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Abstract

Den har uppsatsen ar en teoretisk och empirisk studie 6ver unga vuxnas erfarenheter av
onlinedatorspelet World of Warcraft.

Perspektivet som anlaggs pa spelet och dess anvandare &r ett socialpsykologiskt perspektiv.
Det socialpsykologiska perspektivet utgors av den symboliska interaktionismen, sociala roller
och rum samt Johan Asplunds teori om social responsivitet. | uppsatsen relateras dven teorier
om det medialiserade samhallets inverkan pa individ och sociala rum.

Kunskap om féltet har genererats framst genom ostrukturerade intervjuer med anvéndare,
samt genom en kulturanalys av verket. Analyskapitlet bedriver ett resonemang som belyser
de olika former av socialitet som World of Warcraft ger upphov till. Socialpsykologi och
medialiseringsteorier relateras till varandra och visar hur anvandandet av World of Warcraft i

en mangd aspekter &r en ytterst social aktivitet.

Nyckelord: Datorspel, Mediering, Internet, MMORPG, Social responsivitet
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1. Inledning

Manniskan ar i grunden en mycket séllskaplig varelse, hon bar pa en nyfikenhet och en vilja
till samtal.

Manniskan inrattar det ocksa for sig, hon tillrattalagger och bekvamliggor. Hon omformar
sitt rum och gor det till en avbild av sig sjalv, sina dnskningar och behov.

Samtal och rum &r ledord i denna uppsats. Samtalet representerar tva individers 6msesidiga
vilja att fraga och besvara. Rummet &r den arena vari samtalet sker och representerades for
inte sa lange sedan av den fysiska verklighet dar individer levde sitt dagliga liv. Idag kan
rummet sdgas representeras av symboler, representationer och meddelanden. Ett rum vars
vaggar inte langre enbart har 6ron utan ocksa talar, samtalar. Nastan alla ting i idag bar pa
symbolisk, arbitrar betydelse, vilken inte hdnger samman med tingets existens. Framfor allt ar
denna betydelse utbytbar och individen kan roa sig med att fordndra tingets betydelse.

Individens identitetsarbete innebdr ofta att hon tar till sig, eller omformar, symbolisk
mening genom ting och miljoer.

I det medierade samhallet sker ett ohammat utbyte av betydelser mellan rum, ting och
individer. Detta &r essensen av ett samtal, utbytet av symboliska meningar.

Verkligheten haller sa sakteliga pa att bli ena parten i ett samtal. Ett rum fyllt av mojliga
symboliska betydelser, men ocksa berett att anpassa sig efter individen. Ett interaktivt rum ar
ett rum som simulerar nyfikenhet.

Stycket ovan ger uttryck for en postmodern syn pa samtiden inspirerad av Jean Baudrillards
m.fl. analys av medias inverkan pa samhallet.* Om, och till vilken grad den &r sann aterstar att
se; men i en miljo ar det en riktig beskrivning av verklighetens betingelser: i den virtuella
vérlden, i World of Warcratft.

Den hdr uppsatsen svavar i det odefinerade ingenmanslandet mellan kultursociologi,
kulturanalys och socialpsykologi. Dess subjekt &r den enskilda individen och dess objekt den
komplexa kulturartefakt? vars narmsta grans utgors av en dator, dar ett datorspel kors och

vars bortre grans utgors av en virtuell varld och motesplats for ett ordkneligt antal individer.

! Baudrillard, Jean (2001). Selected writings Second edition, revisted and axpanded Stanford: Stanford
University Press.

2 Begreppet kulturartefakt inbegriper elektroniken, d.v.s. datorn, datorspelets text och det verk som uppstar nar
datorspelet spelas.
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Ménniskan tycker om att skrédddarsy sitt sociala rum, med musik i éronen tar hon kontroll
over det offentliga ljudrummet pa bussen, med en barbar dator vljer hon sin visuella miljo pa
taget eller i flygplanet. En barande idé i den har uppsatsen ar att individen stravar efter en
valbar omgivning. En omgivning som inte bara tilltalar henne, utan tack vare interaktiv media
och simulerad responsivitet, samtalar med henne. Datorspelet representerar ett sétt att forma
sin omgivning. Den tillater individen att vistas och umgas i en egenvald miljé. Hos de spelare
jag mott och intervjuat ar spelandet en mycket stor och meningsfull del av vardagslivet.

Uppsatsens disposition utgors av ett teoriavsnitt dar aspekter av socialpsykologisk och
postmodernistisk teori presenteras. Déarefter foljer en redovisning av uppsatsens metod och
resultat. | analysavsnittet appliceras det socialpsykologiska synséttet pa ett antal aspekter av

samspelet mellan individ och kulturartefakt.

1.1 Problemformulering och Syfte
Hur kan de erfarenheter som individer gor i samband med anvandandet av datorspelet World
of Warcraft forstas?
Syftet ar att utifran en socialpsykologisk och medieteoretisk syn belysa relationen mellan
individ, rum och kulturartefakt och utveckla en forstaelse kring spelet World of Warcraft.
Uppfattningen att datorspelande &r en isolerande och asocial aktivitet gar ofta stick i stav
med anvandarnas egen upplevelser av gemenskap och socialitet. Till syftet hor ocksa att

utveckla en forstaelse for spelet utifran anvandarnas egna erfarenheter.

1.2 Bakgrund

World of Warcraft ar ett datorspel skapat av Blizzard Entertainment, 2004. Det har i
skrivande stund, hosten 2006, 7.5 miljoner anvandare. Dessa betalar en manadsavgift pa cirka
100 svenska kronor for att fa tillgang till den onlinevarld déar spelet utspelar sig. World of
Warcraft ar ett MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game), en spelgenre,
som innebér att anvandare via Internet kommer samman i en virtuell miljo, dar de
representeras av en grafisk karaktér. Denna varld existerar dven nar den enskilde anvéndaren
inte spelar och handelser och social interaktion fortgar genom andra anvandare trots att den
enskilde inte deltar.® Detta ar sjalva definitionen paA MMORPG, och det som skiljer

spelgenren fran andra former av datorspel. Miljon ar mycket stora tredimensionella varldar

® Yee, Nicky (2006). The Demograpics, Motivations and Derived Experiences of Users of Massively Multi-User
Graphical Environments http://www.nickyee.com/pubs/Yee%20-
%20MMORPG%20Demographics%202006.pdf [2007-01-01] s.4.
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eller kontinenter. Dess geografi & mycket varierad, med hav, skogar, berg och stader dar
karaktaren kan strova fritt. World of Warcraft ar en fantasivarld, den lanar mycket av sitt stoff
fran den skonlitterara fantasygenren, vilket i sin tur ar skapad i folksagor och myter. Stoffet
utgér sammantaget en mytologi vars underliggande konflikt bygger pa kampen mellan raser.
Spelet inleds med att anvandaren skapar en karaktar genom att vélja, kon, klass och ras.
Konen ar manligt och kvinnligt, vilket inte har nagon regelmassig effekt pa spelandet.
Exempel pa raser & manniska, dvarg, gnom, orc, tauren, troll med flera, alla inspirerade av
fantasystoff. Vidare valjs &ven klass, vilka kan vara jagare, magiker, krigare, prést, shaman
med flera. Klassen definierar sedan i mycket den roll man tar i spelet och interaktionen med
andra anvandare. Utseendemaéssigt har man ett antal val forutom kon, de berér ansiktsform,
beharing och olika rasspecifika forandringar alternativen ar dock inte speciellt manga.
Spelandet gar ut pa att "levla" sig uppat. Genom att utfora s.k. quests vilket dr aventyr dar
man dddat djur och monster, skaffar man sig erfarenhet, ny och béttre utrustning och guld,
vilka ocksa cirkuleras i spelets interna ekonomi. Erfarenhetsmassigt borjar man pa level
(niva) 1 och arbetar sig upp till level 60.

For att lyckas i spelet kravs det att man kan samarbeta med andra anvandare, bara da, och
genom avancerat lagarbete ar det mojligt att ga vidare i spelet. Spelreglerna ar utformade sa
att det som behovs for att hela tiden avancera i nivaerna ar tid, det gar aldrig att tappa i niva
eller forlora spelet. Den enda negativa effekten av att misslyckas &r att det tar langre tid att nd
nasta niva. Interaktionen sker framst mellan anvandare och milj6, dar skapade figurer i spelet
leder karaktéren genom &ventyr, vilka oftast ar forankrade i den underliggande mytologin.
Spelet ar dock inte slut nar man nar level 60, har kravs samarbete mellan ett ofta ganska stort
antal anvandare for att klara av instanser, och déda monster.

