationer, som forekommer i den semistruktu-
rerede interviewsituation — en viden om informanten, som ikke ber undervur-
deres, og som ikke kan isoleres fra de unges ovrige hverdagsliv (Jenkins,
2010:265-2606).

Det tredje interview er et foto-eliciteret interview?!, hvor jeg interviewer de
unge ud fra deres mobilfotos eller ud fra billeder fra et engangskamera. Elici-
tering kommer fra engelsk - ’to elicit’- altsd at "lokke’. I selve interviewsituatio-
nen er det meningen, at billederne skal lokke noget ud af informanterne. Bille-
derne kan ogsa vaere med til at samle og fastholde kompleksiteten i de unges
sociale liv og give dem mulighed for at sztte ord pd deres erfaringer og betyd-
ningsdannelser (Moss, 2008). Selvom form og indhold henger sammen, anbe-
faler sociologen Julianne Moss (2008), at spergsmailene til de unges fotos ad-

20 Se bilag 2
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skilles i form og indholdsspergsmal. I forhold til billedets form valgte jeg at
stille folgende sporgsmal: Hvad er meningen med denne vinkel, dette motiv,
disse farver, denne fremtraedelse? I forhold til indhold stillede jeg folgende
sporgsmal: Hvilke intentioner havde du med at tage billedet, og hvad er der pa
motivet?

Udover selve interviewene har de unge i relation til de foto-liciterede inter-
views taget en rakke fotos?2. Fotografering er en anerkendt metode i barn-
domsforskningen, fordi fotografering skaber storre mulighed for at inddrage
de unge som aktorer. De unge har selv — til en vis grense - valgt de ojeblikke 1
deres hverdagsliv, som billedet representerer. I det semistrukturerede inter-
view med interviewguide er det 1 hoj grad mig, der sxtter dagsordenen. Det er
klart, at mit forskerblik er representeret via den fotoopgave, jeg stiller de un-
ge, men det er de unge selv, der har valgt motiverne. Fotoopgaven kan altsd
give et storre refleksivt raderum for de unge 1 forhold til det semistrukturerede
interview - eller rettere tid til omtanke, at sxtte svaret pa pause og give sig selv
mulighed for at svare pa opgaven uden at fole sig presset af mit fysiske naer-
ver. De unge inkluderes i forskningsprocessen - ikke kun som informanter,
men ogsa som samarbejdspartnere - jevnfor tanken om unge som medforske-
re 1 kapitel 3. Billederne har status af en visuel ytring og en selvstendig fortel-
ling (Rasmussen & Smidt, 2002), som ellers kan vare glemt eller overset
(Prosser & Schwartz, 1998). Rum og materialitet er vasentligt at inddrage i
forskningen af unges sociale liv (Gullov & Hejlund, 2003). Det sociale er no-
get, der sker hele tiden, og det kan dokumenteres fotografisk.

Jeg har haft forskellige etiske overvejelser i forhold til selve adgangen til mine
informanter, som er sket gennem foraldrene. Forskerens relation til foraldre-
ne i felten kan blive problematisk. Inddragelse af unge i et forskningsprojekt
kraever foraldrenes tilladelse, sd lenge de er under 15 dr. Der ligger altsa et
etisk dilemma til at f4 adgang til feltet. Fra foreldrenes side kan der opsti for-
ventninger om en vis form for gensidighed eksempelvis et onske om udveks-
ling af information - en 'noget for noget’ — situation, som ikke nedvendigvis er
i de unges interesse, fordi granserne for - hvad forskeren ma fortxlle og ikke
kan fortelle - vil vare svar at sette. Det er derfor vigtigt at overveje, om de
unge overhovedet har lyst til at deltage 1 forskningsprojektet. Da foraldrene
var min adgang til feltet, har jeg ikke pd forhand kunnet afklare dette sporgs-

22 Se bilag 4
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mal. Jeg har blot kunnet gore foreldrene opmarksomme pa, at de unge selv
skulle sige ja til at deltage i1 projektet.

Jeg har metodisk forsegt at kompensere for disse forhold ved at inddrage for-
skellige interviewformer samt ved at overveje, hvad der bor tages i1 betragtning
i forhold til malgruppens alder. Jeg har altsa valgt interviewformerne ud fra
deres egnethed til at inddrage barndomsforskningens ungeperspektiver, hvor
aktorperspektivet er skrevet frem. Samtidig er jeg bevidst om, at der allerede
er en rekke magt- og positioneringsstrukturer indlejret i de sociale situationer,
som kan vare vanskelige at udjevne - eksempelvis gennem generationsot-
densprincippet som jeg har beskrevet i kapitel 3.

Ud fra et interaktionistisk og socialkonstruktivistisk perspektiv handler inter-
view ikke kun om holdninger, intentionalitet og livsverden. .. men altid om interviewperso-
nens sociale identitet og sociale strategier (Jarvinen, 2005:30). Det kan vare vesentligt
ogsd at forstd interviewsamtalen som et socialt mede mellem to mennesker.
Den viden, der kommer ud af medet vil vare praget af de tilstedevaerendes
forforstdelser og samhandlinger. Med Goffman kan man sige, at en interview-
situation er en fokuseret interaktion og en social situation, hvor to parter ind-
gir en kontrakt om at tale sammen, om at vare tilgengelige for hinandens fo-
kuserede opmarksomhed og nervear i et afgreenset tidsrum (Goffman, 1971).

Gennem den fokuserede opmarksomhed kan og forventes det, at de to delta-
gere 1 lobet af samtalen moder hinandens blikke gentagne gange. Ofte vil et
interview forega ved, at deltagerne 1 samtalen swtter sig over for hinanden med
krop og ansigt vendt imod hinanden. Nogle unge vil kunne lide at blive inter-
viewet, andre ikke. ’Facework’ i et interview kan virke inspirerende, men kan
ogsa have den modsatte effekt. I de interviewmetoder jeg har valgt, er det kun
den forste samtale, der foregar som en traditionel ’ansigt til ansigt’-situation.
De to ovrige interviews har som udgangspunkt haft en kropslig rettethed mod
et 'faelles tredje’ - henholdsvis computerspilaktiviteten og de unges sovevzarel-
ser i andet interview, og de unges fotos i det tredje interview.

Nogle fortzllinger vil veere mere vellidte at berette om end andre. Jeg har med
variationerne af de formelle interview forsegt at tage hensyn til mulige situati-
oner, som kan virke hemmende for den enkelte unges lyst til at dele sine erfa-
ringer og mere intime dele af sit liv med mig. Sprog er ogsa kultur, fordi det
fir os til at tenke og handle pa bestemte mader. Det skaber orden og mening i
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hverdagen, men det gor pd den anden side set ogsd sproget magtfuldt (War-
ming, 2011b). Ifelge den engelske sociolog og lingvist Basil Bernstein (2001)
er det talte sprog bygget op af sprogkoder knyttet til de sociale og klassemzes-
sige forhold, man vokser op i. Bernstein deler sprogkoderne op i den restringere-
de og den laborerede sprogkode. Den restringerede sprogkode er kendetegnet
ved at udfolde et forholdsvis begranset abstraktionsniveau og er bygget op
omkring korte ord og sxtninger, den laborerede sprogkode bygger pa et mere
nuanceret sprogbrug med lange komplicerede sxtninger. Selvom Bernsteins
undersogelser er fra 50°erne og tager udgangspunkt i et mere klasseopdelt
samfund som det engelske, sd kan det vare vasentligt som ungdomsforsker at
veere opmarksom pd, at unge har forskellige sprogkoder, og at det ikke er alle,
der er i stand til at formidle det, de gerne vil med det talte sprog.

I relation til Bernsteins pointe med sprogkodernes klassetilhorsforhold, sé lig-
ger der i den restringerede og den laborerede sprogkode en magtkonstruktion
i forhold til den made ung-voksen-forholdet med generationsordensprincippet
er konstrueret. Min tanke er, at de unge problematiserede brugere behersker
computerspil-’sproget’. Formélet med det delvist ustrukturerede andet inter-
view og det foto-eliciterede tredje interview har vearet at fa andre sprog end
det talte i spil - ud fra en forventning om, at de unge vil opleve at blive ind-
draget i forskningen pd en mere ligevaerdig made, nir jeg ikke kun inddrager
dem gennem en samtale, men ogsa ser dem gore noget med deres computet-
spil og inddrager billeder fra deres hverdagsliv, som de selv har taget, si de pa
den made er med til at konstruere deres fortelling.

Det kan ogsa vaere vasentligt at reflektere over, hvor interviewsamtalen skal
finde sted. Rum er med til at skerpe, det mennesker husker og tager med sig i
senere fortxllinger om sit liv (Warming, 2011a). Det kan vare bestemte lugte,
lyde eller ting, der har skarpet hukommelsen. Det kan derfor som udgangs-
punkt vaere en god ide at gennemfore interviewene pa de unges sovevzrelse.
Pa den anden side set er sovevarelset ogsa et af de mest intime rum i hjem-
met. Det er her de unges gryende seksualitet udleves, og det er her, de unge
kan lukke (og smakke med) deren, hvis konflikter med forzldrene spidser til.
I ungdomsarene vil de unges krav pa at kunne kontrollere sovevarelsesdomae-
net oges. Som interviewer handler det om at vare opmarksom pad disse for-
hold - at respektere og anerkende de muligheder og udfordringer, der ligger 1,
at samtalen foregar pa de unges domane.
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I forbindelse med det forste interview 1 hjemmet havde flere af forzldrene
forventninger om selv at skulle vare til stede under interviewet. Der var linet
op med kage og kaffe i stuen. Jeg gjorde det klart, at jeg onskede at vare alene
med de unge, og det betad, at vi rykkede ind pa de unges sovevarelse. De fle-
ste af de unges sovevarelser var sma, hvilket beted, at vi kom til at sidde taet
sammen. Der var ikke ryddet op, sengen stod ofte uredt, og der 14 beskidte
underbukser og stremper pa gulvet, og sovevarelset bar prag af manglende
udluftning. Interviewsituationen lignede samtidig en hjemlig computerspilsitu-
ation. Sovevarelset fremtoning var altsd anderledes og gav et mere intimt og
personligt indtryk af den unge end stuen og entreen, hvor den lukkede dor
kom til at symbolisere den handling, de unge ogsa foretager sig, nar de spiller
computerspil. De unge lukker doren og skaber deres eget rum, afskarmet fra
irriterende soskende, vak fra anklagende foraldre og ind i den digitale verden,
hvor mange af kammeraterne er, og hvor man til trods for det ofte fysiske fra-
var af andre kroppe oplever et levende liv af muligheder, nervaer og afstand.

Hver isxr var sovevarelserne unikke, men de bar alle sammen prag af compu-
terspillets tilstedevarelse. Til det andet mere uformelle interview gav scenariet
mig inspiration til at inddrage de unges sovevzrelser i vores samtaler. Jeg
spurgte ind til selve computeren, hvad der hang pa vaggene, tojmarker, boger
og spil. Det er de unges betydningstilkendegivelser af sovevarelsesindretnin-
gerne og selve tilstedevarelsen pd de unges sovevarelse sammen med de un-
ges billeder af deres computere, der sxtter tankerne om computerspil som so-
vevarelseskultur 1 gang, og som er med til at forme ideen til artikel 4 i min af-

handling.

5.4 Mine informanter

Selve informantrekrutteringsperioden til interviewundersogelsen varede over
et halvt ar. Interviewene er blevet gennemfort i perioden august 2010 til og
med april 2011. Mine informanter er alle etnisk danske drenge — alle bosid-
dende i Kobenhavn eller omegn. Det kan derfor diskuteres, om det er mere
korrekt at kategorisere mine informanter som ’drenge’ i stedet for “unge’. Kon
er med socialkonstruktivismen ligesom med identitet noget, man ’gor’, mere
end noget man er - som Buckingham har peget pd (2008). Historisk set pro-
duceres kon ud fra de til enhver tid galdende kulturelle forestillinger om, hvad
kon er (Widerberg, 2007). ’At gore’ kon er en proces og en social aktivitet, der
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kan observeres og analyseres (Widerberg, 2007), og mine informanter ’gor’
kon, nar de spiller computerspil og interagerer med andre i familien, 1 skolen
og med kammeraterne. Det ville derfor have varet oplagt at undersoge de
konnede perspektiver, men mit formal har ikke varet at konstruere en fortael-
ling om drenge, men om unge. Jeg anerkender - at storstedelen af den gruppe
jeg beskaftiger mig med - er drenge. Det kunne bestemt have vare interessant
at anlegge et konsperspektiv pa mit empiriske materiale. Jeg har imidlertid
fravalgt det konnede perspektiv, fordi det ikke har varet muligt at involvere
piger i undersogelsen. Holstein et.al. (2014) peger i ovrigt pd, at det er nod-
vendigt at adskille de kvalitative undersogelser af unges hojfrekvente og pro-
blematiserede brugere i forhold til ken. Deres undersogelse viser, at der er stor
forskel pd de oplevede problemer, som piger og drenge har. Piger oplever i
mindre grad at have problemer med at spille computerspil. Pigers problemer
er mere relateret til at surfe pa Internettet og onlinekommunikation. Med Hol-
stein et.al.s (2014) pointe ’in mente’ er det med til at styrke min undersogelses
udsagnskraft, da den kun involverer drenge.

De unge er Niels pa 15 ar. Han bor sammen med sine forxldre i et parcelhus
i Kebenhavns Vestegn. Niels har en storebror pa 21 dr, som er flyttet hjem-
mefra. Si er der Rasmus pa 15 ar. Rasmus fylder 16 ar i lgbet af interview-
processen. Rasmus gir i Folkeskolens 9. Klasse. Han bor hjemme hos sine
forzldre. Han har to mindre soskende. Lillebroren spiller ogsa computer, lille-
sosteren spiller ikke. Anders er 15 ar, gir i Folkeskolens 8. Klasse og bor
hjemme med begge forzldre og en lillebror. Victor er 11 ér. Victors foraldre
er skilt, og Victor bor skiftevis hos den ene og den anden forxlder. Victor har
to halvseskende, en halvlillesoster og en halvbror. Halvbroren er to dage wldre
end Victor, og halvlillesgsteren er fire 4r. Victor gar i Folkeskolens femte klas-
se. Martin er 13 ar. Martins foraldre er skilt. Martin bor mest hos sin mor.
Martin har en lillesoster, der ikke spiller computerspil. Martin gir i 7. Klasse
pa en lilleskole. John er 14 ar, han bliver 15 ér i lgbet af interviewperioden.
Johns forzldre er skilt. John bor mest hos mor. Han har ingen soskende. John
gir 1 8. Klasse pi en lilleskole. Emil er 15 ar. Emil bor sammen med sine for-
aldre og lillebror. Han gar 1 9. Klasse i Folkeskolen. Simon er 14 4r. Simons
forzldre er skilt. Simon bor mest hos sin mor. Simon har en storesoster pa 18
ar, der er flyttet hjemmefra. Simon gér i 8. klasse pa en lilleskole. Peter er 15
ar. Peters forzldre er skilt. Peter bor mest hos sin mor, han har ingen sosken-
de og gar i 9 klasse i Folkeskolen.
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Alle de unge er blevet interviewet pa deres soveverelse pd nar Peter, der fore-
trak at blive interviewet over Skype. Begge interviews med Peter foregik der-
for over chatten pa Skype og var koncentreret om Peters spilhistorie og muli-
ge athangighed.?? Et chatinterview gor samtalen asynkron. Chattens hurtige
skift nermer sig face to face samtalens dialogpregede karakter. Fordelen ved
et chatinterview er, at teksten bliver transskriberet med det samme og derved
kan analyseres umiddelbart bagefter. Chatinterview kraver skriftlige kompe-
tencer hos bade interviewer og den interviewede. Som tidligere ansat pa hab-
bo.dk var Peter bdde fortrolig og dygtig til at chatte, og han tog sig tid til ogsa
at uddybe sine meningstilkendegivelser gennem detaljerede svar pid mine
sporgsmal. Udfordringen med chatinterview ligger i det manglende kropslige
nervaer. Eksempelvis betyder fraveret af gestus og toneleje, at der er risiko for
at samspillet mellem interviewer og den interviewede forbliver ureflekteret.
Fordelen er, at chatinterviewet kan gore det nemmere at fortzlle om mere in-
timiderende forhold.

Efter forste interview gav jeg de unge muligheden for at overveje deres fort-
satte deltagelse 1 projektet for at sikre, at de ikke bare deltog 1 undersogelsen,
fordi deres foraldre onskede det. Det betod, at tre af mine informanter hop-
pede ud af projektet. Niels fravalgte interviewene pa grund af et kommende
efterskoleophold, Victor udtrykte ’gennem sin far’ manglende lyst til videre
deltagelse i undersogelsen. Anders gav ikke udtryk for, hvorfor han ikke on-
skede at deltage. For alle tre unge gzlder det i ovrigt, at de ikke har oplevet, at
de er eller har varet athengige af at spille computerspil.

Her er et skematisk billede over interviewene i anden fases empiriproduktion:

An- Niels | Victor Rasmus Martin | John Emil Si- Peter
ders mon?2*
Interview 1 16.02 | 31:12 | 1:05:23 | 58:23 1:21:37 | 48:63 1:03:41 | 1:42:23 13:40
Interview 2 48:29 1:01:34 | 58:59 1:20:23 1:30:40
Interview 3 1:15:24 1:19:57 | 56:41 1:02:01 | 1:03:56

Selve fotograferingen er som sagt en integreret del af det foto-eliciterede in-
terview. De unge blev bedt om at tage billeder af ting, som betod noget for
dem i deres hverdag og gerne med udgangspunkt i de forskellige arenaer, hvor

2 Overvejelserne om chatinterview bygger pa Kvale & Brinkmann (2009:169-170).

24 1. og 2. interview blev afviklet ssmme dag
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de unge bevager sig i lobet af en dag?. Fotoopgaven blev introduceret for de
unge i slutningen af andet interview og kunne gennemfores pa to mader - med
fotos taget pa et engangskamera eller fotos fra deres mobiltelefon. Et valg af
mobiltelefonen betead, at de unge ikke skulle foretage sig yderligere, for vi
medtes til tredje interview. Jeg sorgede under alle omstendigheder for at fa
forzldretilladelse til at kunne bruge de unges foto som empirisk materiale.
Emil, John og Simon sagde ja til at bruge engangskameraet, mens Martin og
Rasmus valgte at lade sig interviewe ud fra deres mobilfotos. Empiriprodukti-
onen i forbindelse med fotograferingen ser saledes ud:

Rasmus Simon Emil John Martin

11 mobilfotos 13 billeder ud af 24 6 billeder ud af 24 | 3 billeder ud af 24 | 233 mobilfotos

De unge - der valgte at fotografere med engangskamera - havde taget vesent-
ligt flere billeder, end der er registreret 1 tabellen. Desvarre havde de unge ikke
anvendt blitz, si mange af billederne var ikke blevet fremkaldt. Det betod, at
de foto-eliciterede interviews ogsa kom til at handle om, hvilket motiv der
kunne vere pa de meget morke og lidt uklare negativer.

Martin havde lagret billeder pa sin mobiltelefon helt tilbage til 2009. Rasmus
havde kun fa mobilfotos. Efter at vi havde afsluttet interviewet officielt - det
vil sige, efter at diktafonen var blevet slukket, sendte Martin og Rasmus bille-
derne til mig over deres mobiltelefon til min mobiltelefon. Det drejer sig for

Martins vedkommende om 19 af 233 billeder. Rasmus sendte mig alle hans
billeder.

Det er forskelligt, hvordan forskere forbereder sig til det foto-eliciterede intet-
view. Jeg kiggede billederne igennem og udarbejdede sporgsmal til billedernes
form og indhold, inden interviewet blev gennemfort. Andre forskere har ellers
anbefalet at ritualisere denne handling ved at vente med at kigge billederne
igennem inden interviewet (Rasmussen, 2013; Nielsen, 2013). Forskerne peger
p4, at ritualet skaber en storre grad af abenhed i forhold til ungeperspektiver-
ne, og at de unge far mulighed for selv at satte ord pa deres motiver.

Selvom jeg havde kigget billederne igennem inden interviewet anvendte jeg
den anbefalede ritualiserende handling i interviewet. De unge fik overdraget

% Se bilag 5
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billederne i konvolutten fra fremkaldelsen, de lagde billederne ud pé bordet og
blev bedt om at tematisere billederne ved at legge dem 1 forskellige bunker,

hvorefter de satte ord pa billederne ud fra overvejelser i forhold til formen og
indholdet i billederne.

Jeg havde ikke tidligere provet at gennemfore et foto-eliciteret interview og
onskede at vare bedst mulig forberedt til interviewet. Jeg vil nok felge for-
skernes anbefalinger om ikke at kigge pa billederne til det foto-eliciterede in-
terview 1 fremtiden. Jeg er ikke sikker pa, at det vil skabe en hojere grad af
dbenhed i forhold til at lade de unges meningstilkendegivelser komme til ud-
tryk. Jeg stillede som nzvnt dbne sporgsmal og gav plads til de unges tematise-
ringer af billederne og deres fortallinger om indhold og form. Det handler
snarere om, at mine forestillinger om indhold og form i nogle sammenhange
var direkte misfortolket. Eksempelvis havde Emil taget et billede af sine kam-
merater - pa vej ind i et hus. Kammeraterne havde ryggen til. Jeg havde derfor
pé forhdnd antaget, at Emil ikke onskede at fa sine kammeraters opmarksom-
hed, sidan som jeg havde lest, at nogle unge reagerer, nir de fir et kamera i
hinden. Kameraets tilstedevarelse har en betydning og giver anledning til
sporgsmal fra omgivelserne, og informanten bliver mere synlig overfor sin
omverden (Mehl, 2002). Det viste sig, at Emil legede paparazzifotograf og ’ba-
re’ ville fortelle en betydningsfuld historie om to af sine klassekammerater,
som han ofte spiller computerspillet Wii med efter skoletid.
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Emils kammerater med ryggen til

5.5 Transskribering

Det er i forskningen en anerkendt metode at oversatte de sociale interaktioner
i interviewsituationen til en skriftlig tekst. Til trods herfor er transskribering
ogsid en omdiskuteret metode. En mundtlig og en skriftlig fremstilling af et in-
terview er to vidt forskellige mader at fremstille det sociale mode pd. I den
skriftlige fremstilling sker der en fastfrysning af en ellers dynamisk og kon-
tekstafthaengig social interviewsituation. Der gar altsa en del viden tabt, nar det
talte sprog bliver transskriberet til en skriftlig tekst. Det har eksempelvis varet
vanskeligt at opfange den interviewedes kropssprog ved at fremskrive sanse-
indtrykkene. Transskribering er ogsa et tolkningsspergsmal, hvor vegtningen
af ord og tryk i stavelser har betydning for fremtraedelsesformen af den skrev-
ne tekst (Tanggaard & Brinkmann, 2015).

Der findes forskellige mader at eliminere disse kritisable forhold pa. Jeg har
valgt en forholdsvis enkel made at transskribere mine interview pd, hvor selve
betydningen af indholdet i interviewene er blevet prioriteret hojt. Jeg har op-
taget interviewene pa en diktafon, og de fleste af interviewene er efterfolgende
transskriberet. Jeg har lagt vagt pa ordret gengivelse af samtalen ved at opfan-
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ge den interviewedes kropssprog gennem en fremskrivning af sanseindtrykke-
ne og de kropslige udtryksformer. Det sker ved i transskriptionen at markere
de ikke-sproglige ytringer si som toven, grin, toneleje, lengere pauser i tale-
strommen.

Personskift i talestrommen er blevet markeret med linjeskift og dobbeltlinjeat-
stand. Derudover er pauser i talestrommen blevet markeret med tre punk-
tummer ... Usikkerhed om overszttelsen blev noteret i parentes som mumlen
og tidsangivelse og kursiv. Grin, gaben og andre stemningsskift er ogsa blevet
markeret i en parentes med tidsangivelse /Lyder lidt trist, 55:15]. Personens skift
i stemmeleje er blevet markeret med fed. Hvis informanten understreger et
ord i setningen ved legge tryk pa ordet er det skrevet med STORT.

Jeg transskriberede selv de forste seks interviews og fik en studentermedhjal-
per til at transskribere resten. Andet interview er kun delvist transskriberet, da
der var mange pauser undervejs i interviewet, ikke interessante uddybelser af
tekniske finesser og diskussioner af tiden i spillet - altsd den tid, de unge har
brugt pa at spille - ud fra de registreringer, som spillet selv foretager.

Velvidende at jeg er kvinde og aldersmassigt kunne vaere mor til de unge, pri-
oriterede jeg, at oversxttelsen af den mundtlige samtale til en skriftlig tekst
skulle udfores af en yngre mand. Jeg valgte en 25 arig studentermedhjaxlper,
der havde erfaring med at spille computer for at styrke transskriptionens tro-
veerdighed. Jeg havde en forestilling om, at en ung mand med computerspiler-
faringer, som udgangspunkt ville have en god baggrund for at transskribere et
interview om computerspil. Samtidig havde jeg overvejelser 1 relation til de
unges kon. De var alle drenge.

Studentermedhjlperen fik ogsa til opgave at gennemlese de transskriberinger
jeg selv havde lavet. Han blev bedt om at fremhave mulige uoverensstemmel-
ser med understregning. P4 samme made lyttede jeg studentermedhjzlperens
transskriptioner igennem og rettede eventuelle uoverensstemmelser mellem
studentermedhjzlperens konstruktion af den mundtlige samtale, og sidan som
jeg ansa oversaxttelsen skulle vare.
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5.6 Tematiske analyser

I forleengelse af den refleksive metodologi har jeg i mine tolkninger brugt det
empiriske materiale til at udfordre eksisterende forskning, teoretiske perspek-
tiver og filosofiske diskussioner. Processen er dermed i sidste ende med til at
validere forskningen (Alvesson og Skjoldberg, 2008). Problematiseringen af
den eksisterende forskning skaber ifolge Alvesson og Skjéldberg (2008) ufor-
udsete, uventede og i perioder uforstielige perspektiver pa det undersogte og
vil 1 sidste ende fremme et mere nuanceret billede af den social virkelighed,
der undersoges. En refleksiv forskningsproces skaber dbenhed overfor at bru-
ge det empiriske materiale til at stille sporgsmalstegn til geengse teoretiske for-
stdelser af et fanomen - et aspekt, der har varet afgorende for min tilgang til
materialet, og for der hvor mine analyser har fort mig hen - ikke mindst, fordi
det empiriske materiale jeg har fiet indsamlet er kontekstathaengigt og kom-
plekst.

I den refleksive tolkning er det vigtigt at have opmarksomheden pa selve
sprogets magtfuldhed og medproducerende karakter. Det betyder, at forske-
ren skal abne op for de mange forskellige mader, som et empirisk materiale
kan tolkes pé. Det er derfor ifolge Alvesson og Skjéldberg (2008) vare befor-
drende at lese sit empiriske materiale hermeneutisk og ud fra den hermeneuti-
ske cirkel arbejde mellem dele og helheder. Med den hermeneutiske menings-
fortolkning har jeg onsket at skabe storre forstielse for mere komplekse og
modsigelsesfulde sammenhange af unges problematiserede computerspilbrug
samtidig med at jeg har haft fokus pa at tenke konstruktionsprocesser og
struktur sammen. Derudover legger den refleksive metodologi vagt pa at ty-
deliggore den politiske og etiske kontekst, hvori forskningsprojektet indskriver
sig. Det er ikke nok at forklare eller forstd fenomenet (Esmark, 2005). Kapitel
4, artikel 4 og min teoretiske inddragelse af Rose, Hacking og Brinkmann er
direkte udsprunget af denne overvejelse.

Den refleksive metodologi peger ogsé pi, at der skal reflekteres over bade det

forskende subjekt og det udforskede objekt. Pointen er, at et problematiseret
brug af computerspil bade er forskerens iagttagelse af, hvor der spilles, hvilke
computerspil der spilles, og hvem der spilles sammen med, og det er ogsa de
unges sproglige italesattelse og tolkning af, om og hvorfor og hvorfor ikke
computerspillet skaber mening for dem i deres hverdagsliv. Dette perspektiv
er ikke nyt, men hvor computerspilforskerne fortrinsvis har haft fokus p4 in-

92



teraktioner 1 og omkring computerspillet, er jeg ogsa interesseret i, hvordan og
hvorfor et problematiseret brug af computerspil konstrueres pa bestemte ma-

der.

Mit empiriske materiale har overordnet set vaeret igennem tre forskellige ana-
lysefaser. Derudover er der de mange mere eller mindre usystematiske bear-
bejdninger af det empiriske materiale?6, som foregir sidelobende med teori-
leesninger, diskussioner med kollegaer osv. Eksempelvis starter analyseproces-
sen allerede fra det ojeblik, hvor der skabes kontakt til informanterne, mens
man er i felten og pa vej hjem fra felten (Brinkmann, 2013). Med andre ord er
de korte indledende snakke med de unges forzldre, modet og samtalen med
de unge i deres hjem og transporten hjem i toget eller pa cykel - hvor inter-
viewet gennemgds i tankerne - ogsa en del af bearbejdningen af de empiriske
materiale. Der sker altsa allerede en tolkning af materialet, inden selve kon-
denseringen og kodning- og kategoriseringsarbejdet har fundet sted.

Psykologerne Steinar Kvale og Svend Brinkmann (2009:238) peger pd, at
forskningens validitet opstir, hvis andre forskere kan anlegge samme perspek-
tiv pa det empiriske materiale og sd opna samme resultater. Det handler altsa
om at overbevise andre forskere om, at mine hermeneutiske meningsfortolk-
ninger af det empiriske materiale er rimelige i relation til de argumenter, jeg

anvender undervejs og i relation til de konklusioner, jeg laver.

Materialet har varet igennem flere hermeneutisk inspirerede analyseprocesser
ud fra den hermenentiske cirkel, hvor der arbejdes mellem dele og helheder for at
dbne op for de mange forskellige méder, som et empirisk materiale kan tolkes
pa. Alvesson og Skjoldberg (2008) taler ligefrem om en kvadrobermenentik af
meningstolkninger, som det empiriske materiale skal igennem med henblik pa
at rette opmarksomheden pa sprogets magtfuldhed og medproducerende ka-
rakter, herunder at der skal reflekteres over bade det forskende subjekt og det
udforskedes objekt, samtidig med at det er vigtigt at tydeliggore den politiske
og etiske kontekst (Alvesson & Skjoldberg, 2008:490).

Forste del af analyseprocessen er en aben kodning af mit empiriske inter-
viewmateriale, hvor jeg har taget uddrag fra transskriberingen af alle inter-

20 Alvesson & Kirreman (2005) anvender begrebet *empitisk materiale’ for at understrege deres socialkon-
struktivistiske udgangspunkt. Det er misvisende at kalde sit materiale dataindsamling, fordi al empiri er pa-
virket af den forsker der indsamler materialet
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viewene og udarbejdet det til en skriftlig tekst, der kan siges at reprasentere en
beskrivelse af hver enkelt ung som en case. Tolkningsprocessen starter allere-
de her, men den er tilfxldig og intuitiv, fordi den er foregiet pa et tidspunkt,
hvor jeg ikke har valgt kategorier. Jeg har primart haft fokus pa indholdet af
interviewene og de unges billeder. Den transskriberede tekst er lavet med
henblik pa at lave en lesevardig historie om interviewpersonernes beretninger,
hvor de unges sproglige vendinger fastholdes, og konteksten udfoldes (Kvale
& Brinkmann, 2009). Fortallingerne er samtidig blevet brugt til at komme teet-
tere pa interviewmaterialet.

Teksten er udarbejdet ud fra tre regler om autensitet, inklusion og transpa-
rence (Brinkmann, 2013). Den autentiske regel sker ved at fremvise sm cita-
ter fra interviewene i udfoldningen af empirien. Det inkluderende aspekt poin-
terer vigtigheden af at inkludere al empiri indenfor en kategori, ogsa selvom
den ikke optrader i empirireduktionen. Den tredje regel om transparens hand-
ler om at eksplicitere de valg og fravalg, man har truffet i forbindelse med re-
duktionen fra ra empiri til empirireduktion og i relation til konstruktionen af
teoretiske modeller over det fznomen, der studetes.

Brinkmann (2013:114) peger i den sammenhang pi, at de tre regler ikke bor
folges statisk, men snarere som ‘tommelfingerregler’, der bidrager til vasentli-
ge refleksioner i reduktionen af det empiriske materiale . Det handler om at
give leseren mulighed for at ’kigge med over skulderen’ pa forskeren. I relati-
on til den inkluderende regel er det ikke nedvendigvis al empirisk materiale,
der skal fremvises. Dette kan cksempelvis ogsa gores gennem sproglige ven-
dinger, der fremviser det empiriske materiale pa en made, sd leseren fir en
fornemmelse af, at det autentiske citat ogsd kunne vare citeret fra andre in-
formantinterviews. Kondenseringen af de enkelte interviews og de unges bil-
leder gav en raxkke fortettede og forskelligartede fortellinger af den enkelte
unges computerspilhistorie, ovrige hverdagsliv i hjemmet, i skolen og med
kammeraterne.

Sammenhzng og mening skabes ogsd ved at arbejde med de forskellige kod-
ninger, kategorier og begreber i diagrammer (Kvale & Brinkmann, 2009). I
anden del af analyseprocessen fulgte der en rakke kodninger, der alle havde

til formal at udvzlge problemstillinger, som jeg mente kunne vare barende i
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analyserne. Det gjorde jeg bade gennem diagrammer?’ og ved at arbejde visu-
elt?® med de unges forskellige selvpresentationer i interviewene. Kravet til ka-
tegorierne er, at de skal vaere centrale for fenomenet, de skal forekomme ofte
1 det empiriske materiale, de skal fremtrede logiske og konsistente i forhold til
den teoretiske argumentation, de skal have et vist abstraktionsniveau og kunne
relateres til andre begreber, og de skal tydeligt kunne forklare det empiriske
materiale (Boolsen, 2015:256).

Jeg har arbejdet med kodningen ved at se pa meningskompleksiteten i forhold
til interviewets indhold, form, funktioner og kontekst (Jarvinen, 2005:40) -
hvad er det for en fortalling, der kan leses ud af informantens historie? Det
giver stadig problemer i forhold til den manglende analyse af de rent sproglige
diskursers betydninger i de unges tolkninger, men indsnazvrer mit empiriske
analysepunkter markant. Indhold refererer til informantens erfaringer, holdnin-
ger og handlinger i forhold til det der undersoges. For satter fokus pd infor-
mantens made at fortzlle sin historie pa, og hvordan intervieweren deltager 1
udformningen af fortellingen. Interviewets funktion skaber opmarksomhed
om informantens strategier i situationen. Hvordan ensker informanten at prea-
sentere sig selv? Med hensyn til interviewets ontekst handler det om at kigge
pa den kontekst, som interviewet foregir, sammen med mere bredt at relatere
interviewet til sociokulturelle forhold. Det handler om at finde en ’rode trad’ i
fortaellingen, dens ploz. Et plot i et interview er det, der skaber spznding i for-
tellingen. Plottet har en begyndelse, en midte og en slutning (Jarvinen, 2005).
Ofte vil plottet referere til en begyndelse med en balanceret fase i informan-
tens liv, som si efterfolges af en eller anden udefrakommende *magt’, der ska-
ber ubalance i hverdagen. Ubalancen satter gang i en modstand mod ’over-
magten’, hvorefter stabiliteten i informantens liv genindfinder sig. Der er flere
plot i de unges fortallinger. Der er athaengighedsfortxllingerne, forzldrefor-
tellingerne og computerspilfortellingerne. Det er disse fortallinger, der ven-
des tilbage til, eller som glimrer med deres fraveaer pa tvers af de forskellige in-

terviewmetodiske greb, jeg har lavet.

Jeg har i ud fra de unges fortzllinger kodet haendelser 1 hverdagen, og de iden-
titeter, de unge har presenteret i disse sammenhange. De unge har bragt
mange forskellige identiteter i spil. Der har veret identiteten som computer-

spilatheengighed, som ofte var knyttet til en voksen - enten en forzlder eller en

27 Se bilag 6
28 Se bilag 7
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leerer (og mig som forsker) og diskussioner om computerspilathaengighed. Sa
har der varet identiteter som son, elev, kammerat, holdspiller, avatar eller
kammerat i computerspillet. Analyseprocessen er gentaget flere gange med
henblik pa at udvzlge de citater, som bedst har representeret de unges ople-
velser af at vaere medskabere af og underlagt sociale betingelser i de hendelser,
der er blevet beskrevet. Det er en vanskelig proces, fordi de unges fortellinger
ofte er komplekse og modsigelsesfyldte, og athzngig af den kontekst, hvor
fortellingerne er foregiet. Der indgir forskellige personer i fortxllingerne, og
de bygger pa de unges erindringer. Pointen er, at den dbne og til tider lang-
trukne arbejdsproces er med til at gore det empiriske materiale mere overskue-
ligt gennem de begreber og kategorier der kommer ud af analyseprocessen.

I den forstand er kodning- og kategoriseringsprocessen ikke en linezr proces,
men en processuel og dialektisk, hvor der med udgangspunkt i den hermeneu-
tiske cirkel arbejdes kontinuerligt mellem dele og helheder (Fredslund, 2005).
Kodningen og kategoriseringen er med til at dbne nye horisonter. Det sker
bide gennem teoretiske lesninger og ved at stille nye sporgsmal til empirien.
Kodningen foretages ved at gennemga alle de transskriberede interview igen.
Jeg kategoriserede, hvilke haendelser de unge italesatter 1 interviewene og 1 bil-
lederne og forsogte af visualisere dette ud fra Goffman (1991a) for derigen-
nem af at vise de unges forskellige ’selv’-prasentationer. Herigennem opstod
der en rekke overordnede koder sa som konflikter, logne, anklager, afslapning, fri-
rum, kreativitet efe. Der er mange modsatninger i de unges udsagn - pa den ene
side computerspillet som social fritidsaktivitet, et sted, hvor man meder nye
venner, skriver og taler pa engelsk og har fornemmelser af frirum, pd den an-
den side computerspillet som en problematiseret fritidsaktivitet, konflikter

med forzldrene og de unges mistrivsel i familien og/eller skolen.

I tredje del af analyseprocessen kobler jeg de interaktive handlinger 1 fortel-
lingerne til interaktive processer pa det strukturelle niveau for pa den made at
undersoge mit empiriske materiale for handelser, der kan kobles pd andre mu-
lige niveauer end det interaktive og individuelle. Det vil sige, at jeg helt kon-
kret har forsegt at anvende mine analyser af computerspilathengighed som
interaktiv klassifikation og patologiseringstankegangen i kapitel 4 pd mit empi-
riske materiale. Artikel 3 er en direkte konsekvens af denne kodning.

De transskriberede foto-eliciterede interviews har ogsd indgiet i ovennzvnte
kategoriseringsfaser. Billederne reprasenterer imidlertid en vaerdi i sig selv.
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Jeg har derfor i analysefasen analyseret billederne som en selvstendig empiri.
Mobilbillederne blev printet ud i papirform, sidan at jeg kunne have alle bille-
derne liggende fremme pa mit skrivebord. Herefter sorterede jeg billederne ud
fra de unges selvprasentationer gennem f.eks. billeder af foraldrene eller an-
dre familiemedlemmer eller materialiteten og rummet, hvor billederne var ta-
get. Billederne har altsa understottet de analytiske pointer samtidig med, at de
har fungeret som en selvstendig del af kodnings- og kategoriseringsproces -
og uden at jeg 1 analyseprocessen har skelet til, hvem der har taget det enkelte
billede. Det er eksempelvis billederne, der har skerpet min opmarksomhed
omkring de unges sovevarelser, betydningen af computerspillet som en made
at zone sovevarelset pd, samt det at undersoge computerspillet som forbrug
og identitetsskabende rum eksemplificeret gennem deres fotos af deres com-
putere og anden form for hardware?, eller som illustreret nedenfor fotos af
toj, musikinstrumenter osv.

Eksempler pa sovevarelset som identitetsskabende rum

Et interessant aspekt i relation til ungeperspektiverne er de unges manglende
identifikation med afhaxngighed i billederne. Muligheden for at visualisere
computerspilathengighed 14 ellers lige for, da opgaven handlede om at tage
billeder af betydningsfulde situationer eller relationer i de unges hverdag. Bil-
lederne bidrog altsda med ny og vigtigt kontekstuel viden om familien, compu-
ter, deres karakterer i spillene og betydningsfulde kammerater, uden at compu-
terspilathaengigheden blev billedgjort. Enten onskede de unge ikke at prasen-
tere sig selv pad den mdde, eller ogsd folte de sig ikke ’skyldige’ pa det

2 Bliver uddybet naermere i artikel 4
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tidspunkt, hvor interviewet fandt sted. Dette kan muligvis haenge sammen
med, at computerspilathengigheden i de unges selvforstielse var et aspekt af
deres liv, som de havde gennemlevet, eller var pa vej ud af. I interviewene var
bide Emil, Rasmus og ikke mindst Peter skamfulde, nar de fortalte om deres
oplevelser af at *vare computerspilathaengige’. Emil skiftede fra at sige jeg til at
sige man. Med ’man’ legger han afstand til sig selv, hvilket jeg har tolket som
en modstand imod klassifikationen - en periode af hans liv, som han har
skammet sig over, men nu har kontrol over. Peter derimod feler sig stadig
skyldig over sin tidligere manglende kontrol over computerspillet og refererer i
hojere grad til sig selv som ansvarlig for sine handlinger. Rasmus er mere am-
bivalent i sine meningstilkendegivelser. P4 den ene side giver han udtryk for
hold keaft, jeg tranger til et nyt liv. Pa den anden side set siger han ogsa, at uden min
computer ville jeg do. De modsztningsfyldte oplevelser kan skyldes, at inter-
viewene er foretaget ’over tid’, men kan ogsa illustrere Rasmus’ tilkendegivelse
af omgivelsernes stempling af ham som computerspilathengighed, samtidig
med at Rasmus oplever en helt anden form for anerkendelse som person i
computerspillet end i hans familie og i skolen®.

5.7 Pilotundersogelsen

I mellemfasen mellem fase 1 og 2 indledte jeg som sagt et samarbejde med
Thorhauge og internetklubben Cyberhus.dk3' med henblik pd at gennemfore
en pilotundersogelse, der skulle danne grundlag til en forskningsansegning til
en landsdaxkkende undersogelse af born og unges computerspilvaner 1 Dan-
mark. Pilotundersogelsens empiriske materiale har haft betydning for de analy-
set, jeg har valgt at udarbejde i artiklerne. Jeg vil derfor i det folgende gen-
nemgd den del af sporgeskemaundersogelsen, som har haft betydning for
veegtningen af bestemte fokuspunkter i analyserne i mine artikler. Jeg havde
samtidig en ide om at kunne bruge pilotundersogelsen til at fa indblik i de for-
skellige grader af problemer, som de unge oplever, at computerspillet giver
dem i hverdagen - problematikker, som jeg i mit oprindelige forskningsdesign
havde forventet at kunne finde mulige svar pd i fritids- og ungdomsklubben.
Derudover havde jeg en sarskilt dagsorden om at fi flere informanter til min
undersogelses anden fase, ikke mindst at komme i kontakt med pigegruppen
af problematiserede brugere af computerspil.