Spelets inriktning pa samarbete formar mycket av den kultur som omger World of
Warcraft. Tidigt i spelet borjar sammanslutningar mellan anvandare formas for att klara av
vissa dventyr, i borjan ar det ganska lést sammanhallina och haller i kanske nagra veckor. Ju
hogre upp i nivaerna ju starkare verkar sammanhallningen i grupperna vara, vilka kan besta
av allt mellan 20 till 300 karaktarer. Sammanhallningen &r dels instrumentell, det vill séga att
kombinationen av karaktérernas raser och skickligheter &r viktig néar dventyr skall klaras av
och monster dodas, dels social da gruppen ofta bestar av manniskor med vilka man utvecklar

en social sammanhallning som innebar ett intresse for anvandarens liv utanfor spelet.



1.3 Avgransning

Intentionen &r att ge uppsatsen en karaktar av gransoverskridande, detta trots det knappa
omfanget. Genomgaende for de redovisande begreppen och teorierna &r att de behandlas
ytligt. Jag vill istéllet relatera dem till varandra och erhalla en bredd som annars inte skulle
kunna fa utrymme. Bade socialpsykologin, kultursociologin och kulturanalysen star for ett
brett och granséverskridande utforskande.

Inom spelforskningsomradet har jag valt att avgransa mig till anvandare av en viss
datorspelsgenre, denna representerar nagot radikalt annorlunda gentemot andra former av
datorspel eftersom manga anvandare maste samverka for att klara av spelet. Att avgransa sig
till en enda titel, var inte heller ett svart beslut, World of Warcraft &r i skrivande stund den
dominerande artefakten inom genren om man mater i antalet anvandare och tid.

Det ar inte langre relevant att nedteckna en generell bakgrund till datorspel. Det &r inte
heller nodvandigt att redovisa forskning kring andra sorters spel an de som har asyftas. Detta
ar en nackdel for vissa, som inte ar bekanta med datorspelet som kulturartefakt, men jag vill
tro att dagens datorspel anvands och upplevs pa ett radikalt annorlunda satt an exempelvis ett
Tetris fran 1991.

Pa flera plan &r den sociala interaktion som finns i World of Warcraft lik de informella
gemenskaper som aterfinns pa andra stallen i samhallet, i omkladningsrum, pa studiecirklar
eller pa caféer, se vidare kapitel 4.1. En socialpsykologisk avgransning i den har uppsatsen
innebar en koncentration pa skarningspunkten mellan individ och kulturartefakt. Det innebér

att en makroanalys av gemenskaper i virtuella vérldar inte ar ett foremal for studien.

1.4 Tidigare forskning
Ett flertal djupa och Gver tid utstrackta etnologiska kartlaggningar har gjorts pa olika
MMORPG och dess anvéandare. En av anledningarna tycks vara att den attraktionskraft som
dessa spel utévar pa anvandare ocksa appellerar till forskare.* Det ar forhallandevis enkelt att
gora langa etnologiska undersokningar eftersom man kan sitta hemma framfor datorskarmen
istallet for vara tvungen att resa till platsen for den specifika kulturen.

I en forskningsbakgrund pa ett sa nytt omrade som spelforskning maste man dra en grans
ocksa bakat.

* Castronova, Edward (2005). Synthetic worlds, The business and culture of online games Chicago/London: The
University of Chicago Press s.52.



Datorspelsforskningen pa sociala kulturer via Internet har pagatt lange men det ar forst pa
senare ar som den hittat vagen in i egna bocker och social- och kulturvetenskapliga
antologier.

En av de fa bockerna pa omradet ar T L Taylors bok Play between worlds Online
multiplayer games and contemporary play (2006). Den ar en bred beskrivning i aspekter av
sociala varldar, hangivna anvandare, genus och &ganderatt i ett MMORPG. Tack vare flera
ars deltagande studier ger Taylor en mycket tat beskrivning av individerna och kulturen inom
ett MMORPG. Jag har anvéant mig mycket av Taylor nér jag forsokt precisera de sociologiska
ansatserna till mitt arbete och jamfort resultaten fran mina intervjuer.

Ett liknande dokument, dock mindre vetenskapligt, ar J R Kelly 2s Massively Multiplayer
Online Role-Playing Games (2004). Ocksa Kelly 2 beskriver kulturen i en MMORPG som
den sag ut runt 2000, grundad pa egna erfarenheter som producent och konsument. Kelly 2
behandlar den psykologiska aspekten i begrepp som beroende och attraktion.

Edward Castronova har studerat MMORPG med tonvikten pa ekonomin inom och utom
spelvérlden i Syntetic Worlds A business and culture of online games, och ger samtidigt en
beskrivning av anvandare och den virtuella varlden bland annat genom ett flertal
serveyundersokningar.

Ocksa natet utgor en rik kalla till akademisk information om MMORPG. Bland andra kan
den elektroniska journalen Games and Culture® framhallas.

Historiskt tog forskningen om sociala onlinevérldar fart under mitten av 90-talet. Om en
spelforskningskanon nagonsin skrivs kommer den att inledas med MIT-forskaren Sherry
Turkles bok Life on the screen (1995), som avhandlar aspekter pa identitetsskapande och

experimenterande i sociala virtuella vérldar.

2. Teori

2.1 Inledning

Det teoretiska avsnittet kommer att etablera ett socialpsykologiskt perspektiv. Det
kénnetecknas framst av begreppet social responsivitet och har argumenteras for det satt som
begreppet kan appliceras i uppsatsens sammanhang. Det ar nddvandigt att behandla social
responsivitet pa ett mer tolkande sétt, eftersom det av Johan Asplund formats i tillampningar,

alltsa behover det en begreppsdefinering mer anpassad till uppsatsens amne.

° www.gamesandculture.com [2006-12-31].
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Vidare kommer ett klargdrande av begreppen postmodernitet och mediering samt
begreppsdefinitioner av roll, individ och socialt rum. En vidare diskussion, dar dessa relateras

till syftet fors i analyskapitlet.

2.2 Ett socialpsykologiskt perspektiv
De tva vanligaste gemensamma socialpsykologiska grundantagandena ar att det sociala livet
foregar och skapar individens medvetande och jaguppfattning, samt att jagets utveckling
sammanfaller med sprékets utveckling hos individen.® Dessa grundantaganden har sitt
ursprung i den symboliska interaktionism som George Herbert Mead utvecklade under 1930-
talet. Mead intresserade sig for hur barnet forvandlas fran ett tabula rasa till en social individ
med ett medvetande.” Meads beskrivning av medvetandets uppkomst har av andra
socialpsykologer utvecklats till att ocksa tjana som grund till forstaelse av individen genom
hela hennes liv. Johan Asplund &r en av Sveriges framsta socialpsykologer och har den
symboliska interaktionismen som sin utgangspunkt nar han skapar teorier om det moderna
samhallet och kulturen.® Asplunds begrepp social responsivitet inbegriper dven den vuxna
manniskan.

Det &r alltsa fraga om att férsoka forsta det sociala livet mycket nara individen. Den har

uppsatsen utgar fran en mycket elementar niva i synen pa manniskan som samhallsvarelse.

2.3 Social responsivitet
Social responsivitet ar ett mycket grundlaggande begrepp for att forsta manniskan som social
varelse. Vi fods med en inneboende svarsbendgenhet och lust och lycka i att intressera oss for
och besvara kontakt fran andra individer.°

Den epistemologiska synen pa manniskan hos Asplund &r att hon ar en varelse som far ett
grundl@ggande behov tillfredsstallt genom andra individers uppmarksamhet. Det gor att hon
ar en samhallsvarelse snarare &n en psykologisk varelse. Individen &r alltid bendgen att svara
pa all sorts stimuli. Det ar detta som ar definitionen pa social responsivitet.

Den sociala responsiviteten styr individen i vardagslivet och strukturerar henne som ett

jag.”® Asplund papekar att sjalva inneborden av ordet jag ar social. Det &r i en social situation

6 Boglind, Anders (1975). Den symboliska interaktionismen: Bakgrund och utveckling. | Berg, Lars-Erik m.fl.
(1975). Medvetandets sociologi En introduktion till symbolisk interaktionism (s.11-30) Stockholm: Wahlstrom
& Widstrand s.12.

" Mead, George H. (1976). medvetandet jaget och samhallet fran socialbehavioristisk stdndpunkt Lund: Argos.
& Johansson, Thomas (1999). Socialpsykologi Moderna teorier och perspektiv Lund: Studentlitteratur s.117.

° Asplund, Johan (1987a). Det sociala livets elementara former Géteborg: Bokférlaget Korpen s.33.

19 Asplund (1987). 5.29.
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och i relation till ett du eller de, som jag ar ett meningsfullt begrepp att forsta sin eget varande
med.** Social responsivitet utgor alltsa "grundamnet” hos manniskan som en social varelse.
Den sociala responsiviteten skall dock inte forvaxlas med reflexartade stimuli och
responsbeteenden, istéllet menar Asplund att nyfikenhet och intresse ar egenskaper som
tillsammans med reflexer utgor den sociala responsivitetens sammanséttning.*

Den sociala responsiviteten regleras ofta av normer bundna till det sociala rummet men nar
oreglerad social responsivitet uppstar mellan tva individer, i exempelvis ett samtal eller annan
icke-verbal® interaktion, skapas ett responsorium.* Det &r en social bubbla dar svar och fraga
stimuli och respons strommar ostort mellan tva eller flera individer. | ett responsorium blir
den sociala responsiviteten sa intensiv att det som sker utanfor det interpersonella samspelet
utestangs. Ett exempel kan vara ett intensivt cafésamtal eller ett telefonsamtal, dar
omgivningen tycks forsvinna. Motsatsen till social responsivitet ar asocial responsléshet. Om
social responsivitet innebér ett utbyte av svar och fragor, nyfikenhet och rollévertaganden i
samtal och integration innebér asocial responsléshet att individer behandlar varandra som om
den andre inte fanns.

Ett samtal mellan tva individer behdver dock inte innebéra att ett responsorium uppstar.
Utspelar det sig exempelvis i en kyrka blir samtalet sallan ett responsorium eftersom en
mangd regler och normer for hur man far bete sig i kyrkorummet stor och lagger band pa en
fritt flodande social responsivitet. Ar en av parterna i ett samtal ointresserad av att prata,
sneglar pa forbipasserande eller tanker pa annat uppstar heller inte ett responsorium.

Detta kan utnyttjas som en maktfaktor menar Asplund, och &r analogt med att férneka
nagon som manniska. | vissa tillfallen &r dock asocial responsldshet norm, exempelvis det
satt som individer ignorerar varandra pa offentliga platser. Darfor talar Asplund ocksa om
inskrankningar i var naturliga socialitet.'® Att tygla den sociala responsiviteten &r ndgot man
lar sig successivt, jamfor ett barns ohammade lek som innebar att heja pa alla forbipasserande
med de vuxnas satt att sorgfalligt ignorera varandra. Relationen mellan att bejaka eller tygla

sin sociala responsivitet ar en viktig del av att forma sig som fungerande samhallsvarelse.*

1 Asplund, Johan (1987b). Om hélsningscermonier, mikromakt och asocial pratsamhet Géteborg: Bokférlaget
Korpen s.47.

12 Asplund, (1987a) s.34.

3 Med icke-verbal kommunikation 8syftas gester, symboler och attityder.

4 Asplund, (1987a) s5.17.

> Asplund, (1987a) s.30.

16 Asplund, (1987a) 5.115
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2.3.1 Roll

Ett mycket centralt begrepp i all socialpsykologi ar begreppet roll. I den symboliska
interaktionismen®’ beskriver begreppet interaktion mellan individer och ar de
handlingsmonster som en individ utfor i en specifik social situation samt den gemensamma
forstaelsen for dessa handlingar.’® Att forstaelsen av gester och atborder &r gemensam innebéar
att rollagerande dels &r symboliskt, dels kommunikativt, och bara existerar i interpersonellt
samspel.

| ett responsorium forekommer rollovertaganden, det &r ett hoggradigt socialt responsivt
beteende som innebdr att en individ i exempelvis ett samtal foregriper, eller kompletterar den
andra individens gest®. | ett samtal innebér det att de inbegripna faller varandra i talet eller
avslutar varandras meningar, man 6vertar den andres roll, och sker detta pa ratt vis upplever
individerna en mycket stark form av bekraftelse, nagot av den sociala responsiviteten i sin
hogsta form.

Hos Mead ges rollbegreppet en mer fundamental betydelse och blir central for uppkomsten
av medvetandet. Det fysikaliska faktum att en uttalad gest, ett ljud eller ett ord, later likadant
for den som uttalar det som for den som hor det innebdr att en individ som uttalar ord
paverkar sig sjalv pa samma satt som hon paverkar den andre.?® Den sociala responsiviteten
ar sjalva drivkraften i detta beteende. Nar individer inte bara reagerar pa samma satt infor en
uttalad gest utan ocksa forstar innebdrden pa samma séatt ar gesten en signifikant symbol,
d.v.s. ett beteendemonster som blir betydelsebarande.” Den social responsiviteten, som ar ett
asplundskt begrepp, foregar spraket vilket bestar av signifikanta symboler, och darmed

medvetandet.

2.3.2 Social responsivitet och mediering
Det finns tva aspekter av den sociala responsiviteten som jag vill lyfta fram i samband med
analysen av anvandare av World of Warcraft. Framst relationen mellan maskin och méanniska

samt social responsivitet och lek.

17 Jag anvénder mig hér framst av Per Mansons tolkning av Meads interaktionistiska rollbegrepp. (Ménson, Per
(1975). Roller och symbolisk interaktion. | Berg, Lars-Erik m.fl. (1975). Medvetandets sociologi En
introduktion till symbolisk interaktionism (s.100-127) Stockholm: Wahlstrém & Widstrand).

18 Ménson, (1975) 5.103.

19 Asplund, (1987b) s.20.

% Mead, (1976) s.248.

2! Berg, Lars-Erik (1975). Medvetandets uppkomst: En tolkning av G H Meads socialpsykologi. | Berg, Lars-
Erik m.fl. (1975). Medvetandets sociologi En introduktion till symbolisk interaktionism (s. 43-72) Stockholm:
Wahlstrom & Widstrand s.46.



Social responsivitet ar lustfyllt. Asplund foreslar att kallan till gladje och tillfredsstallelse i
existensen ar den sociala responsiviteten.”? Medvetandet bygger pa en lustprincip. Men en
social aktivitet behover inte vara en aktivitet mellan tva individer. En interaktion mellan
maskin och individ &r ocksa en form av social responsivitet. Asplund menar att om social
responsivitet mellan maskin och méanniska upplevs som en social aktivitet ar den ocksa en
social aktivitet.? Ett vaxelspel som uppkommer i interaktion mellan ménniska och maskin,
liknar i mycket den sociala fraga - svar dialogen. Ett exempel ar bilkérning, da individen
stampar pa gaspedalen och bilen svarar med att accelerera, eller datoranvéandarens tryck pa
uppattangenten och karaktaren pa skarmen tar ett steg framat. Pa ett socialt elementért vis ar
detta tillfredsstallande for en individ. Svarsbendgna maskiner &r jagspeglande och
personifierade objekt och individen upplever tillfredsstéllelse och ndje i interaktionen med
dessa.” Vidare menar Asplund att den direkthet som &r inbyggd i en maskins omedelbara
forbindelse mellan fraga och svar ar nagot av dess lockelse och estetik.?

2.3.3 Lek och spel
Sambandet mellan social responsivitet och lek och spel ar nagot som Asplund agnar stort
intresse.”® Asplund refererar till lekteoretikern Johan Huizinga som menade att hela kulturen
har sitt ursprung i lek. Huzingas lekbegrepp innebar att leken &r en frivillig aktivitet, den hor
inte till det vanliga, eller rutinartade livet; snarare &r en av dess definitioner att den 4r ett brott
fran rutinen, vidare foljer den vissa regler och ar spannande och roande?. Asplund sjalv
bygger ut Huzingas lekbegrepp med den sociala responsiviteten som grund. Han skiljer pa lek
och spel genom att leken till skillnad fran spelet saknar regler. Hos Asplund &r leken ren
responsivitet.?®

Det innebar att lek foregar allvar, eftersom den sociala responsivitet ar en av den sociala
existensens grundformer. Allvaret och spelet innebéar inskrankningar i den social
responsiviteten. Asplund menar att: "I leken ar det responserna som bestdmmer Over varlden,
inte varlden som bestammer Gver responserna”.? Detta ar essensen av lekens latsatskaraktar.
Genom att reagera pa en sak, som vore den nagot annat definierar och formar individen

verkligheten. Att detta skulle vara nagot som endast ar forbehallet barn och ungdomar

22 Asplund, (1987a) s.120.
2 Asplund, (1987a) s.15.
2 Asplund, (1987a) s.15.
% Asplund, (1987a) s.34.
% Asplund, (1987a)

" Asplund, (1987a) s.63.
8 Asplund, (1987a) s.64.
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stammer inte. Dock ar det till viss man kulturellt férbjudet for vuxna, men det ar en helt

annan sak.