30 Se artikel 3 for yderligere uddybning af denne pointe
31 Cyberhus kalder sig et online *klubhus’ og tilbyder ridgivning til born og unge online
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Pilotundersogelsen gennemfortes i februar og marts 2011 og er udarbejdet
som en ’online self-completion questionarie’. Sporgeskemaet blev lagt ud pa
Cyberhus’ hjemmeside?? og linket til computerspillet Habbo Hotel, World of
Warcraft og MBU’s hjemmeside. Vi fik et forholdsvis stort antal svar — over
1577, heraf nasten tre fjerdedele fra drenge - i lobet af de tre uger, underso-
gelsen var tilgzengelig pa nettet.

Undersogelsen er ikke reprasentativ eller generaliserbar. Respondenterne er
fundet ud fra deres tilgang til hjemmesiden og er ikke udvalgt pa baggrund af
veldefinerede variabler sa som alder, ken og skonomiske baggrund. Selve sva-
rene 1 sporgeskemaundersogelsen barer prag af de hjemmesider, som sporge-
skemaundersogelsen er blevet lagt ud pd. Det har givet en uligevagt i forhold
til kon og alder. Drenge og aldersgruppen de 10-14-arige er overreprasenteret
- bare for at nzvne et par af de variabler, der gor undersogelsen vanskelig at
generalisere ud fra’3. Der er imidlertid i forhold til sporgeskemaets dbne kate-
gorier to sporgsmal om og svar pa unges oplevede problemer med computer-
spil, som pa mange mader er med til nuancere de forskellige grader af den be-
tydning unge tillegger deres computerspilproblemer, som er interessante for
dette forskningsprojekt, og som jeg derfor har inddraget som en del af athand-
lingen.

Fordelen ved at lave en internetbaseret undersogelse er, at det er den mindst
omkostningsbelastende undersogelse, der kan laves. Svarene fra undersogelsen
bliver indtastet med det samme, og de stilles efterfolgende til ridighed for for-
skeren. En anden fordel er, at den mindsker interviewbias (Deacon etal.,
2007:67) - det vil sige den pavirkning, som den interviewede og intervieweren
har pd hinanden i face-to-face-samtalen. Denne form for spergeskemaer
fremhaves netop for deres evne til at f4 mere “zrlige’ svar om respondentens
adferd. Respondenten er ikke i direkte interaktion med intervieweren og kan
derfor svare mere “erligt’ pd sporgsmadlene, specielt nar svarene fraviger den

mide, respondenten gerne vil praesentere sig selv pd overfor intervieweren.

Det er dog ikke muligt helt at undgé péavirkningen, da der pa forskellige mader
foregar en interaktion mellem respondenten og sporger i en sporgeskemaun-

32 Se bilag 8
33 Se Thorhauges bearbejdning af spergeskemaundersogelsen i bilag 9
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dersogelse. Eksempelvis havde vi i1 introduktionsteksten34 lagt op til, at de un-
ge skal vare glade for at spille. Teksten henviser til flere bestemte spil, samti-
dig med at teksten henvender sig til en bestemt type af computerspillere, der
hellere vil spille computerspil end lave lektier. Teksten er skrevet af Cyberhus,
men godkendt af Thorhauge og mig. Vi var ikke i tilstreekkelig grad opmark-
som pd, at vi pd den mide risikerede at afskrive nogle unge fra at svare. Vi fik
pa den anden side set skarpet en bestemt gruppe af modtageres blikke og in-
teresse for undersogelsen. En ’online self-completion quastionarie’ oger risi-
koen for et storre frafald. Eksempelvis kan respondenterne valge udelukkende
at svare pa de sporgsmal, de synes er interessante. Det synes dog ikke at vare
tilfeldet i Thorhauges og min pilotundersogelse, da der er meget fa, der ikke
har svaret pa alle sporgsmailene.

Som det kan ses 1 bilag 10, var der flere sporgsmal vedrerende de unges ople-
vede problemer med computerspil. I sporgsmil 5 og 6 blev de unge spurgt:
Spiller du sa meget, at det er et problem for dig? Har du tidligere spillet si me-
get, at det har varet et problem for dig? Hvis de unge svarede ja til enten
sporgsmal 5 eller 6, blev de guidet videre 1 skemaet til flere spergsmal, heraf af
to dbne kategorier, hvor de unge havde mulighed for at beskrive de oplevede
problemer med egne ord. De to dbne sporgsmil var formuleret pd folgende
made: 72a Hvad bestod problemet i¢ Og 126 Huorfor tror du, spilaktiviteten blev et pro-
blem for dig?

Over 12 % (N=192) af alle respondenterne svarede, at de har eller har haft
problemer med spillet, heraf kunne over 80 % (N=158) af denne gruppe ka-
rakteriseres som hojfrekvente brugere af computerspil, fordi de samtidig gav
udtryk for at have et tidsbrug pa over tre timer daglig. Af de problematiserede
brugere af computerspil er der nesten 60 % (N=94), der svarer, at de har et
tidsforbrug pa 5-6 timer og derover.

"Hvad’-sporgsmalet i de to dbne sporgsmal legger op til en beskrivelse af pro-
blemet, og ’hvorfor’ -spergsmalet onsker at fa de unge til at uddybe arsagen til,
at computerspillet blev et problem. Begge sporgsmil kan karakteriseres som
det Deacon et.al. (2007:72) kalder for beliefs og attitudes. Sporgsmalene var for-
muleret af os med henblik pa at inddrage de unges oplevelser af et problemati-
seret brug. Omkodningen af svarene til kategorier er foregiet ved, at Thor-

3* Se bilag 7
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hauge og jeg har gennemgiet besvarelserne, diskuteret hvordan besvarelsen
har kunnet kategoriseres, og efter opndet enighed placeret svaret i den relevan-
te kategori. Vi har med kategorierne onsket at fremhave de forskellige vatiati-
oner af problemer, mere end vi har ensket at male, hvilke kategorier, der veret
de mest fremherskende.

For langt de fleste af besvarelserne til sporgsmalet ’hvad bestod problemet 1’
bliver problemet relateret til det at spille ’for meget’. Problematikken er for-
muleret i forskellige korte satninger som 773. At jeg spillede meget, eller 775. At
Jjeg spillede alt for meget computer ellexr 886 at jeg spillede sa meget at jeg gik i seng 34 ti-
mer senere end jeg skulle. Andre svarer mere indirekte 1 forhold til det at spille for
meget ved eksempelvis at skrive som 918. Jeg havde mit eget liv foran computer-
skarmen! Og var ikke sa meget sammen med min familie eller som 1019. formulerer
det: jeg fik ikke lavet mine lektier og sad for sent oppe sd jeg var trat neste dag i skolen.
Eller som hos 1212. hvor ’for meget’ har betydet, at jeg fik ondt i hovedet og i oj-
nene. "For meget’ kan ogsd handle om at andres syn pa computerspillet. 385.
skriver eksempelvis, at jeg blev sur over at jeg kun mitte vare pa i 1-2 timer dagligt.
Ordvalget indikerer, at vedkommende gerne vil spille mange timer, men at det
ikke kan lade sig gore, fordi omgivelserne opfatter det som et problem.

Thorhauge har omkodet de mange forskelligartede svar pa sporgsmalet om
’hvad bestod problemet i?” til i alt ni forskellige kategorier af problematikker3s.
Ofte er de forskellige problemer koblet sammen med ovenstiende problema-
tisering af ’for meget tid’ i spillet. Det drejer sig om ’sociale problemer’, *per-
sonlige problemer’, *familieproblemer’, ’eskapisme’, ’oskonomiske problemer’,
’fysiske symptomer’, ‘problemer i skolen’, *selve spillet’ og *afthengighed’ - alt-
sa en bred vifte af forskellige problemer knyttet til personlige eller sociale i
familien eller skolen.

Udover sporgsmalet hvad er problemet, spurgte vi ogsé ind til, hvorfor de un-
ge mente, at spilaktiviteten var blevet et problem for de unge. Der er tilsynela-
dende flere, der har svart ved at satte ord pa arsagen til, hvorfor de har fiet
problemer med at spille computerspil. 13,5 % (N=206) skriver saledes ved ikke
eller aner det ikke i denne dbne kategori. Der er flere kategorier, som minder
om besvarelserne i ’hvad bestod problemet i-sporgsmalet: Jkonomiske pro-
blemer og fysiske symptomer. Tid nxvnes ogsid som drsag til problemerne.

3 Se bilag 8
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Derudover dukker der en helt ny kategori op, som handler om selve “oplevel-
sen’ ved at spille. Kategorien ’athengighed’ bliver navnt af langt flere som dr-
sag til problemerne med at spille computerspil i forhold til selve beskrivelsen
af problemet. Oplevelsen beskrives pa forskellige méader, men handler grund-
leggende om, at de unge synes, det er sjovt at spille. 348. skriver eksempelvis
Fordi det er ret sjovt. Man modte nye venner med samme interesser som en sely. Det var og-
sd sdadan. Hyis man virkelig meget gik op i spillet bliver man ret god til det. Og man elsker
at fa ros af andre og fd at vide at man er god il det. Sa kunne man ogsa vere noget som
man ikke var ir/ (in real life). 1136 pointerer, at fordi det er sa sjovt at man nogle gan-
ge glemmer sine omgivelser og lektierne. Afhaengighed nzvnes ofte, uden at fano-
menet bliver uddybet nermere sasom 36. Ford: jeg var en smule afbangig eller 58.
Tja, jeg blev vidst lidt afbengig. 294. uddyber dog ved at skrive Fordi jeg blev afbengis
af den_fantasiverden, hvor jeg kunne vere lige precis sadan som jeg ville, og hvor jeg kunne
veere ligeglad med hvad andre mente fordi de ikke vidste hvem jeg var, og pa den mdde blev
det samtidig sverere for mine venner og ven at forstd mig.

Selvom det kan vare vanskeligt ud fra de dbne svarkategorier at konkludere,
om det er selve spilaktiviteten, der er problemet, eller om spilaktiviteten er en
del af problemerne, eller om problemerne skyldes andre forhold i hverdagen,
er der flere vasentlige forhold i pilotundersogelsen, som er med til at give et
indblik i de forskellige problemer, de unge oplever, de har med deres compu-
terspil.

En vasentlig pointe er saledes, at de unge tilkendegiver, at de spiller rigtig me-
get, fordi det er sjovt at spille computerspil, og dette kan vaere med til at skabe
problemer for dem i deres hverdag. Sammenkadningen af computerspillets
muligheder for at skabe sjov i hverdagen - og at denne positive oplevelse er
arsagen til de unges problemer - er et aspekt som hverken computerspilforsk-
ningen eller afhzngighedsforskningen har veret sxrlige opmerksomme pa.
Ud fra ungeperspektiverne er det oplevelsestiden, som andre - ofte foraldrene

- problematiserer.

Pilotundersogelsen viser ogsd en sammenhang mellem tiden foran skarmen
og oplevede problemer sidan som Holstein et.al. (2014) har pavist i deres un-
dersogelse. Jo lengere tid man tilbringer med at spille computerspil, desto fle-
re giver udtryk for at have problemer. Holstein et.al. (2014) pointerer imidler-
tid - som mange andre undersogelser ogsd har gjort det - at et hojfrekvent
brug af computerspil ikke er et problem i sig selv. Det er muligt at spille meget
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computerspil og ikke opleve at have problemer med spilaktiviteten. Problemer
kan opleves selv med et tidsmaessigt forholdsvis lavt computerspilbrug. Der er
ikke nedvendigvis en linexr sammenhaxng mellem oplevede problemer og si
tidsbrug. Langt de fleste oplever ikke problemer. Pointen er i relation til min
undersogelse, at der tilsyneladende ifolge Holstein et.al. (2014) er en sammen-
hang mellem unges oplevelse af at vaere computerspilathaengig og foraldrenes

bekymringer om computerspilathengighed.

5.8 Opsamling

Med baggrund i socialkonstruktivismen er det empiriske materiale ogsa et re-
sultat af konstruktioner. Med udgangspunkt i athandlingens fundering i en so-
cialkonstruktivistisk forstdelse af barndommen, og hvad det har medfort af
teoretiske overvejelser og teorivalg og metodologiske overvejelser 1 forhold til
min undersogelse, har jeg i dette kapitel prasenteret forskningsdesignet. Efter-
folgende er empiriproduktionen og analyseprocessen blevet gennemgiet
sammen med de dele af pilotundersogelsen, som er interessant at tage med ind

i analyserne af mit empiriske interviewmateriale.

Jeg vil 1 neste kapitel presentere de fire artikler, der er produceret som en del
af athandlingen. Analyserne 1 artiklerne bygger primart pa empiri fra anden
fase af min empiriindsamling, hentet fra de tre forskellige interviewformer
samt de unges fotos. Det skal ses ud fra forskningsprojektets indlejring i barn-
domsforskningen. I kapitel 7 vil jeg argumentere for denne prioritering af mit
empiriske materiale.
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Kapitel 6 Afhandlingens fire artikler

Allerforst vil jeg praesentere mine fire artikler gennem et kort abstract. Det-
neast folger artiklerne i den raekkefolge, som de er produceret og eventuelt ud-
kommet uden yderligere kommentarer.

Artikel 1

Artiklen opsummerer den eksisterende forskning pd athengigheds- og compu-
terspilomradet og foresldr en reekke alternative forskningsperspektiver pd om-

radet med udgangspunkt i computerspilforskningen.

Artikel 2

Artiklen diskuterer med udgangspunkt i Goffman og Becker de unges identi-
fikation med athangighed. Ud fra de unges perspektiver kan computerspilaf-
haengighed have en positiv betydning for deres identitet. Et problematiseret
brug af computerspil opfattes imidlertid ogsa i visse situationer som kulturelt
uacceptabelt. Computerspilathengighed konstrueres i disse sammenhange ud
fra forstdelser af, hvad der ligger pa greensen af det, der normativt kan forven-
tes af de unge i en given situation. De normative forstaelser kan pa den made
veere med til at styre og kontrollere unges brug af computerspil. Ud fra unges
meningstilkendegivelser kan der derfor vare grund til at vare forsigtig med at
klassificere et problematiseret brug af computerspil som en afhengighed, da
det kan vzre vanskeligt at skelne mellem et problematiseret brug af computer-
spil og et decideret misbrug. Der er brug for et nyt begreb, der kan rumme
bade de positive og negative betydninger som et problematiseret brug af com-
puterspil tillegges af de unge.
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Artikel 3

Artiklen analyserer med et teoretisk afset i Goffman og Hacking looping-
effekten i de sociale situationer med henblik pa at undersoge, om de unge til-
passer sig klassifikationen eller yder den modstand. Ud fra analysen kan det
konkluderes, at de unge interagerer med klassifikationen. I relation hertil er
der forhold i de unges tilpasning til klassifikationen, der peger pd, at unges
computerspiladferd sygeliggores, uden at de unge nedvendigvis har en sygelig
trang til at spille computer. Med patologiseringen er der risiko for at overse
forhold i de sociale situationer, som snarere handler om tilpasningsstrategier i
en kaotisk hverdag end en patologi.

Artikel 4

Med Lincoln og Rose som teoretisk ramme undersoger artiklen ungeperspek-
tiverne pa et hojfrekvent og problematiseret brug af computerspil. Analysen
viser, at sovevarelseskulturen er nerverende og til stede i de unges selvforsta-
elser sammen med antagelserne om computerspilathengighed, og de heraf af-
ledte reguleringsdiskussioner om, hvor meget tid de unge ma bruge pa at spil-
le, hvad der er hensigtsmassigt og ikke hensigtsmassigt brug af computerspil,
hvad der er sundt og usundt ved computerspil som stillesiddende fritidsaktivi-
tet. P4 trods af unges egne bekymringer og forzldrenes bekymringer for at de
unge kan ryge i et patologihul, fortsetter de unge med at spille computerspil.
Derfor kan sovevarelseskulturen ogsa ses som en modstand imod de over-
vigningsmekanismer, som samfundet har sat i vark, for at computerspillet ik-
ke skal tage overhand. Computerspillet fungerer i glimt som en ’time out’ fra
pabuddet om at udvikle teknikker til selvregulering. ’Kampen’ mellem de unge
og deres forxldre om computerspillet kommer for de unges vedkommende
ogsa til at handle om at slippe for overvigning.
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Computerspil og afhaengighed

Computerspilafhengihed hevdes at veere 1 stigning, men huilken problema-
tik er der tale om, og er afhangighed det rette ord at bruge? Artiklen opsum-
merer den eksisterende forskning pd omrddet og foresldr en raekle alterna-
tive forskningsperspekiiver med udgangspunkt i computerspilforskningen.

Anne Mette Thorhauge, adjunkt,

Institut for Medier, Erkendelse og Formidling, Kebenhavns Universitet

og Anne Brus, Ph.d. stipendiat,

Institut for psykologi og uddannelsesforskning, Roskilde Universitet

Introduktion

Computerspilsafhsengighed er et be-
greb, som dukker op i den offentlige de-
bat med jsvne mellemrum. Det bygger
pad en implicit antagelse om, at visse
bern og unges problematiske spilleva-
ner har sin arsag i selve spillet, og ikke
i barnets eller den unges avrige omgi-
velser og hverdag. Problemet antages
at veere stigende. Center for Ludomani
modtager for eksempel et eget antal
henvendelser fra bekymrede forzldre
som sperger, om deres bern er afhsen-
gige af computerspillene, og en reekke
interesseorganisationer? bliver kontak-
tet af bern, der sperger, om de er com-
puterspilsatheengige. Afhsengighed er
imidlertid et meget diffust begreb, som
anvendes i fleeng om alt fra en passion
for kriminalromaner over en tilbejelig-
hed til at spise slik til misbrug af harde
stoffer. I labet af det seneste &rti har be-
grebet fiet en bredere anvendelse, og
det er for eksempel blevet en almindelig
op_fattelse, at man kan veere athengig

: 1 - Eksempelvis Borns Vilkédr og Cyberhus
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af aukker, ligesom begrebet afhengig-
hed bruges til at beskrive sygelig opta-
gethed af motion og fitness.

Det er altsé nedvendigt at fi afklaret
begrebet afhesengighed, og hvordan det
helt preecist skal forstds i forhold til
problematiske computerspilsvaner,
Formaélet med denne artikel er dels at
gennemgd den eksisterende forskning
pé omradet, og dels at se pd om forsk-
ningen i computerspil kan levere nogle
alternative forklaringsmodeller. Ho-
vedparten af forskningen i computer-
spilatheengighed tager nemlig udgangs-
punkt i definitioner fra andre fagfelter
sasom den psykiatriske diagnose pa lu-
domani eller neurofysiologisk hjerne-
forskning. Ingen af disse forskningsfel-
ter tager stilling til den brede vifte af
feenomener, som computerspillet udger,
og dermed gir vasentlige pointer tabt.
I det kommende vil vi legge ud med at
opsummere den psykologiske og den
neurofysiologiske forskning pa omra-
det, ligesom vi vil beskrive en sociolo-
gisk vending, som pA det seneste synes
at have gjort sit indpas. Efterfolgende



vil vi vende perspektivet og se narmere
pé, hvordan forskningen i computer-
spilekonomier, computerspillets genre,
spillertyper og spillerfellesskaber kan
belyse spergsmilet om afhwengighed,
Afslutningsvis vil vi pa dette grundlag
foretage en kritisk opsamling og skit-
sere fremtidige forskningsperspektiver.

1. Et atheengighedsperspektiv pa
computerspilspil

Nér viidet felgende giver et overordnet
rids af forskningen i computerspiaf-
hangighed, er det ikke et forseg pi at
samle al den forskning, der har veret
pa omridet — det er mere et ‘state of the
art’ pA den mest toneangivende afhaen-
gighedsforskning. Vi har valgt at tage
udgangspunkt 1 de forskellige faglige
traditioner, der har prseget diskussio-
nen om computerspil og dets mulige af-
hengighedsskabende effekt pa bern og
unge. En sadan indgangsvinkel til em-
net kan virke pragmatisk og har sveert
ved at opfange de nuancer, der ligger i
de enkelte forskningsresultater. Nar vi
alligevel har fastholdt et forskningsfag-
ligt perspektiv pa afhsngigheden af
computerspil, er det fordi, det kan veere
med til at give en sterrve forstaelse for
f=nomenets kompleksitet. Forsknings-
gennemgangen er delt op i tre faglige
vinkler pa afhzngighed: Et psykolo-
gisk, et neurofysiologisk og et sociolo-
gisk perspektiv.

En psykologisk vinkel

Computerspilsathengighed som begreb
kan historisk knyttes til slutningen af
1980’erne og starten af 1990’erne (Shot-
ton, 1989; Brown, 1991; Brown & Ro-
bertson, 1993a; Griffiths, 1995). Ifelge
en engleenderen Mare D Griffiths (Grif-

fiths, 1996b; Griffiths, 2000; Griffiths &
Davies, 2005) kan computerspilsafhsen-
gighed beskrives ved hj=lp af en reekke
neglekriterier eller symptomer:* Frem-
treedende karakter (Salience) — nar com-
puterspil er den dominerende aktivitet
i ens liv. &ndret sindstilstand (mood
medifiction) — nér spiloplevelsen pévir-
ker ens folelsestilstand. Heerdethed (to-
lerance) ~ nér spilleren skal spille sta-
dig mere for at komme i den s=rlige fo-
lelsestilstand. Abstinenser (withdrawal
symptoms) — nir spilleren oplever ube-
hagelige folelser, nidr vedkommende
stopper med at spille. Konflikt (conflict)
Spilleren er i konflikt med sig selv, sine
omgivelser og andre aktiviter —Tilbage-
fald (relapse) — Spilleren falder hurtigt
tilbage 1 de tidligere spilmenstre, selv-
om vedlkkommende ikke har spillet lzn-
ge.

P4 et mere generelt plan kan compu-
terspilsaktiviteten anskues som en mu-
lig ‘“kke kemisk’ adfserdsmassig af-
hengighed af teknologi 1 mere generel
forstand (Griffiths, 2000; 1999; 1996a).
Teknologiske afhmngigheder er alle de
afhsngigheder, hvor menneske og ma-
skine interagerer passivt (eksempelvis
TV} eller aktivt (eksempelvis computer-
spil) med hinanden. Tilsvarende klas-
sificerer amerikaneren Kimberley
Young® computerspilsafheengighed som
en underkategori af ‘internetafhaengig-
hed’ (Young, 1998;), som for eksempel

2 QOversmitelsen er foretaget af Egenfeldt-
Nielsen & Smiths 2003

3 Young er leder af Center for Internet Ad-
diction Recovery http://www.netaddiction.
com/ (07.01.11) og har siden 1995 tilbudt
behandlinger i forhold til Internet afheen-
gighed, herunder ogsé afhsengighed af on-
line computerspil
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ogs& omfatter “Cybersexual Addiction”,
“Cyber-relationship Addiction” og “Net
ompulsions”.

. Begge tilgange beerer prag af, at fo-

' . kus placeres pa selve teknologien og

.ikke de almindelige hverdagsaktivite-
"> ter,"den er en del af. Derfor kan man
. sige, at denne mide at forholde sig til

. fsenomenet pd mister sin relevans i takt
© " 'med, at nye kommunikationsteknologi-
" er integreres pa alle niveauer af hver-

. dagslivet. Det kan ogsa vaere en af drsa-

"'gerne til, at det har vaeret vanskeligt at

B " finde empirisk belag for, at computer-

. spilsaktiviteter i sig selv kan veere af-

heengighedsskabende (Griffiths, 2000a;
1999; Wiyanto and Griffiths, 2006) —
om end det i flere casebaserede studier
(Griffiths, 2000b; Young; 1998) anty-
des, at computerspillet i sig selv kan
skabe afhesengighed.
Computerspilsafheengighed  bliver
ogsd knyttet til den psykiatriske syg-
dom ludomani, ogsa kaldet for patolo-
gisk gambling. Ludomani er opfert som
en psykiatrisk lidelse i DSM IV,® og
mange af de fernavnte forskere be-
grebsligger computerspilaftheengighed 1
forleengelse af denne diagnose. Eksem-

4 Diagnostic and Statistical Manual (DSM)
of Mental Disorders. 4th ed. American
Psychiatric Association (APA) hitp:/fwww.
psych.org/mainmenu/Research/DSMIV.
aspx (07.01.11). Romertallet star fir den
seneste revision af manualen. Naste revi-
sion af manualen vil udkomme i 2011 eller
2013. I Danmark er det officielle dizgnose-
systemn WHO’s ICD-10 men i forsknings-
sammenhange anvendes ofte det ameri-
kanske diagnosesystem. Forskellen mel-
lem APA’s og WHO's diagnosesystem er,
at WHO indeholder samtlige sygdomme og
helbredsrelaterede lidelser. Der er dog ikke
forskel pa de to diagnosesystemers kriteri-
er for gambling.

Nr.1-2011

pelvis har Griffiths (1991) foresléet, at
computerspil er det samme som penge-
spil, bare uden penge. Flere forskere
(Griffiths, 1991; Gupta & Derevensky,
1997; Fisher, 1994, Griffiths & Davies,
2005) har desuden undersegt ligheds-
tegn og forskelle mellem det, der pé en-
gelsk kaldes for ‘arcade video games
(arkadespil) og ‘slot machines’ (‘enar-
mede tyveknsgte’). Det hevdes i den
sammenheeng, at videospillene har ind-
bygget en kortsigtet belenningsstruk-
tur, der pa mange mader minder om
den gevinst, man opnar, nir man spil-
ler pi ‘de enarmede tyveknagte’. Ud fra
ovennsvnte overvejelser er det derfor
ogsi blevet foresldet at fa optaget com-
puterspilathengighed i den kommende
DSM V¢ (Pies, 2009; Block, 2008).

Det er dog andre forskere, der kritise-
rer sammenkoblingen af to ¢8 forskelli-
ge fmnomener som computerspil og
pengespil. Der peges pd, at det er ned-
vendigt at adskille de forskellige af-
hengighedsformer fra  hinanden
(Charlton & Danforth, 2007).° og der
stilles spergsmalstegn ved om allerede
godkendte diagnosekriterier som lude-
mani kan afdskke et s uhdndgribeligt
og altomfattende milje som Internettet
(Yellowlees and Marks, 2007, Young,
2009; Yee, 2006a:20086c).

Foruden koblingen til ludomani og til
internetathsngighed 1 mere generel
forstand, er det karakteristisk for de
hidtil beskrevne forskningstilgange, at

5 Senoted

6 I afsnittet ‘Penge i spil — kan computerspil
sammenlignes med gambling’ forholder vi
os mere indgdende til spergsmalet om pen-
ges funktion 1 computerspil, og i hvilket
omfang de kan sammenlignes med penge-
spil pA dette grundlag.



de forholder sig relativt ukritisk til
spergsmalet om computerspilafhengig-
hed som sddan. Det vil sige, det anta-
ges, at fenomenet eksisterer, og forma-
let med forskningen bestar i at né frem
til den mest dskkende beskrivelse,
mens der ikke for alvor bliver taget stil-
ling til, om afheengighed er det rette ord
at bruge. Andre forskere indenfor det
psykologiske forskningsfelt har dog
problematiseret begrebet.

Den engelske psykolog Richard T. A.
Wood (Wood, 2007) har ud fra fire for-
skellige casestudies demonstreret, at
kriterierne for computerspilsafhsengig-
hed er direkte misledende og uhensigts-
massige at bruge. Der er tale om et
symptomatisk respons pa andre under-
liggende problemer, mere end der er
tale om en afhengighed af selve compu-
terspillet. En tilsvarende holdning fin-
der man hos den amerikanske psykolog
Nick Yee, der finder afheengighedsbe-
grebet behzftet med normative betyd-
ninger (Yee, 2008a; Yee, 2006c) — et
perspektiv som ogsd andre forskere har
peget pd {Caplan m.fl., 2009, Johnson,
2009). Eksempelvis er det almindeligt
at omtale et smrligt godt computerspil
som “addictive”, ligesom begrebet “ad-
dicted” anvendes som udtryk for en
seerlig begejstring for en given spiltitel.
Yee benytter 1 stedet udtrykket proble-
matisk brug’ (Yee, 2005) om de situati-
oner, hvor spilaktiviteten bliver et pro-
blem i spillerens hverdag. For nogle
computerspillere kan spillene veere en
méde at flygte fra hverdagshvets pro-
blemer pa, mens andre drives af pligten
il at bidrage til fmllesskabets succes og

7 Pi engelsk: problematic usage,

hermed kommer til at spille for meget
(Yee, 2006h).

Et neurofysiologisk perspektiv

Computerspilafhengighed er ogsd un-
dersegt som et neurofysiologisk faeno-
men. Det er specielt neurotransmitter-
stoffet dopamin, der har haft forskernes
interesse. Dopamin er et kemisk stof
som spiller en vaesenthig rolle 1 de ste-
der af hjernen man forbinder med hjer-
nens belenningssystemer (Kringelbach,
2008). Forskningen er dog yderst be-
greenset, og indtil videre er der kun en
undersegelse (Koepp m.fl., 1998}, der
har kunnet pivise en mulig sammen-
heeng mellem udskillelsen af neuro-
transmitterstoffet dopamin og compu-
terspil. Undersegelsen handlede dog
primeert om at méle, hvor og hvordan
dopamin udskilles i hjernen. Derudover
er det ogsd vaesentligt at have for gje, at
nar denne undersegelse overhovedet er
blevet sat i forbindelse med computer-
spil, beror det pd, at computerspillet
repraesenterer nogle gunstige vilkar for
at undersege udskillelsen af dopamin
(Sarensen, 2006). Da antagelsen om, at
en malrvettet bevemgelsesalitivitet ud-
gkiller dopamin, skulle underseges ved
hjeelp af de specielle Position Emission
Tomography (PET) scanninger, var det
nedvendigt at udvikle et specielt og
yderst simpelt computerspil. Der er
nemlig ikke mange muligheder for be-
veegelsesaktivitet, nir man ligger inde i
scanneren. Computerspillet blev altsé
brugt, fordi det blev anset for at veere
det bedste udgangspunkt for at pavise
en bestemt hypotese om menneskelig
adfeerd og dopamin. I forseget deltog
otte meend i alderen 30-40 ar, som skul-
le fore en tank igennem en slagmark
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samtidig med at de skulle destruere en
fjende. Konklusionen pa forseget var, at
det er muligt at registrere en sendring i
hjernens transmitteraktivitet, nar der
gker en sendring i personens adfeerd, og
at der muligvis udskilles dopamin i en
indlseringssituation, en adfeerdsregule-
rende situation og nir en beviegelses-
aktivitet integreres 1 kroppen (Koepp
m.fl., 1998). Som ordet ‘muligvis’ anty-
der, s& hersker der en vis usikkerhed,
om antagelsen kan verificeres i andre
forseg.

I helt ny undersegelse (Gjedde m.fl.,
2010) har man kigget pa udskillelsen af
dopamin i ‘basal ganglia’. Basal ganglia
er en region 1 hjernens midte og har be-
tydning for styring af kroppens beva-
gelser, men ogsa for mere emotionelle
og kognitive aspekter (Kringelbach,
2008). Ud fra den psykologiske Zucker-
mantest blev 18 mandlige forsegsperso-
ner testet for, hvor spendingsopsegen-
de de var. Med den viden som udgangs-
punkt blev personerne efterfelgende
scannet for, hvor mange dopaminrecep-
torer og hvor megen dopamin, der var i
hjernen. Ved at sammenligne resulta-
terne fra PETscanningen med den psy-
kologiske test blev sammenhzngen
mellem menneskets behov for risike-
fyldt spzending og hjernens produktion
af dopamin malt. Korrelationen af te-
sten og dopaminmalingen viste, at de
personer der havde en hej eller rimelig
hej score 1 Zuckermantesten og dermed
ud fra testen blev anset for at have et

- seerligt behov for spending, samtidig

". havde et lavt indhold af dopamin og
feerve dopaminreceptorer 1 hjernen.
Konklusionen i undersegelsen var fol-
gende:
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“Sensation seeking is a hyperdo-
paminergic reaction to dopamine
receptor occupancy by dopamine,
which is greatest in people who ex-
press the highest need to seek sen-
sational activities”

Undersogelsen konkluderer med andre
ord, at behovet for at opsege spendings-
fyldte oplevelser, f.eks. via computerspil,
kan skyldes bestemte kemiske proces-
ser 1 hjernen. Undersegelsen forholder
sig dog ikke direkte til computerspil.

Ingen af de nmvnte undersegelser
sammenligner  computerspilaktivitet
med andre speendingsrelaterede aktivi-
teter, hvorfor den mulige sammenhsaeng
mellem problematiske spillevaner og
afheengighed forelabig kun er pavist pa
et meget generelt niveau.

Ud over de ovennsvnie underssgelser
er der ogsl andre neurofysiologiske for-
skere, der interesserer sig for compu-
terspil ud fra en mere generel interesse
for nydelse, og hvor computerspil - med
baggrund i teorien om nydelse — anses
for at veere en ud af mange andre akti-
viteter, hvor der er risiko for at udvikle
en afh@ngighed.

Den danske hjerneforsker Morten
Kringetbach (Kringelbach, 2010; 2008)
har forsegt at identificere, de steder i
hjernen som har med ‘nydelse’ at gere,
og hvordan de interagerer med hinan-
den. Nydelse opnds pa flere forskellige
mader, bide pa det bevidste og det ube-
vidste plan, og at det er derfor nedven-
digt at skelne mellem ‘behag’ og ‘lyst’.
Behag er den egentlige nydelse som ud-
leses som en form for belenning. Lyst er
selve motivationen for belsnningen og
kan foregd pa det ubevidste plan ved at



fremme lystbetonede processer. Samti-
dig er Iyst ogsd en handling knyttet til
det bevidste begser (Kringelbach, 2008).
Men selvom lyst og begeer er en made at
opné nydelse pa, 54 er det ikke altid si-
dan, at man nedvendigvis opnir stor
nydelse ved at fa, hvad man begmrer.
Ofte starter en afhsengighed ved, at
man begeerer noget, som er nydelses-
fuldt, men som senere udvikler sig til at
blive en tvangsmseessig handling. For
det meste er hjernens belenningssy-
stem i1 balance, men balancen er ‘hérfin’
og kan forskubbes. I nogle sammen-
haenge kan den mentale ubalance veere
et afheengighedsforhold, der er blevet
til misbrug. Det sker, nir personen
overdriver brugen af en bestemt nydel-
se og dermed ikke varierer de forskelli-
ge nydelsesformer nok.

“Too much ‘wanting’ [pé¢ dansh
Lyst] can readily spiral into mala-
daptive paiterns such as addic-
tion, and is a direct route to great
unhappiness” (Kringelbach & Ber-
ridge, 2009:485).

1 relation til computerspil kan det altsa
teoretisk set teenkes, at en stor lyst il
at spille computerspil kan risikere at
ende i et negativt adfeerdsmenster med
deraf manglende gleede i livet.

En vigtig pointe er dog Kringelbachs
understregning af, at et neurofysiolo-
gisk perspektiv ikke kan std alene. Af-
hzengighed er bade subjektivt oriente-
ret, adfmrdsreguleret, kulturbestemt
og kontekstathengig. Det er meget
vanskeligt at mile en sd kompleks ster-
relse som nydelse, begaer og den uba-
lance der kan opstd i hjernens belan-
ningssystem. Hvis en person bliver af-

hengig af computerspil krsever det en
omfattende intervention i form zendrin-
ger i miden man lever pd og en ad-
feerdssendring. Det er under alle om-
steendigheder blevet pavist ved hjerne-
scanning, at neesten alle former for af-
hzngigheder og mishrug sstter gang 1
de samme belenningssystemer i hjer-
nen. Det betyder dog ikke, at det pé nu-
veerende tidspunkt kan dokumenteres,
at computerspilsath®engighed er en
hjerneneurologisk ubalance som krs-
ver medicinsk behandling. Det vil veere
en overfortolkning af de resultater, som
forskningen i nydelse har opnéet indtil
videre (Kringelbach & Berridge, 2009).

Den sociologiske vending

Som det fremgér af de foregdende af-
snit, har et psykologisk perspektiv me-
get tidligt anerkendt, at der eksisterer
en vis form for athengighed af compu-
terspil. P4 mange méader har det skabt
et temmelig entydigt fagligt og til tider
ukritisk indblik i, hvad computerspils-
afhsengighed er for et feenomen (Buck-
ingham, 2000) — ogs# selvom vi med det
neurofysiologiske afsnit har forsegt at
vige, at ogsd et mere naturvidenskabe-
ligt perspektiv pa computerspil gerne
vil veere medspillere 1 ‘kampen om defi-
nitionsmagten’. Det har samtidig bety-
det, at andre faglige perspektiver pa
computerspilsathsengighed stort set
har vearet fraveerende 1 diskussionen.
Derfor har Griffiths & Davies (2005)
indtil for nylig fiet lov til at std alene
med deres pastand om, at over 30 ti-
mers computerspil om ugen over en
lsengere periode nedvendigvis ma have
negativ indflydelse pé barn og unges so-
ciale liv, og det uanset om det er muligt
at definere aktiviteten som afhsengig-
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hed i en diagnostisk betydning eller ej.
Den nyere psykologiske og til dels den
neurofysiologiske forskning viser dog,
at det kan vzere nadvendigt at se com-
puterspilsafhaengighed i relation til en
mere Lontekstrelateret hverdagslivs-
problematik i en bredere forstand.
Samtidigt er det nedvendigt at revur-
dere afhengighedsperspektivet og i ste-
det begrebsliggere frenomenet med det
Yee (2005) kalder for problematisk brug

_ af computerspil -~ det som vi har be-
- .grebsliggjort som ‘problematiske spille-

-~ vaner'.
. = Nar vi har valgt at kalde afsnittet for
.=+ “den sociologiske vending’, er det for at
markere, at der ikke kun er tale om et
" ‘nyt fagligt perspektiv p& computer-
2 ' spilsaftheengighed men ogsé for at tyde-
" liggere det markante skift, der er sket
‘.. pa det sociologiske omrade — fra ikke at
. have villet anerkende fenomenets eksi-
.'sténs til nu at ville diskutere feenome-
‘net ud fra de styrker som et sociologisk
“perspektiv kan have pa det.
Den australske sociolog Nicola F.
'.-_;__}dl_inson {2009) har undersegt otte
‘berns intensive brug af online compu-
_: terspil og internet, og hvordan dette
:::j brug pdvirkede deres hverdagsliv. Ud
5 fia et kritisk perspektiv pa aftheengig-
. hed har Johnson peget pd, at det er
nodvendigt se computerspil som en cy-
klus: af forskellige handlingsmenstre,
“som spilleren beveeger sig rundt i: fra
“sympati (like) via preeference (preferen-
e) til vane (habit) til beseettelse (obses-
“sion), som muligvis kan fere til afhzn-
‘gighed (addiction). Der er altsd ikke
tale om en statisk tilstand, som den
“psykologisk inspirerede definition af af-
'hzengighed leegger op til men mere om
- en dynamisk proces.
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Figura 13,1 - Cycls of addizlien

Fra Johnson 2009:128

Men som det ogsa fremgar af figuren,
er athsengighed en dynamisk proces pa
flere forskellige planer. Det er eksem-
pelvis umiddelbart vanskeligt at forsta,
at der ikke er en pil, der forer tilbage
fra afheengighed til besmttelse. John-
son forklarer selv den ‘manglende’ pil’
med, at en decideret athsengighed ikke
kan std alene. Der kan altsd ifslge
Johnson godt vaere tale om, at spilleren
for en periode har en tvangsmeessig ad-
ferd, men i s fald betyder det forment-
lig ogsa, at der er andre forhold i hver-
dagslivet, der er problematisk.

Pointen med at illustrere problemati-
ske spillevaner som en cyklus er at vise,
hvordan computerspilleren har forskel-
lige handlingsmenstre 1 forhold til
spilaktiviteten. Spilleren beveeger sig i
forskellige retninger, frem og tilbage og
i forskellige tempi. Handlemenstrene
felger ikke nedvendigvis en bestemt lo-
gile, men afstemmes i forhold til de mu-
ligheder, spillet giver, og i forhold til
hvor meget spilleren involverer sig 1
dette. Selvom bernene 1 Johnsons un-
dersogelse 1 perioder kunne opfattes
som afhesengige af aktiviteten, sd kon-



kluderer hun, at det er nedvendigt at
acceptere, at nogle aktiviteter kan be-
tyde en midlertidig besmttelse, men at
det til trods herfor stadig er muligt at
se spilaktiviteten som en positiv hand-
ling. Det er altsd muligt at bryde de va-
ner som spilleren har, og det er muligt
at vende tilbage til tidligere, mere ac-
ceptable spillemenstre set i relation til
spillerens hverdagsliv.

De svenske p=dagoger Jonas Lin-
deroth og Ulrika Bennerstedt (Lin-
deroth og Bennerstedt, 2007 har inter-
viewet 12 unge, der spillede World of
Warcraft mere end 3 timer om dagen.
Undersagelsen havde fokus pi tre over-
ordnede spergsmil: Hvad er det, som er
specielt ved dette spil i forhold til tids-
forbrug? Hvordan oplever spillerne selv
deres spil? Hvilke problemer/konflikter
kan der opstd, ndr man spiller — set i
forhold til tidsforbrug? Ligesom John-
son og Yee er Linderoth og Bennerstedt
kritiske overfor spilafhsngighedshe-
grebet og peger pa, at det er nodvendigt
at skelne mellem flere begreber: ‘hagj-
konsumption’, ‘hejfrekventspillere’ og
‘problematisk brug’. ‘Hejfrekventspille-
re’ anvendes som en variation for begre-
bet ‘hejkonsumption’ (Medieradet,
2005). Hejkonsumption er en betegnel-
se for computerspillere, der i perioder
spiller mere end 3 timer om dagen. Et
hojfreltvent spilleforbrug kan skabe et
‘problematisk brug’, som for nogle spil-
lere fir en negativ indflydelse pa deres
hverdagsliv. De anbefaler derfor Yee's
begreb ‘problematisk brug’ til at beskyi-
ve de spillere, som selv giver udtryk for
at have et problem med at spille for me-
get computer men understreger samti-
dig, at begrebet ikke m& anvendes som
en definition af en bestemt negativ ad-
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feerd. Der er snarere tale om et begreb,
der beskriver den negative effekt, som
computerspil har pd spillerens hver-
dagsliv 1 konkrete stiuationer. Det er
altsd ikke muligt at konkludere, at en
hejfrekvent spiller nedvendigvis far et
problematisk brug af computerspil (Me-
dieradet, 2005). Nar bern og unge bru-
ger sa meget tid pd at spille kan det
ogsd skyldes, at det krsever mere sam-
menhsengende tid, for at spillet bliver
meningsfuldt for den enkelte spiller.

Ud fra undersegelsen konkluderer
forfatterne, at online spil er en livsstil
for dem, der spiller. De unge deltager i
et socialt netveerk, som kan sammenlig-
nes med alle mulige andre sociale are-
naer (Linderoth & Siljs, 2008). Online
arenaen er kendetegnet ved at kunne
samle mange forskellige personer og
personligheder, pd varierende alders-
trin og livsvilkar. En af de udfordringer
der fremhsmves i undersegelsen er, at
bern og unge ofte er nedt til at indrette
sig efter voksnes livsvilkdr. Eksempel-
vis risikerer bern og unge med deres
forholdsvis fast strukturerede hver-
dagsliv i familien, i skolen og 1 fritiden
at skulle indrette deres spil i forhold til
de voksne spillere. Det er problematisk,
fordi de voksne spillere i langt hejere
grad har mulighed for selv at struktu-
rere deres liv med senere og ofte natlige
spilletider og i det hele taget mere tid
til at spille.

Barn og unge bliver lige 54 engageret
1 onlinespillet, som de gor i forhold til
en sport eller at g4 til mustk. Men deres
foraeldre vil ikke anerkende deres enga-
gement 1 computerspillet som en fri-
tidsbeskmftigelse. I nogle tilfslde bety-
der det, at forzldre ikke ved besked, om
det store ansvar, deres bern patager sig
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ved f.eks. at lede en guild. Nar bernene
og de unge ikke har fiet formldrenes
samtykke, risikerer de engagerede spil-
lere, at der opstar konflikter med omgi-
velserne. Nar der tales om ‘problema-
tisk brug’ af computerspil, opstéir det
derfor oftest i relationen mellem com-
puterspillet og spillerens evrige liv.
Hvis omverdenen har et alt for norma-
tivt billede af, hvad der er rigtig og for-
kert fritidsbeskeftigelse, risikerer man
med Goffmans stigmatiseringsbegreb
ligefrem at stigmatisere barmet eller
den unge (Linderoth & S&lji, 2008; Lin-
dercth & Bennerstedt, 2009).

2. Et spilperspektiv pa
afhzengighed

I det foregdende har vi gennemgéet en
razkke relevante forskningsperspelti-
ver pd forholdet mellem afhsngighed
og computerspil. Det er karakteristisk
for meget af denne forskning, at den
bygger pad definitioner, som er hentet
fra andre felter sAsom forskning i lude-
mani og neurofysiologi, og derfor kun 1
begrzenset omfang tager stilling til den
brede vifte af feenomener, som compu-
terspillet udger. I dette afsnit vil vi der-
for preve at vende perspektivet og se
nsermere pi spergsméilet om spilathaen-
gighed set i lyset af computerspilforsk-
ningen. I den forbindelse vil vi sl ned
pd tre hovedaspekter, som vi finder re-
levante i forhold til artiklens overord-
nede spergsmal. Vi vil farst forholde os
mere indgiende til spergsmaélet om
penges funktion i computerspil. Der-
neest tager vi fat pa nogle af de begre-
ber, der gor sig geeldende indenfor com-
puterspilforskningen i almindelighed,
og som muligvis kan tjene som alterna-
tive forklaringsrammer. Det drejer sig
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om genre og opbygning, spillerfzelles-
skaber og spillertyper

Penge i spil — kan computerspil
sammenlignes med gambling?
Som det fremgdr af afsnittet omkring
psykologiske vinkler péd spilathesengig-
hed, keedes problematikken ofte sam-
men med ludomani eller overdreven
brug af pengespil. Sammenligningen
synes oplagt, da begge dele involverer
spilaktivitet i bred forstand, hvad enten
spilleren er engageret i at spille kort,
terninger eller fantasiverdener. Endvi-
dere har online spil 1 stigende grad for-
skellige former for pengeskonomi, som
blot synes at gore sammenligningen si
meget mere indlysende. Flere af de kri-
terier, der danner udgangspunkt for
diagnosen pa ludomani, bygger dog pa
en antagelse omkring sammenhsengen
mellem penge og spilaktivitet, som har
begranset relevans, nir det kommer til
overdreven spilaktivitet i spilverdener
som World of Warcraft (Blizzard, 2002),
Everquest (Sony, 1999) og lignende spil.
Hvis man for eksempel konsulterer
APA’s® officielle definition pa ludomani
som psykisk lidelse, deekker de ekono-
miske aspekter f eks. at
— Personen forseger at deekke tidlige-
re tab med ny spilaktivitet
— Personen bryder loven med henblik
pa at finansiere ny spilaktivitet og
daelkke tidligere tab
— Personmen seger finansie]l stotte
hos familie og venner som felge af
spilaktiviteten.
Sadanne situationer kan muligvis ogsé
opstd i forbindelse med computerspil,
men spergsmélet er, om diagnosekrite-

8 Senoted
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rier som er udviklet med henblik pa Iu-
domani er nedvendige og tilstreekkelige
til at beskrive den situation, som i daglig
tale gar som computerspilathangighed?
Nar man ser pa det alktuelle computer-
spilmarked er det forst og fremmest
klart, at computerspil og pengeekonomi
kan kombineres pa mange forskellige
maéder, og det kun er i f3 filfselde, resul-
tatet kan sidestilles med gambling i tra-
ditionel forstand. Computerspil bygger
pa varierende former for forretningsmo-
deller, som indebarer forskellige former
for betaling. De involverer ofte en form
for intern spilekonomi, der kan indgd i
forskellige former for relationer med den
eksterne pengeskonomi, og i sjseldne til-
feelde kan de involvere decideret gam-
bling, Disse tre perspektiver pa forhol-
det mellem spil og pengeekonomi vil nu
blive beskrevet enkeltvis.

Computerspillets forretningsmodelier
Computerspil produceres og stilles til
radighed med udgangspunkt i forskel-
lige typer af forretningsmodeller, der
skal sikre, at producenten eller udbyde-
ren far skonomisk kompensation for de-
res arbejde. Det er der ikke noget nyt i.
Kommercialiseringen af spil- og lege-
redskaber er en udvikling der begyndte
lznge for computerspillene gjorde deres
indtog pa spillemarkedet (Jessen og Ba-
slev, 2003, Jessen, 2008). I den forstand
har computerspillene allerhajst tjent til
at introducere nogle nye forretningsmo-
deller pa omradet.

Saledes har fordelingen af online spil
ogsa givet anledning til en udbredelse af
forretningsmodeller, der adskiller sig fra
den klassiske ‘“boxed-content” model,
hvor man betaler et engangsbelsb for et
afgreenset indhold som for eksempel et

12

skakspil. “Boxed-content” modellen er ty-
pisk for det klassiske computerspil og
har veeret kavakteristisk for computer-
spilmarkedet siden midten af 1970%erne.
[ forbindelse med at online spillene for
alvor gjorde deres indtog i slut 90%erne
med Everquest fra 1999 som den mest af-
gerende titel, blev “subscription” eller
“abonnementformen” dog en alternativ
forretningsmodel. Her skifter spillet fra
at veere et mere eller mindre fysisk ob-
jekt, spilleren anskaffer sig, til at veere
en service, som hun keber sig adgang til,
typisk pd ménedsbasis. De fleste sterre
onlinespil — ikke mindst World of War-
craft — baserer sig p4 denne forretnings-
model. Den indebaerer i modsestning til
“boxed-content” modellen, at spillerens
samlede udgifter til spillet vokser propor-
tionelt med det antal méneder, spilleren
veelger at kebe sig adgang til spillet, Det
siger dog ikke noget om spillerens reelle
spilletid, da det ikke ger nogen forskel
om hun spiller 5 eller 50 timer 1 ugen. P4
den mide vil overdreven spilaktivitet
ikke betyde, at udgifterne til spillet oges.

Web 2.0 belgen og udbredelsen af so-
ciale medier har endelig givet anled-
ning til en sidste kategori af forret-
ningsmedeller, som undertiden omtales
som “play for free”. Som navnet anty-
der, indebeerer de, at spillerne 1 ud-
gangspunktet kan spille gratis, men
har mulighed for at tilkebe sarlige

9 Den folgende beskrivelse baserer sig pi et
seminar omkring play for free konceptet,
som blev afholdt af DADIU og Media Desk
Danmark den 19. november 2009 i Filmhu-
set i Kebenhavn. Her deltog en reckke nog-
lepersoner fra spilindustrien som beskrev
“state of the art” indenfor feltet. http://
www.dadiv.dk/seminar/playforfree/pro-
gramme.htm (07.01.11)
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ydelser, sdkaldte “micropayments”, for
serlige genstande eller muligheder 1
spillet. Desuden benytter spiludbyder-
ne sig typisk af flere andre indkomstkil-
der, sAsom annoncering, product place-
ment og salg af data, som ildke har di-
rekte indflydelse pd, hvad spilleren
skal have op af lommen. Selvom ordet
“micropayment” antyder meget sma be-
leb, kan den samlede udgift pd denne
type spil hurtigt lebe op, og det er ty-
pisk spil med denne forretningsmodel,
som har givet forgeldre til computerspil-
lende bern ubehagelige overraskelser.!?
Ikke mindst fordi mange af spillene gi-
ver bern mulighed for at benytte mobil-
telefonen som hetalingsmiddel, hvorfor
det ikke er nedvendigt at bede om for-
zeldrenes betalingskort. Om der af den
grund skulle veere tale om et gambling
fenomen er dog mere tvivisomt. Det er
ganske givet her, man finder flest ek-
sempler pé, at de skonomiske omkost-
ninger 1 forbindelse med spilaktiviteten
er kommet ud af kontrol.™ P& den an-
den side satses pengene sjzeldent i for-
ventning om en sterre spilgevinst, og af
den grund indebarer videre spilaktivi-
tet heller ikke en (indbildt) mulighed
for at deekke tidligere tab. P4 den méade
har disse eksempler muligvis mere til-
feelles med overdreven shopping end
med gambling.

Der ligger altsd ikke i selve spillenes
forretningsmodeller et skonomisk inci-
tament pa linje med det, man finder i
chancespil, og som kunne etablere den

10 I forbindelse med en preesentation al gra-
tisspillet battlefield fortmller spildesigne-
ren Ben Cousins for eksempel, at en enkelt
spiller sammeniagt havde betalt omkring
1000 dollars i micropayments

11 Jeevnfor note 10
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sammenhzeng mellem  overdreven
spilaktivitet og uoverskuelige skonomi-
ske tab, der ligger implicit i koblingen
mellem computerspilafhengighed og
gambling.  Forretningsmodellen er
imidlertid ikke den eneste relevante
kobling mellem computerspil og penge-
gkonomi — flere online spil involverer
forskellige typer af spillerdrevne penge-
pkonomier, som ofte giver anledning til
livlig handel og interaktion spillerne
imellem.

Spillerdrevne akonomier i computerspif
P4 samme made som bretspillet Mata-
dor involverer en fiktiv pengeskonomi,
som spiller en central rolle for spilakti-
viteten, s har mange af de store online
spil en intern pengeekonomi. Disse
pengeekonomier regulerer dels spiller-
nes adgang til forskellige typer af ind-
hold i spillet sdsom saerlige vaben eller
bekladningsgenstande, men ofte giver
de ogsd anledning til kommunikation
og ekonomiske transaktioner spillerne
imellem, som igen indvirker pa prisud-
viklingen 1 spillet. Det betyder, at spil-
lets interne ekonomi pd mange méader
opferer sig som de pengeskonomier, der
eksisterer udenfor spillets rammer. 1
bogen “Synthetic Worlds” (Castranova,
2005) beskriver skonomen Edward Ca-
stranova for eksempel, hvordan disse
slonomier kan forstés 1 kraft af ekono-
miske begreber som udbud, eftersperg-
sel og inflation.

Online spillenes dynamiske penge-
skonomier bygger som sagt pa spiller-
nes indbyrdes transaktioner. For ek-
sempel er alle byerne i World of War-
craft udstyret med auktionshuse, hvor
spillere kan satte forskellige objekter
til salg, og hvor veerdien af den enkelte
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genstand vil afhaenge af, hvor mange
der har valgt at sztte den til salg p et
givent tidspunikt, Athengigt af den en-
kelte spillers motiver og praferencer
kan dette spille en ganske stor rolle i
spilaktiviteten, og det er for eksempel
muligt at downloade et spillerudviklet
tilleegsprogram, der lebende orienterer
spilleren om forskellige genstandes
veerdi pa auktionshusene, og hermed i
hvilket omfang det kan betale sig at
tage dem med.* Spillets interne penge-
glonomi giver dog ikke alene anledning
til denne type nyttemaksimerende spil-
lestil. Den indgér ogsé i forskellige for-
mer for relationer med den eksterne
pengegkonomi. Et af Castranovas cen-
trale argumenter er siledes, at green-
sen mellem spilekonomierne og de eks-
terne pengeskonomier er flydende, og i
takt med at online spillene vokser som
sociale feenomener, vil den veerdi, gen-
stande tillsegges indenfor spillets ram-
mer, “smitte af” pa den eksterne penge-
gkonomi (Castranova 2005). For eksem-
pel er det en udbredt praksis at szlge
spilguld, spilvaben eller spilkarakterer
pé online auktioner sasom ebay, og det
har ligefrem givet anledning til et for-
retningsomréde, der gir under beteg-
nelsen “goldfarming”. Goldfarming be-
tyder, at personer spiller malrettet med
henblik pa at tjene spilguld, som efter-
folgende swmiges for “rigtige penge” til
andre spillere, som ikke ensker at bru-
ge tid pa denne aktivitet. Hermed far
spillets interne pengeskonomi en eks-
tern veerdi, en decideret kurs, som kan
danne udgangspunkt for avancerede
forretningsmodeller, hvor opfindsomme

12 Se feks.  http//auctioneeraddon.com/
(07.01.2010)
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spillere omsetter fiktive veerdier til
faktiske veerdier (ibid. s, 163-166)

P4 den méde involverer mange online
spil ganske avancerede ekonomiske sy-
stemer, som tilmed indebserer mulighe-
den for at omsette udbyttet af spilakti-
viteten til “rigtige penge”. Spergsmalet
er, om der af den grund er tale om gam-
bling eller pengespil? Her m& man veere
opmerksom pé, at spil som World of
Warcraft primeert er et feerdighedsspil 1
den forstand, at chanceelementet er
nedtonet. Spillets veerdier tilegnes ikke
i kraft af hurtige gevinster, men i kraft
af mange timers spilaktivitet i kombi-
nation med ekonomiske kalkuler. Den
fernsvnte goldfarmers arbejde kan
f.eks. bestd i at keempe med en bestemt
type modstander for at indkassere mod-
standerens guld, nir kampen er over-
stdet, og det ekonomiske udbytte vil
forholde sig direkte proportionalt med
det antal modstandere, man nedleg-
ger, det vil sige, den tid, man velger at
leegge 1 aktiviteten. P4 den méde er det
ekonomiske udbytte dels resultat af
spillerens “lonarbejdermentalitet” og
dels resultatet af hendes evne til at om-
seette veerdier indenfor rammerne af
spillet til veerdier udenfor rammerne af
spillet. Det sidste kan maske ligefrem
vise sig nyttigt i spillerens videre liv.
Det vil sige, verdensgkonomien har som
helhed beveaget sig ind 1 en fase, der i
nogle sammenhsenge omtales som ople-
velsesekonomien (Pine and Gilmore
1999), og som kredser om immaterielle
og oplevelsesbetonede veerdier. Her kan
evnen til at omssette vaerdier i fiktive
verdener il vardier i virkelige verde-
ner sagtens veaere en fordel,
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Gambling i computerspil
Endelig kan computerspil involvere for-
skellige grader af gambling. Feenome-
net er dog ikke specielt udbredt. Ek-
sempelvis er 145 af spillene i PEGIs?
database pa 15147 computerspil, det vil
sige under 1 procent, blevet klassifice-
ret pa grundlag af deres gambling-ind-
hold, De seneste &r har budt pa enkelte
heijt profilerede forseg pd at kombinere
computerspil og gambling, som for ek-
sempel Kwart, der udkom i 2008. Kwari
er et online skydespil, der kan spilles af
op til 16 personer ad gangen. Spillerne
tjener penge hver gang de rammer hin-
anden, og mister tilsvarende penge, nar
de bliver ramt, og derudover er der byg-
get deciderede bonusser og jackpots ind
1 spillet. Spillet blev lanceret med mot-
toet “Cash for kills” og de heje pengege-
vinster 1 kombination med skydespil-
lets actionelementer, gav da ogsd an-
ledning til en del bekymring.* Disse
var dog relativt ubegrundede, da firma-
et bag Kwari allerede samme ar gik
konkurs. Dette kan muligvis skyldes, at
spillet — efter anmeldernes opfattelse ~
var serdeles darhigt udfert, men det
kan ogsé skyldes, at sddanne spil ikke
har det store publikum. Det vil sige, at
spillere der motiveres af feerdighedsele-
mentet, ikke nedvendigvis ogsa motive-
res af gambling elementet og omvendt.
Alt i alt daskker koblingen af penge
og spil over en lang rakke forskelligar-

13 PEGI stdr for Pan European Game Infor-
mation og er en felles europeeisk ordning
$il aldersklassificering af computerspil. Se
www.pegt.dk (07.01.10)

14 Se hetp/fwww.computerworld.di/art!
42501/tjen-kassen-paa-at-draebe-paa-
nettet (07.01.11) og hitp:/fon.dk/digitalt/
article1223180.ece (07.01.11)
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tede feenomener, hvoraf kun ganske £
involverer egentlig gambling. Spil kan
involvere forskellige forretningsmodel-
ler og deraf felgende prisstrukturer, li-
gesom spillere kan tjene penge pd at
spille p4 mange forskellige méder. Nog-
le af disse vil vere beslegtede med
klassisk gambling, mens stersteparten
snarere kan beskrives som en slags al-
ternativt lenarbejde og entrepreneurs-
hip. For at vende tilbage til spergsmé-
let om afhsngighed synes det altsa
ikke at vare penge-elementet, der er
den mest fremtreedende faktor. I det
kommende afsnit vil vi se pa nogle al-
ternative forklaringsrammer, der foku-
sere pa spergsmélet om spillenes genre
og opbygning, spillertyper og de sociale
feellesskaber, der opstar omkring spil-
let.

Genre, spiflertyper og
spillerfaeliesskaber

Siden slutningen af 1990°erne har com-
puterspil vaeret genstand for en voksen-
de akademisk interesse, ogsa udenfor
kredsen af athzengighedsforskere. Com-
puterspilsforskningen breder sig over
en bred vifte af discipliner og omfatter
bide en strukturalistisk-formalistisk
orienteret forskning med fokus pé com-
puterspil som programmerede syste-
mer og som audiovisuelle tekster, og en
mere sociclogisk og antropologisk ori-
enteret forskning, der fokuserer pa spil-
lerne og pa de spillerfeellesskaber, der
etablerer sig omkring spillene. I den ak-
tuelle artikel har vi valgt at fokusere pé
nogle af de begreber indenfor disse
forskningsdiscipliner, som kan fungere
som en alternativ forklaringsramme i
forhold til spergsmalet om computer-
spilafhzengighed. Det drejer sig om
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computerspillenes genrer og opbygning,
og spillerfellesskaber og spillertyper

Computerspillets genrer og opbygning
Et karakteristisk traek ved forskningen
1 computerspilafthengighed er, at com-
puterspil ofte nsevnes over én kam, som
en enkel, uproblematisk sterrelse.
Computerspil er imidlertid et meget
bredt og forskelligartet fmnomen, der
streekker sig over digitalisering af klas-
siske bretspil (feks. computerskak),
over smaspil (f.eks. Tetris) og strategi-
spil (f.eks. Civilization) til hardt pum-
pede skydespil (f.eks. Counterstrike) og
langstrakte online verdener (f.eks.
World of Warcraft). En mere nuanceret
forstaelse af begrebet forudsstter en
forstdelse af variationen af spil og den
spilaktivitet, de indebzerer. Nar et spil
som World of Wareraft ofte sattes i for-
bindelse med overforbrug kan det for
eksempel skyldes, at denne type spil
forudseetter en ganske stor tidsinveste-
ring af spilleren i sammenligning med
andre spilgenrer. Der er tale om en
langstrakt fantasiverden, der kan spil-
les med mange andre spillere over In-
ternettet, og af den grund kan der gi
temmelig lang tid fer spillet mister sin
fascinationskraft hos den enkelte spil-
ler. Den anden vej rundt kan et spil som
syvkabale blive en altopslugende over-
springshandling, fordi det netop er no-
get, der kan spilles 1 kortere tidsinter-
valler uden at man behaver at involvere
andre spillere. P4 den méde appellerer
forskellige typer af spil til forskellige
typer af spilaktivitet, og hvis man vil
forstd en spilaktivitet kan skabe pro-
blematiske spillevaner er det nedven-
digt ogsd at forholde sig til, hvilken
type spil der er tale om.
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Foruden den overordnede genre, som
computerspillet tilherer, har dets kon-
krete udformning eller design ogsi en
betydning for den made, det bliver spil-
let pa. De fleste skydespil har den sam-
me type programmerede relation mel-
lem vaben, ammunition og spillerens
mulighed for at beskyde sine modstan-
dere, men smia variationer i denne
“spilmekanik” kan dog have stor betyd-
ning. For eksempel kan relativt simple
endringer 1 computerspillets pointsy-
stemer have stor betydning for den tids-
investering, de forudssetter hos spiller-
ne. Et godt eksempel er World of War-
crafts “honor system”, som undergik en
central forvandling et par &r inde i spil-
lets levetid. Systemet baserer sig pa de
points spillere optjener, hver gang de
har held til at gere det af med en anden
spillerkarakter, Oprindelig dannede
disse points udgangspunkt for en mili-
teer rangorden, som blev beregnet pa
ugentlig basis pd grundlag af samtlige
spilleres points.’ P4 den méde afhang
resultatet ikke alene af spillerens egen
prastation, men ogsd hvordan prasta-
tionen udformede sig i forhold til andre
spilleres preestationer. Det var derfor
nedvendigt at holde sin rang ved lige
fra uge til uge. I forbindelse med en ud-
videlse af spillet i 2007, valgte Blizzard
dog at endre systemet. Spillerne kunne
fortsat optjene points, men de havde nu
karakter af en slags alternativ valuta,
som kunne give adgang til seerlige gen-
stande i spillet. Den militeere rangor-
den blev sat ud af kraft, og der blevet
lavet et loft for, hver mange points man

15 Se http:/fwww, wowwiki.com/Honor_system
_(pre-2.0). (07.01.11)
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kunne optjene.’® Man kan kun gisne
om, hvorfor Blizzard valgte at foretage
denne @ndring, men en plausibel for-
klaring er, at “honorsystemet” i sin op-
rindelige form ledte til et uhensigts-
meessigt spillemenster, hvor meget ak-
tive spillere lsbende kunne presse ni-
veauet opefter til skade for de mere
moderate spillere.

P4 den mide er det nedvendigt at for-
holde sig til den brede vifte af fnome-
ner, som computerspillet udger. Com-
puterspil leegger 1 kraft af deres genre.
treek og konkrete opbygning op til for-
skellige typer af spilaktiviteter og spil-
lemonstre, som for eksempel kan inde-
beere forskellige grader af tidsforbrug.
Det er dexfor nedvendigt at ssette sig
ind i det enkelte spils egenskaber, hvis
man vil forstd det problematiske brug,
der eventuelt knyiter sig til dem. En
ting er dog spillets programmerede
egenskaber, et andet exr, hvad spillerne
og deres spillerfellesskaber bruger
spillet til.

Spillere og spillerfeellesskaber

I den svenske medieradsrapport som
beskrives 1 afsnittet om sociologiske
vinkler pa afhengighed, neevnes betyd-
ningen af det sociale pres i online rolle-
spillet World of Warcraft som en rela-
tivt overraskende faktor. De spillere,
der indgdr 1 undersegelsen, omtaler an-
dre spilleres forventning om aktiv del-
tagelse pad til tider upraktiske tids-
punkter af degnet som en veesentlig Ar-
sag til, at spilaktiviteten kommer i kon-
flilit med deres evrige hverdagsliv (Lin-
deroth & Bennerstedt 2007). Dette so-

16 Se htipi/iwww. wowwiki.com/Honor_system
_(pre-4.0). (07.01.11)
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ciale pres baserer sig p4, at spil af denne
type som hovedregel er designet med
henblik pa, at spillere skal alliere sig
med hinanden, og i takt med at spillere
stiger 1 “level”, bliver dette aspekt af
spilaktiviteten nermest uundgieligt.
Det er medvirkende til, at spillerne
etablerer midlertidige eller langvarige
alliancer i spil, som dels er med til at
gare spilaktiviteten til en positiv og so-
cial beskeeftigelse, men som altsi ogsa
kan opleves som et socialt pres.

Rigtig mange spil er designet med hen-
blik pa flersspilleraktivitet ved pa for-
skellige mader at gere spillerne athan-
gige af hinanden. Braid McQuaid, en af
de centrale designere bag online spillet
Everquest, beskriver for eksempel,
hvordan spillets klassesystem og udfor-
dringer er lagt an pa kollektiv spilakti-
vitet. {citeret i Taylor 2005 s. 38), Ved
klassesystem skal forstas, at spillernes
karakterer besidder forskellige egen-
skaber og evner, som komplementerer
hinanden i spillets univers og som gor,
at de med fordel kan allierede sig med
hinanden 1 spillet. Iszer ndr udfordrin-
gerne 1 spillet nér et omfang, sa de ikke
kan overvindes af en enkelt spiller ale-
ne. Det kan for eksempel vaere meget
vanskelige eller talrige modstandere,
som skal overvindes for at na et be-
stemt mal i spillet. Bt godt eksempel er
de sikaldte “raids”, som kan involvere
over 40 spillere.

Der er endvidere en sammenhssng
mellem spillerniveau og flerspiller akti-
vitet I en undersegelse af World of War-
craft kunne Duchenaut et al (2006) pé
grundlag af et meget omfattende data-
seet pivise et overraskende pludseligt
skift fra enkeltspiller aktivitet 1l fler-
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spiller aktivitet nér spillerne havde
niet et specifikt niveau i spillet. Pa un-
dersogelsens tidspunkt var det hejest
opnaelige level 60, og omkring level 51
kunne forfatterne altsd konstatere en
pafaldende forogelse af flerspillerakti-
viteten, det vil sige, antallet af forbin-
delser til andre spillere (ge kurven ne-
denfor) Det far forfatterne til at konklu-
dere, at World of Warcraft pé sin vis
kan forstis som to spil i et, hvor spilak-
tiviteten pa de lave niveauer i spillet er
mindre krsevende, og mindre orienteret
imod flerspiller aktivitet, mens det for-
holder sig omvendt i spillets “endgame”.

At spille pa et hejt niveau indebserer
siledes ofte, at man spiller sammen
med andre spillere og det forudssetter
igen, at spillerne organiserer sig i for-
skellige former for sociale grupperin-
ger, der almindeligvis gir under navnet
“guilds”. Guilds er varige feellesskaber,
som markerer spillerens tilhersforhold
i spillet, og som kan tjene forskellige ty-
per af formal fra almindelig selskabe-
lighed og udveksling af ressourcer til

koordinering af spilaktiviteten. Det er
dog karakteristisk, at spillere ved at
blive medlem af en given guild forplig-
ter sig pa en reekke forhold, som for ek-
sempel at hjselpe andre medlemmer af
den pagmldende guild, hvis de kommer
ud i problemer (Taylor 2005). Der er
stor forskel pa de enkelte guilds, og der
skelnes flere steder mellem “family
guilds” eller “casual guilds” pa den ene
side, og “raiding guilds” eller “uber
guilds” pa den anden side (Taylor 2005
Johansson & Verhagen 2010). Her desk-
ker den forste kategori over {sllesska-
ber, som ser relativt afslappet pé
spilaktiviteten og har de sociale relatio-
ner mellem spillerne som sit fokus,
mens den anden kategori dselker over
fzellesskaber, som har et sterre fokus pa
spilaktiviteten, og som ofte kraver no-
get mere af spilleren i den forbindelse.
Det er saledes karakteristisk, at med-
lemskab af en af de mere kompetitive
guilds stiller sterre krav omkring spil-
lerens aktivitetsniveau i spillet: “If so-
mebody calls a raid, you get there”
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(Spiller citeret 1 Taylor 2005 s. 88). Ifel-
ge Johansson og Verhagen synes
raiding guilds mere tilbgjelige til at
have skemalagt spilaktiviteten, si spil-
leren forventes at veaere onhne pa be-
stemte tidspunkter.

Ovenstdende eksempler er alle taget
fra online rollespil sdsom Everquest og
World of Warcraft, men Johansson og
Verhagen beskriver et tilsvarende men-
ster 1 forbindelse med onlinespillet first
person shooters ssom Countersirike og
Call of duty. Her omtales spillexfeelles-
skaberne ganske vist ikke som “guilds”
men som “clans”, men det er muligt at
konstatere et tilsvarende menster ved-
rerende typen af fmllesskaber. Dvs.
man kan skelne mellem mere ambitie-
se, kompetitive klaner, hvor spillerne
forpligter sig pd skemalagte spilaktivi-
teter, og mere afslappede, tilbagel®ne-
de klaner, som baserer sig pad mottoer
som “family first, the clan second”. (Jo-
hansson og Verhagen 2010)

Spillerfeellesskaber er altsd 1 hej grad
med til at strukturere spilaktiviteten.
Det eriudgangspunktet en positiv ting,
fordi det er med til at gere spilaktivite-
ten til en udfordrende og social oplevel-
se. Samtidig kan fellesskaberne dog
opleves som et decideret socialt pres,
som kan veere med til at ege tidsforbru-
get uhensigtsmasssigt, og som kan inde-
bezere konflikter i forhold til spillerens
evrige hverdagsliv, som nar der for ek-
sempel er sammenfald mellem en guild-
raid og lillebrors fedselsdag. Det kan
indlysende nok tolkes som et udtryk for
afheengighed, nir teenageren ikke del-
tager 1 maltider eller merkedage péd
grund af spillet, men maske giver det
mere mening at sammenligne situatio-
nen med ambitisse sportsaktiviteter,
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som tilsvarende ofte griber ind 1 hver-
dagslivet. Ambitiese sportsaktiviteter
nyder almindeligvis bredere social ac-
cept end computerspil, men der er i
begge tilfselde tale om tidskraevende fii-
tidsaktiviteter der kan antage et om-
fang, der fir konsekvenser for spille-
rens ovrige sociale relationer, hver-
dagsliv og fremtidsmuligheder.

Spillertyper og deres motiver for at spille
En sidste vinkel, hvor computerspil-
forskningen kan belyse spergsmélet om
athengighed er 1 forbindelse med si-
kaldte spillertyper. Dette begreb vandt
indpas i forbindelse med Bartles indfly-
delservige artikel Hearts Clubs, Dia-
monds Spades, players whe suits muds
fra 1996, hvor han skelner imellem
“achievers”, “exlorers”, “socialisers” og
“killers”. Disse spillertyper orienterer
sig ifolge Bartle imod forskellipe aspek-
ter af spilaktiviteten, sasom avance-
ment, udforskning, socialt samveer eller
muligheden for at gere livet surt for an-
dre spillere. Det er oplagt at diskutere
om problematisk spilaktivitet knytter
sig mere til visse af disse spillertempe-
ramenter fremfor andre. Bartles indde-
ling n#evnes 1 mange sammenhsenge
men har visse svagheder idet den pri-
meert er udviklet med udgangspunkt i
MUDs (tekstbaserede rollespilsverde-
ner) og ikke baserer sig pd systemati-
ske empiriske undersegelser. Det sidste
har Nick Yee (2006) dog fulgt op pa ved
at Iade Bartles spillermotivationer dan-
ne udgangspunk for en surveyunderse-
gelse med henblik pa at praecisere typi-
ske spillermotiver i online rolespil. Yee
nér her frem til tre hovedmotiver:
“Achievement” (herunder advance-
ment, mechanics, competition), “social”
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(herunder socialising, relationship og
teamwork) og “immersion” Cherunder
discovery, roleplaying, customization
og escapism)} der dog ikke, som det er
tilfseldet med Bartles spillertyper, ude-
lukker hinanden. Yee implementerer i
den forbindelse ogsad Youngs diagnose
for problematisk brug af internettet og
konstaterer af eskapisme er det spiller-
motiv, der oftest kan seettes 1 forbindel-
se med en problematisk spilaktivitet.
Det synes for eksempel at veje tungere
end et omfattende tidsforbrug, hvilket
kan vere med til at nuancere forestil-
lingen om problematisk spilaktivitet
som et spergsmal om tidsforbrug alene.

En hdt anden vinkel pa spergsmélet om
spillertyper er begrebet ‘powergamer’.
En powergamer defineres pa Wikipe-
dia'” som en computerspiller der stiller
seerligt heje krav hardware og spiller
computerspil, der kreever de nyeste ud-
styr men begrebet kan ogsa referere til
en serligt nyttemaksimerende og mal-
orienteret spillestil. Her ligger fokus p4
rationelle kalkuler og pd at bemestre
spillets programmerede system sublimt
(Se TL Taylor 2005 s. 67 og frem). Po-
wergamers omtales ofte som spillere,
der tager spillet lidt for alvorligt, og
som i modssetning til casual gamers
ikke har noget liv (ibid. s. 70), hvilket
bl.a. kan have a gere med, at det kan
veere temmelig tidskreevende at spille
pé dette niveau. Det virker derfor umid-
delbart indlysende at se nsrmere pa
powergamerbegrebet 1 forhold til
spergsmélet om problematisk spilakti-
vitet, Begrebet powergamer benyttes

17 Se http:Men.wikipedia.orgiwiki/Powerga-
mer. (07.01.11}
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dog samtidig som en slags skeeldsord,
man benytter om spillere, man snsker
at tage afstand fra (Juul 2010, Taylor
2005). Begrebet bliver pa den méde et
opsamlingssted for alle de fordomme
om computerspillere, man ikke ensker
at blive identificeret med og hermed
snarere en form for stigmatiseringsred-
skab Gf side 10)

Spergsméilet om spillertyper og deres
motiver for at spille er relevant i for-
hold til spergsmilet om problematisk
spilaktivitet, men som det fremgér, er
inddelingerne ofte af normativ karak-
ter og udtryk for omverdenens og spil-
lernes indbyrdes afstandtagen. Yees
undersegelse omkring spillermotivatio-
ner rummer dog vaesentlige perspekti-
ver, ikke mindst i hans nuancering af
tidsforbruget som eneste faktor og in-
troduktion af spillermotiver som alter-
nativ forklaringsramme.,

Konklusion: Findes
computerspilafthaengighed?

Vi har pé de forlabne sider dels opsum-
meret den eksisterende forskning 1
computerspilathengighed og dels set
nzermere pd, hvad forskningen i compu-
terspil kan bibringe debatten. Hvad det
forste forhold angéar, bygger den psyko-
logiske forskning i vid udstrsekning pa
definitioner hentet fra andre felter sa-
som forskningen i ludomani, selvom
den ogsi byder pa mere kritiske reflek-
sioner, blandt andet Yees kritik af af-
h=ngighedsbegrebet og alternative fo-
kus pa problematisk brug. Den neurofy-
siologiske forskning fokuserer pa udles-
ningen af belenningsstoffer i hjernen,
en egenskab som computerspillet deler
med en bred vifte af lysthetonede akti-
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viteter. Endelig har en sociologisk ven-
ding — en tradition som vi selv som for-
fattere er en del af — pa det seneste gjort
sit indpas, og ser i stigende grad sporgs-
malet om computerspilafhaengighed el-
ler problematiske spillemenstre i sam-
spil med computerspillerens ovrige
hverdagsliv. Hvad det andet forhold an-
gér, kan forskningen i computerspil bi-
hringe debatten nogle nye perspektiver.
Forst og fremmest kan forskningen i
spillerdrevne ekonomier belyse den
fundamentale forskel pa penges funk-
tion 1 chancespil og i online verdener,
som alt i alt ger analogien til ludomani
problematisk. Derudover kan den mere
formalistisk-strukturalistiske  forsk-
ning i computerspil belyse den brede
vifte af former, som computerspil op-
treeder 1, og som indebaerer vidt forskel-
lige typer af spilaktivitet. Hvis man
skal se pé en problematisk brug relate-
ret til computerspil, er det derfor ned-
vendigt at tage hejde for spillets genre
og for dets konkrete opbygning. Ende-
lig, og mdske allervigtigst, kan den
mere sociologisk og antropologisk ori-
enterede forskning i de sociale struktun-
rer, spillerne etablerer omkring spillet,
forklare nogle af de sociale forpligtel-
ser, og det sociale pres, som undertiden
kan vare med til at skubbe tidsforbru-
get opefter.

Alle disse tilgange repreesenterer for-
skellige forklaringsmodeller 1 forhold til
spergsmalet om computerspilafhzengig-
hed og problematisk spiladfzrd. Det er
afgerende, hvilket udgangspunkt man
veelger, fordi det ogsd har stor betyd-
ning for, hvordan man velger at lese
problemet. Hvis man for eksempel ude-
iukkende folcuserer pa computerspillet
1sig selv som en Arsag til det problema-
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tiske spillemenster, undlader man at
tage stilling til de sociale eller psykolo-
giske problematikker i computerspille-
rens hverdag, som kan vere medvir-
kende arsager til et stort spilleforbrug.
Disse problematikker forsvinder imid-
lertid ikke, fordi man fratager spilleren
adgangen til computerspillet, Det vil
formentlig blot lede til en gentagelse af
det negative menster pa anden vis. Pa
den made er det ikke ligegyldigt, hvor-
dan man valger at definere begrebet,
fordi det samtidig vil udstikke de muli-
ge handlingsperspektiver.

Forst og fremmest mener vi ikke,
man pd grundlag af de forskningsper-
spektiver, der preesenteres ovenfor, kan
argumentere for computerspil som en
drsag til afhsngighed i sig selv. Den
psykologiske forsknings analogi til lu-
domani har dbenlyse svagheder, og den
neurofysiologiske forskning kan kun
etablere en meget generel sammen-
heng til andre afhengighedsfeenome-
ner. Her forekommer Yees begreb om-
kring problematisk spilaktivitet og den
sociologiske forsknings fokus pa sociale
strukturer i og udenfor spillet at veere
mere brughbar, idet den ogsé tager hajde
for spillerens evrige omgivelser og hver-
dagsliv. Det stiller os imidlertid blot
med et nyt definitionsproblem, for hvor-
nar er en spilaktivitet s problematisk?
Det mest igjnefaldende parameter er
tidsforbruget, og vi har da ogsé primeert
fokuseret péd problematisk spilaktivitet
som et spergsmél om overdrevent tids-
forbrug i forbindelse med vores gen-
nemgang af spilforskningsperspektiver
pa afhengighed. Hvorvidt et givent
tidsforbrug er problematisk eller ¢j af-
heenger dog ogsd af konteksten og kan
ikke alene bruges til at beskrive et ne-
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gativt spillemenster. Det vil variere 1
forhold til computerspillerens livsfase
og om spilaktiviteten for eksempel fin-
der sted midt i en ferie eller midt i en
arbejdsuge. Vi ser af den grund et klart
behov for videre forskning pa omréadet,
som kan afldare, hvornér en computer-
gpilaltivitet udger et reelt problem i
computerspillerens hverdag.

Torst og fremmest er det nedvendigt
at {4 en afklaring pd, hvor stort et pro-
blem, der egentlig er tale om. For ek-
sempel 1 form af en undersegelse af spil-
lemenstre hos barn og unge 1 Danmark,
herunder hvor meget og hvor ofte de
spiller, hvilke spil de spiller, og hvorvidt
de selv opfatter deves spilaktivitet som
et problem eller som noget positivt i for-
hold til deres evrige hverdagsliv. For at
resultaterne af en sddan undersegelse
skal have nogen veerdi, er det ogsa ned-
vendigt at stille skarpt pa en rskke
neglegrupper, for at fi en mere detalje-
ret og kvalitativ forstielse af den rolle,
som spillene har i derves hverdag. For
eksempel 1 form af enkeltinterviews og
foltusgruppeinterviews pa grundlag af
“computerspildagheger”, hvor spillerne
registrerer deres spilaktivitet. Endelig
ville det veere oplagt at foretage en mere
detaljeret analyse af nogle af de compu-
terspiltitler, der indgar 1 undersegelsen,
béde dem der cpfattes som problemati-
ske og som mindre problematiske for at
se, om der ogsé i selve spillene kan fin-
des relevante perspektiver pa spergs-
maélet om problematisk spilaktivitet.
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In this article, I examine computer game addiction
as a social phenomenon, analyzing the consequences
of using the term in order to express a concern about
high frequency consumption or even a problematic
usage of computer games. I argue that while it is
obviously very important to take seriously these
concerns about young people ‘“at risk,” there is a
gap between the phenomenon as a suggested psy-
chiatric diagnosis and young people’s reflections on
the matter. Following the work of Goffman and
Becker, computer game addiction is not necessarily
something negative in the eyes of the player and
other young people. It is shown that the classifica-
tion can be a positive element in young people’s
identity work. On the other hand, a high consump-
tion of computer games is also considered as
“culturally unacceptable.” From this perspective,
computer game addiction becomes a question of how
to construct the boundaries between normality and
deviance and how prejudices are governing and
controlling young people’s lives. All this suggests
more caution in classifying frequent and problematic
computer game play as a disorder in itself. We need
a more complex understanding of computer game
addiction than research so far has offered us.

Keywords: Computer game addiction, label, stigma, normality,
deviancy

INTRODUCTION

Recently, a number of Danish social organizations
have set warning bells ringing because they are
receiving an increasing number of calls from young
people, parents and other relatives who are deeply
worried about young people’s use of computer games.

In this article, I argue that while it is obviously very
important to take seriously these concerns about young
people ‘‘at risk,”” there is a gap between the phenom-
enon as a suggested psychiatric diagnosis and young
people’s reflections on the matter. In this article, I wish
to show that young people who are classified as
computer game addicts are more than ‘‘introvert,
neurotic and impulsive,”” ‘‘a result of problematic
behavior’” or ‘‘a biochemical aberration’ (Kuss &
Griffiths, 2012). Computer game addicts are also a
result of ‘‘how we make up people’” (Hacking, 2006).

This article is based on qualitative interviews with
three 14—15-year-old boys who would normally be
described as computer game addicts. The study does not
attempt to discuss whether or not computer game
addiction is a new disorder, neither do I take a stance
as to whether the informants can be diagnosed as
computer game addicts. I am using the classification as a
stepping stone to indicate the consequences of using
computer game addiction as a commonsense word,
analyzing how young people construct the meaning of
computer game addiction in relation to others.

I have found that young people have different kinds
of experiences with the classification ‘‘computer game
addiction,”” and that it influences their everyday lives
in a variety of ways. As the Canadian philosopher Ian
Hacking (Hacking, 1995, 2004, 2006) has pointed out,
there is a ‘‘looping effect’’ in the social processes of
classifying people. When we put people into a classi-
fication such as computer game addiction, they begin
to interact with the classification and the classification
interacts with people. With this perspective in mind I
would argue that the way we choose to classify the
phenomenon is essential, because of the significance
this entails for the way we treat the people classified as
computer game addicts. The important questions here
are how we prevent young people from becoming
stigmatized because of their computer gaming and how
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we organize health promotion relevant to those who are
suffering and having everyday problems, which in rare
cases leads to an excessive gaming usage.

This article is organized as follows. I begin with a
brief and critical introduction to the research on
computer game addiction so far. I move on to the
argument of the necessity of a young people’s
perspective on computer game addiction. Next, the
theoretical perspectives are presented, specifically
Goffman’s concepts of stigma, impression manage-
ment and self-presentation, as well as Becker’s concept
of deviance, highlighting the relevance of all these
concepts for this study. After this, I describe the
methodological design of my study. I then explain the
difference between the Danish word ‘‘afthengighed’’
and the English words ‘‘dependence’” and ‘‘addic-
tion.”” Building on this, the following four sections
present the key findings, as these have been con-
structed through the lens of the theoretical concepts.
A concluding section summarizes the findings of the
study and puts them into perspective.