2.4 Postmodernitet

Det postmodena tillstandet refereras har mycket kort och tjanar som ett komplement till
medieringsbegreppet, med vilket det ar ouppl6sligt. Samhallet foregar individen och det gar
inte att tala om mediering, individ eller social situation pa ett adekvat satt utan att referera till
samhéllet. Medierade erfarenheter &r en viktig del av individens upplevelser i ett postmodernt
samhallstillstand.®

Postmoderniteten forstds med moderniteten som fond. Den &r, havdar foresprakare som
Baudrillard, Thompson, Harvey m.fl. en ny kulturell dominant som genomsyrar alla sfarer av
individens liv och paverkar sa stor del av en individs samlade erfarenheter att den innebér en
fundamental paverkan pa individens medvetande.® Det innebar inte att den béar pa
fundamentalt nya tankeformer, snarare handlar det om omlokalisering av de sfarer dar
individen gor erfarenheter. Representationer av verkligheten i form av bilder har funnits
sedan forhistorisk tid men det ar forst de senaste trettio aren de forekommit i en sa
overvaldigande massa och i sadan realitet, d.v.s. likhet med verkligheten.

Postmodernitetens motstandare menar att detta inte alls har en sa fundamental paverkan pa
individen och samhallet som det pastas.

Produktionsmassigt karaktariseras postmoderniteten av snabbare skiften i stilar och trender
samt okad kundanpassning och malgruppstankande. VVarumérken lyfts fram och laddats med
symbolisk mening.** Gréanser mellan konsument och producent har luckrats upp och
konsumenten inbjuds till rollen som medskapare. Dessa karaktaristika har som effekt att
konsumtionen far en mer djupgaende effekt pa individers identitetsskapande, jamfort med
modernismen vars individer skapade sina identiteter i férhallande till sin plats i produktionen.

Postmoderniteten karaktariseras vidare av en varde- och normuppldsning till f6ljd av dkad
relativism. Valbarhet i sig sjalvt blir meningsfullt for individen genom sjalva massan av
valmojligheter. Samhallets relativism blir en del av medvetandet.®

Estetiken i postmoderniteten karaktariseras av allt fler skilda stilar ocksa i konst och
litteratur. Postmoderniteten star for en nedmontering av smakstrukturer, och ett estetiskt

? Asplund, (1987a) s.67.

% Jansson, André (2002). Mediekultur och samhélle En introduktion till kulturteoretiska perspektiv inom medie-
och kommunikationsvetenskapen Lund: Studentlitteratur s.150.

*! Harvey, David (1990). The condition of postmodernity Cambridge/Oxford: Blackwell 5.248 f.f.

% Jansson, (2002) 5.177 f.f.
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landskap som ger att allt &r tillatet och gangbart. | de estetiska férandringarna kan det vara
belysande att ta fasta pa den 6kade forekomsten av intertextualitet som narrativ
framstallningsform, d.v.s. en 6vergang fran en tydlig historia i aspekter av kausalitet och
kronologi till férman for en mycket fragmentarisk berattelse, med otydlig berattare och
multilinjara meningsstrukturer som ofta refererar till en kombination av andra texter®.

World of Warcraft ar ett exempel pa en intertextuellt skapad hypertext, med dess majlighet
for lasaren att vélja en egen vag genom meningsstrukturerna. Ett datorspel &r en hypertext,
dar anvandaren genom beslut och val férkroppsligar upplevelsen.®

Bade World of Warcraft som artefakt och samhallstillstandet kan ses som postmodernistiskt
respektive postmodernt. Interaktionen mellan individ och artefakt och individ och sociala rum

maste alltsa forstas i ljuset av postmoderniteten.

2.5 Mediering

Begreppet mediering innebér att uppleva verkligheten genom nagonting som representerar
nagot. Medieringsteknologier &r inget nytt fenomen utan uppkom néar méanniskan gick fran
muntlig till avbildande eller skriftlig kultur. Det finns en mangd olika aspekter pa mediering,
och hur medialiseringen paverkar individen i hennes vardagsliv.*

Begreppet medialisering beskriver en process dar medierad representation utgor lejonparten
av individens erfarenhetsbas. Medierade erfarenheter formar individens syn pa bade samhélle
och kultur, men ocksa upplevelsen av interpersonell interaktion och det sociala rummet.*’

Enligt John B. Thompson skiljer sig dessa erfarenheter fran dem individen gor i verkliga
livet. De medierade erfarenheterna ar néstan alltid avlagsna i rummet och tiden, de gors i en
kontext som skiljer sig fran den dar handelsen intraffar. Vidare ar deras relevans for hennes
identitetsskapande mindre &n de verkliga erfarenheterna. Dock, menar Thompson, sker de
medierade erfarenheterna mer selektivt och specifika medierade erfarenheter kan fa djup
relevans for individens séatt att se pa sig sjalv.* Vidare innebar medierade relationer att

individer fors narmare varandra samtidigt som de halls isér.

% Jansson, (2002).

% Jansson, (2002) s.183.

* Fér en fordjupad diskussion om datorspelets textualitet se vidare Aarseth, Espen (1997). Perspectives on
ergodic literature Baltimore: Johns Hopkins University Press.

% Johansson, Thomas (2002). Bilder av sjalvet, Vardagslivets forandring i det senmoderna

samhallet Stockholm: Natur och kultur s.166.

¥ Silverstone, Roger (2005). The sociology of Mediation and Communication. | Calhurn, Craig & Rojek, Chris
& Turner, Bryan (Red.) (2005). The Sage Handbook of Sociology (5.188-207) London/Thousand Oaks/New
Delhi: Sage Publications s.203.

* Thompson, John B. (2001). Medierna och moderniteten Goteborg: Daidalos s.283.
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Det &r dock svart att visa pa tydliga effekter av mediekonsumtion hos individen. De
férmoderna strukturer, vilka i moderniteten var avgérande for identitetsarbetet genom
exempelvis individens plats i produktionen, i samhéallsgemenskapen, traditionen och
religionen har forlorat sin vikt som identitetsskapare. Om eller till vilken grad detta beror pa
medialiseringen ar osékert. Media kan forstas som en ny storhet, vid sidan om de gamla, for
individen i hennes identitetsarbete, bland annat genom att tillhandahalla nya roller och platser
att uppratta relationer.®

Den postmoderne teoretikern Jean Baudrillard talar i samband med mediering om
hyperrealitet.” Det innebdr att mediering inte langre innebdr en avspegling av verkligheten.
Istallet ersatter media den verklighet den gjorde ansprak pa att avspegla, men den blir ocksa
nagot mer.

Verkligheten via media blir en hyperverklighet. Det innebér att verkligheten framstélls som
mer dramatisk, forbattrad och komprimerad i tid och rum. Ett utméarkt exempel pa detta
tankande ar kvallstidningarnas nyhetslopsedlar, den mening de ofta representerar aterfinns
enbart i media. Medieringen ses av Baudrillard som en meningsskapande, inte
meningsformedlande process. En mediering av verkligheten avspeglar alltsa inte de
moderna strukturerna utan forandrar dem i sin framstallning.

Medialiseringen handlar ocksa om hur individen konkret organiserar sitt vardagsliv kring
mediekonsumtion och vad det far for effekt pa vardagslivet. Detta kommer att avhandlas

narmare i kapitel 2.6.

2.6 Individ
Forstaelsen for hur individen ser pa sig sjélv i den postmoderna teoribildningen ar
komplicerad. For att forstas battre kan den delas in i tre olika begreppsliga aspekter: jaget,
identiteter och den subjektiva jagupplevelsen.

Jaget, eller subjektet, syftar pa den existentiella karnan, medvetandet. Individens upplevelse
av att finnas till.