COMPUTER GAME ADDICTION

With regard to the term computer game addiction, there
is a variety of different expressions to conceptualize the
classification such as ‘‘Internet gaming addiction,”
“‘video game addiction,”” ‘‘online gaming addiction,”’
“‘cyber game addiction,”’ ‘‘excessive computer game

play,”” ‘‘problematic usage of computer games,”’
‘‘problematic  internet use,”” and ‘‘compulsive
Internet use’” — just to mention a few. Computer

game addicts are the kinds of people that are a
““moving target’’ (Hacking, 2006). In connection with
the fifth revision of the Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders V (DSM V), the American
Psychiatric Association (APA) has discussed whether
or not computer game addiction — as a variant of
“‘internet use disorder’” — is a potential addition to the
new DSM V category ‘‘addiction and related disor-
ders.”” The work group involved has not yet come to a
decision on the matter. Until the research has accumu-
lated enough data, I therefore find the addiction
concept most useful. It is used by ordinary people
when they talk about the phenomenon in their daily
lives and the concept also expresses the interaction
processes described by my informants.

According to Hacking (2006) knowledge about
computer game addiction plays an important role in
how the classification affects young people classified
as computer game addicts. With regard to scientific
knowledge, Kuss and Griffiths (2012) identify three
main categories of studies: The first category concerns
etiology/risk factors such as personality traits, motiva-
tions for playing, structural characteristics of the game,
pathophysiology, and comorbidity. The second cate-
gory connects the phenomenon to the classification and
assessment of pathology and addiction or discusses the
classification from an epidemiological or a
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phenomenological point of view. The third category
addresses the issue in terms of the ramifications of
computer game addiction such as negative conse-
quences and treatment.

However, some have criticized the findings of
researchers about computer game addiction (Kuss &
Griffiths, 2012). For example many researchers con-
struct their own measuring instruments instead of using
the official conceptualization from APA — ‘‘substance
dependence.”’ In this context I would argue that it is not
necessarily a problem to construct new instruments for
an investigation. It becomes problematic if the
researcher does not test the new instruments for validity
or reliability and for that reason fails to adequately
define the concept being tested. For instance, Gentile
et al. (2011) use an adult survey for gambling addiction
to produce results for child and adolescent game players
without assessing the survey’s validity for that age group
and purpose. As a consequence, the results pull in
opposite directions and challenge the validity and
reliability of the research on computer game addiction
itself (Kuss & Griffiths, 2012). According to Hussain,
Griffiths, and Baguley (2012) there are other limitations
such as focus on one type of MMORPG, the use of
gamers from only one country and overestimations of
addiction. For example, Griffiths and Hunt (1998) and
Charlton and Danforth (2007), respectively, classified
16% and 38% as addicted to computer games.
According to Hussain et al. (2012), the different criteria
for estimating the findings appear to lead to over-
estimations. In their systematic review, Karlsen, Mgller,
and Bgrsum (2010) compare the research from Western
and non-Western countries and raise another important
issue, namely that the South East Asian countries seem
to consider computer game addiction to be a greater
problem than the Western European countries. This
Norwegian research review thus indicates cultural and
social factors as a point of departure to understand the
phenomenon.

In an overall sense, we may detect some contradic-
tory constructions of the classification ‘‘computer
game addiction.”” Our scientific classification systems
change over time, not only because of our improve-
ments in classifying people as computer game addicts,
but also because the effects on the people in turn
change the classification (Hacking, 2006).

On one level, it is tempting to conclude that the
pathological and behavioral view of young people’s
high consumption of computer games may serve other
interests. As Hacking (2006, p. 305) points out, the
scientific processes are ‘‘engines of discovery’’:
““These [the scientific processes] are thought of as
finding out the facts, but are also engines of making up
people.”’ In order to make up computer game addicts
the engines of discovery have been counting, quanti-
fying, providing norms, correlating, suggesting medical
or therapeutic treatment and regarding the classifica-
tion as having a neurobiological basis. In that perspec-
tive, it could be argued that scientists and professionals
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are trying to legitimate various forms of social,
educational or clinical interventions (Buckingham,
2008). But on another level, we cannot deny that
computer game addiction as a phenomenon exists in
people’s minds. Some young people state that their
gaming is escalating to a point where they find it hard
to control it. Several surveys have shown the existence
of a small subgroup of computer game addicts
(Frgyland, Hansen, Sletten, Torgensen, & von Soest,
2010; see also Hussain et al., 2012; Lemmens,
Valkenburg, & Peter, 2011; van Rooij, 2011; Yee,
2006). But, the findings differ and raise more questions
than answers. As such, computer game addiction is a
““loaded’” term (Johnson, 2009).

A YOUNG PEOPLE’S PERSPECTIVE

With all the above factors in mind, I would argue that it
is necessary to adopt a young people’s perspective
towards computer game addiction. We need their voice
to understand what the classification means to them in
relation to others. By asking young people themselves
we may learn more about their actions and experiences
with regard to computer games, gaming and the
addiction term. Their point of view matters and may
contribute to an identification of what is going on
around the computer game addiction ‘‘diagnosis.”” My
key concern is with the implications of how the
classification influences young people’s everyday
lives, their social relationships and use of computer
games.

A young people’s perspective indicates that I regard
my informants as social actors in a particular context,
competent, and able to interpret their own lives. Young
people are ‘‘beings’” more than ‘‘becomings’’
(Buckingham, 2008). Perhaps most importantly,
giving young people a voice in the discussion of
computer game addiction enables us to address the
phenomenon with a broader discussion about modern
society and the growth of diagnoses.

The next section looks more specifically at the work
of Goffman and Becker, introducing some of their key
concepts and relating them to the phenomenon of
computer game addiction.

THEORETICAL PERSPECTIVE: GOFFMAN
AND BECKER

By using a Goffman (1990a) approach, I recognize
computer game addiction as closely connected to social
interaction through ‘‘face-work,”” and to the many
ways in which people seek to create and maintain
themselves in response to others during ‘‘impression
management.”’” Goffman’s central thoughts contribute
to a sociological understanding of everyday life, and
thus to computer game behavior as an aspect of this.
Using the theatre as a metaphor, Goffman provided
an account of social life, pointing out how people as
actors plan and perform their acting in front of an

audience, and how these performances result in coop-
eration between the participants involved, negotiating
and maintaining the social interaction order. The
identity work is a ‘‘game’’ of how to represent oneself
in order to acquire a positive identity in the eyes of
others and, maybe more importantly, in one’s own
eyes. Considering the social interaction order as the
outcome of the actor, the audience and society,
Goffman stressed that social interaction is a matter of
“‘routines and rituals’’ (Goffman, 1990a). Adapted to
the issue of computer game addiction, the drama and
the game of everyday life also involve an analysis of
accepted scripts and rules with parents, siblings,
friends, teachers, etc., realized in practice through
negotiations, transactions and improvisations. The
‘“‘social order’’ between people is thus in no way a
chance phenomenon.

Central to an understanding of the social interaction
of young people among themselves and in relation to
others is also how stigmatized persons manage and
control discrediting information about themselves in
social situations. Goffman distinguishes between three
types of stigma: The abominations of the body, the
blemishes of individual character and the tribal stigma
(Goffman, 1990b, p. 14) and defines stigma as “‘...a
special kind of relationship between attribute and
stereotype.”” The concept of stigma also describes the
discrediting discrepancy between what Goffman calls
the “‘virtual social identity’’ and the ‘‘actual social
identity.”” The virtual social identity is connected to the
impression and the normative expectations involved in
the first encounter — about how people ought to be. The
actual identity is attached to the characters and
attributes that people actually possess. In other words,
anyone is at risk of being stigmatized, for example as a
computer game addict. The point I wish to make is that
there may be a connection between young people’s
high consumption of computer games and the reactions
from their immediate environments. Through the
interaction processes, the culturally unacceptable
behavior of playing too many computer games puts
young people at risk of producing reactions from others
in the form of rejection and lack of recognition; they
may then become bearers of the stigma of being a
computer game addict. This perspective indicates that
the specific stigma has to be conceptualized at the
societal level. Computer game addiction is generated in
social situations but is also a societal reaction to
something considered as abnormal. Different types of
stigma are connected to a historical and cultural
variable and to all kinds of culturally unacceptable
norms (Williams, 2000).

Goffman’s insights on stigma lead us to consider
another important concept: Becker’s concept of devi-
ance, which is drawn from his labelling theory.
According to Becker (1991) deviance is created by
society and is a consequence of social interaction
processes, which produce rules and apply them to
particular people, labelling them as outsiders. For that
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reason, ‘‘deviance is not a quality of the act the person
commits, but rather . ..a consequence of the responses
of others to a person’s act...’’ (Becker, 1991, p. 9).
Becker considers this rule breaking process to be the
first crucial step towards a deviant identity. Another
key issue in Becker’s labeling theory is the differen-
tiation between four different types of deviant behav-
ior: falsely accused, conforming, pure deviant and
secret deviant. It is possible to be a rule breaker without
being accused of doing something wrong. The person
can also end up in the ‘‘falsely accused’’ (Becker,
1991, p. 20) situation. The falsely accused situation
describes how the falsely accused actor is perceived as
a deviant, seen by others as having committed an
improper action although in fact this is not true. By
dividing deviance into four different types of deviant
behavior, Becker underlines the important point that
deviance is also connected to collective interactions. If
members of a group agree upon a rule about what is an
improper action, it is possible to maintain the rule by
means of sanctions. The four types of deviance suggest
that deviant behavior is connected to all kinds of
complicated social interactions, depending not only on
the rule breaker, his actions and attributes but more
importantly on the reactions of others, including how
the others control the deviant act.

Building on Becker’s insights, computer game
addiction is not simply about how an individual
manages his or her deviance, but also about how the
immediate environment reacts to this individual,
including the power of others to define the situations
in which the individual is engaged. Bearing in mind
these considerations, computer game addiction can be
viewed as a social norm that is created and maintained
through social interactions in people’s everyday lives.

To put these perspectives into a specific context, the
next section provides an insight into my qualitative
research.

METHODOLOGY

The main basis for this article is qualitative findings
collected during my two-year study (2009-2011) of
‘“‘young people’s perspectives on computer game
addiction in an everyday life perspective.”” The two
year study involved different kinds of research prac-
tices, primarily qualitative interviews with nine teenage
boys. Five of the boys characterized themselves as
computer game addicts, while four were categorized as
addicted to games by their parents or teacher. My study
also involved a half year ethnographically inspired
fieldwork period in a youth centre focusing on young
people’s gaming. I also carried out a collection of pilot
data' focusing on computer game habits and problem-
atic computer game habits.” In considering computer
game addiction as a social construction, I found
reasons to examine more deeply how three young
computer game addicts interpret and unfold their
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understandings of gaming and computer game addic-
tion in relation to their everyday lives.

The interviews were conducted during autumn and
winter 2010/2011. T made contact with the boys
through their parents and each boy was interviewed
three times in his home.* The three boys — John (aged
14), Peter (14) and Simon (15) — live in or near the
Danish capital Copenhagen. They play different kinds
of online games. When they play they use the computer
for other purposes such as Facebook and Skype, where
they communicate with their real life friends and on-
line friends; however, gaming is their all-important
spare time interest. The boys are all ethnic Danes,
come from middleclass homes and are doing well in
school. The boys’ parents are worried about their sons’
gaming and take responsibility for counteracting their
sons’ high consumption of computer games in different
ways. They make rules to limit consumption; they
contact professionals, experts and different kinds of
institutions, search for information on the Internet and
participate in public debates. All parents have given
permission for the interviews. For ethical reasons and
to inspire confidence, I chose not to interview the
parents (Kampmann, 2003). The three interviews used
different methodological strategies:

The first interview was semi-structured (Kvale &
Brinkmann, 2009). This kind of interview provides
knowledge about my informants’ lived experiences as
computer game addicts in preparation for an interpre-
tation of the meanings of an outlined phenomenon
(Kvale & Brinkmann, 2009). I followed an interview
guide in raising questions about the boys’ gaming,
family lives, friends, school and addiction.

The second partly unstructured interview (Gubrium
& Holstein, 2001) was conducted while the boys were
playing computer games. As Goffman has stated, the
presentation of the self is a performance which also
involves body language and ‘‘physical interactions’
(Jenkins, 2010). By interviewing the boys while they
were playing, I gained knowledge of their expertise,
their online identities and how they used impression
management during their gaming. Some clear differ-
ences emerged, e.g. John made great use of webcam,
whereas Simon never used it.

I then used photo elicitation interviews to evoke a
different kind of information than that produced by the
two other interviews. The photographs represent the
person embodied in framing and connect the person to
society (Becker, 2007; Harper, 2002; Prosser, 1998).
This approach also enables my informants to set
another agenda than mine. I was interested in their
reflections on computer game addiction and in them as
computer game addicts. Because I let the boys take
photos of important issues in their everyday lives, they
could document several levels of their social lives that I
was not able to acknowledge within the other inter-
views (Harper, 2002). For example, Peter showed a
variety of interests apart from computer games, such as
his cats, his bass guitar, fast cars and pop-guns.
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Both the second and third interviews started with a
brief follow-up about the boys’ gaming and addiction.

As a whole, the interview strategy was chosen in
order to increase validity and to test my findings with
different perspectives and was also utilized to
strengthen the young people’s perspective on computer
game addiction, their everyday lives and gaming.

Before I move on to my research findings, the term
computer game addiction requires a commonsense
explanation.

ADDICTION, DEPENDENCY, AND
AFHZANGIGHED

In Danish, it should be noted that there is only one term
(“‘ath@ngighed’”) which can be used to describe a
relation of ‘‘dependency’’ such as can be said to exist
between the individual and the computer. The Danish
Dictionary” distinguishes between two different mean-
ings of the word. One defines the word as ‘‘having a
strong need for or not being able to do without
something or someone,””’ e.g. being dependent on
one’s family. In continuation of this, the dictionary
states that the needing may also mean ‘‘being physi-
cally habituated to an addictive drug to the point where
you get withdrawal symptoms if you do not get the
drug.”’®

Unlike Danish, the English language differentiates
between ‘‘dependence’” and ‘‘addiction.”” According
to the Concise Oxford English Dictionary’ (COED),
dependence is the state of being dependent and
addiction is the condition of being addicted. In the
Collins Cobuild Dictionary of the English Language®
the concepts are clarified in this way: ‘‘Dependence is
a constant and regular need that someone has for
something in order to be able to survive or operate
properly.”” By contrast, ‘‘addiction is the condition of
taking harmful drugs and being unable to stop taking
them or an addiction to something is a very strong
desire or need for it.”’ Significantly, both dependence
and addiction operate with a ‘‘need’’ term.

Both the Danish ‘‘atha@ngighed’’ and the English
“‘addiction’’ are often associated with something one is
physically dependent on, such as drugs or alcohol.
However, the most striking difference between the two
languages is that ‘‘addiction’ is almost always used in
this ‘‘stronger’” sense, whereas ‘‘afh@ngighed’” may
also be used in a ‘‘milder’” sense of being dependent on
e.g. other people, which may not have negative
connotations (a baby is dependent on its mother).
Since the Danish term is broader, it enables my
informants to provide a more nuanced expression of
computer game ‘‘addiction,”” but it may on the other
hand sometimes be misunderstood or misused.
Everyone may have some kind of ‘‘athengighed’ to
something. By contrast, the English term ‘‘computer
game addiction,”” forms associations to the physical
dependence on the consumption of drugs.

GIVING WORDS TO THE PHENOMENON

As already stated, my informants shared an addiction to
computer games, giving words to the phenomenon by
themselves, just as it was articulated by their parents or
teachers. Let us take a look at how they actually
describe the situation:

John: ““Well, that’s how I am, addicted. I can’t do without
gaming . .. When I’'m in school, the only thing that matters is
to get it over with [the school]. I've been thinking about
taking my laptop with me, but on the other hand, it’s only in
the breaks it’s possible for me to play. And if I want to play, 1
can go to the library. Actually, at the library I play with my
friends, Facebook games and things like that.”’

Simon: ‘I don’t think I'm addicted, but I have been addicted.
1 kept thinking about computer games, night and day. For
instance when I was watching TV or washing the dishes; all
the time wanting to get back to the game, bored by everything
else.””

Peter: ‘‘Playing computer games was a way of escaping from
reality. So yes, I was addicted because gaming was more than
just a habit, you couldn’t get unhooked from the game and
you couldn’t stop thinking about the game. In a way, it’s okay
to call it addiction. Because playing too much computer
games is as bad as drugs and alcohol. You can’t get through
your everyday life, dealing with other people; you're playing
even more to try to forget your problems.”

All in all, the boys associate computer gaming with
something they can’t live without, with something they
think about a great deal, with a need and a strong desire
to play, even comparing the phenomenon with drug
addiction. They also talk about how to manage being in
school, wanting to play but not being able to do so.
My informants are thus describing the phenomenon as
something situated in the individual.

From my perspective, the interesting point is not to
understand computer game addiction as rooted in an
individual subject. My informants confirm the sugges-
tion of the American Psychologist Nick Yee that
players use computer games as a form of escapism
(Yee, 2006, 2007). They also consider their gaming as
a behavioral and non-chemical condition (Griffiths &
Davies, 2005) and that a loss of control over gaming
leads to significant harm (van Rooij, 2011). But
computer game addiction also depends on cultural
conditions and the context in which we are situated.
For instance, it has been argued that the programmatic
system puts social pressure on the players. The players
must be present in the online community and be
responsible for the social challenges the game brings
into play (Taylor, 2006). It is also necessary to
understand computer game addiction as a process of
different patterns of practice (Johnson, 2009). Another
important issue to consider is the time factor. But the
time factor is not necessary problematic; this will
depend on the person’s life stage, whether the gaming
takes place in the person’s free time or otherwise,
whether its timing interferes with family life or other
social activities (Thorhauge & Brus, 2011). In addition,
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a great challenge is how to manage one’s everyday life
(Linderoth & Bennerstedt, 2007).

The next three sections introduce my interview
research findings which focus on John, Simon and
Peter, and their reflections on computer game addic-
tion, examining young people’s lives as a consequence
of the impression management of interactions between
an individual and others.

JOHN - THE POSSIBILITY OF GETTING A
POSITIVE IDENTITY

John is 14 years old. He has grown up as an only child.
His parents are divorced. John started to play computer
games when he was six years old. John’s favorite
games are First Person Shooter Games such as Counter
Strike, Call of Duty and Far Cry. For the last four
years, his favorite game has been Counter Strike.
According to John himself, he is a dedicated gamer
who spends almost all his spare time playing games.
John estimates his consumption at six to seven hours
per day, even more at weekends. ‘‘Computer games
ARE my everyday life. It is school, home, the computer,
sleeping.”” John has friends in school but he does not
see them after school hours. He uses YouTube to
improve his gaming, where he observes how his
favorite gamers play.

In the interviews John proudly presents himself as
addicted to computer games: ‘‘Yes I am addicted
[answering the question without hesitating at all].
Well, it’s not because . . . of course I'm able to manage
without a computer for a week or so. But it depends on
having other nice things to do, then. But no, I don’t like
the feeling of missing my computer, so...”” And also
recognizing his high frequency consumption of com-
puter gaming as something very important to him, as
something he cannot live without: “‘It’s the game,
playing matches [Counter Strike] and it’s just the
computer. It’s just crying out to me. I think it’s so much
fun [Sounding pleased].”’

John also describes his relationship with his parents.
He feels he can predict and have confidence in their
behavior, e.g. that they will not go to extremes in trying
to control his consumption of computer games. But he
also tells me about his mother’s constraints, putting his
gaming into a timetable. He comments: *‘/ can’t abide
them’’ but without being asked he goes on to tell
me ‘“...but I'm doing my homework, as I'm sup-
posed to do.”’

John understands computer game addiction as
something positive. Apart from taking classes in the
local fitness centre three times a week (which accord-
ing to him is something his mother is forcing him to
do), he spends his entire spare time playing computer
games. John also plays with some other boys in a team,
every night at eight. He has the necessary equipment
for playing the games: a special mouse, a gigantic
mouse pad, a 23-inch screen and a keyboard designed
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especially for games. His idol is a German Counter
Strike player called ‘‘Fatal 1 Ty’’:

The first time he [Fatal 1 Ty] played Counter Strike he got the
idea that Counter Strike was the game he would dedicate his
life to. And now, he’s actually earning a lot of money by
playing the game, and he’s the most famous player ever. And
it’s just like that, thinking about being like him . .. loving your
work, and sitting all day long having fun while the money is
rolling into your account. This is it. It's a big
dream . . .Actually, I have found out some of his tricks, what
he’s doing, and why he’s doing it.

With reference to Goffman, the interpretation shows
how the term computer game addiction is being used
by John as a way of articulating the impression of
himself to others. Although his self-image is being
disturbed by his classmates making fun of him — calling
him a freak — and his parents’ attempts at controlling
his gaming, he has accepted their ways of looking at
him. Playing computer games is overall the most
important part of his identity. He does not like going to
school: “‘I just want to get it over and done with.”” And
it has nothing to do with his teachers: ‘‘They are
okay.”” According to him, he is doing all right in
school, although he does recognize some problems in
learning. Through impression management, he is
controlling his relationships with his parents, his
friends at school and his teachers. John wants them
to get the impression that he is a computer game nerd.
He uses the term computer game addiction in a positive
way. Apparently, everybody has accepted the way in
which he tries to affect others, wanting them to treat
him as a ‘‘computer game addict.”” This can be seen in
his parents giving up control of his computer game use,
and in his classmates’ acceptance of his friendship as
something defined by his gaming or limited to the time
he is in school.

We see here how it is possible to use computer
addiction as a positive term, even when it expresses a
very high usage of computer games. In the next section
the analysis draws on Becker’s labeling theory and
Goffman’s impression management and stigma terms
in order to interpret the relations between a potential
outsider and his parents. From a methodological point
of view the interviews with Simon could be used as an
example of how social identity is being negotiated, not
only as a statement in the investigation but also during
the interview (Holstein & Gubrium, 1995). The anal-
ysis of the interviews also reveals computer gaming as
an example of a rule breaking activity.

SIMON - THE RISK OF PRODUCING
NORMATIVE STEREOTYPES

Like John, Simon is 14. Simon’s situation is as follows.
His parents have just been divorced. He has an older
sister. She still lives at home but most nights she sleeps
in her boyfriend’s flat. Simon, his sister and mother
have moved to the country together with their mother’s
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new female partner, about seven kilometers from his
school. Before the divorce Simon’s gaming was an
accepted part of Simon’s spare time. He played a lot
and without any interference from his parents. After the
divorce the situation has changed. According to Simon
he used to play three to four hours a day when he was
addicted to the games. After his mother and step-
mother’s rule setting he is allowed to play two hours a
day. However, gaming is still an important part of his
life and he considers his time in front of the screen as
his ‘‘refuge.”” Simon started to play games in early
childhood and mentions Role Playing Games as well as
First Person Shooter Games as his favorites, e.g. Call of
Duty, Black Ops and League of Legends. He loves to
go to school and does well. Many of his online friends
are his friends in real life as well, for example
classmates and other friends from school.

In the first interview, when I ask Simon about
computer game addiction, he tells me that he has been
addicted but is not any more. He explains the process
from being addicted to not being addicted in this way:
““‘Because of the rule [playing only two hours a day],
forcing me to do something else. Realizing that it is
greater doing other things . . . And opening my eyes that
computer games are not the greatest thing in the
world.”’ Simon states that it was his stepmother who
made him realize that his high consumption of
computer games was an addiction. She had been
worried about Simon’s frequent playing of computer
games, and had searched on the Internet for articles
about computer game addiction. According to Simon
the articles were about computer games and their
harmful effects on people. After reading the articles the
stepmother contacted the Danish Centre for Ludomania
(DCL) for help. The DCL advised the parents to draw
up a time schedule to control his gaming. This
sequence of events confirms that we can interpret
computer game addiction as a consequence of people’s
interactions. As the conversation continues Simon
clarifies this point of view as follows:

Interviewer: It’s not because they [his parents and step-
mother] told you?

’

Simon: ‘‘No, that’s just the way it is.’

Interviewer: But did you actually consider your gaming as a
problem?

Simon: ‘‘Yes, because now I've been told, I understand it’s a
problem.’’

Interviewer: So you were addicted to computer games
without knowing you had a problem?

Simon: ‘“Yes, I didn’t know it was an addiction. As far as that
goes, I thought addiction had something to do with drugs or
alcohol.”

In the next interview I ask Simon to tell me why his
stepmother contacted the DCL and Simon answers: “‘/
don’t know exactly why ... Maybe she thought I was
playing too much computer compared to other

children; she started reading about it and got in
contact with DCL . .. Giving me extracts from articles
about everything. Like ‘computer gamers are the
brightest people in the world but their talent is being
misused’. And ‘you are not socializing’ . . .1 told her to
calm down. What the hell. Everyone plays. There is
nothing wrong with playing computer games.’’

Using these considerations as a point of departure it
is possible to interpret the situations and interactions
between Simon and his closest relatives. In the first
interview Simon presents himself as a pure deviant,
acknowledging his rule breaking behavior. In the
second interview he presents himself as ‘‘a falsely
accused computer game addict.’”” According to
Goffman (1990a) the performer [here Simon] uses
“‘impression management’’ in order to control any kind
of social interaction, or to preserve the so-called social
interaction order. Usually, a tacit agreement between
the performer and his audience is stressed and oppo-
sition is underplayed. In the interview the tacit
agreement is formulated by Simon: Yes, I was
addicted, and yes, I know better now. In this sense,
Simon confirms the agreements achieved with his
stepmother, leaving their potential conflicts unspoken.

As Becker’s perspective on deviance suggests, the
interview also gives us knowledge about how one
becomes a deviant and the process from being
perceived as deviant by others to identifying oneself
as a deviant. Presumably in response to the loyalty
Simon expresses towards his stepmother in the first
interview, he reacts to the deviance stereotype in the
second interview, asserting his ‘‘actual social identity’’
and questioning the nature of computer game addic-
tion, but also outlining the set of normative expecta-
tions revealed by the stepmother and the articles she
refers to. On the one hand the stepmother quotes
something positive about computer game addiction,
while on the other she accuses Simon of misusing his
talent or being anti-social. As Becker points out,
“Values provide the major premises from which
specific rules are deduced’’ (Becker, 1991, p. 131).
The example highlights the fact that the behavior
which conforms to that of a computer game addict is
not an intrinsic part of the personality, but has to be
viewed in relation to others. Another key element here
is the relationship between deviance and normality
hanging in the balance. As Simon remarks, everybody
plays computer games. Who is breaking the rule and
who is actually the deviant? The stepmother who
exposes her lack of knowledge about young people’s
lives in the technology age or Simon who plays
computer games with his friends every day after
school?

As this analysis implies, a behavioral approach risks
limiting the source of the classification by locating it
within the individual and ‘... thus preventing us from
seeing the judgment itself as a crucial part of the
phenomenon.”” (Becker, 1991, p. 6). In light of the
considerations mentioned above, there is a risk of



372

creating an outsider because ‘‘...social groups create
deviance by making the rules whose infraction consti-
tutes deviance and by applying those rules to particular
people and labelling them as outsiders’” (Becker, 1991,
p- 9). Bearing this in mind, computer game addiction is
also a question of how social norms are being created
and maintained through social interactions in the
everyday life of children and young people. And as
the analysis shows, if we consider computer game
addiction as a social construction it is also necessary to
recognize the risk of using the term as a normative
stereotype; there is a possibility of categorizing
the ‘‘addicted’” performers as socially ‘‘abnormal,”
which consequently represents a ‘‘falsely accused’
deviance.

To describe another process of how the classifica-
tion of computer game addiction interacts with people
in their everyday life, the analysis in the next session
looks at the consequences of being stigmatized as a
computer game addict.

PETER - THE CONSEQUENCES OF
STIGMATIZATION

Peter is 15 years old, his parents are divorced, and he is
an only child. He started playing computer games in
early childhood and greatly enjoyed the games. Peter
was bullied in school from the age of seven to 14.
When he was 11 he was involved in a car accident, and
had to use a wheelchair for one year. He gained weight
during this period, and the bullying in school went
from bad to worse. The only place he felt comfortable
was at home. He had no ‘‘real life’” friends, so he spent
his entire spare time playing games. In his own view,
the gaming and the addiction worsened his personal
problems. He was thinking of games all the time, in
school, day and night, unable to concentrate on
schoolwork or anything else than games even though
he often got bored with the games he was playing.
According to Peter the addiction lasted for three years,
from the age of 11-14. After his mother got a grip on
his situation, helped him to change school and lose
weight, Peter does not find his gaming problematic. He
plays a lot but now enjoys it more and has ‘‘a different
kind of relationship’” to games. Among his favourite
games are Counter Strike, Source, Call of Duty,
Modern Warfare 2, Black Ops, Battlefield,
Netstationen.dk and Habbo.dk. The last game he
describes as the one he was addicted to.

In the interviews Peter presents himself as a former
computer game addict; he is very ashamed of the
situation but on another level he insists on talking about
his addiction. Significantly, his previous identity as a
computer game addict is closely connected to his story
about being a bully victim and overweight. He
formulates his gaming and his addiction as a rule
breaking activity because: ‘‘I was shutting the door on
the real world . ..”
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By using Becker’s approach we are able to under-
stand the bullying as a consequence of breaking some
normative rules in the sense that some classmates have
shown Peter disrespect. We do not know exactly why
he was being bullied. Nevertheless, Peter is blaming
himself for being too reserved, saying that he is
without any social skills at all, not able to talk to other
people:

The only place I was able to be myself was at home, being
together with one of my parents. But I was getting more and
more strange, not being able to talk to other people. I had
difficulties in answering questions from others, and I could
not look them in the eyes. And the effect of playing computer
games actually led to more problems...The gaming was
getting out of control . . ..

In terms of Goffman’s stigma, Peter uses the term
computer game addiction to describe how he was
discredited as a member of a particular social category.
Mostly, according to Goffman, the stigma is not
articulated directly, but rather appears as a boundary
between the socially acceptable and unacceptable.
Peter’s classmates are not blaming him for being a
computer game addict. Rather, Peter is categorizing
himself as such. The distinction between primary
deviance and secondary deviance verifies this.
Primary deviance is the original infraction of the rule,
stemming from different kinds of physiological, psy-
chological, or social factors. Broadly speaking, Peter
identifies his lack of social skills as an infraction and
the obesity he mentions is also primary deviance. The
secondary deviance is how the person [Peter] reacts to
the interactions with his classmates. In particular, Peter
is identifying himself as socially abnormal (Williams,
2000). Generally the primary deviance is not articu-
lated; it is rather made to appear normal or justified.
One example is where Peter is talking about the
accident which put him in a wheelchair for a year,
unable to move his body, so he spent all his spare time
on computer games and blames his obesity on the
wheelchair period. He also tells me about a teacher
who is not taking his problems seriously and thus puts
some of the blame on the teacher who has let him down
by not taking responsibility.

All in all, Peter is using computer game addiction as
a term to describe a stigma produced over time. He also
points out the consequences of the others’ discrediting
reactions towards him, e.g. how he feels deeply hurt by
the damage done to his identity, how he is lacking in
self-confidence, etc. The point I wish to make is how
strongly this ‘‘secondary deviancy’’ (Williams, 2000,
p- 215) influences Peter’s social identity and being,
how the stigmatizing internalizes his feelings. He is
identifying himself as a computer game addict. He
describes how he is using the game to ‘‘shoot the
people who had something against me,”” how the
online computer game was a possibility of escaping
from the real world, making it possible to forget his
problems and worries and using the metaphor
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““a closed door’” to describe his lack of socializing
with others than his online friends. The bullying
stopped when Peter changed school and lost weight.
Goffman describes several social interaction situations
in order to understand how the stigmatized person deals
with the lack of respect from other people. One way of
handling the situation is to try to direct the objective
cause of the stigmatization towards something else. For
example, Peter tells me that his bullying problem
stopped when he lost weight. The obesity is the
objective cause of his stigmatization. Another Goffman
inspired point is the fact that ‘‘shame’’ becomes a
central possibility and an important feature of the
stigmatized person’s way of understanding his life
situation. He feels shame and guilt at not being able to
live up to the normative expectations. He describes the
shame and guilt in many ways: ‘I had a lot of furniture
of great value [in the online game habbo.dk]. And in a
way this is something, something to brag about. The
thing is, at the very end I had only online friends. And I
couldn’t socialize with others, expect for socializing in
the virtual world. It was going from bad to worse,
being social. I couldn’t enjoy socializing at all, and 1
had no self-confidence. I would do anything so that 1
wouldn’t be noticed, especially by somebody I didn’t
know beforehand.”” The stigmatized person may also
feel somewhat uncertain about how to approach others,
how to manage the impressions others have of him,
how to manage a spoiled identity. For Goffman, the
point is that these kinds of social interactions run the
risk of leading the stigmatized one to avoidance,
rejection or withdrawal from all participants. Thus
Peter is clearly using computer gaming in terms of a
rejection, a withdrawal from the stigmatization into a
cyber-world of respect. Yet this respect has no great
value attached to it, since he is not able to use the
respect for something positive in real life. In his own
words, the recognition he gets in cyberspace is
connected to his position as a player, not as a person.
Peter thus adheres to the normative expectations from
others. He is aware of what others expect him to be.

CONCLUSIONS AND PERSPECTIVES

This article began with the observation that social
organizations and parents are becoming increasingly
worried about young people’s high consumption of
computer games and the potential addiction it pro-
duces. After these introductory remarks, I reviewed
some contrasting results in the research on computer
game addiction. I indicated that it is also necessary to
give prominence to a young people’s perspective on
computer game addiction.

Specifically, my study has emphasized some of the
social uncertainties that young people face in their
everyday lives because of their identification with the
phenomenon. To understand these uncertainties,
I found inspiration in concepts from Goffman and

Becker, which allowed me to connect computer game
addiction to social interactions. From that perspective,
computer game addiction becomes closely related to
the activities and responses of social actors in the
everyday life of young people who spend considerable
time playing computer games. An investigation of
computer game addiction as a social construction
reveals that the phenomenon covers many more aspects
than considered by most research hitherto, just as the
complexity of the phenomenon, including the ‘‘looping
effects’” of the category itself as Hacking would put it,
should remind any worried parent, social organization
or government about the need to act cautiously in
this area.

In particular, computer game addiction is not
necessarily something negative for young people
themselves but can in fact in some cases play a
positive role in their identity work, which relies on
acceptance from their environment. Importantly how-
ever, computer game addiction is also a moral term that
refers to something considered as ‘‘culturally unac-
ceptable.”” As this implies, the culturally unacceptable
is a question of negotiation of moral boundaries
between an individual and others. In addition, there is
a risk of producing normative stereotypes categorizing
young people as deviants. Moreover, the risk of
stigmatization raises various questions about young
people’s social life, showing how painful it is to be
labeled as an ‘‘outsider.”’

In perspective, it is precisely this unconsidered and
uncritical use of the term ‘‘computer game addiction’
in young people’s interactions with their immediate
environments that raises important questions not only
about computer gaming as a socially unacceptable
leisure activity, but also points towards a broader
discussion about computer game addiction and the risk
of marginalization in the social processes of everyday
life interactions. As Nikolas Rose has pointed out, the
diagnostic manuals no longer apply to a small patho-
logical minority; they actually seem to interact with
almost all of us (Rose, 2006). Computer game addic-
tion is an example of how ‘‘psy’’-expertise makes it
possible to govern young people in their everyday life
with computer games.

In the light of the current expanded role of
psychiatry there are obvious reasons to be concerned
about the increasing practice of diagnosis in recent
years. This increasing diagnostic practice implies that
ordinary everyday problems associated with work,
family, and education are now being described as
disorders requiring psychological, psychiatric, or med-
ical treatment. In the case of my analysis of computer
game addiction in an everyday life perspective, [ would
argue that we need to be cautious about classifying a
high usage of computer games as a psychiatric disorder
or a negative behavior — even when this high usage
turns out negatively for young people.
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NOTES

1. Carried out with Assistant Professor Anne Mette Thorhauge,
Department of Media, Cognition, and Communication, Faculty of
Humanities, Copenhagen University, Denmark.

2. This article is number two of four papers about computer game

addiction. The other articles are: Thorhauge and Brus (2011) and

Brus (in press a, in press b).

The interviews with Simon were carried out via Skype.

http://ordnet.dk/ddo/ordbog?query=afhengighed consulted 4.10.11

Translated from Danish to English by the author: ‘‘det at have

meget brug for eller ikke kunne undvere noget eller nogen.”’

6. Translated from Danish to English by the author: ‘‘det at vare
fysisk tilvennet et vanedannende stof s man far abstinenser hvis
stoffet ikke indtages.”’

7. Eleventh Edition.

8. Sinclair (ed. in chief) 1992.
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Unge og looping-effekten af computerspilafthengighed

Anne Brus, Roskilde Universitet

In this article I set out to investigate the social construction of computer game
addiction in young people’s everyday life. On the basis of qualitative inter-
views with three Danish teenage boys the article analyses how worries of com-
puter game addiction is being produced and reproduced in social situations as
well as how young people adapt to and resist the classification of computer
game addiction. On the one hand the young people adapt the classification in
order to get control of their gaming. On the other hand there is a risk of
pathologization as their conduct may be linked to adaptive strategies related
to family or school problems.

Keywords: computer game addiction, gaming, pathologization, social interac-
tions, the looping effect, young people

I denne artikel vil jeg ud fra kvalitative interviews med tre unge underse-
ge, hvordan computerspilatheengighed' som stigma er blevet en del af de
tre unge hgjfrekvente og problematiserede computerspilbrugeres hver-
dagsliv i Danmark. Det vil jeg gore ved at analysere de unges tilpasning
til og modstand imod klassifikationen computerspilathengighed.
Psykiatriens sprog er blevet et kulturelt sprog, som vi bruger til at ud-
trykke tanker, folelser og handlinger (Svendsen 2010). Det er med ud-
gangspunkt i den engelske sociolog og biolog Nikolas Rose (1999) derfor
ikke tilfeldigt, at unges hgjfrekvente og problematiserede brug af compu-
terspil bliver italesat som en afthengighed. Normerne for menneskelig
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adferd er indskrenket, og adferd — der ligger pd graensen af det normale
— risikerer at blive stemplet som afvigende (Svendsen 2010; Brus 2013).
Ifolge Rose kan diagnosemanualerne indfanges af nasten alle, fordi ma-
nualerne er med til at omforme grenserne for normalitet og patologi og
psykisk sundhed” (Rose 2010, 52). Roses pointe er, at disse billeder af
normaliteter ikke produceres gennem studier af det ‘normale’ barn, men
skerpes gennem eksperters blikke pa det patologiske barn. Et ’sundt’
brug af computerspil vil kunne afleses i de medicinske normer for
‘usund’ adfeerd. Omformningsprocesserne skal fremme menneskers ople-
velse af, hvad der ligger pé grensen af det normale og det afvigende med
henblik pa selvledelse og regulering af egen adferd.

Diagnosen Internet Gaming Disorder

Det gor diagnosen for det mennesker i daglig tale benzvner ’computer-
spilathangighed’ interessant. Diagnosen har veret undervejs lige siden,
computerspil blev en del af menneskers dagligdag. Helt tilbage i slutnin-
gen af 1980’erne dukker den op som ’en overdreven tvangsmessig spil-
letrang’ (Brown 1993a; 1993b). I midten af 1990’erne anskues
computerspilathengighed som en underkategori af internetathengighed’
(Young 1998) og en teknologisk afhangighed (Fisher 1994). 1 det nye
artusinde har der veret flere forskellige terminologier i brug si som
‘tvangsmeassig  brug af internet’, ’computerspilathengighed’ og ’af-
hangighed af online computerspil’ (Kuss & Griffiths 2012). Senest har
den amerikanske psykiatriorganisation American Psychiatric Association
(APA) i maj 2013 besluttet at optage computerspilathengighed i det
amerikanske diagnosesystem — Diagnostic and Statistical Manual of Men-
tal Disorders (DSM V) i den sikaldte sektion III. Hvis der kommer nok
forskning pd omrédet, er det planen at optage Tnternet Gaming Disorder’
(IGD)? under hovedkategorien Substance Use and Addictive Disorders,
nar diagnosemanualen skal revideres nzste gang,.

En decideret optagelse af computerspilathengighed i en kommende
DSM VI er vigtig, fordi unge pa sigt kan fa mulighed for at fa behandling

{2



ANNE BRUS

i offentligt regi. Samtidig vil de unge og deres familie ofte fole lettelse
over at kunne fi sat ord pd de unges afvigende computerspiladferd. De
unge har folt sig skyldige over ikke at kunne kontrollere deres spil, og
foreldrene har skammet sig over, at de ikke har kunnet styre deres barns
computerspiladferd. Derfor kan en diagnose opleves som et skridt i den
rigtige retning — hen imod helbredelse og et *normalt’ liv.

Patologisering af unges hgjfrekvente og problematiserede brug af
computerspil?

Indenfor de seneste ar er der sket en nzrmest eksplosiv stigning i antallet
af bern og unge, der fir behandling for en psykisk lidelse i Danmark.
Eksempelvis blev 1000 bern og unge diagnosticeret med diagnosen
ADHD?, i 2011 var der 7000 bern og unge (Sundhedsstyrelsen, 2013).
Den ekspanderende diagnosticerings-praksis har eget risikoen for gko-
nomisk skevvridning, fordi der kan blive brugt uforholdsmassig mange
ressourcer pa at behandle mennesker for en sygdom, der muligvis "blot’
er udtryk for almindelige menneskelige problemer og livsvilkir. Det er
derfor ifelge den danske psykolog Svend Brinkmann (2010a) nedvendigt
at veere kritisk overfor den patologisering af tilverelsen, som mange af de
nye diagnoser kan vare udtryk for.

Patologisering “betegner det, at noget, der tidligere blev opfattet som
et almindeligt menneskeligt problem, en serlig livsstil eller simpelthen en
afvigelse fra en norm, nu bliver gjort til en sygdom eller en forstyrrelse,
der kraever medicinsk eller psykoterapeutisk behandling” (Brinkmann
2010a, 8). Patologiseringsbegrebet er opstiet som en kritik af den stigen-
de diagnosticeringspraksis, der har fundet sted de seneste ar. Brinkmann
(2010a) karakteriserer stigningen i diagnoser som en lidelsesepidemi og
peger p4, at den eksplosive fremvekst af diagnoser kan vere et udtryk for,
at menneskers livsproblemer bliver sygeliggjort, selvom den afvigendes
adferd kan vere en reaktion pé sociale problemer i familien eller i skolen.
Mange af de nye diagnoser er et resultat af det aktuelle diagnosesystems
problematiske opbygning, hvor der tages udgangspunkt i symptomer
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uathengig af personens @tiologi. Det manglende fokus pa den enkeltes
livshistorie og kontekst betyder, at der i den diagnostiske praksis kan
vere vasentlige forhold i den enkeltes livssituation, der overses. Der er
behov for at forstd patologiseringsprocesserne som en konsekvens af vores
mader at leve pd og som et udtryk for mere komplekse sociale processer
og vanskelige eksistentielle forhold i den vestlige senmoderne samfund
(Nielsen & Jorgensen 2010).