Identitet vill jag forsta som ett kameleontiskt begrepp som i varje situation tar farg
dels fran det specifika sociokulturella sammanhanget, dels fran individens autonomi vilket
hindrar henne fran att helt ga upp i sammanhanget och som gor att det gar att urskilja henne

som enskild individ. Véaxelspelet mellan identifikation och avstandstagande ar nagot viktigt

% Jansson, (2002) s.147.
“0 Baudrillard, (2001) 5.169 f.f..
# Jansson, (2002) 5.193.
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inte minst for henne sjalv. Identitet konstrueras utifran att individen finner det meningsfullt
att ga upp i, eller ta avstand fran specifika textuella eller symboliska kontexter genom egna
handlingar.** Identitetsbegreppet ar mycket likt rollbegreppet, och jag vill havda att genom att
studera rollbeteenden studerar man ocksa den del av identiteter som ageras ut infér andra.
Individen handlar utifran att hon upplever handlingen meningsfull pa sa satt att den gagnar
hennes delmal eller 6vergripande livsmal. Denna subjektets formering av sitt liv som en
meningsfull enhet kallar André Jansson for en subjektiv identitetsupplevelse. Det gangna, var
historia av individuella och sociala erfarenheter &r den enda stabila struktur vi erfar.” Den
subjektiva identitetsupplevelsen ar ett livslangt projekt som har ett, pa olika satt formulerat,
mal - en enhetlig upplevelse av jaget.* Detta innebér att forena alla de divergerande sociala
och kulturella identiteter vi skapar med det langsiktiga malet att knyta ihop alla dessa tradar
till en fullédig och enhetligt upplevelse av att vara en.* Detta sker genom att vi formulerar en
sammanhdangande berattelse, en narrativ, om oss sjélva. En historia med en bdrjan, ett nu, och

ett eller flera framtida lyckliga slut.

2.7 Sociala rum

Sociala rum syftar har pa ett mycket konkret rumsligt begrepp vilket hanvisar till Erwind
Goffmans dramaturgiska modell, dar det anvéands i samband med individers rollbeteende i
bakre och frdmre regioner.*

Den av Erwind Goffman influerade medieforskaren Joshua Meyrowitz har intresserat sig
for sambandet mellan medialisering och sociala rum. Ett socialt rum ar en miljé dar sarskilda
sociala konventioner galler. Det kan vara exempelvis ett offentligt bibliotek, d&r reglerna hur
man beter sig ar explicita, eller ett privat hem dar individen upplever en frihet tack vare att
beteendenormerna ar friare. De sociala rummen anger vilka beteendemonster, vilka roller
som ér tillatna. En individ definierar det sociala rummets granser nar hon staller sig fragorna:
Vem ser mig?, Vem hor mig? samt Vem kan jag se?, Vem kan jag hora?*

Ett socialt rums inverkan pa individen anger vilka roller och beteenden som sanktioneras

respektive bestraffas. Men det sociala rummets normer ar ofta kulturellt bestdimda och av

%2 Jansson, André (2001). Senmoderna livsvérldar Om mediekonsumtion och kulturell identitet.

| Sernhede, Ove & Johansson, Thomas (red), Identitetens omvandlingar, black metal,

magdans och hemléshet (s.121-152) Goteborg: Daidalos s.126.

*® Fornas, Johan (1995). Cultural Theory and Late Modernity London: Sage Publications s.229.

“ Jansson, (2001) s.124.

*® Fornas, (1995) s.225.

“ Meyrowitz, Joshua (1985). No sense of place, The impact of electronic media on social behavior New York:
Oxford University Press s.46.

T Meyrowitz, (1985) s.39.
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permanent karaktér. Det &r interpersonellt betingat vad som ar mojligt, d.v.s. vad individen
definierar som verkligt respektive overkligt beteende i en situation. Det &r vidare mycket
svart att omdefiniera roller i sociala rum. Meyrowitz menar att teknologiska framsteg ar en av
de fa processer som har makt att forma nya rollbeteenden.

Den fysiska miljon ar en av aspekterna som definierar en social situation. Ett privat rum i
en lagenhet far social mening i och med att den for det forsta inkluderar eller exkluderar
individer samt att den definierar det sociala samspelet, individen kan inte negligera sin

omgivning pa samma sétt som i ett offentligt rum.

3. Metod

3.1 Perspektivval

Uppsatsens teorikapitel spinner en mangd tradar mellan individens inre och yttre liv. Det tar

fasta pa hennes inneboende formaga att respondera pa social stimuli fran varelser och objekt.
Det foreslar ocksa sambandet mellan rummets paverkan pa individens beteende och darmed

vikten av att forsta olika sociala rum.

Tankefiguren som malas upp kan forstas som ett platt natverk med noder i form av texter
och objekt, fysiska och virtuella rum. Inom detta natverk formerar individen sitt medvetande
och sina identiteter. Den medierade varlden karaktériseras av att vaggar raseras och verkliga
och medierade erfarenheter smalter samman i komplexa sociala rum. Men manniskan och
samhallet gar ocksa att studera pa en ytterligare niva. Ovanfor den ensamma individens
elementéra social nivan aterfinns gruppnivan.® Ocksa den &r ett objekt for studien. Framst
med intresse for individens upplevelser av olika rollférvantningar i sociala rum. Den anforda

teorin pekar mot att kunskapen maste inhamtas mycket nara manniskan.

3.2 Metodval
Inom medieforskning som behandlar individers mediebruk finns det tvad dominerade
metodskolor for datainsamling: receptionsanalys och medieetnografi.* Ingen av dem éar direkt
anpassad till datorspelsforskning, utan har uppkommit framst i samband med studier om
television.

Receptionsanalysen soker efter publikens tolkning av en viss text, den analyserar vilken

mening en individ far med sig av exempelvis ett TV-program. Den foresprakar langa

8 Asplund (1987a) s.25.
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intervjuer som metod, dar forskaren soker efter hur en text uppfattas. Hansyn tas ocksa till
respondentens livsbiografi och sociala situation, samt s6ker samband mellan tolkningen och
den sociala situationen. Ett alternativ inom receptionsanalysen &r att arbeta med
fokusgrupper, d.v.s. gruppintervjuer dar deltagarna pratar fritt kring ett tema eller en
fragestallning. Det kan ge svar pa hur gemenskaper paverkar tolkningar; nagot som kunde ha
varit intressant i en sa gemenskapsorienterad kultur som World of Warcraft.

Medieetnografi innebar att man studerar hur individers vardagsliv organiseras runt
medieanvandande. Metoden &r deltagande observation eller kvalitativa intervjuer utforda i
samband med miljon i fraga, bada kan kombineras i samma studie. André Jansson refererar
aven till den metod som Knut Schréder kallar kvalitativ mediesociologi. Den ber6r individers
medievanor, i en kontext av livsstil och varldsbild, och genererar kunskap om individens
plats i mer 6vergripande kulturteoretiska sammanhang.

Forskning pa Internetbaserade kulturer som datorspel har ett antal egna metodologiska
problem att brottas med. Till skillnad fran traditionell medieforskning handlar det har i hogre
grad om interaktivitet. | spelforskningen studerar man aldrig bara en publik, utan deltagare,
anvandare eller medkreatorer som till stor del &r sin egen publik i ett kretslopp dér samma

individ ar bade konsument och producent.®

3.2.1 Internet som virtuell plats och kulturell artefakt
Etnografen Christine Hine ger i sin bok Virtual Etnography tva angreppssatt pa
Internetstudier. Internet kan ses som en virtuell plats dar kulturer skapas och reproduceras. Pa
sa satt blir Internet en plats dar faltstudier kan bedrivas pa liknande satt som man genererar
kunskap om andra isolerade kulturer.

Det andra séttet att ndrma sig Internet &r att se det som en kulturell artefakt. Det innebér att
Internet forstas som ett objekt.*2

Att se pa Internet som en kulturartefakt ar att forsoka forsta det som en yttring av kulturen
pa samma satt som en poesiupplasning eller en rockkonsert. Det kan goras genom att
behandla den som en text eller ett verk. Det innebar en koncentration pa hur texten skapas,
tolkas, omtolkas eller avvisas.*® Tidigare medieforskning har papekat sambandet pa sa vis att
en medieartefakt konstrueras i relation med publiken. Publiken &r en forestélld kategori mot

9 Jansson, (2002) s.141 f.f..

%0 Jansson, (2002) s.143.

>! Jansson, (2002) s.180.

52 Hine, Christine (Red.) (2000) Virtual etnography Oxford: Berg s.9.
%% Hine, (2000) s.34.
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vilken producenterna orienterar sig for att gora sitt arbete meningsfullt. Publiken kan sedan
konsumera, omtolka, eller valja att inte ta del av medieartefakten.>

Bade om man forstar World of Warcraft som en kulturell artefakt eller en virtuell varld &r
det i mycket konsumenterna som ocksa ar producenter. De "riktiga" producenterna,
spelskaparna, tillhandahaller en social och virtuell miljo samt en hypertext. Pa detta satt ar
den en kulturell artefakt, anpassad for individer vilka finner lycka i att vara bade hypertextens
forfattare och lasare.

Jag forsoker anvanda mig av bada perspektiven i mitt metodval. Min metod ar langre
intervjuer pa det satt som foreslas i receptionsforskningen. Men for att besvara
fragestallningen i ett socialpsykologiskt perspektiv racker inte detta.® | den har uppsatsen ar
de socialpsykologiska teorierna vagledande i analysen i form av begrepp som syftar till att
fjarma mig fran vardagsforstaelsen. Min egen forforstaelse kring World of Warcraft och
andra virtuella platser ar darfor en mycket viktig, om an i detalj oredovisad del av den hér
uppsatsens analysdel. Min egen erfarenhet av World of Warcraft begrénsar sig till en veckas

spelande i samband med uppsatsen, dock utan att bedriva en formell deltagande observation.

3.3 Intervju som metod inom Internetforskning

Inom Internetforskning fors en diskussion kring vilken verklighetsniva man skall utféra
forskningen pa, om det ska ske utanfor eller pa natet.* Framfor allt konstateras att det ar svart
att veta ndgot om en persons forehavande pa natet genom att studera henne utanfér natet och
vice versa.

Jag har stravat efter ett fysiskt méte med respondenterna med anledning av att det da ar
lattare att utfora en djupare, langre intervju. Konversation éver Internet praglas ofta av en
koncishet, och korta svar, nagot som motverkade mitt syfte med en ostrukturerad intervju.
Kroppsloshet dr en annan "nackdel” med intervjuer via Internet, vilket innebér en forlust av
sociala ledtradar.” Ar man ocksa av den uppfattningen att identitetsmarkérer, genom
exempelvis stilval i klader och utseende, spelar in i tolkningen av en individ saknas ocksa
detta. Sveningsson, Lovheim och Bergquist papekar dock att det finns andra

identitetsmarkorer som kan visa sig via Internet, exempelvis sprakstil eller val av alias.

> Jansson, (2002) s.192.

% Socialpsykologin stravar efter en helhetsbild. Men socialpsykologiska begrepp &r ofta svara att gora
operationaliserbara. Thomas Johansson menar att de snarare l[&mpar sig till att skapa ett perspektivseende
(Johansson Thomas (1999). Socialpsykologi Moderna teorier och perspektiv Lund:Studentlitteratur s.15).

% Sveningsson, Malin & Loévheim, Mia & Bergquist, Magnus (2003) Att fanga nétet, Kvalitativa metoder for
Internetforskning Lund: Studentlitteratur s.60.

%" Sveningsson & Lévheim & Bergquist, (2003) 5.94.
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Dér det varit mojligt har jag ocksa bett att fa genomfora intervjuerna i respondentens hem,
och aven haft uppmarksamhet pa det rum dar spelandet sker, detta med avseende pa det
sociala rummet. Det har ocksa gett intressanta uppslag i samtalet. Ett exempel ar en
konversation om svarigheten att lamna spelet under langa perioder, vilken féranleddes av en
termos som stod jamte datorn.

Det finns alltsa en rad argument som talar emot intervjuer via Internet i just den har
undersdkningen.

Intervju som metod syftar till att fa reda pa intervjupersonens kanslor, tankar, kunskaper,
forestallningar, asikter och erfarenheter kring ett fenomen.* Jag har valt en ostrukturerad
intervju, genomford med en mycket enkel intervjuguide som vagledning. Vidare papekade
jag i samband med inledningen av intervjuerna att det inte var mina fragor som var viktiga
utan deras erfarenheter av World of Warcraft. Mina respondenter tog till sig det och det var
ofta de som ledde in intervjuerna pa nya teman. Sveningsson paminner om att all information
som kommer fram i en ostrukturerad intervju kan vara viktig och den ar ett utmarkt verktyg
for att skapa en bild av individens sammanhang, vérderingar och praktiker.*

Jag var ocksa intresserad av att fa reda pa hur spelandet hade sett ut 6ver tid. Eftersom
tidsramen inte tillat aterkommande intervjuer med samma person fragade jag om detta.

Nackdelen med ostrukturerade intervjuer dr att de genererar en valdig méngd med material.*®°

3.4 Urval
Mitt urval ar enkelt, det baserar sig pa manniskor som spelar och har spelat World of
Warcraft, garna under en langre tid for att de da kunnat utveckla ett djupt deltagande i en
kultur som bygger pa engagemang over lang tid.®

Var hittar man da anvéndare, vilka tilloringar kanske hundra dagar om aret vid en dator?
Lite 6verraskande var att tillgangen till forskningsfaltet blev ett stort problem. Att soka upp
respondenter visade sig vara ett tidsodande arbete. Efter att ha sokt runt i bekantskapskretsen
efter manniskor som kunde formedla kontakter fick jag tva stycken fysiska intervjuer. Jag
hade héarifran hoppats pa urval genom snébollseffekten d.v.s. att respondenterna skulle kunna

sétta mig i kontakt med andra individer att genomfora fysiska intervjuer med. Det var dock en

%8 patel, Runa & Davidson, Bo (1994). Forskningsmetodikens grunder, Att planera, genomfora

och rapportera en undersokning. Lund: Studentlitteratur s.78.

%% Sveningsson & Lévheim & Bergquist (2003) s.86.

% Sveningsson & Lovheim & Bergquist (2003) s.86.

81 Ett alternativ hade varit att grunda urvalet pa en gemensam social situation. Exempelvis skulle det vara
intressant att studera unga arbetsldsas relation till spelet. Ett sddant urvalskriterie forutsatter dock en hog grad av
forforstaelse om vad som ar relevant.
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missrakning da deras sociala natverk av medspelare geografiskt bodde langt bort, ofta
utspridda dver hela Europa. Om jag ville utnyttja snobollseffekten sa var jag tvungen att ta
min forskning ut pa natet, vilket inte var aktuellt.

Det ar ocksa svart att fa tag pa respondenter via World of Warcraft, spelets utformning gor
det svart att som oerfaren anvandare komma i kontakt med erfarna anvandare.

En mer generell problematik i sokandet efter sokte respondenter via Internet blev jag ocksa
medveten om. Det ar mycket svart att pa kort tid bygga upp ett fortroende som kan leda fran
Internetkontakt till ett fysiskt mote. Det tycks rent praktiskt vara ett mycket stort steg om man

for det forsta lyckas lokalisera nagon som aterfinns geografiskt nara.

3.5 Ovriga kallor

Uppsatsen star med ett av sina manga ben i kulturanalysen. Det kan utnyttjas genom att man
kan anvénda sig av det "material-bricolage" som kulturanalysen foresprakar®, ocksa tanken
att "teorin skapar kallorna™® manar till en bred kunskapssokning. | mitt fall pekar teorin mot
en uppldsning av det sociala rummets grénser. Jag har anvant mig av informella samtal,

informellt deltagande och skriftliga kallor vid sidan om intervjuer.

3.5.1 Skriftliga kallor

Grupper i World of Warcraft organiserar sig ofta genom Internet déar de har hemsidor eller
forum for diskussioner om nér och hur gruppen skall spela, delar med sig av kunskap eller
kommer 6verens om de normer som skall galla i gruppen.

Att spela World of Warcraft innebar ofta att spelarna deltar i diskussioner utanfor spelet
men pa Internet. Manniskor ar reflexiva varelser och alskar att sjalva avhandla fragor om
varfor och hur spelandet fungerar. De &r alltid medvetna om det "konstiga" i att spendera sa
mycket tid i World of Warcraft, och diskuterar detta frekvent pa forum. Det utgor en kalla till
kunskap som dock ar problematisk pa sa vis att utsagor pa Internetforum ofta ar helt avskilda

fran de individer som gor dem.