I relation til patologiseringsbegrebet peger Brinkmann p4, at patolog-
iseringen af hverdagslivets problemer med fordel kan graddeles som
Stigmatiserende patologisering, selvpatologisering, risikopatologisering, afpa-
tologisering (Brinkmann 2010b, 273ff). Brinkmann definerer stigmatise-
rende patologisering som en "proces, hvor et individ ’breendemarkes’
som psykisk syg af en magtfuld autoritet med henblik pa at afskere dette
individ fra at opnd bestemte samfundsmassige positioner eller fordele”. 1
selvpatologiseringsprocesserne seger “individer aktivt at blive klassificeret
som syge”. Selvpatologiseringsprocesserne kan ogsa udtrykkes gennem en
optimerende patologisering, som er kendetegnende ved, at en specifik ad-
feerd eller personlighed klassificeres som patologisk. Her sker selvpatolog-
iseringen med henblik pa at forbedre eller optimere en specifik adferd.
Brinkmann eksemplificerer dette i forhold til ADHD-foreldres onske
om at fi en diagnose pa deres borns upassende opfersel. Den tredje pato-
logiseringsproces er risikopatologisering. Som navnet indikerer, si er man i
risiko for at blive syg. Den unge "patologiseres altsd ud fra en serlig indi-
viduel modtagelighed for sygdom”. Den fjerde og ifelge Brinkmann en af
de vigtigste patologiseringsprocesser er afpatologiseringen. Brinkmann
definerer dette begreb som “individers eller gruppers forsog pi at fi om-
gjort, hvad de omfatter som uretmeassig patologisering af deres adferd og
egenskaber” (Brinkmann 2010b, 279).

Sporgsmalet er, om IGD ogsd kan kategoriseres som et resultat af en
mere overordnet patologisering af hverdagslivet? Det er i sig selv nyt, at
en kommunikationsteknologi geres til genstand for en diagnose. Unges
brug af computerspil er ifolge den danske Skolebern-undersogelse fra
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2010 indenfor de seneste ar eget vaesentligt. 33 procent af alle danske 15-
arige drenge spiller eksempelvis mere end fire timers computerspil om
dagen, i weekenden over 7 timer dagligt (Holstein et al. 2011). Det oge-
de brug vaekker bekymringer om computerspillets skadelighed — bide hos
mennesker og i samfundet som helhed. Ofte italesetter de unge og deres
nermeste omgivelser bekymringerne som computerspilathengighed
(Brus 2013; 2014). Computerspilathengighed er altsa et fznomen, der er
genstand for en opmarksomhed, der ligger ud over den snavre kreds af
psykiatere, neurofysiologer og computerspilforskere, der forsker i fano-
menet. Patologiseringsprocesserne involverer udover de allerede nevnte
aktorer ogsd interesseorganisationer, spilindustrien, medicinindustrien,
professionelle — padagoger, lerere, leger, psykologer, familien osv. (Brus
2015). Det kan derfor vare relevant til at se en diagnose som IGD som
et produke af rekke interpersonelle og institutionelle processer, der er
med til at forme den made, vi forstir computerspilathengighed pa. Den
canadiske filosof Ian Hacking (2007) kalder disse processer for looping-
effekten. Med Hackings tanker om looping-effekten bliver en psykiatrisk
diagnose ogsi til et aspekt som mennesker pd det interaktionelle niveau
anvender til at skabe mening i sammenhange, hvor de har livsproblemer
eller har svert ved at forstd komplekse hendelser i deres liv. Looping-
effekten handler altsd ogsd om, hvordan unges hejfrekvente brug af com-
puterspil kan risikere at blive til en patologisering af deres computerspil.
Jeg vil i forlengelse af disse overvejelser undersage, om computerspil-
athaengighed kan ses som en interaktiv klassifikation. I analyserne af mit
empiriske materiale har jeg valgt ikke at forholde mig til diagnosen i kli-
nisk forstand af etiske drsager. Det kunne vere interessant, da jeg med
min artikel setter fokus pd IGD. Jeg finder det imidlertid problematisk
at “diagnosticere’ mine informanter, nar selv klinisk uddannede psykolo-
ger som har autorisation til at arbejde terapeutisk med IGD ikke mé
diagnosticere deres patienter. Samtidig er min interesse at undersoge

IGD som klassifikation og ikke som diagnose.

10;



HUMAN IT REFEREED SECTION

Med afset i den amerikanske sociolog Erving Goffmans tanker om
mennesket som et socialt vasen, og hvordan menneskets handlinger ska-
bes i samspil med andre vil jeg identificere monstre i de unges sociale liv,
der kan relateres til looping-effekten. Selvom der er store forskelle pa
Hackings meget overordnede analyser af tenderser i samfundet og si mi-
ne egne Goffmaninspirerede empirinere analyser af unges meningstil-
kendegivelse om deres hgjfrekvente og problematiserede brug af
computerspil, gor bide Goffman og Hacking det muligt at undersoge,
hvordan identitet som computerspilathengig konstrueres og opleves i det
senmoderne samfund. En af de vigtige aspekter ved interaktive klassifika-
tioner er, at vi mennesker kan yde klassifikationen modstand — det som
Brinkmann har valgt at kalde for appatologisering.

Artiklen er struktureret pa folgende méde. Allerforst foldes min teore-
tiske forstaelsesramme ud. Det drejer sig som sagt om Hackings model
for interaktive klassifikationer og Goffmans tanker om det sociale liv.
Efterfolgende redeger jeg for artiklens metodologi. Selve analysen giver
tre eksempler pd den relationelle karakter, som de unges identifikation
med computerspilathengighed har. En afsluttende konklusion samler op
pa de vasentligste pointer i forhold til artiklens tema om unge, compu-

terspilathengighed og looping-effekten.

Hacking og Goffman

Hackings (2007) tanker om interaktive klassifikationer ligger fint i trad
med patologiseringstankegangen. Klassifikationsprocesser er dynamiske
og ikke statiske. Der er ifelge Hacking fem interaktive elementer involve-
ret i forhold til at kategorisere en klassifikation. Vagten og betydningen
af elementerne varierer. Det athaenger af den klassifikation, der underso-
ges. Hackings (2007) tanker om interaktive klassifikationer viser, hvordan
en klassifikation som computerspilathengighed kan blive en del af al-
mindelige menneskers liv, og hvordan en klassifikation institutionaliseres
og gores til en del af institutionens arbejde. Klassifikationer eksisterer ikke
kun i sproget, men ogsa institutionelt, og niar mennesker interagerer med
hinanden. Forstielsen af computerspilathengighed som en interaktiv
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klassifikation bruges i artiklen til at vise, at de interaktive og dynamiske
processer via looping-effekten ogsa har betydning for de unge, som min
undersogelse har fokus pa.

Elementer der indgar i klassifikationen er: 1. Klassifikationen, altsa det
fenomen som videnskaberne ensker at kategorisere. 2. De klassificerede,
som er de mennesker, der vaekker bekymring, og som tildeles en klassifi-
kation. 3. Institutioner, som er de organiserede og strukturerende enhe-
der, hvor produktionen af viden om klassifikationerne genereres. 4.
Viden er de basale antagelser, som bliver udbredt pa de institutionelle
niveauer, og 5. Eksperter, som er de professionelle, som er med til at ge-
nerer og legitimere, den viden om klassifikationer, som skabes pa de in-
stitutionelle niveauer. I disse interaktive processer har looping-effekten
ifolge Hacking en serlig betydning: ”De [klassifikationerne] er bevaegeli-
ge mél, fordi vores [videnskabelige] undersogelser interagerer med selve
mélene [de klassificerede] og @ndrer dem. Og fordi de er blevet @ndret,
er de [klassificerede] ikke helt samme slags mennesker som for. Malet er
blevet flyttet. Dette er looping-effekten™ (Hacking 2007, 293). Looping-
effekten handler med andre ord om den cyklus af foranderlighed og be-
vaegelighed, der ligger i mange af nutidens klassifikationer. De klassifice-
rede interagerer med klassifikationen, og dette fir betydning for
videnskabernes made at definere klassifikationen pa.

Looping-effekten er tet knyttet til begrebet “making up people”
(Hacking 2007, 286) — pa dansk ’at fabrikere mennesker”. Som Hacking
formulerer det: "Vores videnskaber skaber nogle gange mennesketyper,
der i en vis forstand ikke eksisterede for. Dette er at fabrikere menne-
sker.”® (Hacking, 2007, 293). "Making up people” er Hackings begreb for
videnskabernes made at kategorisere en gruppe af mennesker, der udviser
en adferd, som bekymrer os som samfund. Hacking (2007) peger pa ti
‘motorer’ (engines of discovery), der er involveret i processen. Det drejer
sig om: optelling (counting), kvantificering (quantify), normsetning
(norms), sammenligning (correlation), klinisk medicinering (c/inical medi-
cine), biologisering inklusiv neurologisering (biology including neurology)
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og genetificering (genetics). Ud over disse syv mader at skabe forsknings-
resultater pd, peger Hacking pd tre andre motorer, som hver iser produ-
cerer viden pa andre mader. Det er normalisering (normalisation), der er
knyttet til praksis, bureaukratisering (bureaucracy), det vil sige den admi-
nistration, der folger med en klassificering og modstand (resistance) mod
klassifikationen fra de klassificerede. Den sidste af de ti motorer som
Hacking opererer med, er den modstand, der opstar, nir de klassificerede
gor modstand mod klassifikationen. Modstandsaspektet kan relateres til
det Brinkmann (2010b) kalder for afpatologisering.

’ Computer

spilhangig
hed

De
Eksperter ot
ne gt
afhengige

ﬂ

s

Model 1. Making up people og Looping-effekten (efter inspiration fra Hack-
ing, 2007)

Udover Hacking anvender jeg den canadiske sociolog Erving Goffman
(Goffman 1990a) til at analyse de unges interaktioner med klassifikatio-
nen computerspilathengighed. Jeg er specielt interesseret i at undersoge
de mulige normative, grenseoverskridende og stigmatiserende aspekter,
der kan vere i forhold til hverdagslivets computerspil og bekymringer om
computerspilathengighed. Goffman beskriver menneskers sociale liv ved
hjelp af en reekke metaforer hentet fra teaterverdenen. Sociale handlinger
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billedliggeres som en teaterscene, hvor mennesker optrader som skue-
spillere og publikummer. Ud fra dette dramaturgiske univers bliver men-
neskers omgangsformer og méader at kommunikere med hinanden til en
performance. Menneskers sociale liv formes af de roller, som de tilstede-
verende spiller overfor hinanden i situationen — udtrykt gennem et re-
pertoire af forskellige roller, der kan skabe mening og sammenhang i den
enkeltes hverdag. De hverdagslige situationer er karakteriseret ved at
kreve en vis form for regulerende adferd bade fra deltagernes side og fra
de tilskuere, der er til stede i rummet (Goffman 1990a). Gennem inter-
aktionerne forseger mennesker at opretholde den sociale orden ved at
skabe konsensus i det sociale liv. Sociale handlinger oprettes og oprethol-
des ved, at mennesker presenterer sig selv pA médder, si andre mennesker
ikke bliver forlegne, eller de selv kommer i forlegenhed. Der er tale om
en hérfin balance, som konstant kan overskride grensen for, hvad der
normativt er tilladt at gere i en sidan situation (Williams 2000).

Goffman (1991b) har ogsd beskaftiget sig med, hvordan sociale pro-
cesser kan vare med til at stigmatisere mennesker, der afviger fra sam-
fundets normer. Stigmaet opstir, nir der skabes en ubalance mellem
personens tilsyneladende identitet, som handler om, hvordan omgivel-
serne ser pa personen, og den faktiske social identitet, som er personens
forstaelse af sig selv. Omgivelsernes fordomme og kategoriserende adferd
betyder, at den stigmatiserede oplever statustab og eksklusion fra sociale
sammenhznge. I disse sammenhange tvinges den stigmatiserede og den
‘normale’ til en direkte konfrontation med stigmaets arsager og virkninger
(Goffman 1990b). Samhandling for den stigmatiserede er derfor preget
af nervesitet og spending, en oplevelse som den stigmatiserede i evrigt
deler med den ’normale’. Det betyder, at et mgde mellem afviger og den
‘normale’ ofte er praget af en uendelig strom af gensidig hensyntagen og
forlegenhed. Konsekvensen af denne samhandling for den stigmatiserede
er en evig segen om anerkendelse og higen efter at blive normaliseret.
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Metode

Artiklens empiriske grundlag tager udgangspunkt i tre former for kvalita-
tive forskningsinterviews. Jeg har interviewet tre unge — Simon, Rasmus
og Emil. De spiller online-computerspil indenfor flere kategorier: Massi-
vely Multiplayer Online Games (MMOG), First Person Shooter Games
(FPS) og Massively Multiplayer Online Role-Playing Games
(MMORPG). De unge er rekrutteret gennem snowball effekt-metoden
(Weiss 1994), hvor informanter rekrutteres gennem personlige netveerk.
Informanterne er blevet interviewet som en del af empiriindsamlingen til
min ph.d.-athandling Kampen om computertiden — om unges hojfrekvente
og problematiserede brug af computerspil (Brus 2015). I alt ni unge deltog i
undersogelsen, heraf oplevede seks af de unge at vere eller have varet
computerspilathengige. I forbindelse med udarbejdelsen af athandlingen
opstod der er en serskilt empirisk interesse for at undersege den betyd-
ning, de unge tillegger klassifikationen computerspilathengighed, og
hvordan computerspilathengighed indgir som en del af de unges kon-
struktionsprocesser? Denne artikel er udviklet med baggrund i denne
interesse. De unges fortellinger representerer forskellige grader af den
mulige patologiseringsproces, der er sat i gang — jevnfer Brinkmanns
(2010b) pointe, om at patologiseringsprocesserne har forskellige grader
og former.

Interviewene er blevet gennemfort i efteraret 2010/fordret 2011 pa et
tidspunkt, hvor de unges hojfrekvente og problematiserede computerspil
har varet diskuteret i familien og i skolen, og hvor de unges forzldre
igennem lengere tid havde forsegt at gennemfore forskellige reguleringer
og restriktioner i form af regler om, hvor meget de unge ma spille. Bade
foreldrene og de unge giver udtryk for bekymringer om computerspilaf-
hengighed.

Det forste interview var et semistruktureret interview (Kvale &
Brinkmann 2009). Jeg fulgte den samme interviewguide med forskellige
afklarende og uddybende sporgsmal — athengig af de unges udsagn. Jeg

spurgte ind til de unges hverdag med familien og i skolen, deres sociale
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liv med kammerater bade i og uden for spillet, skelsettende begivenheder
i deres liv, deres institutionsliv og deres spilhistorie. Jeg havde i min in-
terviewguide valgt at sperge ind til computerspilathengighed som en
afslutning pa interviewet. De unge bragte imidlertid selv computerspilaf-
hangighed pi banen i sammenhznge, som jeg ikke pa forhand havde
forventet. Det aspekt er baggrunden for, at jeg har fundet det interessant
at udforske de interaktionsprocesser og sociale situationer, hvor compu-
terspilathengighed blev nevnt.

Det andet delvist ustrukturerede interview (Gubrium & Holstein
2001) blev gennemfert, mens de unge spillede computer. De unge intro-
ducerede spillet, forklarede deres rolle i spillet, og vi fandt ud af, hvor
mange timer de havde brugt med at spille. Jeg medte pa den made flere
af de avatars og personerne bag dem, som de unge havde praesenteret for
mig i det forste interviews. Samtidig blev det muligt for mig at aflase
kropssprog, nir de unge spillede. Som Goffman har peget pa, er presen-
tationen af selvet en performance, som ogsd involverer kropssprog og
fysiske interaktioner’. Begge perspektiver kan observeres, nir der spilles
computer (Jenkins 2010). Det delvist ustrukturerede interview har sin
styrke i en storre dbenhed overfor, hvad der opstir undervejs i inter-
viewet. Samtidig skaber den dbne ramme mulighed for, at de unge kan
presentere andre sider af deres indtrykstyring, end de presentationer,
som forekommer i en semi-struktureret interviewsituation — en viden om
informanten, som ikke ber undervurderes, og som ikke kan isoleres fra
de unges ovrige hverdagsliv (Jenkins 2010, 265f).

Jeg har desuden benyttet mig af et tredje foto-eliciteret interview, der
tog udgangspunke i billeder fra de unges hverdagsliv, enten taget med et
kamera og/ eller med udgangspunkt i billeder fra deres mobiltelefon.
Billederne reprasenterer bade de unge i en ’personlig ramme’ og de unge
i samfundet (Harper 2002; Prosser 1998). Det foto-eliciterede interview
kan styrke de unges perspektiv pa deres hverdagsliv, give dem mulighe-
den for i hojere grad at sztte deres egen "dagsorden’ i forhold til, hvordan
de gerne ville prasentere sig selv i forhold til mig som forsker. Derudover
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kan billederne stimulere de unge til at fortelle andre historier end dem
de ellers forteller i et semi-struktureret interview eller et delvist ustruktu-
reret interview (Harper 2002).

Simon’ Rasmus Emil
Interview 1 58:23 1:03:41
Interview 2 } 1:42:23 48:29 1:20:23
Interview 3 1:03:56 1:15:24 1:02:01

Tabel 1. Skema over empiriproduktionen

Gennem de tre interviews har jeg fiet indsigt i de unges refleksioner
over deres oplevelser og erfaringer med klassifikationen computerspilaf-
hangighed i forskellige kontekster. Tolkningen af de unges interaktioner
med computerspilathengighed er blevet til ved bade at se pd fortellin-
gens indhold (udtryke i analysen med kursiv), form, funktion og kontekst
(Jirvinen 2005).

Efter disse metodologiske overvejelser vil jeg nu ga i gang med selve
analysen af mit empiriske materiale. Det forste afsnit vil undersoge loo-
ping-effekten og Simons tilpasning til klassifikationen computerspilaf-

hengighed.

Simons tilpasning til klassifikationen computerspilathengighed

Simon er fjorten ar gammel. Hans foretrukne computerspil er FPS-spil si
som Call of Duty, Counter Strike og Far Cry. Simon spiller desuden i pe-
rioder strategispil som eksempelvis League of Legends.

Simon startede som trearig med at spille Lego-spil sammen med en
nabodreng, som var noget @ldre end ham. I seks-syv-arsalderen lerte han
at spille Heroes — et spil som han ofte spillede sammen med sin mor. Et
par ar senere begyndte han at spille Counter Strike med sine kammerater.
Simon spillede rigtig meget, engagerede sig bade som en del af en klan og
som klanleder i Counter Strike. Begge Simons forezldre bakkede op om
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hans interesse for computerspillet. Simon forteller: ”Da jeg var mindre
lavede jeg en aftale med mine foreldre om... for hvert minut jeg leste, tomte
opvaskemaskinen, matte jeg spille to minutter ekstra. Si det har altid vaeret
sddan en belonning”. Simons foreldre accepterede hans computerspilinte-
resser, og de egede gerne Simons spilletid, hvis det kunne motivere ham
til at lave lektier og hjalpe til i hjemmet.

Da jeg meder Simon forste gang er hans foreldre lige blevet skilt.
Han er flyttet fra en mindre provinsby og ud pd landet med sin mor og
hendes nye kone. Den nye bolig skal renoveres, og Simon deler verelse
med sin storesester. Han spiller derfor computer i stuen, hvor resten af
familien ogsa opholder sig. Efter et par maneder bliver Simon konfronte-
ret med forzldrenes bekymringer omkring hans hejfrekvente brug af
computerspil. Forzldrene peger pé, at Simons psykiske sundhed kan tage
skade af hans hejfrekvente brug af computerspil: ”De [foreldrene] siger, at
det kan vare skadeligt for mit mentale helbred eller et eller andet — altsa,
hvordan jeg kommunikerer med andre mennesker og sadan noget’. Simon
forsvarer sig imod sine forzldres anklager ved at henvise til, at han er
sammen med sine venner, nar han spiller, og at han ikke selv kan mearke,
at han tager skade af at spille. Foreldrene er dog fortsat bekymrede over
Simons computerspil. Simons nye stedmor har fundet artikler pa Inter-
nettet om computerspilathengighed og kontakter Center for Ludomani
for at fa hjelp til Simon. Tre uger efter, at Simons forzldre har bedt om
terapeutisk hjelp til Simon gennem Center for Ludomani, bryder Simon
sammen og erkender, at han er athengig. Simon formulerer det pa fol-
gende made: 7...jeg har varet [afhangig]. Det har veret sidan, at jeg tankte
pa det (spillet) hele tiden, og hele tiden gerne ville tilbage til det, fordi det
andet var for kedeligt. F.eks. hvis jeg sad og si fjernsyn eller vaskede op, si
ville jeg hellere spille computer, alt andet var kedeligt”.

Bekymringerne om athengighed konstateres altsa efter hans foreldres
skilsmisse, og hans mor er sprunget ud som lesbisk. Indtil dette brud i
familien har bruget af computerspil ifolge Simon ikke vakt de store be-
kymringer — til trods for at Simon refererer til en tidligere periode, hvor
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hans spil i Counter Strike var ’rigtigt serigst’ med faste ovetider og spille-
tider. Simon var ogsé leder for en klan i den periode, og han lavede stort
set ikke andet end at spille computer. Som flere underspgelser har peget
pa, kan serigst computerspil karakteriseres som et halvtidsarbejde og kre-
ver periodevis et intensivt passioneret spil fra spillerens side (Johnson
2009; Yee 2006). Med familiebruddet bliver der set med 'nye’ ojne pad
Simons computerspiladferd. Det vakker bekymring. Hans stedmor so-
ger viden om computerspilathengighed pa Internettet, og hun seger
hjelp hos Center for Ludomani.

I forhold til Simons interaktioner med klassifikationen yder Simon i
forste omgang modstand mod at blive klassificeret som computerspilaf-
hengig. Han har svert ved at forstd, at hans sociale samvar med sine
kammerater i spillene kan karakteriseres som en athengighed. Athengig-
hed er noget, han forbinder med narkotika eller alkohol. Simon gor med
sin modstand opmarksom pi det modsetningsfulde i foreldrenes be-
kymringer om athangighed, hans erfaringer med at spille computerspil,
som han betegner som et socialt frirum’ og hans kammeraters computer-
spiladferd, som ligner hans egen. Simon ser ikke sig selv som athengig
og undrer sig over, hvordan hans kammeraters spil kan operere indenfor
grensen af, hvad der er normativt tilladt, nér hans eget spil karakteriseres
som en athengighed. Ud fra Simons perspektiv handler hans computer-
spil om det sociale samver med hans kammerater, der efter skoletid fore-
gar i spillene. De spiller, skyper og er pi Facebook. Der er imidlertid
forhold i Simons adferd, som fir hans stedmor til at relatere hans hand-
lemonstre til symptomer pd computerspilathengighed. Simons og hans
stedmors tolkninger af de sociale situationer er modstridende og uforene-
lige, og det bliver Simon, der tilpasser sig sin stedmors anklager og tager
klassifikationen pa sig.

Foraldrenes anklager mod Simon far ham til at bryde sammen. Efter
mange diskussioner om hans hejfrekvente brug af computerspil bliver
Simon og hans forzldre enige om en spilleregel, hvor han maximalt mé
spille computer to timer om dagen. Ifelge Simon tvinger den nye regel
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ham til at ndre handlemenster. I stedet for at sette sig og spille compu-
ter kan han nu godt finde pa at se en film med sine forzldre eller lese en
bog. Som han siger: ”Jeg har fiet ojnene lidt mere op for, at computerspil
ikke er det fedeste i verden”. P4 den mide forsoger Simon at regulere sin
adferd pd en made, si bide hans foreldre og han selv kan opretholde
deres roller i forhold til, hvad der kan forventes af dem i de sociale situa-
tioner. Med Goffman (1990b) kan man sige, at Simon legitimerer sine
foreldres reaktioner i forhold til deres bekymringer om athengighed for
at skabe konsensus i situationen. Simon ensker ikke at @ndre ved magt-
balancen mellem hans foreldre og ham selv. Det betyder, at alle de in-
volverede deltagere i den miskrediterende situation fir mulighed for at
opretholde deres forskellige roller i familien — uden at tabe ansigt. Simon
og hans forzldre opretholder og reproducerer pa den méide de herskende
normer for, hvad der kan forventes af dem i familiere situationer.

Samtidig har der ifelge Brinkmann (2010b) veret en tendens til, at
athangighedssygdomme bliver gjort til genstand for en form for selvpato-
logisering, hvor mennesker selv gir aktivt ind i at blive diagnosticeret
med sygdommen. Selvpatologiseringsprocesserne kan ifelge Brinkmann
ogsd udtrykkes gennem en optimerende patologisering, som er kendeteg-
nende ved, at en specifik adferd eller personlighed klassificeres som pato-
logisk. Selvpatologiseringen sker med henblik pa at forbedre eller
optimere en specifik og upassende adferd. Med en klassificering skabes
der mulighed for en behandling og dermed et hiab om at finde frem til
den unges ’sande jeg’ (Nielsen & Jorgensen 2010). Det er nedvendigt at
have erkendt sin sygdom for, man kan behandles for den.

Afsnittet har vist, at looping-effekten kan knyttes til Simons forzldre,
og at de interaktive elementer i klassifikationen computerspilathangig-
hed involverer viden om computerspilathengighed hentet pd Internettet
og Center for Ludomani (CfL)®. En vesentlig pointe i afsnittet er, at de
interaktive elementer i klassifikationen kan vaere med til at sygeliggore et
handlemenster, som ud fra Simons perspektiv handler om socialt samver
i computerspillet, men som af Simons forzldre tolkes som symptomer pd
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computerspilathengighed. Klassifikationens interaktive elementer bety-
der, at Simons foraldre kan google sig til en viden om computerspilaf-
hangighed. Nar en ung opfattes som anderledes og ud fra foreldrenes
normer udviser tegn pé at have et ukontrolleret brug af computerspil, er
der risiko for, at mennesker bruger diagnosen til at sette ord pa en ad-
feerd, som afviger fra, hvad der forventes at vere 'normalt’. Bare tanken
om at Simon kan blive syg, fir foreldrene til at tenke i retning af en
athengighed.

Neaste afsnit vil sette fokus pa Rasmus’ tilpasning til klassifikationen
computerspilathengighed. Rasmus karakteriserer sig selv som computer-
spilathengig. Looping-effekten af klassifikationen er knyttet til foraldre-
ne og en professionel og viden, der forbinder computerspil til en usund
fritidsaktivitet.

Rasmus’ tilpasning til klassifikationen computerspilathengighed

Rasmus er femten ar. Rasmus har spillet MMORPG-spillet World of
Warcraft (WoW), siden han var seks dr gammel. I de forste ar spillede han
pa sin lillebrors account, men fra han var ti ar, har han haft sin egen ac-
count. WoW er et spil, der kraver forholdsvis stor investering af tid fra
spillerens side og karakteriseres som et 'neverending’ spil, fordi compu-
terspillet fortsztter — ogsd nér spilleren ikke er logget pa (Stald 2005).
Rasmus har fire level 80 figurer — det hojeste niveau i WoW pa det tids-
punkt, hvor det forste af mine interviews finder sted.

Bade Rasmus’ foreldre og en lerer i hans skole karakteriserer Rasmus
som computerspilatheengig. Rasmus oplever ogsa selv, at han er athengig.
Rasmus fortaller, at han i lgbet af sin barndom har haft perioder, hvor
han har prioriteret computerspil pa bekostning af fysisk aktivitet. I disse
perioder laver han sjeldent lektier. Han har koncentrationsvanskelighe-
der i skolen og far darlige karakterer. Han har igennem en drrekke varet
udsat for mobning. Han har i lange perioder af sin opvakst nedprioriteret
vennerne fra skolen og lokalomradet og i stedet valgt at spille WoW. Ras-
mus giver udtryk for lav selvfolelse, nir han snakker om skolen. Rasmus
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spiller ofte om natten og har vennet sig til ikke at sove si meget. Det er
en social udsathed, som flere norske undersegelser har knyttet til compu-
terspilathengighed (Brunborg et.al. 2013; Froyland et.al. 2010). Rasmus
oplever, at spillets programmerede egenskaber tvinger ham til at spille.
Derudover giver han udtryk for, at "Det er ikke sundt for mig at spille
computer... Det siger mine foreldre. Jeg er ogsi begyndt at kunne se det selv.
For det er jo godt at have en god kondi, det kan man ikke rigtig gore pd en
computer”. Computerspilatheengighed handler altsd ifolge Rasmus’ forel-
dre om, at computerspil er en stillesiddende og dermed usund fritidsakti-
vitet.

Rasmus deltager i forskellige sociale fellesskaber i WoW. Han er bade
en del af en "raiding guild” og en "family guild”. I raiding guild’en er der
et storre fokus pa spilaktiviteten, og der stilles storre krav til spilleren om
at deltage i disse raids, hvor en fjende skal nedkempes. I familie guild’en
er spilaktiviteten mere uforpligtende, og fellesskabet er bygget op om de
sociale relationer mellem spillerne (Taylor, 2006). Rasmus beskriver fel-
lesskaberne pa feolgende méde: “Der er nogle fine folk, der er derinde
[raiding guild], men det er ikke sidan nogle, man snakker privat med... 1
hygge guilden [family guild], ohm, der snakker vi si dansk og snakker om
problemer, om private ting, og hvis der er nogen, der har brug for hjelp, si er
man der. Der er altid nogen, der siger, at de godt vil hjelpe. Det er der ikke i
den der raiding guild”. Rasmus forteller ogsa, at ”... ohm, der [i family
guilden] har jeg si modt en rigtig, rigtig sod kvinde. Hun er si tredive dr...
Jeg mener, hun er hele Guildens mor, si vi siger Gmama-mor til hende, og
hun siger sonnike til mig. Hvis der opstir problemer, si hjelper hun en...”.
Hyggeguild’en skaber social tryghed for Rasmus — i en sidan grad, at han
italesetter sit venskab med Gmama-mor gennem metaforer knyttet til
familien.

Der er stor forskel pA Rasmus’ beskrivelser af det sociale liv med
Gmama i WoW og sd Rasmus’ beskrivelse af det sociale liv i hans familie.
Han har mange konflikter med sine forzldre om hans computerspil.
Foraldrene har forsogt at lave tidsbegrensninger pd hans spil, de har
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taget hans computer, og de har forbudt ham at spille. Det har imidlertid
ikke haft den onskede effekt pa Rasmus’ spilleadfeerd — blot 2ndret hans
spillemeonster, si han spiller pa tidspunkter, som er uhensigtsmassig for
hans skolegang og for hans relation til sine forzldre. Rasmus’ beskrivelser
af de nermeste omgivelsers reaktioner kan ses som legitimerende forkla-
ringer i relation til Rasmus som klassificeret computerspilathengig (Jir-
vinen 2005). Disse legitimerende forklaringer modsiger pa mange mader
Rasmus’ beskrivelser af sit sociale liv i computerspillet. | WoW er Rasmus
Gmama-mors “sennike” og “en sed lille dreng”, mens han i familien er
“computerspilathengig” og forteller om situationer, hvor forzldrene
miskrediterer ham og hans computerspil. Det stemmer overens med
Goffmans stigmabegreb, der netop peger pa, at stigmatisering kan ramme
alle, men at den miskrediterende proces er athengig af konkrete sociale
sammenhange (Goffman et.al. 2009). Der kan altsd i Rasmus’ situation
identificeres det, Brinkmann kalder for stigmatiserende patologisering — en
proces hvor Rasmus’ narmeste omgivelser har reageret med fordemmel-
se, fordi de betragter Rasmus’ computerspiladferd som kulturelt uaccep-
tabel. Rasmus fremstar som stigmatiseret computerspilathengig i nogle
situationer, i andre situationer som en social og kompetent computerspil-
ler — bade i og udenfor spillet.

Rasmus har i modsetning til Simon sverere ved at @ndre adferds-
monster. De forskellige situationer og identiteter — som Rasmus patager
sig i og udenfor WoW — tyder p4, at det ogsd er nedvendigt at forholde
sig til andre aktgrer end den klassificerede, ndr computerspilathengighed
ses som en interaktiv klassifikation. Samtidig understreger Rasmus’ for-
telling ogsa, at der kan vere andre forhold i relation til kontekst, der gor
sig geldende, nir de unge har et hgjfrekvent og problematiseret brug af
computerspil.

Det er muligt at relatere de interaktive elementer i klassifikationen til
viden om sundhed, til skolen som en institution, der via en professionel
formidler viden om computerspilathengighed og rad om restriktioner og
sanktioner. Afsnittet har desuden peget pa, at de unges interaktioner med
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klassifikationen er socialt situeret. I spillet identificerer Rasmus sig ikke
med klassifikationen computerspilathengighed.

Det neaste afsnit underspger, hvordan looping-effekten og interaktio-
nerne med klassifikationen computerspilathengighed bruges af Emil til
at regulere hans computerspiladferd. Emils interaktioner med klassifika-
tionen computerspilathengighed involverer udover forzldrene ogsi en
kammerat.

Emil og hans modstand imod klassifikationen computerspilaf-
hengighed

Emil er femten ar. Bide Emils forzldre og Emil problematiserer Emils
hojfrekvente brug af computerspil gennem bekymringer om computer-
spilathengighed.

Emil startede med at spille computerspil pa skedet af sin far som to-
tre-drig. Som seksarig sad han ofte og kiggede pad sin bror, der spillede
Counter Strike: ” Det var jeg rigtig rigtig glad for, det var hyggeligt”. Senere
hen kom et spil fra Super Mario-serien. Emils forste rigtige spil — Dun-
geon Siege — lerer han at spille pa fritidshjemmet. I det hele taget har
Emil rigtig mange positive erindringer om computerspil, og de fellesska-
ber der opstar i og udenfor spillet. Som ellevedrig begynder han at spille
MMORPG-spillet RuneScape. RuneScape’s gameplay minder meget om
WoW's gameplay.

Emil har ved det forste interview to brugere i RuneScape — den ene
bruger har et total level pa 1375, hvilket efter hans eget udsagn er pant
over middel, den anden ligger pa 680. Emils oplevelse af computerspilaf-
hengighed relaterer han til en bestemt periode i 8. klasse, hvor Emil har
svart ved at kontrollere sit spil i RuneScape.

Emil har mange diskussioner med sine foreldre om sit computerspil.
De siger til ham, at han er athengig, og at det er usundt at spille, sd me-
get som han ger — et aspekt Emil sidan set er enig med sine foreldre i. P4
et tidspunkt forseger Emil og hans forzldre sig med at begrense hans
spilletid ved at sette regler op for, hvor meget han ma spille. Hverken
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Emil eller hans foreldre synes, at det hjzlper pd hans hejfrekvente brug
af computerspil. Det er forst, da en kammerat gor Emil opmarksom pa,
at Emil handler anderledes, end han plejer at gore, at Emil forseger at
@ndre sin computerspiladferd: ”... jeg spillede rigtig, rigtic meger — for
meget — og det vidste jeg godt. Jeg tror ikke, det var, fordi jeg syntes, det var
sjovt. Det var bare, fordi jeg ville have de specielle levels. Og si gik det lidt
galt, syntes jeg. Det erkendte jeg selv, og det endte med, at jeg holdt en pau-
se...

Emil peger pa, at spillets prastationsfremmende gameplay er et moti-
verende element for ham, fordi han bliver belennet for sine anstrengelser
— et aspekt som flere undersogelser har fremhzvet (Charlton & Danforth
2007; Yee 2007; Yee 2006). Han foler sig forpligtet til at spille. Det inte-
ressante i denne sammenhang er, at de programmerede egenskaber i
Emils selvfremstilling handler om anerkendelse, prastation og motivati-
on — normative verdier der ofte er udtryk for en kulturel legitim adferd i
eksempelvis sportens verden, men som i en computerspilsammenhang
bliver opfattet som miskrediterende og en mulig negativ egenskab ved
spillet.

Det er ikke i sig selv overraskende, da MMORPG settes i forbindelse
athengighedslignende adferd (Karlsen 2010; se ogsd Freyland et.al.
2010; Gjesvik 2009; Hepso m.fl. 2011). Emil siger: ”/a, de levels der. At
du stort set i alle spil har et ikon — viben, ting — og det er det, der gor, at
man holder fast i det [spillet]. Der bliver lavet s mange levels, nogle ting er
uopndelige, og si kemper man for det”. P4 den mide beskriver Emil for-
hold i spillets programmerede egenskaber, som kan vere athengigheds-
skabende. Emil kalder for det for ”den umulige kamp” i spillet.

Kampen er dog ikke helt umulig. Emil spiller pa tidspunktet for det
sidste af de tre gennemforte interviews stadig rigtig meget computerspil.
Han har imidlertid nye strategier for sit computerspil. Emil har valgt at
downloade et program fra Internettet. Programmet ’snyder’ spillets pro-
grammerede egenskaber og gor Emils karakter sterkere — uden at han
skal bruge tid pa at kempe ’den umulige kamp’. Emil kalder dem
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scripts’, og de fungerer som en notesblok, der kan puttes ind i pro-
grammet, sd man fir nye ting til sin karakter, selvom man ikke spiller pa
den. Emil giver udtryk for, at det downloadede program er ulovligt, og at
han risikerer at blive smidt ud af spillet, nir han anvender programmet.
Pa den anden side set hjzlper den nye spilstrategi ham med at blive bedre
i spillet, uden at han skal bruge s meget tid pa det. Emil mener ogsa, at
han har okay styr pa sit computerspil.

Emils interaktioner med klassifikationen computerspilathengighed er
interessant pa flere forskellige planer. Emil knytter athengigheden til en
bestemt periode i sit liv. Dette aspekt har den australske sociolog Nicola
Johnson (2009) illustreret som en cyklus af forskellige handlemenstre.
Johnson peger pa, at spillets fascinerende aspekter kraver periodevise
handlemenstre, der kan beskrives som en “obsession” — en besattelse
(Johnson 2009, 128). Der er tale om intensive perioder, hvor spillet kre-
ver en mere vedvarende og hyppig brug. Nar Emil bliver "besat’ af sit spil,
prioriterer han spillet fremfor andre fritidsaktiviteter og sine lektier.
Emils ’periode” er imidlertid af kortere varighed. Som Johnson under-
streger, kan handlemenstre brydes og vende tilbage til et mere hensigts-
massigt niveau, som er tilpasset de ovrige sociale arenaer, hvor de unge
feerdes. Johnson peger i den sammenhzng pa en anden vesentlig fakeor i
forhold til de unge og deres computerspil. Det er nedvendigt at veare
besat af computerspillet for at kunne komme pa hejeste niveau eller for
at afslutte det. Det er derfor vigtigt ogsd at se besattelsen af computer-
spillet, som en positiv handling og ikke nedvendigvis en negativ hand-
ling, som en besattelse af ‘noget’ ofte bliver beskrevet som. I Emils
tilfelde bliver hans handlemenstre i spillet altsd intensiveret, nar han vil
op i level. Selvom Emil beskriver sin periode som en "athangighed’, kan
der med Johnson (2009) vere tale om en besettelse af spillet, som fakeisk
er nedvendig, hvis Emil vil opna de fordele et hejere level giver ham i
spillet. Med looping-effekten in mente er det under alle omstendigheder
nedvendigt at vere varsom med at bruge athengigheden til at beskrive
bestemte adfeerdsmenstre, der muligvis handler om at vere besat af spillet.
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Emils besattelse af spillet er desuden af kortere varighed, og den er, som
Johnson (2009) ogsd peger pd dynamisk. Emils adfzerdsmenstre zndrer
sig over tid.

Emil forholder sig til klassifikationen computerspilatheengighed ved at
@ndre sine spillemenstre ved hjelp af flere forskellige strategier. Der er
den rent fysiske handling, som han markerer ved ’at hive stikket ud af
kontakten’ for en periode. Derudover viser Emil, at han er i stand til at
interagere med de programmerede egenskaber i spillet pa en made, sa han
kan regulere sin spilleadfeerd, uden at det i nevneverdig grad far negative
konsekvenser for hans evrige hverdagsliv. Emil viser handlekraft i forhold
til sin livssituation. Han yder klassifikationen modstand, idet diagnosen
IGD udelukkende fokuser pa spillerens adferd og ikke forholder sig til
de forskellige typer af online-spil, der findes. I forhold til det mere kend-
te MMORPG-spil WoW er RuneScape ikke sa kontrolleret af udbyderne.
Emil viser, at RuneScape’s mindre kontrollerede spilleflade muligvis abner
op for bedre muligheder for at @ndre adferd, fordi mulighederne for at
@ndre pa de motiverende og prastationsfremmende egenskaber er storre i
RuneScape end i WoW. Det er nemmere at slippe udenom den kontrol,
som udbyderne har med spillet, hvilket abner op for at ’snyde’ de prasta-
tionsfremmende og motiverende egenskaber i spillet. Emils modstand
mod klassifikationen viser ogsd, at der kan vare visse begrensninger ved
at diagnosticere ud fra individuelle faktorer og negativ adferd.

Konklusion

Jeg startede denne artikel med at konstatere, at der indenfor de seneste ar
er sket en nermest eksplosiv stigning i diagnoser og danskere, der er i
medicinsk behandling for en diagnose. Tallene viser, at menneskers lidel-
ser bliver taget alvorligt. Der kan imidlertid vere grund til at vere kritisk
overfor denne lidelsesepidemi. Mange af nutidens diagnoser er med til at
sygeliggore forhold i den menneskelige tilveerelse som er lidelsesfulde,
handler om afvigende adferd eller 2ndret livsstil (Brinkmann, 2010a).
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Med udgangspunkt i min kvalitative interviewundersegelse af unges
hejfrekvente brug af computerspil valgte jeg at rette blikket mod IGD og
undersoge looping-effekten af computerspilathengighed i de unges for-
tellinger. Jeg har med artiklen ensket at identificere forhold i de unges
interaktioner med klassifikationen computerspilathaengighed, der kan
relateres til looping-effekten, og den made looping-effekten pévirker de
unge til enten at tilpasse sig eller yde klassifikationen modstand.

I min analyse fandt jeg frem til, at der i mine informanters refleksio-
ner over computerspilathengighed kan vere forhold, der peger i retning
af, at det kan vere vasentligt at se computerspilathengighed som en in-
teraktiv klassifikation. Der er de institutionelle niveauer, der star pi
spring for at hjzlpe folk, der er eksperterne og de professionelle, der giver
gode rad, og der er den viden om computerspilathengighed, som alle kan
finde pa Internettet og gore til sin egen viden. Pa det interpersonelle ni-
veau spiller foreldrene tilsyneladende en fremtredende rolle i forhold til
denne proces.

Looping-effekten kan i den forstand vere en made at forklare, hvor-
dan computerspilathzngighed er et fznomen, som de unge tilsyneladen-
de forholder sig til i deres hverdag — pa trods af at de ikke har veret i
nzrheden af en lege, psykiater eller terapeut. De unge kender ordet og
tror pa, at fenomenet eksisterer, og dermed ogsd at computerspil er ska-
deligt, og at vi kan blive athengige af at spille computer. De unges iden-
tifikation med computerspilathengighed kan pad den made tilskrives
effekten af den looping af klassifikationen, der finder sted pa bade det
institutionelle niveau og det interpersonelle niveau.

I den sammenhang har klassifikationen forskellige utilsigtede konse-
kvenser for de unge, der identificerer sig med fenomenet. Unges hgjfre-
kvente og problematiserede brug af computerspil kan fore tl en
uhensigtsmassig sygeliggorelse af de unges computerspiladferd, som
tilfzeldet med Simon viser. Der kan ogsd vere tegn pa, at de unges com-
puterspiladferd sygeliggores, selvom deres handlinger kan relateres til
mulige adaptive strategier, saidan som afsnittet om Rasmus peger pa. Der
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er altsd risiko for, at de unges hejfrekvente og problematiserede brug af
computerspil med den stigmatiserende patologisering in mente bidrager
til en mere skrgbelig og sirbar social situation for de unge.