3.6 Respondenterna
Intervjumaterialet bestar av fyra stycken intervjuer, varav en ar en gruppintervju med ett par
dar bada spelar World of Warcraft. De &r alla i aldrarna 23 till 26 ar. Intervjuerna var mellan

fyrtiofem minuter och en och en halv timme langa.

82 Ehn, Billy & Léfgren, Orvar (1982). Kulturanalys Lund: Liberférlag s.118.
% Ehn & Lofgren (1982) s.120.
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Respondenternas sociala situation &r likartad och kan beskrivas som en av de typiska
livssituationerna hos unga vuxna.* En av respondenterna studerar heltid, det ar ocksa hon
som spelar minst, ndgra ganger i veckan. De Gvriga dr antingen arbetslosa, timanstéllda eller
praktiserar. De uttrycker ocksa en osakerhet infor framtiden. Tva av respondenterna har
studerat for att sedan hoppa av pa grund av osakerhet pa om de valt ratt. Viktigt ar kanske att
papeka att den situation de befinner sig i inte &r orsakad av deras spelande. Ingen anger
spelandet som en aktivitet som gar ut dver studier eller arbete.

Den typiske MMORPG anvandaren &r 26,5 ar, ofta man, och spenderar i snitt 22 timmar i
veckan med sitt spelande.®® Alder har dock ett stort spann fran 11 till 68 ar i den refererade
undersdkningen, som innefattade ca 30 000 anvandare. De flesta av mina respondenter spelar
i genomsnitt 50 timmar i veckan. Den kdnsméassiga sammanséattningen i respondentgruppen
ar tva kvinnor och tre man. Kénsfordelningen i World of Warcraft ar cirka 40 % kvinnor.®
Med det kan man konstatera att MMORPG-genren lockar fler kvinnor &n vad traditionella

datorspel gor.

4. Analys

4.1 Social responsivitet i World of Warcraft
Som beskrivits i kap 2.4 &r en konsekvens av en allt mer medierad verklighet att
uppdelningen mellan verkligt och simulerat problematiseras pa sa vis att det inte langre finns
nagon verklighet att utga fran. Att skilja pa en fysisk och en virtuell plats forlorar ndgot av sin
mening for individen nar ocksa storre delen av alla verkliga platser i ndgon man ar
medierade. | intervjuerna jamfor respondenterna ofta spelandet med TV-tittande och menar
att det ar en mer passiv aktivitet och darfér mindre meningsfull. I den férsta delen av
analysen vill jag tillampa den sociala responsiviteten pa individens anvandande av World of
Warcraft. Det innebdr att olika aspekter av kulturartefakten analyseras for sig.
Respondenterna havdar alla att det viktigaste med spelet &r det sociala umganget. Jag vill
visa att den sociala upplevelsen inte enbart beror interaktionen mellan anvandare, utan &ven i

interaktionen mellan manniska och maskin, och méanniska och hypertext.

% Till gruppen unga vuxna brukar ofta individer som &r i dvergdngen mellan skola och yrke raknas men det &r
en definition som i postmoderniteten inte langre ar tillampbar fullt ut, till detta maste ocksé former av kulturella
och symboliska avskiljningar laggas. (F6r en vidare diskussion se: Hagstrom, Tom (red.) (1999). Ungdommar i
overgangsaldern — handlingsutrymme och rationalitet pa vag in i arbetslivet Lund:Studentlitteratur).

® Yee, Nick http://www.nickyee.com/pubs/Yee%20-%20MMORPG%20Demographics%202006.pdf [2007-01-
01]
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Lat oss forestalla oss en enkel bild. En manniska sitter vid sin dator, knappar pa
tangentbordet, klickar med musen, lyssnar till ljuden fran hogtalarna eller talar i mikrofonen.
Det &r ett samtal som pagar pa flera plan, gester medieras pa flera olika sétt, som grafisk
representation och som ljud eller tal.

Mellan World of Warcraft och individen skapas troligtvis ett mangbottnat responsorium
med en ytterst intensiv social responsivitet som analytiskt kan delas upp pa tre nivaer. Den
forsta nivan mellan manniska och maskin ar en form av social responsivitet som ar
gemensam for alla typer av lek med maskiner och elektronik och grundprincipen fér manga
mekaniska spel. Jamfor med tivoliattraktionen dar man med en pak forsoker banka pa grodor
som slumpmassigt tittar upp ur hal. En mycket roande fraga- och svarslek, atminstone for en
liten stund. Men mina respondenter spelar World of Warcraft varje dag i flera timmar.
Grodbankning tréttnar individen fort pa trots den intensiva sociala responsiviteten. World of
Warcraft ar ett spel som manniskor kan spela varje dag i flera ar. Det beror, havdar jag, pa att
World of Warcraft samtalar, till skillnad fran det mer reflexartade grodbankandet, med
individen. Pa ett mycket konkret vis genomfor spelet ett rollévertagande nar det fungerar som
en manifestering och forlangning av anvandarens agerande. Ocksa individen genomfor ett
rollévertaganden nér hon i sin tur agerar och anpassar sig till handelser och miljoer i spelet.
Datorn &r ett verktyg som uppréttar ett responsorium genom att den simulerar social
responsivitet och nyfikenhet. En dator &r, till skillnad fran en TV eller en bok, utformad for
att simulera ett samtal.

Nasta responsorieniva i World of Warcraft avser spelet som ett symboliskt objekt, en
hypertext uppbyggd av symboliska tecken. Den behandlar interaktionen mellan individen och
den symboliska mening som texten formedlar. Flera av respondenterna framhaller vikten av
det mytiska och fiktiva stoff som ar World of Warcrafts estetiska uttryck. Respondenterna ar
alla fortrogna med stoffet fran tidigare, liknande kulturartefakter, framst fran
fantasybdckernas genre eller fran traditionellt rollspelande eller kortspelande. Ofta ersatter
World of Warcraft alla tidigare konsumtionsmonster eftersom det tar sa mycket tid i ansprak.
Ingen av respondenterna har langre tid att lasa, eller titta pd TV i samma utstrackning som
tidigare. For nagra verkar detta dock inskranka sig till en forandrad kulturell konsumtion

inom hemmets fyra vaggar.

6 Castronova, (2005) s.57

21



Varlden som skapats i spelet &r en mytisk varld. En respondent menar att en av lockelserna
med att spela World of Warcraft ligger i att den utspelar sig i en fantasyvarld och att man till
skillnad fran boklasande eller filmtittande far vara med och paverka handlingen sjalv.

Troligtvis ar det enbart i en virtuell varld som det & mojligt att representera ett fantastiskt
stoff till den grad att individen upplever det som ett nytt rum. Folksagor, myter och
fantastiska beréattelser har florerat som en kulturellt buren gemensam fantasi mycket lange®’,
men det &r i den digitala kulturartefakten och genom responsoriet mellan ménniska och
maskin som vi upplever att vi kan paverka handlingen i detta stoff. Det blir valbart och det vi
valjer blir meningsfyllt genom sjélva akten att valja. Darfor paverkar det ocksa var identitet
pa ett mer djupgaende satt.

Den simulerade sociala responsiviteten i World of Warcraft innebar, i enlighet med det
postmoderna produktionsséttet, att individen blir medskapare. Kulturartefakten omformas
under hennes hander, och upplevelsen av spelet ar upplevelsen av samtalet. Aspekter av
valbarhet ar mycket viktig. En av respondenterna menar att en av de sakerna som skulle fa
henne att trottna pa World of Warcraft ar bristen pa valmojligheter i utformandet av
karaktaren, trots att det gar att vélja pa ett flertal olika raser, frisyrer, kon och kroppsformer,
plus ett nast intill o&dndligt antal vagar att véalja genom hypertexten. Nar individen forst lagger
tid pa skapandet av sin karaktéar och sedan pa valet av vag genom spelet producerar hon en
estetik, vars framsta kannetecken &r att den ar vald. Detta smickrar sjalvet, eftersom det
speglar sjalvet. Nar individen valjer det som tilltalar henne blir effekten att omgivningen hela
tiden speglar, bekraftar, uppmarksammar och smickrar henne.®®

En hyperverklighet kdnnetecknad av obegransade symboliska valmgjligheter innebdr i sin
forlangning att det sociala rummet till slut blir skraddarsytt. Det faktum att upplevelsen av
World of Warcraft for det forsta ar vald, och fér det andra mojlig att utforma utan att
verkligheten sétter begransningar och pa sa viss ar smickrande for sjalvet ar en viktig slutsats.
Valbarheten representerar alltsa en estetisk lockelse (avbilden av mig sjélv) hos
kulturartefakten. Den postmoderna teoribildningen lagger vikt pa hur individen genom att
valja eller forkasta formerar sina identiteter, jag vill havda att det ar minst lika viktigt,
speciellt om man tar Baudrillards begrepp hyperverklighet i beaktande, att forsta hur
individen ocksa formar sin verklighet. Hypertextens méjligheter till valbarhet kan ses som ett

matt pa hur val kulturartefakten lyckas simulera ett samtal. Ett “riktigt” samtal mellan tva

%7 Person, Ethel S (1997). Fantasins kraft Jonképing: Brain Books s.206 f.f..
% de Zengotita, Thomas (2005). Mediated, How the media shapes your world and the way you live in it New
York: Bloomsbury s.175 f.f..
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individer kan paga mycket lange eftersom kreativiteten och associationsférmagan hela tiden

skapar nya mojligheter och val.