Selvom jeg har kunnet identificere looping-effekten i min underse-
gelse, der taler for, at de unge interagerer med klassifikationen computer-
spilathengighed, er der al mulig grund til at vere varsom med at
karakterisere IGD som en interaktiv klassifikation. De sociale processer
er komplekse og strider ofte i forskellige retninger, jevnfor Rasmus der
bide er Gmama-mors “sonnike” og “en sod lille dreng” i WoW, mens
han i familien er "computerspilathengig” og forteller om situationer,
hvor foreldrene miskrediterer ham og hans computerspil.

Til trods for disse forbehold fremtrader looping-effekten s klart i mit
empiriske materiale, at jeg finder det vasentligt at kommende underse-
gelser i et hojfrekvent og problematiseret brug af computerspil forholder
sig til muligheden for at anskue IGD som en interaktiv klassifikation.
Emil adskiller sig fra eksemplerne med Simon og Rasmus, i det looping-
effekten kommer til udtryk gennem en modstand mod klassifikationen
pa mader, som kan vare interessant for forskningen at undersege nerme-
re i fremtiden. Det kan vere forskning, der prioriterer at inddrage de
unges perspektiver og i hejere grad underseger de patologiseringsproces-
ser, som muligvis bdde forekommer pd de interpersonelle niveauer mel-
lem de unge og deres nzrmeste omgivelser og pid de institutionelle
niveauer.

Anne Brus is finishing her PhD at the Roskilde University, Department of
Psychology and Educational Studies, Centre of Health Promotion. In her
PhD thesis she analyses computer game addiction as a social construction,
and she focuses specifically on how young people interact with the stigma of
computer game addiction from an everyday life perspective.

Kontakt: abrus@ruc.dk
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Noter

1.
2.
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Pa svensk *dataspelsberoende’, pa norsk *dataspillavhengighet’

En patient kan diagnosticeres med Internet Gaming Disorder hvis patienten har
haft 5 ud af felgende 9 symptomer. Selvom navnet referer til Internettet er det ogsd
muligt at blive diagnosticeret med IGD, hvis personen spiller spil, der ikke er web-
baserede. Folgende symptomer indgar i diagnosen: A. Preoccupation with Internet
games, B. Psychological withdrawal symptoms when internet is taken away (eg.
Anxiety, irritability), C. Tolerance: the need to spend increasing amounts of time
engaged in Internet gaming, D. Unsuccessful attempts to control Internet gaming
use or limit game participation, E. Continued excessive use despite knowledge of
negative psychosocial problems, F. Loss of interests in previous hobbies, entertain-
ment as a result of, and with the exception of Internet gaming use, G. Use of the
Internet gaming to escape or relieve a dysphoric mood, H. Has deceived family
members, therapists, or others regarding the amount of Internet gaming, I. Has
jeopardized or lost a significant relationship, job, or educational or career oppor-
tunity because of Internet gaming use. Hentet pA World Wide Web d. 14.8.2013
http://www.medscape.com/viewarticle/803884_15

En forkortelse af det engelske Attention Deficit Hyperactivity Disorder

Oversat fra engelsk: "They are moving targets because our investigations interact
with the targets themselves, and change them. And since they are changed, they are
not quite the same kind of people as before. The target has moved. That is the
looping effect”

"Making up people’ er svert at oversette til dansk. Jeg har fiet oversetter og
englender Paul Farmer til at oversztte begrebet. Han har valgt at oversatte "mak-
ing up people’ til ’at fabrikere mennesker’. Jeg har dog valgt at fastholde det en-
gelske begreb i resten af artiklen, fordi jeg synes det engelske begreb bedre
illustrerer Hackings pointe

”Sometimes our sciences create kinds of people that in a certain sense did not exist
before. That is making up people”

Interview 1 og 2 blev gennemfgrt samme dag

CfL tilbyder som institution behandling, viden om og formidling af forskning i
ludomani — altsd athengighed af pengespil og ikke computerspil
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Unge, athengighed og computerspil

som soveverelseskultur

ANNE BRUS
PAES, Roskilde Universitet, Danmark

Med wdgangspunkt 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 foraldrenes 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 ar. 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 hej grad pigers brug af computerspil, der er eget i lobet af den 8-

B orn og unges brug af computerspil i Danmark er steget vaesentligt 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 pd at spille
computerspil end svenske unge — for de 9-12 érige 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 hojfrekvent 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 undersegelserne p4, 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 foreldre, de professionelle, eksperterne, ja samfundet
som helhed. Spergsmalet er, hvad bekymringerne om computerspilathengighed
refererer til? Hvorfor bekymrer foreldrene 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 pa, men unge har masser af hverdagslivserfaringer med computerspil. En
made at komme til en nermere forstielse af problematikken kan ggres 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.

[ de neste tre afsnit vil jeg presentere 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 forzldrenes 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 pa 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 sparge
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 forskningsmessigt perspektiv er
ungeperspektiverne vasentlige, fordi manglende inddragelse af unges meningsbetyd-
ninger eger 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
tilstedevaerelse i de unges soveverelser 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 — bade gennem nervar og anonymitet. Computerspil er en af
de «selskabelige teknologier» (Hjarvard, 2005:17), der udeves bag en lukket der pa

sovevarelset. 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
aspeketer i relation til ungeperspektiverne. Sovevarelseskulturbegrebet kan knyttes til
en nutidig forstaelse af kultur med fokus pa unge som aktarer, unges livsstile, forbrug
af materielle goder, medier og globalisering. Begrebet illustrerer soveverelset 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 ifolge
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 pa deres soveverelse. For de unge hejfrekvente computerspillere
afspejles deres interesse for computerspil sig i tilstedevarelsen af selve computeren,
den berbare, tasteturet, musen, deres hovedtelefoner og musemitten. Pointen med
at forstd 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 sovevarelserne 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 ogsi 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 @ndrer karakter og form — athengig af den materialitet og kultur der er til

radighed 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 opstiet. Centrale teoretiske
begreber hos Rose (1999) i hans analyse af de samfundsmassige problemstillinger
er eksempelvis problematizations, explanations, technologies, authorities, subjectivities
og strategies. Ud fra sine analyser peger Rose pé, at samfundsmessige styringstiltag i
deres grundsubstans handler om «at forene sporgsmalet om regering med sporgsmilet
om frihed» (Serensen og Hjorth, 2000:140).

Identitet og identitetsarbejde er ifolge Rose tet knyttet til selvledelse’, og de
mulighedsbetingelser som mennesker tilbydes i et neoliberalistisk samfund.
Mennesker er forpligtet til at skabe sd 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 pd, 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
onsker. Gennem ’hjelp til selvhjelp’-boger og psykologiske tests pa Internettet kan
den enkelte blive hjulpet til at fi afklaret, om en afvigende adferd ligger pd den
'rigtige’ side af, hvad der forventes at vere 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 forzldre leder og kontrollerer et hojfrekvent
og problematiseret brug af computerspil. Der er skabt et samfundsmassigt behov
for at disciplinere de unge hejfrekvente og problematiserede brugere. Der ligger i
de unges og deres forzldres 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 vere 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 veere en gnskelig computerspiladferd.

Som inkarnerede computerspillere er de unge en del af den mere overordnet
forbrugerkultur — bade 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 prasenterer sig selv i de sociale situationer (Rose, 1999).

Computerspil som materialitet er et godt eksempel pd det Rose kalder #he
domain of free choice par excellence (Rose, 1999:231). Der kommer hele tiden nye
spil, nye spilkonsoller, nye spilteknologier pa markedet. De unge kan ’frit’ (sammen
med deres foreldre) valge 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 pa 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 vare 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’. P4 forskellige mader kan materialiteten
som en del af sovevarelseskulturen gores meningsfuld og vare med til yderligere at
cementere de unges identiteter gennem den betydning, de unge tillegger
materialiteten.

Jeg onsker saledes med mine teoretiske begreber at undersoge de mere positive
aspekter af de unges computerspil, samtidig med at jeg vil relatere computerspil og
athengighed til begrebet "sovevarelseskultur’ og computerspilathengighed 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
forstaelse af atheengighed*.

Jeg har interviewet Victor pd 11 ar, Emil pd 13 ar, Martin pd 13 ar, John pa
14 ar, Simon pi 14 ar, Peter pa 15 4r og Rasmus 15 ér. Interviewene blev
gennemfort i efterdret 2010/foraret 2011. Jeg har med valget af interviews i hgj 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 sliet sammen. Peter er kun blevet inter-
viewet ud fra semistrukturerede interviews, da hans deltagelse i undersegelsen var
betinget af hans enske om kun at blive interviewet over chatten pa Skype®.

Interviewene foregik i de unges hjem — pa de unges verelser. 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 hengende pa vaeggen, computerhardware og -software, beger, toj
osv. — sidan som sovevarelseskulturbegrebet legger op til.

Det er desvarre ikke lykkedes at rekruttere unge piger til undersegelsen. Det
er en tendens, som ogsd kan ses afspejlet i andre undersogelser (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
lerere, 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 forzldre. 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 naevnt. Samtidig kan problemerne med at
rekruttere informanter heenge sammen med, at det er ganske fi unge, der selv op-
lever at veere athengige (Holstein et.al., 2014).

De unge hojfrekvente 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,
Froyland 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 veret 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 undersoges. «Form» setter fokus pd informantens méde at
fortelle sin historie pd, og hvordan intervieweren deltager i udformningen af for-
tellingen. Interviewets «funktion» skaber opmerksomhed om informantens strate-

gier i situationen. Hvordan ensker informanten at prasentere sig selv? Med hensyn



88

TIDSSKRIFT FOR UNGDOMSFORSKNING

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 abne nye
horisonter. Det er sket bide gennem teoretiske lesninger og ved at stille nye
spergsmal til empirien.

I relation til denne artikel har jeg gennem interviewcitaterne lagt vegt pa at
finde den 'rede trad’ i fortellingerne. Hvad er det, der samler de unges fortallinger
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, foreldrefortellingerne
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 péa de foreldrebekymringer, de unge
tilkendegiver at have erfaret i relation til et hgjfrekvent brug af computerspil specielt

med henblik pé at undersage foreldrenes rolle i denne sammenheng.

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 keedes 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 ogsd om den mulige negative betydning, computerspillet kan have pa
de unges sundhed. Eksempelvis relaterer Simons foreldre 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 foreldres bekymringer sig om, at: «Det er ikke sundt at spille computer —
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man bevager sig ikke». Her kobles bekymringerne om athzngighed 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 pé 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
ogsd for at vere en usund fritidsaktivitet, fordi computerspil er en stillesiddende
aktivitet, der kan udvikle overvagt (Holstein mfl., 2011). Et andet aspekt der peges
pa er, at et hojfrekvent brug af computerspil er uhensigtsmeassigt for de unge (Bonke
og Greve, 2013). Nar et computerspil i den sammenhzang vurderes til at vere en
uhensigtsmessig fritidsaktivitet, argumenteres der med, at tiden foran skermen
tager tid fra eksempelvis motion. Unge hgjfrekvente brugere af computerspil

motionerer mindre og er oftere overvagtige (Brunborg mfl., 2013, Freyland mfl.,
2010).

Uddannelse-repertoiret og mediepanik-repertoiret

I relation til foreldrebekymringerne kan det vere relevant ogsa 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 p4, at forzldre

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 méder, forzldrene involverer sig pa i de unges computerspil.
Aarsand kalder det for «uddannelse-repertoiret» og «mediepanik-repertoire» (Aarsand,
2011:329) .

Forzldrene bruger uddannelse-repertoiret som en form for alliancestrategi i de
sociale situationer. De allierer sig med de unge, nér 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] sd
lenge jeg passer min skole.» Martin kan altsd spille, s& 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 undersegelse kan fortelle om
deres forste computerspil og deres forste computer, som de ofte har fiet i fodsels-
dagsgave eller julegave af deres foreldre.

For de unge vil et hojfrekvent og problematiseret brug af computerspil kreve,
at de finder en balance mellem, hvor meget tid de kan bruge pd computerspillet —
uden at det gir ud over deres gvrige hverdagsliv (Linderoth og Bennerstedt, 2007).
Nar de sociale spilleregler om computerspil i hjemmet brydes athenger det samtidig
af de nzrmeste omgivelsers forstaelser af, hvad der anses for en hensigtsmeassig
computerspiladferd (Brus, 2013).

Ud fra ungeperspektiverne er uddannelse-repertoiret blevet aflgst af medie-
panik-repertoiret. Aarsand definerer mediepanik-repertoiret som den negative
indflydelse, som foreldre eller andre i de unges nzrmeste omgivelser antager, at
computerspillene har pi de unge (Aarsand, 2011). Det er omgivelsernes mader at
reagere, kategorisere og bedemme en person pd, der afviger 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. Forzldrene 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
altsi vere en sammenheng 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 stir i kontrast til Martins mor. Hun bruger
mediepanik-repertoiret i sine diskussioner med Martin, nir hun forseger at
begraense hans tid foran computerskermen.

Kontrasten mellem Martins foreldres méader at regulere Martins computer-
spilbrug kan muligvis forklares ud fra et kennet perspektiv. Det er ofte madre, 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 pa, at modre praktiserer deres reguleringer af
piger og drenges brug af computerspil forskelligt. Modre anser det ikke for nodven-
digt at regulere pigers computerspilbrug. Drenge derimod udsattes ofte for regu-
lering gennem bekymringer om computerspilathengighed. P4 den ene side bliver
sonnerne ifelge Walkerdine opmuntret til aktivitet, rationalitet, selvstyring og
oprer, pa den anden side set skal sennerne forhindres i at blive athaengige af at spille
computer. Madre frygter, at deres sonner bliver opslugt af den virtuelle verdens
fantasier. Computerspillene er si fascinerende, at medrene forestiller sig, at deres
sonner ikke er i stand til at vende tilbage til den ’virkelige’ verden. Medrene
foretreekker, at deres senner dyrker udendors sportsaktiviteter frem for indendors
stillesiddende aktiviteter. Medrene opmuntrer derfor gerne deres sgnner 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.

Foreldrenes bekymringer om computerspilathengighed skaber billeder af
unge, der er uskyldige og passive modtagere af atheengighedsskabende 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 ogsd 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). Nar foreldre kategoriserer deres bern som
potentielt i risiko for at udvikle athzngighed, er foreldres blikke pa de unges
hejfrekvente brug af computerspil eller mulige atheengighed praget af deres folelses-
massige relation til deres born. Foreldre vil ofte opleve en usikkerhed og engste-
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.
Sporgsmalet er, hvilke konsekvenser konstruktionen af den gode’ opdrager har for
de unge? Neste afsnit undersgger unges erfaringer med forldrereguleringer, og de

regler foreldrene praktiserer i en sidan sammenheng.

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 bor 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 pid 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 forzldre 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 til at sige stop. Og det gjorde han pa et
tidspunkt, 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]. Sa er man ikke afhengior. Vennens kommentar fair Emil ¢l
holde en leengere pause med at spille computer.

Det er tilsyneladende vanskeligt for de unge at overholde de regler, som de
unges foreldre setter op og ofte ender forzldrenes restriktioner med at blive brudt.
Emil forteller, at han godt kan finde pa at ’snyde’ sine foreldre — altsd 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 selvtolgelig 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 veret 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 overfere 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 p4, 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

sammenhenge, 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 computerspiladfeerd gennem
identificeringen af sig selv som computerspilathengig. Han foler sig skyldig over sin
‘unormale’ computerspiladferd og patologiserer sit computerspilbrug. Det er forst,
da Peter — efter flere ars identifikation med klassifikationen computerspil-
athengighed — i den fysiske verden fir hjalp til at ga ned i vagt, at han foler sig
verdig til at opnd omgivelsernes respekt.

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

foreldrene bliver optrappet, selvom eksperternes rdd 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).
Sporgsmalet er, hvorfor det er si svert at kontrollere et hgjfrekvent 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 méder far de unge
til at fole sig skyldige og afvigende, sd er computerspillet ogsd en meningsfuld og
social fritidsaktivitet for de unge. De neste tre analyseafsnit vil undersege 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 ar og bruger rigtig meget tid
pa sit soveverelse 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. P4 Johns muse-
matte star der 72 Tw, 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-musemdtten er storre end normalt, da Johns spil i Counter-Strike kraever
stor bevagelighed 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 krever en speciel computer,
men ifelge John har skeermen varet med til at gore hans spil i Counter-Strike mere
«clean». Den storre skerm, de nye farver betyder, at han bedre kan ramme sin
modstander og har storre overblik over det, der foregar pd skermen. De forskellige
former for materialitet knyttet til mTw og markedets udvikling af specialudstyr til
computerspillet fungerer pd den made som identitetsmarkerer 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 Fazallty — 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 haenger 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-forstelse handler materialiteten knyttet til computerspillet i sovevarelset 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
soveverelset nemmere fastholde svundne tiders identitetsmarkerer 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 opnd, 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 der betyder ogsa, at de
unge bedre kan beskytte deres zoner fra foreldres og seskendes ’snagen’ i private
forhold. Foreldre 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 soveverelseskultur 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 soveverelset
er en stor del af de unges soveverelseskultur. I de naste to afsnit vil jeg udforske de
sociale aspekter af sovevarelsekulturen — specielt med henblik pd 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. P4 tidspunktet for undersogelsen 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 «sindssygr
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
eksempelvis skal styre udenom en forhindring. Jack begejstres over Victors bedrifter
i spillet, og han @rgrer 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 reekker ud over det, der foregir foran skermen (Jessen, 2001), og som er
knyttet til et fellesskab med drenge pa hans egen alder (Aarsand, 2010, Linderoth
og Bennerstedt, 2007).

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

netveerk og spiller computerspil hele natten. Simon siger eksempelvis:

Altsd LAN er meget, meget hyggeligere [i forhold til at sidde alene pa sit
varelse og spille], for der sidder man jo sammen, og det er hele natten, hvor
man ogsd begynder at blive treet. 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 hejere 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 méske 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 sovevarelseskultur er ikke kun knyttet til forbrug og den
materialitet, som de unge har pa deres soveverelse. Eksemplet med Emil viser, at de
unge ogsa kan vaere 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 ogsa et rum, der kan bruges tl at skabe forskellige
identiteter med henblik pa selvudvikling og selvdannelse (Livingstone, 2007) — hvor
de unge kan tage ’teatermaskerne’ af og komme til hagterne (Brus, 2013). Rasmus

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

Det er mere, fordi jeg har sceneskrzk, 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 computerskermen
hjelper ham med at kommunikere med andre i spillet. Rasmus bruger skermen
som en slags skjold. Skarmen 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 uopmarksomhed’ 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 vare 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 ogsid 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». P4 den made kan de unge bedre fremst, 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 pd, at
de unge har mere kontrol over deres performance i spillet, end nér de er offline. De
unge kan i hejere grad selv bestemme, hvad de onsker at afslore om sig selv, hvad
de gerne vil udelukke, hvordan de kan pynte pa og underspille deres performance.
Jeg har med de seneste tre afsnit om soveverelseskulturen 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 treekke sig tilbage fra hverdagslige krav fra familien og skolen.
De unge oplever ogsa momentvise glimt af at kunne kontrollere deres liv i bestemte
retninger. Spergsmalet 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 foreldrereguleringer’ 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 pd sovevarelset som et frirum. Der er markedets ustandselige
teknologiske fornyelser af diverse materielle goder, og der er jagten pd det ’gode’ liv,
der krever en konstant forhandling af mulige identiteter. Spillenes programmerede
egenskaber presser desuden de unge til at bruge lengere tid pa 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 vere ’autentiske’ og vise mere 'vildledende’
sider af deres identiteter (Mallan, 2009). Der er ogsi skolen med dens krav om at
prastere bedst muligt, foreldrene der krever, 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 méde:

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 treet 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 p4, for du tenker slet ikke pa andet — og det er rart.

Frirumsfolelsen kan muligvis heenge 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
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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 vere 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 forzldre. 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 ogsa er en positiv og meningsfuld fritidsaktivitet for de unge. I de unges
selvforstaelse skaber sovevarelseskulturen 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 forzldrene er opmarksomme pé sovevarelseskulturen?

Foraldrebekymringerne handler ogsi om en mere overordnet samfunds-
bekymring omkring computerspil som en uhensigtsmassig og stillesiddende
aktivitet med deraf folgende risiko for at udvikle overvegt. Graenserne for hvad der
anses for at vere et hensigtsmassigt og sundt brug af computerspil, rykker sig hele
tiden frem og tilbage athangig af, hvad der normativt forventes af de unge og deres
foreldre i situationen. Disse forhandlinger om computerspillet bygger pd mere over-
ordnede diskursive antagelser om computerspil — jevnfor Covers (2006) analyse af
hvilke diskurser der kan knyttes til computerspilathengighed — som jeg har givet
eksempler pa, at de unge bruger til at regulere computerspillet med. Computer-
spilathengighedsargumentet anvendes i den forstand som en teknik til at optimere
de unges mader at leve pa. Athengighedsargumentet handler ud fra et Rose-
perspektiv (1999) ikke om at hjelpe unge problematiserede computerspilbrugere
med at @ndre adferd 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 valge, hvornér de ensker at spille computerspil
pa sovevearelset 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 sovevearelseskulturbegrebet 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. Sovevarelset er det
sted, de unge har kammerater pa besag, de unges sociale liv i computerspillet leves,
og det er stedet, hvor de unge over sig i en begyndende uathengighed fra familie-
livet. Soveverelset er til en vis grad de unges domeane, et sted hvor de har en hgjere
grad af indflydelse pa, hvem der treder ind og ud af deren, og hvilken materialitet
de besidder — ogsd selvom materialitetens tilstedevarelse handler om foraldres 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 soveverelseskultur giver de unge mulig-
hed for lejlighedsvis at opleve en fornemmelse af kontrol over, hvem de gerne vil
vare som person, og hvilket liv de gerne vil leve.

Med udgangspunkt i ungeperspektiverne er de unges hojfrekvente og proble-
matiserede brug af computerspil ikke nedvendigvis 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 foraldrebekymringer om computer-
spilathengighed, men de mener, at de er i stand til at hindtere de udfordringer, der
opstér, nar spillet tager tid fra goremal 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 hoj-
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 @ndrer sig til at vere et mediepanik-repertoire efterhinden som de
unge bliver @ldre, er mere selvstendige og handlekraftige.

Pa den méide kommer forzldres forseg pa ‘normalisering’ af de unges hoj-
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 selvvard. 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 pé 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. Forzldrene 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.



Kapitel 7 Afsluttende konkluderende
diskussion

Ud fra min undersogelse vil jeg i dette kapitel ganske kort diskutere athandlin-
gens teoretiske og metodiske fundament. Dernzst vil jeg pege pa, hvad min
athandling kan bidrage med af nye erkendelser om unges problematiserede
brug af computerspil. Til sidst i kapitlet vil jeg redegore for, hvilke implikatio-
ner min forskning har for fremtidig forskning.

Jeg har i denne athandling ensket at undersoge, hvordan unge oplever, at de
péd en og samme tid er medskabere af og styret af de mulighedsbetingelser, der
er til stede for dem 1 forbindelse med deres problematiserede brug af compu-
terspil. Teoretisk er athandlingen indlejret i en socialkonstruktivistisk forstdel-
se af barndommen og forskellige socialvidenskabelige perspektiver pa unge
som aktorer, identifikationen som computerspilathengig som en del af en
rekke konstruktionsprocesser, der forhandles og genforhandles i de sociale
situationer, og hvordan disse forhandlinger er diskursivt betinget og en del af
en samfundsmassig udvikling, hvor patologisering er et lige sa karakteristisk
samfundstrek som individualisering og sekularisering. Jeg har i min tilgang til
det empiriske materiale lagt vagt pd at fremskrive de dilemmaer, der opstir
mellem pa den ene side omgivelsernes problematisering af de unges compu-
terspil og pa den anden side unges oplevelser af computerspillet som et fri-
rum’. Det empiriske materiale er indhentet gennem deltagende observations-
arbejde i en fritids- og ungdomsklub, gennem forskellige interviewformer og
en pilotskemaundersogelse. 1 artiklerne bygger analyserne primzrt pa empirien
fra interviewene, men bade det deltagende observationsarbejde og pilotunder-
sogelsen har haft betydning for, den retning mine analyser af interviewene har
taget. Fra det deltagende observationsarbejde er den vigtigste pointe, at mal-
gruppen kan vere svaer at komme i1 kontakt med, da computerspilbruget fore-
gir under kontrollerede rammer. Det kan vare vanskeligt for en passioneret
computerspilbruger at udfolde sig under de stramme regler, hvilket i min un-
dersogelse har betydet, de problematiserede brugere ikke kom i den klub, hvor

jeg lavede deltagende observationsarbejde. Online survey-sporgeskemaet har
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pé trods af sin status som pilotundersogelse givet indikationer pd, at det er sel-
ve oplevelsen af at spille computerspil, som skaber problemer for de unge 1

hverdagslivets praksisser.

Jeg har i lobet af forskningsprocessen haft forskellige analytiske opmarksom-
hedspunkter. Mine artikler baxrer prag af nye erkendelser gennem mine teore-
tiske lesninger - en proces, der er foregiet undervejs 1 kodningsprocessen og
undervejs i udviklingen af bestemte kategorier og begreber - efterhinden som
kategoriseringerne er kommet pa plads. Disse teoretiske laesninger bliver ofte
undervurderet (Kvale & Brinkmann, 2009). Det kan i den sammenhzng vare
relevant at diskutere teoriernes udsagnskraft i forhold til undersogelsens fokus
pd unges problematiserede brug af computerspil. Hvorfor fravalgte jeg den
feenomenologiske indgangsvinkel? Er teorierne i stand til at udfolde ungeper-
spektiverne, som jeg fra starten af har onsket at arbejde med, og hvorfor har
det veret noedvendigt at supplere Goffman med lesninger af Lincoln, Brink-
mann, Hacking og Rose, og hvorfor har jeg anvendt et kritisk perspektiv pa
det at patologisere et problematiseret brug af computerspil?

7.1 Et fenomenologisk perspektiv?

Det fanomenologiske inspirerede aspekt af computerspillets muligheder for at
aktivere folelser i et ellers sansefattig hverdagsliv fandt jeg i starten af forsk-
ningsprojektet interessant ud fra den betragtning, at computerspil kan *noget’,
som fjernsyn og film ikke kan. Det handler ikke kun om at undersoge spilleren
som ’tilskuer’. Selve handlingen at spille er interaktiv og kropslig. Computer-
spilleren foler sig frem og erfarer spillene gennem kroppen. Hvad er det, der
er si fascinerende, at unge tilbringer s mange timer foran skarmen, og hvor-
for fortsxtter de med at spille? Et fanomenologisk blik giver mulighed for at
indfange de mange nuancer og variationer i oplevelsen af at spille computer-
spil. Tanken var, at det fenomenologiske perspektiv pa den korte bane kunne
skabe en indsigt 1 den fascinationskraft, som computerspillet har pd de unge,
og pa den lange bane kunne vise, hvorfor de unge fastholder deres interesse
for at spille computer over lengere tid, altsd et fokus pa et problematiseret
brug, der rummer selve oplevelsen.

Igennem en periode i min forskningsproces leste jeg derfor den franske
kropsfanomenolog Maurice Metleau-Ponty (1994) og andre mere nutidige fa-
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nomenologisk inspirerede teoretikere med henblik pa at anvende perspektivet
i analyserne af mit empiriske materiale. Merleau-Ponty tager udgangspunkt 1
kroppen som udtryk for menneskets eksistens og betoner det kropslige aspekt
i forhold til det umiddelbart givne i menneskets livsverden (Rendtorff, 2004).
Mennesket eksisterer og forstir verden gennem egenkroppen. Den levede
krop er betydningsskabende og central for menneskets livsverden — den livs-
verden som Merleau-Ponty (1994) kalder for menneskets ’*vaeren-i-verden’.
Med begrebet veren-i-verden’ forseger Merleau-Ponty at forstd, hvordan *vz-
ren’ formidles gennem det sansende subjekt (Bengtsson, 2006). Det sker ved
at indfange den uendelige mangfoldighed af mening, der forekommer i men-
neskets livsverdenserfaringer (Rendtorff, 2004).

Den faznomenologisk inspirerede indgangsvinkel til unges perspektiver har
primert fokus pa de unges ’livsverden’ (Schutz, 2005). De unges livsverden er
den verden, de unge kender og erfarer 1 hverdagen - sidan som den umiddel-
bart fremtreder for dem. Livsverdensbegrebet er hentet fra den filosofiske
feenomenologi, og der kan derfor vere grund til at vaere kritisk i forhold til, om
det overhovedet er muligt at arbejde med livsverdenen empirisk. Ifolge den
svenske fenomenolog Jan Bengtsson (2006) krever det, at der er to grundlaeg-
gende vilkar, der bliver opfyldt. Dels skal livsverdenen gores til et undersogel-
sesobjekt, dels skal livsverdensfenomenologien “affilosoferes’. Dette gores ved
at tilpasse de ontologiske og epistemologiske sporgsmal til den empiriske
forskning. Ontologien skal begranses til den specifikke virkelighed, som skal
studeres. Det betyder ogsa, at der er granser for, hvad der kan studeres empi-
risk, og hvilke metoder der tages 1 brug, herunder at det er nedvendigt at an-
vende den kvalitative metode. Livsverdenen er kompleks og kan ikke gores
generaliserbar, og den er knyttet til det enkelte individ, er relationel og af-
haengig af kontekst.

Tanken var, at jeg med livsverdensbegrebet kunne skabe storre viden om de
unges erfaringer med at spille computerspil, og de unges kropslige oplevelser’
med at spille computerspil. Ved at tage udgangspunkt i de unges oplevelsesbe-
skrivelser af det sxrligt betydningsfulde og meningsdannende i de unges for-
tellinger ville jeg kunne ga fra det mere specifikke over i en mere generel al-
men betydningsfuld forstdelse af fenomenet (Rendtorff, 2004). Det er altsa de
unges levede erfaringer med computerspil, som kan dbne op for, at det speci-
tikke i form af deres selvbeskrivelser dbner op for en mere generel forstielse
af den kropslige fornemmelse, de unge har, nir de spiller computerspil. Eller
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man kan sige, at det er de unges kropslige sansninger og bevaegelser med
computerspil, som de treeder frem for dem i interviewene og nir de spiller, jeg
kan tolke. Derigennem kan der abnes for nye ’horisonter’ og blive skabt ny
viden om den betydning og mening, som computerspillet har for de unge.
Den biologiske krop er et vilkar for veren-i-verden’, for den sociale konstruk-
tion af kroppen og kroppens reprasentationer i det hele taget (Merleau-Ponty,
1994). Subjektet er bundet af at vaere kropsligt til stede - ét sted og kun ét sted
(Shilling, 2005). Det er ikke muligt at vaere fysisk til stede to steder pa samme
tid, men det er muligt at vaere bevidst til stede i den virtuelle verden og samti-

dig vare til stede pd sovevarelset.

Udover dette kropsfanomenologiske tankesxt havde jeg ogsa en interesse i at
seette fokus pa ’tid’ - saidan som bade athangigheds- og computerspilforskerne
havde gjort. Et problematiseret brug af computerspil indikerer, at tidsanven-
delse ud fra ungeperspektiverne er relevant at undersege. Der er familietiden,
skoletiden, tiden sammen med vennerne, og computertiden. Tiden er i den
forstand kontekstbestemt. P4 det overordnede plan er tid skemalagt og struk-
tureret pd forhand. Tiden er organiseret og styret af eksempelvis foraldre, pro-
fessionelle, institutionerne og de andre computerspilleres tidsrytmer. Selvom
den selvdisponible tid ud fra et historisk perspektiv er blevet indsnzvret, er
tiden stadig en konkret faktor i de unges hverdag, som de pa nogle planer til
en vis grad selv kan styre (Rasmussen, 2013). Tidsaspektet er et tema som
forskningen i bade athaengighed og computerspil har veret optaget af. Det ses
i de forste definitioner af computerspilathaengighed, hvor tiden angives som
en reel bekymring - jevnfer afsnit 2.1.4. Det ses implicit i de mere kultur- og
sociologisk orienterede forskeres fokus pa ’overdrevent’ og ’problematisk’
brug.

Dette perspektiv relaterede jeg til den ostrigsk/amerikanske fanomenologiske
sociologiske hverdagslivsforsker Alfred Schutz3¢ tidsbegreb. Schutz har delt
tiden op 1 den indre tid (duée3”) og den ydre tid (standardtiden). De to tids-
former kan vaere sammenhzngende, men er det ikke nedvendigvis. Hvor den
indre tid er subjektiv og ikke kan kontrolleres, er den ydre tid struktureret og
kan males. Formentlig vil bide den indre og den ydre tid blive udfordret, nar
de unge har et problematiseret brug af computerspil. Tid er kontekstathengig,
og det er - som Schutz (2005) har peget pd - vasentligt at skelne mellem den

3 Fodt Schitz
37 Et begteb som Schutz har hentet fra den franske fenomenologiske filosof Bergson
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indre og den ydre tid. Tid vil ofte vare baseret pa et skon fra informantens el-
ler respondentens side.

Rent metodisk har undersogelsen desverre ikke kunnet leve op til mine inten-
tioner om at inddrage disse mere fenomenologisk inspirerede tilgange til mit
empiriske materiale. Der har varet grenser for, hvad mit empiriske inter-
viewmateriale har kunnet bare. I det forste interview spurgte jeg ind til det at
vare i et med sig selv og sin krop’. Der var imidlertid ikke en af de unge, der
kunne identificere sig med “oplevelsen af flow’. Den manglende fornemmelse
for flow kan imidlertid skyldes at handlingen endnu ikke er internaliseret og
stadig befinder sig pa et forbevidst niveau.

Samtidig var min interesse for den ydre tid baseret pd computerspilforskernes
definitioner af et problematisk brug af computerspil. Den ydre tid bliver regi-
streret i spillene, men viste sig at vere vanskelig at male. De unge har mange
forskellige computerspil, og de er optaget af de forskellige computerspil 1 pe-
rioder. Nogle af de unge har ogsa rigtic mange forskellige karakterer 1 et enkelt
spil, eller de spiller pa forskellige servere. Det gor optalling af den ydre tid
vanskelig. Derudover opstod der uforudsete forhindringer, sisom de unges
egne kreative mdder at bruge spillene. En af de unge havde eksempelvis down-
loadet et program, der spillede hans karakterer op i level - uden at han selv
skulle bruge tid pa at forbedre karakterens styrke i computerspillet. Det beted,
at den teknologiske tidsregistrering ikke nedvendigvis var den samme som den
ydre tid, de unge havde brugt i computerspillet.

Som pilotundersogelsen peger pi, er det oplevelsestiden, der er med til at ska-
be problemer for de unge i deres hverdag. Tiden er oplevelsestiden. Oplevel-
sestiden er den sjove tid, de unge tilbringer foran computerskermen i soveve-
relset med at spille og vere sociale sammen med deres kammerater. I de unges
meningstilkendegivelser har forxldrene en central rolle i forhold til at proble-
matisere oplevelsestiden og dermed de unges hejfrekvente brug af computer-
spil. Oplevelsestiden kan sidestilles med den indre tid. Den indre tid kan bety-
de, at de unge glemmer tid og sted i eksempelvis computerspillet, men er sver
at saette ord pad. I forbindelse med empiriindsamlingens andet interview jvf.
afsnit 5.1.2 foregik store dele af interviewet, mens de unge spillede computer.
Der var lange perioder, hvor der ikke blev samtalet. Der var lyde fra compu-
terspillet, fra computeren, fra andre i hjemmet, fra de omkringliggende lejlig-

heder - og der kom smdytringer i form af kommentarer fra de unge over noget
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i spillet, eller sma irritationstilkendegivelser eller jubelrib over sma sejre. 1 dis-
se samtalepauser noterede jeg, hvad der skete med de unges kroppe. Her er et
par eksempler fra de efterfolgende bearbejdninger af mine notater fra andet
interview: Der sker noget rent fysiologisk, nar spillet ‘gar i blodet’ pa Emil. Der er begej-
string i stemmen, hans ojne lyser, hans bevagelser understreger hans sindsstemming, nar han
taler om sit computerspil. Eller Rasnus raber begejstret nd i rummet, skriger hamningslost
7 det ojeblik, han vinder den flyvende drage. .. Han kigger stolt og bevaget over pa mig. De
unges kroppe indlejredes i computerspillet med alle sanserne: synssansen, ho-
resansen, lugtesansen, smagssansen og folesansen og skabte et pd mange ma-
der dialektisk forhold mellem krop og computerspil.

Dette ’her og nu’ perspektiv kunne vise, at de unges fascination af computer-
spil 1 hoj grad er en kropslig og sanselig oplevelse, men gjorde det vanskeligt at
forsta, hvorfor nogle unge tilsyneladende lader sig opsluge af computerspillet i
en sadan grad, at afthengighedsforskerne snakker om athengighed, mens kul-
turforskerne og de mere sociologisk orienterede forskere peger pd et proble-
matisk brug.

7.2 Anvendelsen af Goffman

I stedet for Merleau-Pontys kropsfenomenologi og Schutz’ fenomenologiske
sociologiske fokus pa tid blev det Goffmans tanker om samhandlingsordenen,
som skabes gennem face-to-face-interaktioner, der teoretisk skabte sammen-
haeng i mit empiriske materiale.

Jeg har specielt haft fokus pa scenen, hvor det sociale liv udfolder sig. Det kan
ud fra Goffmans teori vare svart at skelne mellem ’scenens’ publikum og
skuespillere. Selvom overgangen i de forskellige roller vil vare flydende, vil de
optredende ofte vaere dem, der har kontrol over situationen, mens publikum
vil have en mere “statistagtig’ rolle. Her ligger der med generationsordensprin-
cippet en implicit forstaelse af, at foreldre skal udeve omsorg overfor deres
borns trivsel, og at de unge skal vise hengivelse overfor deres forzldre. Det vil
ofte vare foraxldrene, der har skrevet manuskriptet til skuespillet, og det vil
ogsi vare dem, der agerer optradende i de sociale situationer, hvor computet-
spillet er hojfrekvent og bliver problematiseret. De unge og deres foraldre vil
som oftest reproducere de herskende regler for, hvad der kan forventes af
dem i familizre situationer (Mik Meyer & Villadsen, 2013). Unge vil derfor
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agere hengivende. Pointen er, at Goffman er interesseret i diskurser, som de
udfolder sig gennem i hverdagens samtaler - ikke kun gennem det talte sprog,
men ogsd kropssproget, attituder, tavshed etc. (Hacking, 2004). Regler prakti-
seres gennem forhandlinger og improvisationer mellem de involverede parter.
I visse situationer bliver de sociale regler udfordret. Anvendelsen af Goffman
gor det muligt at afdekke de forestillinger, de unge gor sig om deres proble-
matiserede spilaktivitet og deres hverdagsliv.

Hos Goffman er aktoren kropsliggjort og agerer altid 1 private eller offentlige
rum. Selvet er hos Goffman anti-essentielt. Det er et selv, der konstant og
vedholdende er i interaktion med andre (Jenkins, 2009). Der er hos fortolkere
af Goffman visse epistimeologiske uenigheder omkring akterperspektivet.
Goffman er eksempelvis blevet kritiseret for at gore ’selvet’ til en kynisk ob-
servator af dagliglivets sma ubetydelige handelser (Jenkins, 2009). Det er dog
en forsimplet tolkning af Goffman. De danske sociologer Michael Hviid Ja-
cobsen og Seren Kristiansen (2002) peger p4, at selvet er til stede gennem den
kommunikation, der foregir. De mere eller mindre fokuserede interaktioner
handler om aktorernes forskellige grader af involvering. Involvering er en ak-
tiv handling og kan med Goffman tilskrives en fysisk kropsliggjort og rumlig
tilstedevarelse 1 verden gennem face-to-face-interaktioner pd en scene - om
det nu er frontstage eller backstage (Jenkins, 2009).

Goffman som et aspekt af unges perspektiver kan imidlertid diskuteres. Der et
dog flere forskere, der har peget pa, at Goffman dyrker en form for *fenome-
nologisk symbolsk interaktionisme’ (se Kristiansen, 2000; Lanigan, 1988; So-
rensen, 1997). Eksempelvis legger Goffman i sin bog Asylum op til analyser af,
hvordan sociale situationer subjektivt opleves af patienterne pa et psykiatriske
hospital (Kristiansen, 2000). Selvom det feenomenologiske islet kan synes pa
kanten af en klassisk forstielse af fanomenologien med dens fokus pa menne-
skets bevidsthed og erfaringer, si vil Goffman med udgangspunkt i oven-
nevnte fortolkere kunne bruges til at undersoge menneskers handlemader 7
order to constitute, order and change their social reality (Lindgren, 1994:101-102).

Ungeperspektiverne kommer med Goffman til udtryk ved at gore opmark-
som pa forhold, hvor unge oplever, at de ikke bliver anerkendt og hert, eller
hvor deres medborgerskab ikke i tilstraekkelig grad tages alvorligt. Min pointe
er, at der er forskel pd, om de unge i de sociale situationer foler sig modt i
ojenhojde af deres forzldre, foler at deres computerspil bliver anerkendt og
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respekteret som en fritidsaktivitet pa lige fod med andre fritidsaktiviteter, eller
om de unge bliver modt med anklager om computerspilathengighed og krav

om afgrenset spilletid, der pa forhand er svert at overholde for de unge.

Med Goffmans stigmabegreb og Beckers outsider-begreb onskede jeg i artikel
2 at skabe opmarksomhed om ’de andres’ roller i forhold til problematiserin-
gen af de unges hojfrekvente brug af computerspil. Det er ubehageligt og
skamfuldt at blive grebet i at bryde de samfundsskabte regler. Ifolge Becker
(2005) er det at blive grebet i et regelbrud et af de vasentligste skridt i forhold
til at pétage sig en afvigeridentitet. Flere af de unge i mine undersogelse har
taget afvigeridentiteten pa sig og kan i den forstand vare pa vej til at skabe sig
en afvigende identitet. Der er forskellige former for regelbrud, og det er ve-
sentligt at f4 undersogt kategorierne af de regelbrud, der finder sted. De unge
er udsat for social kontrol af deres forzldre. Det er en del af forzldrerollen,
men det er ikke ensbetydende med, at de unge alene barer ansvaret, for det
skete. Forxldre har ogsd betydning for udfaldet af det, der sker pa de unges
sovevarelser. Seks ud af de ni unge identificerer sig med computerspilaf-
hengighed. Gennem identifikationen er der risiko for, at de unge kommer til
at fole sig skyldige og skamfulde, sidan som jeg har peget pa i artikel 2. Poin-
ten er, at det ud fra ungeperspektiverne giar ud over deres muligheder for at
selvregulere, nér de foler sig skamfulde. Den made de unge bliver medt pa i
deres hverdag har afgerende betydning for deres medborgerskabsidentiteter
(Hart, 2009). Foraldrenes uddannelsesrepertoire er anerkendende og tillids-
vakkende, hvorimod mediepanikrepertoiret - som fylder meget i de unges for-
teellinger - stempler de unge som outsidere og er med til at ekskludere de unge
i de sociale situationer, hvor et problematiseret brug af computerspil bliver
diskuteret og sanktioneret.

Goffmans tanker om menneskers sociale liv blev udviklet i 1950’erne, inden
de selskabelige medier for alvor endrede familiers handlemenstre og hverdagsliv
(Hjarvard, 2005). Mediernes selskabelighed tiltrakker mennesker. I relation til
denne athandlings tema handler selskabeligheden om mine informanters fore-
trukne fritidsaktivitet computerspil, og det at de unge 1 mange daglige situatio-
ner foretrackker at vare i selskab’ med deres computerspil. Selskabeligheden
handler for de unge om socialt samvzer og muligheder for at spille og lege, sd-
dan som pilotundersogelsen legger op til, og som jeg har peget pd i min fjerde
artikel.
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Goffmans hverdagslivforstaelse er blevet kritiseret pa forskellig vis - herunder
at veere for deskriptiv og ikke en egentlig teori (Jenkins, 2009). En anden kritik
drejer sig om det sociale liv, der med Goffmans teori fremstar regelstyret og
iscenesat — uden at forholde sig til, at menneskelige handlinger ofte er baseret
péd improvisation eller vaner (Buckingham, 2008). Goffman ger heller ikke re-
de for dannelsen af selvet, og han kritiseres eksempelvis for at fremstille sine
aktorer som ’tomme’ skaller eller som kyniske og egoistiske (Jenkins, 2009).
Det er dog specielt Goffmans skelnen mellem frontstage og backstage, der har
fiet en central plads i mine analyser. Det fysisk sanselige ’sceneteppe’ som
Goftman (1990a) beskrev det i #he presentation of self in everyday life kan sidestilles
med computerskaermen, tastaturet, musen og et ‘'web cam’. Denne hardware
skaber en scene, som minder om, hvad der sker bag den tykke glasvaeg i et
kontrolrum pa en radiostation eller i kokkenet pa restauranten, som Goffman
beskriver backstage-scenariet. Med computerspilskermen som sceneteppe
kan computerspillet skabe rum for aflastning. De unge behover ikke at veare
nerverende 1 de sociale interaktioner, men de kan godt vare det. Samtidig
skaber teknologien rum for manipulation af den méde, de unge er sammen
med hinanden pa 1 spillet - uden at det virker uhofligt pa de andre spillere -
sadan som jeg er kommet med eksempler pa i artikel 4.

En vigtig pointe i forhold til at inddrage Goffman i et barndomsstudie om et
problematiseret brug af computerspil er hans sxrlige blik for normalitet og af-
vigelse. Goffman tildeler afvigere og stigmatiserede en aktiv rolle. De er ikke
kun passiv iagttagende, men forseger aktivt at opretholde en vis vardighed i
de pinlige situationer, der kan opstd, nar den stigmatiserede meoder andre.
Goffman har en sarlig sensitivitet overfor de sma sprakker af selvoprethol-
delse, som mennesker er i stand til at aktivere i situationer, som ellers vitrker
krenkende. Et problematiseret brug signalerer en afvigelse fra det ’normale’,
men er dette brug af computerspil nu sa problematisk, som det hevdes? Pro-
blematisering af et computerspilbrug oger risikoen for stigmatisering og en
identitet som afviger, sidan som jeg ogsa beskriver i artikel 2, men identiteter
er afhengige af kontekst, og de unge har mange forskellige identiteter, og de
har oparbejdet bestemte kompetencer gennem computerspillet.

Det er sjaeldent, at Goffman forbindes med et magtperspektiv, snarere tvaerti-
mod. Goffman brugte stort set aldrig magtbegrebet i sine analyser, og senere
tolkninger af hans varker har netop kritiseret Goffman for en ...rgection of
hiearchy often expresses itself as an aviodance of social stratification and the importance of
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power relations... It entails an accomodation to existent power arrangements (Gouldner,
1971:379, citeret 1 Jenkins, 2008:157). Der er dog flere forskere, der har peget
p4, at Goffmans teoretiske arbejde i hoj grad kan vise, hvad magt er og hvor-
dan magten udfolder sig 1 sociale situationer (Jenkins, 2008; Mik-Meyer & Vil-
lardsen, 2013). Magten er ikke situeret i samhandlingsordenen, men bliver for-
handlet situationelt. I den sammenhazng vil det vare relevant at afslore, hvis
definition af den sociale situation, der tillegges storst betydning? De unge, de
professionelle, foraldrene - hvem har magten til at definere, at de unge har
problemer med at spille computerspil? Jeg finder, at Warmings pointe om - at
barndomsforskningen har et ansvar for at synliggore de samfundsmassige
magtmekanismer, som fremhzver nogle unge som bedre end andre - vigtig.
Warming har inspireret mig til at anlegge et magtperspektiv pa mit empiriske
materiale. Som jeg allerede 1 kapitel 4 har gjort opmarksom p4, har jeg i min
afsogning af genstandsfeltet som udgangspunkt valgt at anlaegge et kritisk per-
spektiv pa det at patologisere unge problematiske brug af computerspil. Jeg er
- som Warming er inde pa - ogsd interesseret i at afslore de urimeligheder og
kontrolmekanismer, som unge udszttes for. Unge er med generationsordens-
princippet ogsa tildelt en rakke samfundsmassigt konstruerede positioner. I
den sammenhang har jeg med Goffman veret med til at fremskrive nogle af
de magtmekanismer, som har med unges problematiserede brug af computer-
spil at gore.

7.3 Anvendelsen af Brinkmann, Hacking og
Rose

Jeg har med Brinkmann og Hacking i kapitel 4 udformet et selvstendigt teore-
tisk funderet kritisk perspektiv pd computerspilathengiched, mens Rose pri-
mert er blevet bragt i spil i forbindelse med mine empiriske analyser. Bade
Brinkmanns, Hackings og Rose’ meget overordnede fokus pd patologiserings-
processer, klassifikations- og samfundsdiagnoser kan kritiseres for at have et
deterministisk praeg. De tager alle tre udgangspunkt i Foucaults teorier om
diskurser, men diskurser er abstracted from those who speak (Hacking, 2004:278).
Diskurser er adskilt fra de mennesker, som udtaler dem.

Hacking er filosof, og det giver hans tanker et meget overordnet, ahistorisk og
kontekstfattigt blik pd klassifikationer. Pa den anden side set er Hackings tan-
ker ambitiose og et bud pi at forsta kompleksiteten af de klassifikationsmon-
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stre, der finder sted, nar mennesker klassificeres. Hackings (2007) tanker om
interaktive klassifikationer er altsd et godt - om end et meget overordnet bud
p4, hvordan vi kan begribe de bagvedliggende processer, der forer til, at unge
klassificeres som computerspilathengige, og som Brinkmann (2010b) har
gradbojet.

Rose’ (1999) sociologiske tilgang er begrebsanalyser af generelle trak 1 sam-
fundet og derfor empirisvage. Der er altsa risiko for, at de sociale konstrukti-
onsprocesser reduceres til udelukkende at komme til at handle om magt og
normszttende adferd (Alvesson & Kirreman, 2008). Rose forholder sig imid-
lertid til magtperspektivet pa en made, der supplerer Hackings identifikation af
looping-effekten ganske godt. Rose (2010) udpeger ikke en enkelt ’skurk’, men
snarere mange sammenhaengende magtrelationer (Ljungdahl, 2012:266), der er
med til at betinge den made, mennesker erfarer verden pd. Samtidig er selvet 1
modsaxtning til Hackings interaktionsfokus hos Rose ganske fremtredende.
Nogle vil ligefrem havde, at Rose fokuserer for meget pé selvet, og derfor er
forholdsvis snaver 1 sin samfundskritik, der kun retter sig imod starkt liberali-
stisk orienterede demokratier (Ljungdahl, 2012). Set i et kritisk perspektiv kan
man i forlengelse heraf stille sporgsmalstegn ved, om Rose’s analyser vil kun-
ne gore sig geeldende 1 andre lande end England og USA, der begge er starke
neoliberalistiske demokratier? Rose’s (1999) analyser af psykologien tager hel-
ler ikke hojde for, at de pxdagogiske politiske ledelsesstrategier - som skulle
vere med til at fremme menneskers sundhed og evne til selvregulering - er
teknikker til at udvikle faellesskaber. Teknikkerne er ofte formet af kritiske pa-
dagogiske kraefter som et modspil til det senmoderne samfunds individualise-
ring (Ljungdahl, 2012). Pointen er imidlertid, at det er bestemte typer af magt,
som Rose har gje for. Det er den type magt, der er knyttet til governmentality,
der smidigt og naermest usynligt skaber fornemmelser af frihed hos det enkelte
menneske knyttet til samfundsmaessige ledelsesstrategier.

7.4 Metode

Jeg har med mit aktorperspektiv taget udgangspunkt i interviewmetoder, der
tildeler informanten en aktiv rolle. Det kan derfor virke paradoksalt, at jeg har
rekrutteret mine informanter gennem omgivelsernes karakteristik af de unge
som computerspilathengige, nir jeg samtidig giver udtryk for, at jeg som for-
sker arbejder ud fra en anerkendende tilgang til de unge og anser dem som
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kompetente og ansvarlige aktorer, der er i stand til at handtere hverdagens ud-
fordringer. Det er en tilgang, der indikerer en forstielse af unge som ’be-
comings’ og sirbare. Pointen er, at unge er aktorer i eget liv, men de er ogsa
underlagt mere overordnede magtfaktorer 1 samfundet med dertilhorende
kontrol og disciplineringsinitiativer. Der er hele New Public Management-
bolgen, der siden 1980’erne har reformeret den offentlige sektor. Derudover
peger Warming (2011b) ligesom Rose (1999) pa, at ungdommen som social
gruppe har vaeret udsat for en hojere grad af nye styringsinteresser- og regule-
ringstiltag med dertil horende indsnavring af grenser for, hvad de unge kan
tillade sig at gore 1 deres sociale liv. Initiativerne er sket samtidig med, at de
unge i hojere grad selv er blevet ansvarlige for at forme et ’godt’ liv for dem
selv. Derfor er rekrutteringsproblematikken et dilemma, der forskningsmzes-
sigt kan vare sver at lose. Der er allerede med patologiseringen af unges pro-
blematiserede brug af computerspil sket en indsnavring af normalitetsbegre-
bet. Samtidig er selvstyringen som et neoliberalt grundvilkdr bestemt af oven-
nevnte ‘becomings’ og ’beings’-modsaxtninger, fordi der i selvansvatligheds-
tankegangen ligger en implicit antagelse om, at de unge og deres foraldre bade
er inkompetente og kompetente.

Jeg kunne ud fra formalet i min undersogelse have valgt andre metodiske red-
skaber fra verktojskassen’ end de interviewformer, jeg har anvendt 1 underso-
gelsen. I den forstand kunne fokusgruppeinterview godt have imedekommet
min socialkonstruktivistiske analysestrategi og enske om give de unge en ak-
torrolle 1 interviewene. Samtidig ville jeg formentlig vere kommet i kontakt
med flere unge, og de unges diskussioner ville ogsa have dbnet op for mere
nuancerede modspil mellem de unge indbyrdes. Fokusgruppeinterview er ek-
sempelvis gode til at producere empirisk materiale om en gruppes normative
forstaelser af et givent fenomen (Halkier, 2008). Igennem dialogen vil infor-
manterne ofte uddybe og komplementere hinandens forstaelser. P4 den anden
side set vil der ofte forekomme en vis form for social kontrol i fokusgruppen.
Det kan betyde, at afvigende holdninger risikerer at mode modstand i gruppen
(Halkier, 2008). Der er ogsa risiko for, at informanterne vil bekrafte hinanden
i deres udtalelser i stedet for at udfordre hinanden (Halkier, 2008).

Nar jeg derfor valgte at udfolde mit formal gennem en empiriindsamling pri-
mert baseret pa forskellige interviews, handler det om mine forste erfaringer
med at rekruttere informanter, der viste sig at vere vanskeligere end forst an-
taget. Jeg antog pd det tidspunkt i forskningsprocessen, at det ville vaere svart
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at rekruttere nok informanter til de to-tre fokusgrupper, jeg som minimum
forventede, at det ville vere nodvendigt at gennemfore for at opna en empi-
risk maetning. Mine nye indsigter i, at feltet var preeget af konflikter mellem de
unge og deres forxldre betod, at jeg droppede den tredje fase af forskningsde-
signet til fordel for at fi uddybende viden om de unges oplevelser af mulig-
hedsbetingelserne gennem individuelle interviews. Individuelle interviews ska-
ber for eksempel storre rum for mere sensitive oplysninger fra informanternes
side (Kvale & Brinkmann, 2009).

Selvom det optimale ville have varet at gennemfore et deltagende observati-
onsarbejde i de unges hjem, blev det derfor de forskellige interviewformer, der
har skabt et etnografisk tilsnit 1 min metodiske tilgang gennem flere besog pa
de unges sovevarelser. Jeg var presset pa tid og traf derfor det, jeg anser for at
vere et forsvarligt metodisk valg til under de givne omstendigheder at komme
tettere pa ungeperspektiverne. Den iterative og kontinuerlige proces gennem
flere besog i de unges hjem har betydet, at jeg efter gennemforelsen af tredje
interview opniede den vigtige fornemmelse af meatning af det empiriske mate-
riale.

Prioriteringen af at inddrage forskellige interviewformer understreger flere
svagheder ved mit studie. Jeg har eksempelvis ikke interviewet forzldrene.
Forxldrene spiller en central rolle, og deres meningstilkendegivelser er kun
formidlet indirekte gennem de unges fortallinger. Jeg prioriterede imidlertid at
skabe en tillidsfuld kontakt til de unge, som jeg formodede ville vaere vanskeli-
gere at etablere, hvis jeg ogsd skulle gennemfore interviews med forzldrene.
Samtidig har jeg 1 kapitel 4 vist, at der allerede pd de institutionelle niveauer er
taget udgangspunkt i forxldrenes erfaringer med et problematiseret brug af
computerspil gennem eksempelvis Center for Ludomanis og MBU’s telefon-
service, informationsmateriale og rapporter. Som jeg allerede med Warming
har peget pd, er ungeperspektiverne ofte underbelyst, og generationsorden-
princippet betyder, at de unge sjeldent bliver hort. Det er en problematik, som
den sociologisk orienterede barndomsforskning mere generelt har veret nodt
til at forholde sig til, og som har betydet, at jeg har fravalgt at interviewe for-
aldrene 1 min undersogelse.

Warming (2007b) anbefaler, at der bor udvikles metoder, der i hojere grad

inddrager ungeperspektiverne. Det samme gor den engelske sociolog Priscilla
Alderson (1995, citeret i Kampmann, 2003b). Ifelge Alderson vil ideen om at
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inddrage unge som medforskere vere med til at styrke ungeperspektiverne,
fordi det er svaert for forskeren rent kropsligt at maerke, hvordan det er *at ve-
re ung’. Alderson (1995, citeret i Kampmann, 2003b) har opstillet 10 etiske
retningslinjer, der bor overvejes inden og undervejs i en forskningsproces:

1.Forskningsprojektets formal

2. Ombkostninger og forventede gevinster

3. Privacy’ og fortrolighed

4. Udvzlgelse, inklusion og eksklusion

5. Projektets finansiering

6. Vurdering og revidering af projektets mal og metoder
7. Information til bern og forzldre

8. Samtykke om deltagelse

9. Formidling

10. Konsekvenser for born

Alderson kan kritiseres for, at hun primart er optaget af at standardisere de
forskningsetiske overvejelser. Hun fokuserer udelukkende pa de positive ef-
fekter, det kan have at medtenke et ungeperspektiv pé sit forskningsarbejde
(Kampmann, 1998). Det kan ogsa vare svart at opfylde samtlige etiske ret-
ningslinjer. Ifolge Kampmann (2003b) opstar den storste udfordring som re-
gel undervejs 1 forskningsprocessen. Det er nedvendigt at have overvejelser
omkring de medforskende unges mulige positionering i forhold til andre og de
efterfolgende konsekvenser heraf (Kampmann, 2003b). Nogle forskningspro-
jekter vil ogsa have vanskeligheder med at arbejde med Aldersons standardise-

rede formuleringer.

Til trods for denne kritik er - Aldersons pointe om at tage inddragelsen af un-
ge alvorlig - ogsd af principiel karakter. Ungeperspektiverne kraver en serlig
opmarksomhed pa, hvordan og hvor meget man bor inddrage unge i forsk-
ningen. Ungeperspektiverne kraver bdde a@ndringer hos forskeren pa det re-
fleksive niveau og i adferden. Kompetence kommer af at blive behandlet som
kompetent og blive inddraget 1 aktiviteter, der skaber kompetencer (Bucking-
ham, 2000). Inddragelsen af ungeperspektiverne i forskningen er derfor i hoj
grad motiveret af metodiske og etiske overvejelser, der har blik for at inddrage
unge som informanter eller medforskere. Det er eksempelvis relevant at for-
soge at eliminere generationsordensprincippet, sd de unge oplever at vere li-
gevaerdige og respekterede som samtalepartnere og deltagere i forskningen
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(Warming, 2011a). Det gor det vanskeligt og udfordrende at bedrive barn-
domsforskning, fordi generationsordensprincippet er indgroet i den made

voksne og unge moder hinanden pa.

Jeg har forsegt at inddrage de unge - biade som informanter og medforskere.
Inddragelsen af unge som medforskere er et forsog pi at eliminere nogle af de
magtrelationer, der ligger i generationsordensperspektivet - altsa selve kon-
struktionen ung/voksen (Warming, 2011b). Barndomsforskningen etiske og
metodiske motivation om at inddrage de unge som informanter kan illustreres

med Roger Hart’s deltagelsesstige:

Roger Hart’s Ladder of Young People’s
Participation
Rung & Young people & adulls share decision-
making
Rung 7: Young people lead & initiate action

Rung 6: Adull-initiated, shared decisions with
young people

Rung 5: Young people consulted and
informed

Rung 4: Young people assigned and
informed

Rung 3. Young people lokenized®
Rung 2: Young paople are decoration”

Rung 1: Young people are &
manipulated® -

Figur 2 Harts (2002) deltagelsesstige

Hart’s (2002) deltagelsesstige illustrerer, hvor meget og hvor lidt man ideelt set
kan inddrage unge i forskningen ud fra ensket om at skabe en storre grad af
ligevaerdighed i forsker/informant-medforsker-relationen. Pointen er, at der
pé de forskellige trin bade er knyttet en reekke etiske udfordringer samt fordele
ved at inddrage unge i forskningen. Som det kan ses 1 figur 2 er trin 5 eksem-
pelvis udtryk for en forholdsvis traditionel made at inddrage unge i forsknin-
gen som informanter. Etisk er ungdomsforskeren pa dette trin udfordret. De
unge hores kun, fordi forskeren har tilladt dette, hvorimod trin 7 opererer
med en langt hojere grad af medinddragelse, fordi de unge selv styrer proces-
serne i de aktiviteter, der er sat i verk.
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Selvom sporgeskemaundersogelsen har vist sig at vare serdeles velegnet til at
fa de unge 1 tale, viser Hart’s (2002) deltagelsesstige, at pilotundersogelsen
opererer indenfor en traditionelt informantinddragelse pa niveau 5. Thorhauge
og jeg har udarbejdet en rakke sporgsmal, som vi - ud fra vores perspektiv -
synes er relevante i en forskningssammenhang. Det samme kan siges om det
deltagende observationsarbejde i fritids- og ungdomsklubben, hvor jeg aldrig
ndede at involvere de unge som medforskere, men konsulterede dem med
henblik pa at undersoge, hvordan den sociale virkelig ser ud for de unge. Til
gengaeld er der elementer af trin 6 i de sidste to interviewformer, jeg har an-
vendt i anden fase af min empiriindsamling. Her inddrager jeg i hojere grad de
unge som medforskere og tager udgangspunkt i de unge som aktorer, der ska-

ber viden om sociale processer
Interviewene som social praksis giver adgang til de unges meningskonstrukti-

oner og refleksioner over deres hverdag med computerspil og bekymringer
om athangighed ud fra de fortellinger, de unge og jeg som forsker har faet
talt frem i situationen. Empiriindsamlingen kunne have stiet starkere, hvis jeg
havde opholdt mig i en lengere periode i de unges hjem. Undersogelsen er
netop teoretisk forankret i Goffmans forestilling om, at menneskets handlin-
ger skabes i samspil med andre, og det er tilstedevarelsen i felten, der skaber
den indsigt, ungeperspektiverne legger op til. Et mere etnografisk inspireret
teltarbejde eller deltagende observationsarbejde 1 hjemmet kunne have tydelig-
gjort identiteternes relationelle og processuelle karakter. Jeg har altsd i min un-
dersogelse af de interaktive handlinger i hoj grad veret athengig af de unges
evner til at fremkalde minder fra deres tidlige barndom. Til trods herfor har
det andet og tredje interview givet glimt af sociale situationer, hvor de unge
’got” noget med deres computerspil og viser forhold i deres hverdag, som be-
tyder noget for dem. Det vasentlige har varet, at interviewformerne har kun-
net givet adgang til viden om de unges forskellige oplevelser af og tolkninger
af, hvordan det er at leve med et problematiseret brug af computerspil.

Det loser imidlertid ikke den udfordring, som fremtidige forskningsprojekter
star overfor 1 studiet af unges hojfrekvente og problematiserede brug af com-
puterspil, hvor de unge anses for at vare modstandsparate ’beings’, der ud fra
egne erfaringer selv er i stand til at definere deres position i samfundet. Det er
udfordrende at inddrage de unge i forskningen pa en made, sa de reelt oplever
at blive taget alvorligt og blive hort - ikke mindst hvis tanken om at styrke de
unges medborgeridentiteter skal tages alvorligt. En af de metodiske udfordrin-
ger i kommende forskningsprojekter handler derfor om at lykkes med at fa
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deltagerperspektivet til at komme hojere op pa Hart’s (2002) trappestige. Der
skal udvikles metodiske greb, der inddrager de unge pa en mere anerkendende
og deltagerorienteret made.

Pa det metodiske plan kunne jeg have inddraget de unge som medforskere ved
at gennemfore de sikaldte refleksionsvarksteder, sidan som jeg havde planer
om i mit oprindelige forskningsdesign. Selve kernen i unges hojfrekvente og
problematiserede brug af computerspil er de problemer, som “oplevelsestiden’
kan skabe for de unge i relation til deres ovrige hverdagsliv og de negative
identitetskonstruktioner, der skabes i sidanne situationer. Det kunne derfor
vare relevant ogsa at teenke teknologier med i forskningsprocessen for pa den
mide at gore de unges interesse for selve spilaktiviteten og oplevelsen af at
spille computerspil til et aktiv. I refleksionsvarksteder kan der arbejdes med
mange former for udtryk og anvendelse af teknologier, der tilgodeser unges
forskellige udtryksformer, herunder ogsd anvendelsen af forskellige teknologi-
ske redskaber som eksempelvis videokamera, almindelige kameraer og lydop-
tagere. I refleksionsvaerkstederne kan man benytte sig af de unges computer-
spilkompetencer. Det afgorende er, at der bliver skabt rum for at lege med de
negative identitetskonstruktioner og de institutionelt skabte stigma. You tube
benyttes af mange unge computerspilbrugere. De konstruerer allerede deres
egne fortellinger med deres karakterer fra computerspillet og legger dem pa
nettet. De unge bruger altsa allerede computerspillet og Internettet til at kon-
struere identiteter med.

Anvendelsen af engangskameraer kan ikke anbefales. Processen er for lang-
trukken, og engangskameraer som teknologi har for lengst overhalet af mobil-
telefonernes muligheder for at tage billeder i en uendelighed. En mulighed er
at anvende et dataindsamlingsredskab som eksempelvis app’en EpiCollect.
Det er et generisk dataindsamlingsredskab. Data bliver lagret pa mobiltelefo-
nen og skal blot synkroniseres med projektets hjemmeside. Pointen er, at der
bide kan samles billeder og indtales kommentarer direkte pa mobilen. Det be-
tyder, at medforskerrollen bliver meget konkret, da det er de unge selv, der
trykker pa knapperne og registrerer vasentlige pointer til projektet.

Ud fra ovenstiende diskussioner af mine teoretiske og metodiske til- og fra-
valg 1 afthandlingen vil jeg 1 naste afsnit tegne et samlet billede af afhandlin-

gens empiriske resultater.
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7.5 Athandlingens empiriske resultater

I starten af athandlingen valgte jeg at stille folgende forskningssporgsmal:

Hvordan er unge pa en og samme tid medskabere af og styret af de mu-
lighedsbetingelser, der er til stede for dem i forbindelse med deres pro-
blematiske brug af computerspil?

Bide min gennemgang af computerspilathengighedens begrebsliggorelse,
processerne pa de institutionelle niveauer og mine studier af mine informan-
ters interaktioner med klassifikationen viser klare tegn pa, at computerspilaf-
haengighed som klassifikation er interaktiv. Klassifikationen kan "loope’.

Min undersogelse viser, at forzldrenes anvendelse af mediepanik-repertoiret
miskrediterer de unges computerspil pa méder, der virker stigmatiserende, og
som stempler de unge som afvigere. Computerspilathengighed bliver brugt af
forzldre til at italeseette bekymringer om de unges computerspilvaner. De un-
ge har et hojfrekvent brug af computerspil, som forzldrene anser for at vare
sundhedsskadeligt. I den forstand handler forzldrenes bekymringer om for-
hold i de unges computerspilvaner, som er pa vej til at bidrage til et muligt
usundt hverdagsliv. Foraldreskabet rummer i disse sammenhange et paradoks
gennem foraldrenes modsatrettede kontrolstrategier. Generationordensprin-
cippet viser sig pa den ene side gennem uddannelsesrepertoiret, hvor foral-
drene involverer sig i de kompetente unges computerspil og pa den anden side
mediepanik-repertoiret, hvor foraldrene opsatter forskellige restriktioner for
de unges uansvarlige computerspil, sidan Aarsand (2011) har peget pa.

De unges problematiserede brug af computerspil kan med Goffman (1991a)
tolkes som en overskridelse af samfundets uskrevne sociale regler og underlig-
gende normer for, hvad der anses for at vaere et hensigtsmaessigt brug af com-
puterspil. Graenserne for - hvornir de uskrevne regler overskrides - er flyden-
de. Overskridelsen af reglerne athanger af de sociale roller og de situationer,
som de unge indgir i. Computerspil er altsa blevet et normativt aspekt af de
unges hverdag, der med computerspilafthengighed som teknik er med til at
indsnzvre normerne for, hvor meget tid de unge ma bruge pa at spille compu-
terspil. Det kan vare bide negativt og positivt, men for flere af de unge i min
undersogelse fir det en negativ effekt, fordi de bliver skamfulde, skyldige og
tager stigmaet pa sig, nar deres omgivelser bekymrer sig om athangighed.
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Stigmaet forsterkes af, at de sociale situationer kommer til at handle om de
unges identitet som computerspillere. Nar de unges omgivelser karakteriserer
de unge som computerspilathengige, fir de tildelt en ny social identitet - en ny
forstaelse af sig selv som afviger - i stedet for det mere anerkendende pradikat
som kompetent computerspiller.

Et Goffmanperspektiv peger p4, at det kan vare vasentligt at forstd identifika-
tionen med computerspilathaengighed som andet end symptomer. I den for-
stand er det kritisabelt at sygeliggore unges problematiserede computerspilad-
feerd, fordi vi maske snarere har at gore med et fenomen, der handler om mo-
ralske domme og afvigende adfzrd, sidan som mange af nutidens diagnoser 1
ovrigt legger op til - jevnfer Brinkmanns begreb om stigmatiserende patologi-
sering. Hvis de unges computerspiladferd er relateret til en adaptiv strategi i
forhold til bestemte miljobetingelser, sa er udgangspunktet for at forstd com-
puterspilathengigched som en sygdom uhensigtsmassig - ikke mindst fordi
normer for psykisk sundhed har betydning for identiteten, og der er risiko for
stigmatisering i de sociale situationer og stempling af de unge som afvigere i
situationer, hvor de i de andre computerspilleres ojne agerer kompetent. Som
jeg har eksemplificeret i artikel 2 og 3 bor der i stedet rettes fokus pd proble-
mer i familien eller andre forhold i det nare miljo, der kan vare arsag til den
afvigende adferd. Flere af de unge i min undersogelse kemper med eller har
varet udsat for mobning, mistrivsel i familien og/eller i skolen. I de unges
selvforstaelser er computerspillet og fellesskaberne med andre computerspille-
re 1 spillet et vigtigt og berigende supplement til et problemfyldt hverdagsliv.
De unge vil derfor ofte fortsette med at spille computerspil pé trods af omgi-
velsernes miskrediterende reaktioner.

Computerspilathengighed kan ses som en psykologisk padagogisk teknik, der
skal vejlede de unge hen imod folelsen af at blive eller vaere et *helt’ menneske,
sa de unge bedre ’frit’ kan velge, hvornér de onsker at spille computerspil pa
sovevarelset uden at blive athengige. Computerspilathengighed som en psy-
kologisk pzdagogisk teknik handler derfor ikke om, at de unge skal zndre ad-
feerd og helbredes for patologien computerspilathengighed. De ’frie” unge bor
gennem selvreguleringsmekanismerne vare i1 stand til at kontrollere deres
computerspil, sd de ikke bliver athengige. Jo mere viden de unge og deres
forzldre har om computerspilathengighed — jo bedre har de som individer
mulighed for at handle pa denne viden. Selvregulering er en del af den gover-
nmentalitet, der ifolge Rose (1999) ligger i det neoliberale selvansvarliggorel-
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sesrationale. De unge er i hojere grad selv blevet ansvarlige for at undga at bli-
ve afhengige. Viden om computerspilathangighed bruges altsa til at interve-
nere og pavirke unge, der har er hojfrekvent og problematiseret brug af com-
puterspil. P4 den made spiller den institutionelt producerede viden om og for-
staelser af computerspilathengighed en vasentlig rolle pd det interpersonelle
plan, hvor klassifikationen anvendes af de unge og deres foraldre til at regule-
re unges problematiserede brug af computerspil.

Det betyder imidlertid ikke, at de unge har samme perspektiv pa deres pro-
blematiserede brug af computerspil som eksempelvis deres forzldre. Unge er
aktorer i eget liv og medskabere af kulturen pa sovevarelset. I min fjerde arti-
kel analyserer jeg unges problematiserede computerspilbrug som en soveva-
relseskultur, samtidig med at jeg peger pa, at computerspilathengighed er en
selvreguleringsteknik, som de unge bruger i sammenhange, hvor computer-
spillet er sveert at kontrollere. P4 den méde fremskrives unge som medskabere
af sovevarelseskulturen mere end blot at vare forbrugere af computerspil. De
unge er ikke kun en reproduktion af voksnes forstielser af unge som passive
modtagere af voksnes dommende og stigmatiserende omsorg. Med ungeper-
spektiverne og computerspil som sovevarelseskultur anses de unge for at vere
aktive mediebrugere og handlekraftige aktorer med forhandlede online og off-
line identiteter. De unge er sociale, de er sammen med deres kammerater - og-
sa selvom doren til sovevarelset er lukket, og det fra et forzldreperspektiv kan

se ud som om, at de er fysisk alene. De unge oplever ikke selv, at de er alene.

De unge er i stand til at yde modstand mod den normszttende viden om
computerspilathengighed, der moder dem i deres hverdag - jevnfor tredje ar-
tikel om looping-effekten og fjerde artikels pointe om unges frirum - hvor jeg
har fremhavet de unges aktive handlinger gennem teknologien som et alterna-
tiv til den herskerende diskurs om computerspilathengighed som selvdiscipli-
nerende teknologi. Reguleringsperspektivet er interessant i forhold til det at
sygeliggore unges problematiserede brug af computerspil. Sammen med Hack-
ings forstaelse af looping-effekten og Brinkmanns (2010b) anvendelse af Can-
guilhems tenkning om, at sundhed som udgangspunkt er at vare normativ og
veere 1 stand til at skabe sig normer, kommer de unges ’sunde’ brug af compu-
terspil til at dreje sig om, hvordan de unge evner at reagere pa de normer og
regler, der sattes op for dem i deres hverdag. Et sundt brug af computerspil er
blevet et individuelt anliggende knyttet til den enkeltes evne til selvledelse og
selvregulering. Samtidig er der forskel pa, hvornar det problematiserede brug
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af computerspil opfattes som usundt’. Et ’sundt’ brug af computerspil er rela-
tivt og athengig af i hvilken social sammenhzng, man befinder sig.

Ud fra Roses perspektiv kan viden om computerspilathengighed tages i an-
vendelse som en teknik med henblik pa at regulere et problematisk brug af
computerspil, der ligger pa greensen af, hvad der er normativt forventeligt 1 en
siadan sammenhang. Ifolge Rose (1999) er de unge nedt til at bedrive *selv-
overvagning’ - selv nar de er backstage. Min undersogelse viser imidlertid, at
de unge oplever computerspil som et muligt rum, hvor de kan slippe for sam-
fundets ’overvigning’. De unge bruger computerspillet som en ’time out’ - et
ungested, hvor der er mulighed for at opna glede og socialt samvaer. Med un-
geperspektiverne kommer tid 1 hejere grad til at handle om det, som de unge
italesztter som et ’frirum’. De unge oplever, at de kan agere med hoflig uop-
marksomhed, fordi teknologien giver dem mulighed for i hojere grad at styre
deres adfzrd overfor andre. De sociale interaktioner sker ogsa ved hjzlp af
tastaturet, nir de unge far deres karakterer til at bevaege sig pa skermen. De
unge bruger teknologien til at tende og slukke for spillet eller kameraet. Det er
muligt at skrue op og ned for lyden. Skruer de unge op for lyden, kan der vare
tale om mere fokuserede interaktioner - skrues der helt ned for lyden, er der
mulighed for at interagere med den mindst mulige opmarksomhed — altsa det
som Goffman (1963) kalder for ’hoeflig uopmarksomhed’. De unge kan spille
computer samtidig med, at der skiftes scene og hvor krav om nye mader at
performe sig selv pa venter — frontstage kan hurtigt blive til backstage. De un-
ge kan pynte pa og underspille deres adfzerd i og udenfor computerspillet. De
unge kan derved med computerspillet og teknologien som virkemiddel i hoje-
re grad selv bestemme, hvad de onsker at afslore om dem selv. Med denne
vekselvirkning af frontstage og backstage-scenarier bruges computerspillet af
de unge til at trekke sig tilbage fra hverdagslivets krav og kontrol.

Bag computerskermen har de unge mulighed for at slippe for at blive iagttaget
og kontrolleret af andre. Dermed kan de slippe for det pres, der legges pa den
unge fra familien, skolen ja - samfundet som helhed. Nir de unge spiller com-
puterspil, bevaeger de sig mellem det private og det offentlige rum, uden at de
nodvendigvis hele tiden skal leve op til de normative forventninger, om hvem
de gerne vil vaere som person. Samtidig kan der veaere visse ting i prasentatio-
nen af sig selv, som de unge gerne vil fremhzve i deres sceneoptreden “fronts-
tage’, andre ting som de ikke onsker, der skal delagtiggores overfor andre. Dis-
se forhold er oplagte at ove sig pd ’bag skarmen’, sd de unge pa et senere tids-
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punkt kan fremsta, som de ensker, at de skal fremsta foran et publikum — vel
at meerke bade det publikum, som de interagerer med i spillet og det publi-
kum, som de unge interagerer med i familien, i skolen og de ovrige sociale
arenaer, hvor de unge opholder sig i. I computerspillet sker det ved hjzlp af en
kempende avatar, nar figuren glider rundt i de forskellige fantasiverdener, som
spillet stiller til radighed for de unge, nir der tjenes *penge’ eller *point” for at
kunne stige i levels. Eller nar de unge over sig i at spille bestemte roller som
eksempelvis at fremtrede som en, der er ’god til engelsk’, det kan vere at
kempe, at traene, at tenke strategisk, at snyde, at sxtte sig nogle mal og at vare
serios.

Nar de unge har et problematiseret brug af computerspil, spiller computerspil-
let en central rolle 1 de hverdagslige situationer pa ’scenen’. Det har med ud-
gangspunkt 1 ungeperspektiverne givet anledning til at relatere de unges pro-
blematiserede brug af computerspil med begrebet sovevarelseskultur. Sovevae-
relset er den scene, hvor de unges problematiserede brug af computerspil
foregar. Ud fra ungeperspektiverne kan de unge ses som medskabere af eget
liv og af den kultur, der foregir pa sovevarelset. Pointen er, at kulturen er
nemmere at udfolde pa sovevarelset. Stuen og kokkenet er et mere kontrolle-
ret sted end sovevarelset. Nar mulighederne for kontrol mindskes, abner det
op for, at de unge i hojere grad kan gore sovevarelset til deres ’sted’. Sovevae-
relset er et dynamisk og evigt foranderlig rum, hvor de unge kan udtrykke sig
gennem forskellige identiteter og udfolde sig kulturelt. De unge er i stand til
selv aktivt at tolke, hvad der er godt for dem i givne sociale situationer. I for-
hold til de unge problematiserede brugere af computerspil har jeg foreslaet, at
sovevezrelset 1 endnu hojere grad end tidligere er "unges sted’.

Soveverelset er til en vis grad de unges domaene, et sted hvor de har en hojere
grad af indflydelse p4, hvem der treeder ind og ud af deren, og hvilken mate-
rialitet de besidder — ogsa selvom materialitetens tilstedevarelse i hoj grad er
ogsa handler om foraldres velvilje til at investere i de forbrugsgoder, som der
hele tiden tilflydes markedet. Sovevarelseskulturen er nervarende og til stede
i de unges selvforstielser sammen med antagelserne om computerspilaf-
haengighed, og de heraf afledte reguleringsdiskussioner om, hvor meget tid, de
unge mé bruge pé at spille, hvad der er hensigtsmeassigt og ikke hensigtsmaes-
sigt brug af computerspil, hvad der er sundt og usundt ved computerspil som
en stillesiddende fritidsaktivitet. Samtidig har det hojfrekvente brug af compu-
terspil gjort dem til kompetente computerspillere — et aspekt der tilsyneladen-
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de overses i det konfliktfyldte farvand mellem forzldres regulering af de unge
computerspil og sa de unges fascination af computerspillene. Derfor kan so-
vevarelseskulturen ses som en ’time out’ fra pabudet om at udvikle teknikker
til selvregulering. Kampen om at spille computerspil fortsatter altsa — pa trods
af bekymringerne om at ryge i et patologihul.

7.6 Unges hojfrekvente og problematiserede
brug af computerspil

I min projektansogning bruger jeg det danske Medierads begreb ’overdrevent
brug af computerspil’. Thorhauge og jeg bruger begrebet *problematiske spil-
levaner’ til at beskrive unges problematiserede brug af computerspil, men de
to begreber er pd mange méder lige si problematiske som effektforskernes
computerspilathengighed. Der er risiko for, at det problematiserede compu-
terbrug kommer til at fremstid som et problem, som de unge selv er skyld. Ud
fra mine forskningsresultater og min socialkonstruktivistiske forstielse af fz-
nomenet, har jeg derfor valgt at foje endnu en klassifikation til rackken af de
mange begreber, der indtil videre er blevet foreslaet. Jeg har med mine teoreti-
ske inspirationer hentet fra Lincoln, Hacking, Goffman, Brinkmann og Rose
derfor skabt grundlag for et nyt begreb - "unges hgjfrekvente og problematise-
rede brug af computerspil’.

Et hojfrekvent og problematiseret brug af computerspil er et computerspil-
brug, som ligger pa grensen af, hvad der antages at vare hensigtsmaessigt og
sundt for den unge. Men computerspillet pa sovevarelset er ikke nedvendigvis
et ’problematisk’ eller et "overdrevent’ brug. Bekymringer om computerspilaf-
haengighed er et hojfrekvent brug af computerspil, der er blevet til et ’proble-
matiseret’ computerspilbrug. Jeg vil med betegnelsen ’problematiseret’ under-
strege, at de unges hojfrekvente brug af computerspil ud fra ungeperspekti-
verne ikke nedvendigvis er problematisk. Samtidig vil jeg med begrebet
tydeliggore den forskel, der ligger i, at det ofte er omgivelserne, der finder
computerspilbruget problematisk, snarere end det er de unge selv. Begrebet
’problematiseret’ brug udelader de mere negative ladede stereotyper i begrebs-
liggorelsen af fenomenet - som eksempelvis pa forhind at demme et hojfre-
kvent brug af computerspil som potentielt problematisk eller overdrevent. Det
er ikke muligt helt at undga stigmatisering, og jeg er klar over, at mit eget be-
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greb ogsd er med til at skabe situationer, hvor de unge kan stemples som afvi-
gere. Jeg finder imidlertid, at mit begreb er med til at pege pa det relationelle
aspekt 1 fenomenet, samtidig med at det ogsa sxtter fokus pd de andre akto-
rers rolle i denne sammenhang. Begrebet er med til skabe opmarksomhed pa,
at unge ikke nedvendigvis opfatter deres brug af computerspil som problema-
tisk, og at de unge er kompetente brugere af computerspil.

Ifolge de unge handler det problematiske brug ogsa om, at det er nodvendigt
at intensivere sit spil 1 perioder for at kunne stige i level, sidan som jeg har be-
skrevet i artikel 3. De unge er bevidste om de sundhedstisici, der er forbundet
med at have et problematiseret brug. De kan ogsa godt sztte sig ind i forzl-
drebekymringer om computerspilathengighed, men de mener, at de er 1 stand
til at handtere de udfordringer, der opstar, nar spillet tager tid fra goremal i de-
res hverdag - de tillegger eksempelvis ikke treethed den store betydning i for-
hold til deres prestationer 1 skolen. De er samtidig ogsa eksperter i brugen af
deres foretrukne computerspil. De unge har igennem deres mangedrige enga-
gement i computerspillet udviklet en raekke serskilte kompetencer og ferdig-
heder, som den hidtidige forskning i et problematiseret brug af computerspil
muligvis har haft oje for, men som de ikke tager hojde for 1 de ssmmenhange,
hvor computerspillet gores til et problem.

7.7 Implikationer for fremtidig forskning

Med barndomsforskningens generationsordensprincip kan unges selvstyrings-
processer vare mere ekskluderende end inkluderende. Pi trods af at selvregu-
lering - ifolge Kampmann (2003) risikerer at intimidere unges hverdagsliv -
finder jeg, at fremtidig forskning ber tage hojde for, at de unges glade ved og
kompetence ved computerspillet ikke forsvinder, fordi de ’udvikler’ et pro-
blematiseret brug af computerspil. Ifelge Lagoni et.al. (2014) har der veret en
tendens til, at barndomsstudier gor de unges udsathed til en ’svag’ egenskab,
men sirbare unge udvikler ofte egenskaber sa som ansvarlighed, refleksivitet,
veludviklede evner til at aflese andres behov og lidelser, eller om man vil i
forhold til computerspillet tilmodighed, koncentration, intuition, fordybelse,
fornemmelse af kontrol og udlevelse af maskuline fantasier (Walkerdine,
2007). Lagoni et.al (2014) kalder det for at have blik for ‘det serlige’ som potentiel
ressource - altsa at have et dobbeltblik pa den udsathed, de unge kommer i, nar
omgivelserne karakteriserer de unge som problematiske brugere af computer-

224



spil. I stedet for at anerkende de udsatte unges ressourcer som en kompeten-
ce, er der en tendens til at gore sdrbarheden 1 de unges hverdagsliv til noget,
der skal kompenseres for. Det er ifolge Lagoni et.al. (2014) problematisk, fordi
perspektivet dels risikerer at underkende ’her og nu’-perspektivet - forstiet
som det, barnet rent faktisk kan og er (Lagoni, 2014:5), samtidig med at denne til-
gang til de unge oger muligheden for stigmatisering og risikerer at mindske et 1
forvejen lille selvvard. Ofte ender studierne med ’kun’ at dekonstruere de me-
dicinske og positivistiske tilgange til stigmatisering, afvigelse og normalitet, el-
ler ved at vende de negative sider til noget positivt (Lagoni et.al., 2014). Poin-
ten er, at de hidtidige barndomsstudier i stigmatisering ikke har oje for dette
dobbeltblik pa de unge. I relation til min forskning i unges problematiserede
brug af computerspil har jeg med aktor-perspektivet onsket at se de unges
computerspil som en speciel kompetence, de har udviklet op gennem deres
barndom. Jeg har altsd forsogt at tenke computerspilbruget som en ’overset’
ressource hos de unge problematiserede brugere. Det er et perspektiv, der
kunne vare spendende at forske videre 1.

Samtidig handler bekymringer om computerspil ikke kun om frygten for at
ryge 1 patologi-hullet. Det drejer sig ogsa om, hvordan computerspilathengig-
hed bliver skabt pa det institutionelle niveau, blandt eksperterne, og den viden
om computerspilathaengighed, vi som mennesker valger at tro pa. Helt kon-
kret kunne det vare relevant at kortlegge Danmarks computerspilpolitik i et
historisk perspektiv med henblik pa at identificere brud og diskontinuitet savel
som sammenhange og kontinuitet i den méide vi som samfund har valgt at re-
gulere et hojfrekvent og problematiseret brug af computerspil for pd den ma-
de at undersoge computerspilathaengighedens tilblivelsesproces og athangig-
heden som vidensform og rationale for politiske beslutninger og tiltag, savel
som computerspilsforskernes mere kultur- og sociologisk orienterede videns-
rationalers magtposition 1 dansk computerspilpolitik. Ud fra analysen kunne
unges medborgerskabsidentiteter styrkes ved at arbejde med de foromtalte vir-
tuelle refleksionsvarksteder for pd den mdde at gore unge til medforskere og
medskabere af en fremtidig erfaringsbaseret computerspilpolitik i Danmark.
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Bilag 1

Kare forzeldre!

Jeg hedder Anne Brus 08 arbejder for gjeblikket som Ph.d.-studerende pa Roskilde
Universitet. Mit fotskningsprojckt er finansieret af Statens Forskningsrid og handler om bern

og computerspil.

Titlen pa projektet & »Nér born har et overdrevent brug af computerspil — muligheder 08
udfordringer ». Som titlen antyder giver computerspil adgang til en utrolig spendende
verden, lzrerig 0g fantasifuld. Samtidig kan spillet vare ver at slippe 08 kan betyde at
bomene kommer il at sidde i rigtig mange timer foran computerne.

Med udgangspunkt j dennc problematik er formdlet med mit projekt a- ctablere en storre
viden om barn 08 computerspil, 08 hvor barnenes €gen forstaelse af computerspil seetes 1
fokus.

Ogdeter her 1 som foreldre kommer ind i billedel. Jeg har nemlig taget Kkontakt til jeres
borns klub, fordi jeg skal interviewe en Masse bom om deres erfaringer med at spille
computer, 0f hvad det betyder for dem i deres hverdag. Det er selviolgelig frivilligt at deltage
i undersogelsen, 0% jeg vil spereé bornene, om de har lystuilat plive interviewet.

Hyis I som forzldre [KKE ensker at jeres bern skal deltage kan 1 bruge slippen nederst pé
ciden. Sidste frist for aflevering ef FREDAGD. 5. MARTS. Selve projektet 08 interviewene

starter umiddelbart derefter.

Jeg skal for e ordens skyld anderstrege, at fms\mingspmjeklet folger de etiske retningslinjer
som Statens Sammndsvidenskabe\ige Forskningsrad har udarbejdet, hilket betyder, &t alle
deltagere | projektet anonymiseres.

Med venlig hilsen ogpd forhand tak

Anne Brus

i i&r born har el overdrevent brug

Jeg onsker ikke at mit bam deltager | forskningsprojcktel "N
af camputerspil _ muligheder 08 udfordringer ",

Navn ph barnet:
Dato:

Fom\dreunderskr'\ﬂ:

NB. Afleveres senest d. 3. Marts 2010
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Forskningssporgsmal

Interviewsporgsmal

OM DIG

Hvad hedder du, hvor gammel er du,
hvad klasse gir du i, fritidsklub,
ungdomsklub?

Forzldre, saskende, familie, venner?
Har du en ’bedsteven’?

Hvad laver du, nir du har fri?

Har du andre fritidsinteresser end

computerspil?

Hvordan oplever unge, at de pd en
og samme tid er medskabere af og
styret af de mulighedsbetingelser, der
er til stede for dem i forbindelse med
deres problematiserede brug af
computerspil?

Hvordan forleber en helt almindelig
dag for dig?

Hvordan er computerspil en del af
din hverdag?

Er der forskel pa at spille til hverdag
og i weekenden?

Hyvilke spil foretraekker du at spille?
Fortel mig om dit foretrukne
computerspill

Hvordan oplever du dit spil?

Er der forskel pd at have venner i
spillet og venner i RL?

Hvorfor er det sjovt at spille
computerspil?

Har spillet givet dig problemer i
forhold til din familie, dine venner,
skolen, din fritid i evrigt?

Har du oplevet noget ubehageligt i
forbindelse med dit spil?

Har du provet at spille om penge?
Har du provet at bruge penge pa at

spille?

Hvordan indgar computerspil-
athengighed som en del af de unges

konstruktionsprocesser?

Ved du, hvad det vil sige at vare
afhengig af at spille computerspil?
Oplever du, at du er athangig af
computerspil?

Oplever dine forzldre at du er

afhengig af at spille computerspil?
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Forskningssporgsmal

Interviewsporgsmal

Udvidelse af
fokus pa kontekst

ungeperspektiverne,

Prov at gruppere billederne i temaer,
hvis det er muligt?

Fortal om fotoet?

Hvad sker der pa billedet?

Hvad tenker du om billedet?

Viser billederne andre handlemonstre
som jeg ikke har vare opmzrksom
p4 hiddl?

Er der billeder der er fravalgt?

Er der billeder der ikke er blevet til
noget?

Er der noget, du har overvejet at tage
billeder af, som ikke er blevet til
noget?
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BILAG 5
FOTOS FRA DIN HVERDAG

Jeg har interviewet dig en gang for om dine oplevelser med computerspil til
mit forskningsprojekt: Born, #nge og computerspil — set i et hverdagslivs-
perspektiv. Du har desuden vist mig nogle af dine billeder pa mobilen, og jeg
har set dig spille. Nu vil jeg gerne vide lidt mere om, hvordan det er at vere
dig, og hvad der betyder noget for dig i din hverdag. Derfor denne opgave.
Billederne skal vise, hvor du er i lgbet af dagen (derhjemme, i skolen og i
fritiden), nar du er alene og sammen med andre, og hvad du/I laver. Du
har en mined til at tage billederne, s du har mulighed for at tage billeder til
hverdag, i weekenden og i din ferie.

Der er ca. 24 billeder, si overvej noje hvilke billeder du tager.

. Jeg sorger for at fa billederne
fremkaldt i to eksemplarer, sa vi begge fir et album med dine billeder.

Efterfolgende bruger jeg billederne til at interviewe dig. P4 den made far du
ogsa mulighed for at satte ord pa de billeder, du har taget.

Har du spergsmil, er du altid velkommen til at ringe til mig pd min mobil: xx

XX XX XX
Venlig hilsen
Anne Brus
Institut for Uddannelsesstudier og psykologi
Roskilde Universitet
JEG, FORALDER TIL » GIVER HERMED TILLADELSE

TIL AT BILLEDERNE MA BRUGES I OVENNZEVNTE FORSKNINGSPRO-
JEKT.

DATO: UNDERSKRIFT:
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Emil

Identiteter

Bror

Elev

Ven

Son

Gamer

Afhengig

Forbruger

Ekspert

Avatar

Handelser

Computerspil
som fritum

Kammerater i
fritiden

Konflikter i
familien

Konflikter i
skolen

Konflikter med
kammerater

Anerkendelse i
computerspillet
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Hvor meget spiller du?

Opdateret den: 01.04.2011

Er du glad for at spille CounterStrike, WoW, COD, Dead Space, Assassins Creed - eller et af
de 1000 andre fede computerspil?

Sidder du ofte i timevis foran skaermen fordi det bare er for fedt at spille?

kender du det der med at sige: "Bare lige en ¥ time mere, sd laver jeg mine lektier" Ja, ik'?
Vi har brug for din hjalp!

Anne Brus fra Roskilde Universitet star bag et spergeskema som Cyberhus har hjulpet hende
med at lave. Det handler om dit forbrug af computerspil, og det tager ca. 5 minutter at

besvare.

UNDERSOGELSEN ER AFSLUTTET. DER KAN IKKE LENGERE SVARES.

Spiller du meget computer?
Du kan nu hjeelpe Cyberhus ved at svare pa 10 sporgsmadl...

(XS

online klubhus for bern og unge

Denne artikel er blevet laest 271 gange!
Skrevet af Mads | 24.02.11 16:25

Du kan nu hjeelpe Cyberhus ved at svare pa 10 sporgsmal om
dit computerforbrug...

I alle ved nok at Habbo samarbejder med Cyberhus, hvilket er
et online klubhus som man kan fa hjelp ved degnet rundt.
Cyberhus besgger ogsa ofte Infobussen og skriver om bl.a. sikkerhed og mobning, men nu
skal de bruge din hjalp til en underseggelse om hvor meget du spiller computer.

Hvad er Cyberhus?



Cyberhus er alle og enhvers klubhus péa nettet, hvor man kan skrive til en voksen og blive
radgivet i chatten, brevkassen, sige ens mening i debatten, eller du kan vere kreativ i de
mange verksteder eller verelser der er. I Cyberhus kan du vere precis som dig selv.

Selve undersogelsen:

Er du tit er foran skaermen og spiller counter-strike, World of Warcraft eller Call of Duty,
eller maske et helt andet spil?

Spiller du det helt vildt meget fordi det er sé sjovt, og siger "Vent et kvarter, sa skal jeg nok
lave mine lektier"?

Cyberhus har brug for din hjzelp!

Anne Brus fra Roskilde Universitet har lavet et spergeskema i samarbejde med Cyberhus, og
det handler om hvor meget du spiller computer.

Las mere om undersogelsen her.
Laes artiklen pa habbo her.

Kilder:
Habbo
Cyberhus
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Introduktion

[ lgbet af februar og marts 2011 gennemfgrte Anne Mette Thorhauge fra
Medierddet for bgrn og unge og Anne Brus fra Roskilde Universitet i samarbejde
med Cyberhus i Arhus en mindre pilotundersggelse med fokus pa bgrns og unges
computerspilvaner. Formalet var dels at skabe en bedre forstaelse af bgrns og
unges computerspilmgnstre i bred forstand og dels at undersgge, om der
eksisterer decideret problematiske spillemgnstre og hvordan sddanne mgnstre i
sa fald kan beskrives.

Pilotundersggelsen lider som alle andre pilotundersggelser af en raeekke mangler
med hensyn til sampling og spgrgsmalsformuleringer, og det laegger visse
begraensninger pa, hvad der kan konkluderes med udgangspunkt i datasaettet. Pa
den anden side er formalet med pilotundersggelser netop at imgdekomme
sadanne problemstillinger i forbindelse med hovedundersggelsen, og pa den
made er besvarelserne nyttig viden med hensyn til, hvordan en fremtidig
statistisk generaliserbar undersggelse pa omradet skal gribes an.

[ det fglgende vil vi beskrive datasaettet og hvordan det fordeler sig med hensyn
til alder og ken. Herefter vil vi se nzermere pa, hvad besvarelserne kan fortaelle
om sammenhangen mellem spillemgnstre og problematisk spilaktivitet,
herunder betydningen af frekvens, varighed og individuel /kollektiv spilaktivitet.
Derefter vil vi gd lidt mere ind i de abne svarkategorier, og hvordan typen af
besvarelser i disse kategorier kan vaere med til at guide udfeerdigelsen af
spgrgeskemaet i den kommende undersggelse.

Beskrivelse af datasaettet

Spgrgeskemaet var tilgeengeligt i marts maned 2011 via Cyberhus’ hjemmeside,
og der blev bl.a. linket dertil fra Cyberhus’ klubhus pa Habbo hotel og fra
Medieradets hjemmeside. Det er imidlertid vores vurdering, at langt
stgrsteparten af besvarelserne kom fra Habbo Hotel, hvilket er afggrende for
alders- og kgnsfordelingen i materialet. Vi fik alt i alt over 1500 besvarelser, et
ganske imponerende tal, som dog deekker over vaesentlige skeevheder med
hensyn til alders- og kgnsfordeling

Hvad kgn angar, er der en overvaegt af drenge. Lidt mere pracist er 75% af
respondenterne drenge (N=1049) og lidt under 25% af respondenterne piger
(N=489). Det ma siges at veere en temmelig skeaev fordeling. Da antallet af
besvarelser er sa stort, som det er, er det dog fortsat muligt at sige noget
meningsfuldt om sammenhaengen mellem kgn og spilaktivitet.
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Hvad aldersfordelingen i materialet angar, af er den absolutte majoritet af
respondenter mellem 10 og 14 ar (N=1156), hvilket formentlig skyldes den store
maengde af besvarelser fra Habbo Hotel, som netop henvender sig til denne
aldersgruppe. Den naeststgrste aldersgruppe er de 15 - 17arige (N=255) mens
de resterende aldersgrupper kun er repraesenteret i begraenset omgang. Pa de
kommende sider vil relationen mellem alder og gvrige variabler sdledes kun tage
udgangspunktide 10 - 14 arige og de 15 - 17 arige
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Foruden alder og kgn spurgte vi ogsa ind til familieforhold. Det viste sig dog, at
svarmulighederne svarede darligt overens med respondenternes virkelighed, og
et centralt fokus i forbindelse med udviklingen af spgrgeskemaet til den
kommende undersggelse vil veere at fa skabt en kategorisering der er
meningsfuld i forhold til respondenternes hverdag samtidig med at den
understgtter formalet med undersggelsen, dvs. giver mulighed for at undersgge
sammenhaengen mellem familieforhold og spilaktivitet.



Beskrivelse af spillemg@nstre

Med hensyn til beskrivelsen af de spillemgnstre, der kommer til udtryk i
materialet, kan disse dels ses i forhold til frekvens varighed og
individuel/kollektiv spilaktivitet. Det er karakteristisk, at kgn er en vigtig faktor
end alder i den forbindelse, samt at den bliver mest afggrende i forbindelse med
spgrgsmalet om individuel eller kollektiv spilaktivitet

Frekvens og varighed

Hvad man ser pa det samlede datasaet, svarer hovedparten af respondenterne, at
de spiller flere gange dagligt, mens noget feerre giver udtryk for at spille en
enkelt gang om dagen eller mindre ofte. Her bgr det pointeres, at hovedparten af
respondenterne sandsynlig kommer fra Habbo Hotel, hvorfor aktivere spillere
formentlig er overrepraesenterede i materialet.

900
800
700
600
500
400
300
200

100 . gi—

Hvis man ser pa frekvens i forhold til aldersgrupperne gentager det samme
mgnster sig, og alder synes saledes ikke at vaere nogen central faktor i forhold til
hvor ofte der bliver spillet
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Hvis man ser pa frekvens i forhold til kgn ser mgnsteret dog noget anderledes
ud, idet pigerne er signifikant mindre tilbgjelige til at spille flere gange dagligt
men til gengaeld signifikant mere tilbgjelige til at spille en enkelt gang dagligt
eller mindre (P=1,50974E-09). Som vi vil vende tilbage til senere, er dette uhyre

interessant i forhold til spgrgsmalet om problematiske spillevaner.
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Med hensyn til varighed giver majoriteten af respondenterne udtryk for at spille
1 - 2 timer adgangen mens lidt feerre giver udtryk for at spille 3 - 4 timer ad
gangen. Der er relativt feerre i de resterende kategori, men dog over 200 som

angiver at spille over 6 timer ad gangen.
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Hvis man ser pa varighed i forhold til aldersgrupperne, synes alder her at veere
en noget mere betydningsfuld faktor, idet de 10-144drige er en mere tilbgjelige til
at spille i kortere tidsforlgb, mens de 15 - 17 er mere tilbgjelige til i lidt leengere
tidsforlgb. Sammenhaengen mellem alder og varighed er teet pa at veere
signifikant (P=0,056573562), og der er i hvert fald tale om en tendens. Det er
sdledes op imod halvdelen af de 10-144arige, der spiller under 2 timer ad gangen.
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Hvis man ser pa varighed i forhold til kgn kan man tilsvarende se signifikant
sammenhaeng mellem kgn og spillevarighed (P=0,000114348) pa den made, at
der er flere drenge, der spiller 5 timer og derover, mens der er flest piger i de
resterende grupper.
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Altialt tegner der sig et billede af spillemgnstret set i forhold til alder og kgn,
hvor drenge spiller oftere og laengere end piger, og hvor de yngre aldersgrupper
er tilbgjelige til at spille i kortere tidsintervaller end de aldre. Dette er
interessant set i forhold til respondenternes opfattelse af deres spilaktivitet som
et problem, hvilket vi vil vende tilbage til lidt senere. Fgrst vil vi se nezermere pa
spgrgsmalet om individuel og kollektiv spilaktivitet.

Individuel og kollektiv spilaktivitet

Et andet relevant perspektiv pa respondenternes spillevaner er nemlig hvorvidt
de primeert spiller alene eller sasmmen med andre. Her havde vi inkluderet flere
mader at "spille sammen med andre” pa i spgrgeskemaet, saledes at man bade
kunne svare, at man spillede sammen med andre foran computeren/konsollen
eller over Internettet. Af besvarelserne fremgar det, at respondenterne er mest
tilbgjelige til at spille sammen med andre over Internettet, og dernzest til at spille
alene mens de er mindre tilbgjelige til at spille sammen med andre foran
computeren.
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Dette mgnster er stort set det samme, hvis man ser pa de to aldersgrupper. Mens
de 15 - 173arige er en lille bitte smule mere tilbgjelige til at spille alene og de 10 -
14arige er en lille bitte smule mere tilbgjelige til at spille sammen med andre
online, sa laegger fordelingen sig meget tat op ad det samlede mgnster.
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Noget helt andet er tilfeeldet, hvis man ser pa individuel og kollektiv spilaktivitet
i forhold til kgn. Her er der sdledes en meget markant sammenhang mellem kgn
og tilbgjelighed til at spille alene eller sammen med andre. Hvis man fokuserer
pa de to stgrste kategorier, nemlig tendensen til at spille alene overfor tendensen
til at spille sammen med andre over Internettet, er sammenhaengen signifikant
(P=1,14577E-20).
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Denne forskel i spillemgnster er meget pafaldende, og bliver seerligt interessant,
nar man ser den i forhold til respondenternes oplevelse af at have problemer
med deres spilaktivitet.



Hvad er problematisk spilaktivitet?

En del af formalet med undersggelsen, som det beskrives i indledningen, er
saledes ogsa at komme naermere en forstaelse af, hvad man skal leegge i begrebet
problematisk spiladfeerd. I spgrgeskemaet har vi bedt respondenterne svare, om
de oplever at have et problem med deres spilaktivitet, om de tidligere har haft
problemer, eller om de ikke oplever at have noget problem. Her svarer
majoriteten (72 %) at de ikke har noget problem, mens henholdsvis og 14% og
12 % giver udtryk for at have et problem eller tidligere at have haft et problem.
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Med hensyn til aldersgrupper og kgn fglger besvarelserne stort set samme
mgnster, som det fremgar af diagrammerne nedenfor. Der er i ingen af tilfeeldene
nogen signifikant sammenhaeng til problematiske spillevaner (P>0,89) og det er
altsa ikke her, man skal lede efter forklaringen.
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Frekvens, varighed og problematisk spiladfaerd

Hvis man ser naermere pa sammenhangen mellem respondenternes
spillemgnstre og deres tendens til at give udtryk for, at de har et problem, tegner
der sig dog et noget anderledes mgnster. Det er sdledes muligt at konstatere en
sammenhaeng mellem varighed og problem pa den made, at spillere, der spiller
mere end 3 timer af gangen er mere tilbgjelige til at give udtryk for, at de har et
problem. Hvis man sammenligner dem, der giver udtryk for at have en problem
med dem, der ikke mener at have et problem, i forhold til, om de spiller over eller
under 3 timer adgangen, er sammenhaengen signifikant (P = 1,24982E-13).
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Tilsvarende er respondenter, der spiller flere gange om dagen, mere tilbgjelige til
at give udtryk for, at have et problem. Hvis man sammenligner den gruppe, der
giver udtryk for at have en problem med dem, som ikke mener at have et
problem i forhold til, om de spiller flere gange om dagen eller ej, er
sammenhaengen tilsvarende signifikant (P= 0,000408324).
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Flere gange dagligt En gang om dagen
eller mindre

Hvis man saledes krydser de to kategorier, er det muligt at identificere en gruppe
pa 550 hgjkonsumenter, der spiller flere gange om dagen og over 3 timer ad
gangen. | denne gruppe giver 22% udtryk for at have en problem (imod 14% i
det samlede materiale) og den tegner sig saledes for 56% af de respondenter, der
giver udtryk for at have et problem i det samlede dataszet.

Hvis man ser lidt neermere pa denne gruppe synes alder fgrst og fremmest ikke
at veere nogen central faktor, og der er sdledes nogenlunde den samme
alderssammensatning i gruppen som i det samlede dataseet. Til gengzeld er
respondenterne i denne gruppe markant mere tilbgjelige til at spille sammen
med andre online ( P=4,3534E-11)
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Hvis man ser pa kenssammensatningen i gruppen af hgjkonsumenter, er der
endvidere en signifikant stgrre andel af drenge i forhold til det samlede datasaet
(P=3,63458E-07).
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K@n og problematisk spiladfzerd

Denne kgnssammensatning stemmer pa den ene side godt overens med, at
drengene er mere tilbgjelige til at spille oftere og leengere tid ad gangen end
pigerne, men den stemmer pa den anden side darligt overens med, at pigerne er
lige sa tilbgjelige til at give udtryk for, at de har et problem. Hvis man saledes ser
kgnsfordelingen hos de respondenter, der giver udtryk for at have et problem, er
der ingen sammenhang mellem problem og kgn (P= 0,889013083)
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Denne fordeling er ganske pafaldende nar man tager i betragtning, at pigerne er
underpraesenterede i den gruppe af hgjkonsumenter, der ellers kan knyttes
sammen med oplevelsen af at have et problem. En oplagt forklaring kunne ligge i
forskellige typer af spillemgnstre, som for eksempel kommer til udtryk ved, at
pigerne er signifikant mere tilbgjelige til at spille alene. Det ggr det oplagt at
forklare forholdet med, at pigernes problem i hgjere grad er et



ensomhedsproblem. Hvis man ser pa den gruppe af piger, der giver udtryk for
primeert at spille alene, finder man dog ikke nogen gget tilbgjelighed til at give
udtryk for at have problemer. Denne forklaringsmodel understgttes altsa ikke af
dataene. Forklaringen ligger muligvis i et andet aspekt af spillemgnstret, som
ikke er taget hgjde for her, eller i at pigerne er mere selvkritiske og hermed
hurtigere til at mene, at de har et problem. I alle tilfzelde kan forklaringen delvist
findes ved at se naermere pa respondenternes egen definition pa problemerne i
forbindelse med de dbne svarkategorier.

Abne spgrgsmal

For at fa en mere detaljeret viden omkring spillevaner og eventuelle problemer,
inkluderede vi en raekke dbne svarkategorier i spgrgeskemaet. Respondenterne
kunne i egne ord forklare, hvad deres problem bestod i, hvorfor de havde faet
problemet og hvad der kunne hjeelpe dem ud af det. Endvidere bad vi dem skrive,
hvilke spil de spillede. Da vi inkluderede disse dbne svarkategorier havde vi ikke
forestillet os, at vi ville fa over 1500 besvarelser, og hermed en meget
omfattende analyseopgave. Navnlig besvarelserne vedrgrende spiltitler er
omfattende, da samtlige respondenter har besvaret dem, og ikke kun dem, der
gav udtryk for at have et problem. Af den grund er analysearbejdet endnu ikke
afsluttet, men det er muligt at praesentere nogle mere generelle overvejelser
omkKkring besvarelserne og deres betydning for en fremtidig spgrgeskema
undersggelse. Her under hvordan spgrgsmalet om problematiske spillevaner kan
systematiseres, og hvordan vi bedst spgrger ind til de forskellige typer af spil.

Hvad er et problem?

Hvad problemer i relation til spilaktiviteten angar, eksisterer der som tidligere
naevnt nogle interessante modsaetninger i materialet, idet pigerne er
underrepraesenteret i den gruppe af hgjkonsumenter, som er tilbgjelige til at
have et problem, selvom de er lige sa tilbgjelige som drengene til at give udtryk
for, at have et problem. Det er helt oplagt at sgge en forklaring pa dette forhold
ved at se naermere p3a, hvordan respondenterne i egne ord beskriver deres
problem. Her finder man ganske rigtig nogle meget varierende beskrivelser af de
typer af problemer, som kan opsta i relation til spilaktiviteten.

Sociale problemer Fx social isolation

Personlige problemer Fx darligt humgr

Familie problemer Fx konflikter omkring spil

Eskapisme Fx glemme alt om verden udenfor spillet
@konomiske problemer Fx at have brugt for mange penge pa spillet
Fysiske symptomer Fx at fa for lidt sgvn

Problemer i skolen Fx darlige karakterer

Selve spillet Fx meget tidskraevende spil

Afheaengighed Angives for det meste uden naermere uddybning

Som det fremgar af skemaet er der tale om meget forskellige typer af
problemstillinger som for fleres vedkommende er indbyrdes relaterede.
Eksempelvis eksisterer der ofte en sammenhang mellem sociale og personlige
problemer, som de beskrives ovenfor. Endvidere kan flere af disse problemer
bdde ses som en drsag til spilaktiviteten, som en del af spilaktiviteten og som en




folge af spilaktiviteten. Eksempelvis kan social isolation og problemer i skolen
bade ses som en drsag til spilaktiviteten og som en fglge af den, mens
spgrgsmadlet om tidskreevende computerspil i hgj grad er en del af
spilaktiviteten. Spgrgeskemaet som metode egner sig umiddelbart darligt til at
udrede denne type komplekse drsagssammenhange, som lettere lader sig
afdaekke med casestudier og lignende undersggelsesmetoder. De mange
besvarelser udggr ikke desto mindre et godt grundlag for at praecisere og
systematisere spgrgsmalene omkring problemets karakter, sa det bl.a. bliver
muligt at afklare, om piger og drenge har forskellige opfattelser af problemets
karakter i et stgrre dataseet.

Hvad er de relevante spiltitler?

Med hensyn til spiltitler har dataseaettet i udgangspunktet den svaghed, at
hovedparten af besvarelserne kommer fra Habbo Hotel, hvilket ngdvendigvis ma
have indflydelse pa respondenternes praferencer. Eksempelvis optreeder Habbo
hotel mange gange i materialet. Endvidere er materialet som naevnt temmelig
stort, og der har ikke indenfor den nuvaerende projektramme varet ressourcer
nok til at kunne foretage en gennemgribende omkodning af de mange
besvarelser. Materialet kan dog pa flere mader vaere med til at orientere en
fremtidig spgrgeskemaundersggelse. Herunder strategiske overvejelser
vedrgrende skellet mellem computerspil og pengespil og computerspil og sociale
medier samt hvordan man helt konkret skal spgrge ind til spil i forbindelse med
en fremtidig spgrgeskemaundersggelse.

Hvad skellet mellem pengespil og computerspil angar, sa er der ofte blevet
antydet en sammenhang mellem problematiske spillevaner og det
adfeerdsmgnster, man finder hos ludomaner (se for eksempel Griffith 2005). De
spiltyper og spiltitler, som respondenterne nzevner i materialet, antyder dog ikke
nogen teet sammenheeng mellem de to. Eksempel neevnes poker kun fem gange i
det samlede materiale, og begreber som gambling og pengespil optraeder slet
ikke. Pd den baggrund er der altsa ikke nogen grund til at spgrge detaljeret ind til
pengespil i forbindelse med en kommende spgrgeskemaundersggelse. Til
gengald naevnes facebook pafaldende ofte i materialet, i nogle tilfeelde som
spilplatform og i nogle tilfaelde et spil i sig selv. I begge tilfaelde uddybes
spilaktiviteten ikke, og det vil veere oplagt at spgrge mere indgdende ind til dette
feenomen i den kommende undersggelse, herunder hvilke spil, der er tale om,
hvad spilaktiviteten bestar i osv. Ikke mindst fordi, det muligvis kan give nogle
svar pa spgrgsmalet om kgn og spillevaner.

Endelig, med hensyn til, hvordan man helt konkret spgrger ind til selve spillene,
melder der sig nogle principielle spgrgsmal med hensyn til relevant
kategorisering. Materialet bestar i sin nuvaerende form af en lang raekKke titler,
forkortelser, genrer og slangudtryk, som respondenterne har indtastet i et abent
svarfelt. Det er et meget vanskeligt materiale at analysere. P4 den anden side
risikerer et forud defineret saet af genrer at begraense svarmulighederne
ungdigt, og hermed skabe et skaevt billede. Det er derfor veerd at overveje, om
man hellere skulle spgrge ind til relevante egenskaber ved de spil, der spilles,
sasom platform, online/offline, singleplayer/multiplayer og genre i kombination
med de 3 vigtigste titler. Det vil alt i alt ggre det lettere at bearbejde materialet,



og ogsa give mulighed for at korrigere kategorierne, som for eksempel genrerne,
i overensstemmelse med respondenternes besvarelser.

Opsummering

Pa de forlgbne sider har vi gennemgaet aspekter af computerspilvaner sdsom
frekvens, varighed og individuel/kollektiv spilaktivitet set i forhold til alder og
kgn. Vi har endvidere set neermere pa de respondenter, der giver udtryk for at
have et problem, og identificeret en gruppe af potentielle problemspillere ud fra
et specifikt spillemgnster.

Alti alt giver det samlede dataseet mulighed for at iagttage nogle kgns- og
aldersforskelle med hensyn computerspil og spillevaner, og at indkredse en
potentiel problemgruppe, som dog rummer nogle paradokser med hensyn til
kgnssammensaetningen. [saer det sidste leegger op til en bredere anlagt
undersggelse, som ogsa dbner muligheden for at spgrge ind til bgrn og unges
egen opfattelse af problemerne. Endvidere udstyrer piloten os med en lang
raekke dbne besvarelser, som kan ligge til grund for en systematisk udarbejdelse
af et spgrgeskema med fokus pa netop disse omrader.
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Spgrgeskema.

Inden du svarer skal du vide at din besvarelse indgar i en st@grre undersggelse om
barn og unge, der spiller rigtig meget computerspil. Besvarelsen er anonym og dine
oplysninger vil blive behandlet fortroligt.

1

Hvor gammel er du?
6 og opefter

(kun et svar)

2

Hvad er dit kan?
Pige

Dreng

@nsker ikke at svare
(kun et svar)

3

Hvad laver du?

Folkeskole

Ungdomsuddannelse

| leere

Videregaende uddannelse

| arbejde

Andet (evt hvad?)

(kun et svar — men aben svarkategori i forbindelse med sidste svarmulighed)

4

(kun hvis under 20)

Bor du hos dine foreeldre eller for dig selv?

Jeg bor hjemme hos mine foreeldre

Jeg gar pa kostskole/efterskole

Jeg bor pa kollegium

Jeg bor for mig selv

Andet (evt. hvad)

(kun et svar — men aben svarkategori i forbindelse med sidste svarmulighed)

5

Spiller du sa meget, at det er et problem for dig?
Ja

Nej

Ved ikke

(kun et svar)
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6

Har du tidligere spillet sa meget, at det var et problem for dig?
Ja

nej

Ved ikke

(kun et svar)

7

(Kun hvis ja til 5)

Kan du beskrive hvad problemet bestar i?
(ében svarkategori)

8

(Kun hvis ja til 6)

Kan du beskrive hvad problemet bestod i?
(&ben svarkategori)

9

(Kun hvis ja til 5)

Hvorfor tror du, spilaktiviteten er blevet et problem for dig?
(ében svarkategori)

10

(Kun hvis ja til 6)

Hvorfor tror du, spilaktiviteten var et problem for dig?
(ében svarkategori)

11
Hvor laenge spiller du typisk ad gangen ?
Under 1 time,

1-2timer
3 —4 timer
5 -6 timer
over 6 timer

(kun et svar)

12

Hvor ofte spiller du typisk?
Flere gange om dagen

En gang om dagen

Flere gange om ugen

En gang om ugen
Sjeeldnere

(kun et svar)
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13

Hvornar spiller du typisk
Morgen (6 — 9)
Formiddag (9 — 12)
Eftermiddag (12 — 17)
Aften (17 — 23)

Nat (23 — 6)

(gerne flere svar)

14

(kun hvis ja til 6)

Hvor lzenge spillede du typisk ad gangen, da spilaktiviteten var et problem for dig ?
Under 1 time,

1-2timer
3 —4 timer
5 -6 timer
over 6 timer

(kun et svar)

15

(kun hvis ja til 6)

Hvor ofte spillede du typisk, da spilaktiviteten var et problem for dig ?
Flere gange om dagen

En gang om dagen

Flere gange om ugen

En gang om ugen

Sjeeldnere

(kun et svar)

16

(kun hvis ja til 6)

Hvornar spillede du typisk, da spilaktiviteten var et problem for dig ?
Morgen (6 — 9)

Formiddag (9 — 12)

Eftermiddag (12 — 17)

Aften (17 — 23)

Nat (23 — 6)

(gerne flere svar)

17
Hvad er dine tre yndlingscomputerspil?
(Aben svarkategori)
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18

(kun hvis ja til 5)

Hvilke computerspil spiller du sa meget, at det er et problem for dig
(ében svarkategori)

19

(kun hvis ja til 6)

hvilke computerspil har du spillet s& meget, at det har veeret et problem for dig
(ében svarkategori)

20

Spiller du mest alene eller sammen med andre?

Mest alene

Mest sammen med andre foran computeren/konsollen

Mest sammen med andre online

Andet (evt. hvad)

(kun et svar men aben svarkategori ved sidste svarmulighed)

20

(kun hvis ja til 5)

Hvor lzenge har spilaktiviteten veeret et problem for dig?
En 1 uge

Flere uger

En maned

Flere maneder

Etar

Flere ar

(kun et svar)

21

(Kun hvis ja til 6)

Hvor lzenge var din spilaktivitet et problem for dig?
En 1 uge

Flere uger

En maned

Flere maneder

Et ar

Flere ar

(kun et svar)

22
(kun hvis ja til 5)
Hvad tror du, kan hjeelpe dig ud af dit problem?
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(ében svarkategori)

23

(kun hvis ja til 6)

Hvad tror du, var med til at hjeelpe dig ud af dit problem?
(Aben svarkategori)

24

(kun hvis bor hjiemme, spgrgsmal 4)

Hvad siger dine foreeldre til at du spiller computerspil?
(Aben svarkategori)

25
Hvad siger dine venner til, at du spiller computerspil?
(Aben svarkategori)

26

Har du lyst til at blive interviewet om din spilaktivitet? sa skriv telefonnummer eller
email her

(ében svarkategori)

Under alle omstaendigheder tusind tak for din deltagelse og fordi du gad hjaelpe mig.
Anne Brus

Institut for Uddannelsesstudier og Psykologi
Roskilde Universitet



Resume af afhandlingen

Unges brug af computerspil i Danmark er steget vaesentligt indenfor de sene-
ste dr. Det hojfrekvente brug af computerspil skaber bekymringer om compu-
terspilathengighed hos de unge og deres foraldre, de professionelle, ekspet-

terne og i samfundet generelt.

Afhzngighed er et begreb, der bliver anvendt i forhold til en adferdsaf-
hengighedspraget aktivitet som ludomani. Computerspilathaengighed bliver i
den sammenhang ofte sammenlignet med ludomani — altsa en athengighed af
pengespil. Denne sammenligning med ludomani er problematisk af flere arsa-
ger. De afhengighedsskabende elementer i computerspil er eksempelvis ikke
specielt fremtreedende. Ofte vil de athangighedsskabende egenskaber trede i
baggrunden 1 forhold til de egenskaber, der er med til at fremme sociale falles-
skaber. Derudover vil det snavre fokus pd den enkelte spillers negative adferd
ofte overse adferdsproblemer, der kan relateres til kontekst og spillerens ovti-
ge sociale liv.

Jeg har i forlengelse af disse overvejelser sat fokus pa unges hojfrekvente og
problematiserede brug af computerspil. Formilet med forskningsprojektet hat
veeret at undersoge unges erfaringer med og forstdelser af et hojfrekvent og
problematiseret brug af computerspil ud fra en teoretisk fundering i ungdoms-
forskningen. Computerspilathengighed ses som en relationel og dynamisk
proces, der skabes pa bade det interpersonelle niveau mellem de unge, deres
forzldre og andre relevante personer i de unges omgivelser og pi det sam-
fundsmaessige niveau, hvor mere kulturelle, politiske og historiske faktorer bli-
ver undersogt og taget 1 betragtning,.

Forskningsprojektets empiriske materiale bygger primart pa forskellige inter-
viewmetoder, men der er ogsd genereret viden gennem deltagerobservation og
en sporgeskemaundersogelse af unges computerspilvaner. Det er 1 denne
sammenhzang vigtigt at sl fast, at de unge klassificerede computerspilathaengi-
ge ikke nedvendigvis er computerspilathengige i diagnostisk forstand. Com-
puterspilathengighed bliver brugt af forzldre til at italesztte bekymringer om

271



de unges computerspilvaner. De unge har et hojfrekvent brug af computerspil,
som foraldrene anser for at vere sundhedsskadeligt. I den forstand handler
forzldrenes bekymringer om forhold i de unges computerspilvaner, som pa

sigt kan bidrage til et muligt usundt hverdagsliv.

Min undersogelse viser, at foreldrenes anvendelse af athengighedsmetaforen
miskrediterer de unges computerspil pa mader, der bade virker stigmatiseren-
de og som risikerer at stemple de unge som afvigere. Bekymringer om compu-
terspilathengighed handler altsd ogsa om mere overordnede samfundsmassige
bekymringer i forhold til unges hojfrekvente brug af computerspil. Disse sam-
fundsmaessige bekymringer er normdannende og skaber bestemte identiteter i
de sociale situationer — her de computerspilathengige unge. Nar de unge pata-
ger sig identiteten som computerspilathaengig, handler det derfor om de unges
omgivelser, der ikke kan anerkende et hejfrekvent brug af computerspil, som
ligger pa grensen af, hvad der antages at vare hensigtsmassigt og sundt for
den unge. De miskrediterende reaktioner fra omgivelserne fir de unge til at

fole sig skamfulde og skyldige.

Pa trods af bekymringer om at ryge i et patologihul, fortsatter de unge med at
spille computerspil. Computerspillet er et vigtig og berigende del af de unges
hverdagsliv. Mange af de unge italestter computerspillet som et frirum, hvor
de har mulighed for at slappe af og vere sammen med deres online-venner.
Sovevarelseskulturen er narvaerende og til stede 1 de unges selvforstielser
sammen med antagelserne om computerspilathaengighed, og de heraf afledte
reguleringsdiskussioner om, hvor meget tid, de unge md 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 fritidsak-
tivitet. Samtidig har det hejfrekvente brug af computerspil gjort dem til kom-
petente computerspilbrugere — et aspekt der tilsyneladende overses i1 det kon-
fliktfyldte farvand mellem forzldres regulering af de unge computerspil og sd
de unges fascination af computerspillene. Derfor kan sovevarelseskulturen
ogsi ses som en ’time out’ fra pabudet om at udvikle teknikker til selvregule-
ring. Kampen om at spille computerspil fortsatter altsd — pd trods af bekym-

ringerne om at ryge i et patologihul.
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English summary

In recent years, young people’s consumption of computer games in Denmark
has increased significant. The high-frequency use of computer games is prob-
lematised by the young people’s parents, the young people themselves, the ex-
perts and the society as a whole.

The worries are often associated to an addiction. Drug addiction is a recog-
nized term for the physiological dependence created in the body by the regular
intake of drugs, and addiction is also a term used to describe an activity char-
acterized by persistent, maladaptive behaviour such as ludomania. In this con-
text, computer game addiction is often compared to ludomania/gambling ad-
diction. This comparison with ludomania is problematical for several reasons.
One of these is that the addictive elements of computer games are not particu-
larly prominent. Often, the addictive aspects encourage social communities. In
addition, a narrow focus on the individual player's negative behaviour will of-
ten overlook behavioural problems that can be related to a broader context
and the playet's other social life.

On the basis of these considerations, I have focused on young people’s high
frequency use of computer games. The aim of the research project has been to
investigate how a small group of young people experience and evaluate their
high frequency use of computer games, their problematized gaming and
whether this problematized behaviour helps to keep them in a fragile and vul-
nerable social situation. More specifically, this focus means that the project
has investigated the possible challenges and opportunities of everyday life with
a high-frequency use of computer games - with an inspiration from everyday
life theory and the young people's own perspectives and by considering com-
puter game addiction as a relational and dynamic process created both on an
interpersonal level between the young people, their parents and relevant oth-
ers in their environment and also on a societal level, where cultural, political

and historical factors will be examined and taken into consideration.

273



The study has involded different kinds of research practices, primaly qualita-
tive interviews with nine teenage boys. The study has also involded participant
observation in a youth centre focusing on young people’s gaming. 1 also car-
ried out an online self-completion quastionarie. In this context it is important
to point out that young people classified as addicted to computer games are
not necessarily computer game addicts in the diagnostic sense. The term com-
puter game addiction is used by parents to articulate concerns about young
people's computer habits. The young people demonstrate a high frequency use
of computer games that parents consider to be harmful to their health.

However, my study shows, that parental use of the addiction metaphor dis-
credits the young people’s computer gaming in ways that both stigmatizes
them and classifies them as misfits. Computer game addiction thus also in-
cludes broader societal concerns about young people's high frequency use of
computer games. Such societal concerns are normative and create specific
identities in social situations - in this case teenage computer game addicts.
When these young people assume the identity of computer game addicts, it is
because of society around them, which cannot accept a high-frequency use of
computer games, which borders on what is considered inappropriate and un-
healthy for a young person. This discrediting by society makes young people
feel ashamed and guilty.

In this context the computer game and online socializing with other players is
an important and enriching supplement in the young people’s everyday life.
Many of the young people in the study describe computer gaming as a haven
where they can relax and be with their online friends. 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 young people con-
tinue to be fascinated with gaming. Gaming serves as a ‘time out’ from the
demands that are imposed on young people to develop methods of self-
regulation. At the same time, their high-frequency use of computer games has
made them competent computer game users - an aspect that seems to be
overlooked in the conflict-ridden waters where parental regulation of the gam-
ing meets the players’ fascination with the games. So the battle to play com-

puter games goes on - despite concerns about falling into a pathology trap.
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