4.2 Det postmoderna verklighetsbegreppet

Individen &r aldrig en passiv konsument, hon kan vélja, och véljer hela tiden att inte svara pa
tilltal, att idka asocial responsldshet gentemot kulturartefakter och produkter. Den sociala
responsiviteten och den asociala responsldsheten ar individens makt- och styrmedel nar hon
formerar sina identiteter (se kapitel 2.6). Att identifiera sig, innebéar att upprétta ett
responsorium och genomfoéra rollovertaganden, oavsett om objektet for identifikation ar en
vara, en text eller en individ eller grupp. Alla fyra bar pa symbolisk mening, och alla fyra
inbjuder darfor till symbolisk interaktion, d.v.s. ett utbyte av signifikanta symboler.

Medieringen av hyperverklighet innebar en symbolisk valfrihet. Antropologen Thomas De
Zengotita tar fasta pa detta nar han skriver: "In a mediated world the opposite if real isn’t
phony or illusional or fictional - it’s optional."* Begreppen verklighet eller realitet skall
forstas i den innebdrd som uttrycks i frasen "1 realiteten ar det sa att...". Det vill saga
verklighet representerar en inskréankning i antalet alternativ och mojligheter. Verklighet blir
det som bara kan vara pa ett enda satt, det som saknar en utbytbar symbolisk mening. Det &r
den enda innebdrd uttrycket fortfarande har om man véljer att félja Baudrillards resonemang
om det hyperreella fullt ut.

Hos Asplund innebar individens socialisation in i rollen som vuxen att den fria sociala
responsiviteten successivt begransas.” Normer kring, var, med vem och hur vi far idka social
responsivitet upprattas och regleras. Dessa inskrankningar i social responsivitet kan forstas
analogt med inskrankningar i valmojligheter. World of Warcraft erbjuder som beskrivs i
kapitel 4.1, pa ett satt som fa andra kulturartefakter, symbolisk valfrihet. Den varld som
World of Warcraft representerar ar helt och hallet arbitrar, dar finns ingen underliggande
verklighet. I en av Edward Castronova utférd serveyundersokning uppger 20 procent av de
tillfragade spelarna av ett MMORPG likt World of Warcraft att de ser den virtuella varlden
som sin hemvist och den fysiska varlden som en plats de upplever att de besoker.” De anger
en plats vars utseende &r helt omformbart, och de valjer att se det liv de lever dar som sitt

ratta element. Jag vill hdvda att detta liv praglas av att det ar valbart.

% de Zengotita, (2004) s.14.
® Asplund, (1987a) s.114.
™ Castronova, (2005) s.59.
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Mina respondenters sociala situation praglas av osakerhet infor framtiden. De star infor en
rad val, exempelvis yrkes- och familjeval, vilka samtidigt kommer att inskréanka deras
framtida valmojligheter.”? Tva av dem har hoppat av langa utbildningar, valt fel eller tagit
uppehall. Respondenterna ger uttryck for hur enkelt det &r att satta sig och spela. En av dem
talar om sin egen bekvamlighet, nér det kommer till att ta tag i saker som kraver ett storre
engagemang. de Zengotita menar att intresset for individen att investera tid och engagemang i
det valbara, innebdr att man undviker sammanhang som inskranker antalet framtida val. Den

postmoderna manniskan vill halla valmajligheter och identiteter 6ppna.”

4.3 Social responsivitet i det medierade rummet

Det sociala rummet féréandras nar individen 6ppnar upp ett fonster till en virtuell varld likt
den i World of Warcraft. Att den sociala upplevelsen frikopplas fran den fysiska platsen far
en rad konsekvenser. For att klargora pa vilket satt social responsivitet verkar i samband med
World of Warcraft, maste man forsoka forsta det nya sociala rum som uppstar i samband med
individens brukande av kulturartefakten.

Respondenterna spelar alla World of Warcraft i hemmet. Datorn star i vardagsrummet eller
i sovrummet, ofta beroende pa hur stort respondenten bor. Ett boende, vilket ofta inte ar sa
stort i den aldersgrupp jag studerat. Var datorn star tycks spela roll for hur interaktionen
mellan anvéandare och andra medlemmar av hushallet ter sig. Om datorn finns i samma rum
dar andra aktiviteter som TV-tittande fortgar tycks det ge en social upplevelse mindre
avskarmad mellan det verkliga och det virtuella rummet. Star datorn avskiljt, i exempelvis ett
sovrum, tenderar spelandet att bli mer socialt isolerat.

Staller man in en dator i en lagenhet, kopplar upp den pa Internet och loggar in i en virtuell
varld som World of Warcraft har man forandrat det sociala rum som lagenheten utgjorde
innan. Den bestams inte langre av den fysiska verklighetens véggar och dorrar. Det sociala
rummet som omger individen blir en situation praglad bade av det verkliga och det virtuella
rummet.” Detta géller inte bara individen som spelar, ocksa andra invanare i det fysiska
rummet far sitt sociala rum forandrat.

Meyrowitz talar om att social information, snarare an fysiska begrénsningar bestimmer det

sociala rummets karaktar och individernas rollbeteende.”™

"2 de Zengotita (2004) 5.182.

™ Pedersen, Poul Poder (1999). En postmodern nutid? | Andersen Heine & Kaspersen Lars Bo (red.) 1999.
Klassisk och modern samhallsteori (s. 483-503) Lund: Studentlitteratur s.497.

™ Meyrowitz, (1985) s.38 f.f..

® Meyrowitz ,(1985) s.37.
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Den vuxna, impulskontrollerande, individen navigerar det sociala rummet men hjalp av
social responsivitet alternativt asocial responsldshet.” | ett privat socialt rum, exempelvis i en
ldgenhet, finns det oftast inget behov av att idka asocial responsldshet. Graden av socialt
stimuli ar kontrollerad av véggar och stangda dérrar och blir aldrig for stor for att géra asocial
responsléshet nodvandigt. Det vandrar séllan omkring nagra framlingar i vardagsrummet.
Intraffar det sa valjer vi absolut inte att ignorera dem. Oreglerad social responsivitet ar oftast
normativt rollbeteende i ett privat socialt rum. Utvidgar man detta rum med medierad social
information genom en kulturartefakt som World of Warcraft innebar det att betingelserna
forandras och en konflikt mellan det gamla och det nya rummets rollbeteende. Flera av
respondenterna talar om arga sambor, gral, datorer som slangts ut och uppgjorda spelscheman
déar tid tillsammans med sambor och tid spelandes World of Warcraft schemaléggs.

Som beskrivits i kapitel 4.1 uppkommer mellan individ och kulturartefakt ett intensivt
responsorium. Men ett responsorium innebar ocksa att de som utesluts utsatts for asocial
responsloshet. Detta ar oerhort provocerande. Att utséttas for asocial responsldshet innebar
att nekas nagot mycket centralt i sin existens.” Nar detta sker i individens privata rum, en
region dar hon annars atnjuter social responsivitet, ar det tillintetgérande for henne som
individ och hon revolterar. Detta ar inget nytt kan kritiker invanda; individer har alltid
hummat till svar forsjunkna i morgontidningen vid frukostbordet, eller framfor TV:n. Jag
hévdar att datorspelande upprattar ett responsorium mellan individ och kulturartefakt. Det
skall inte forvaxlas med koncentration eller forsjunkenhet i exempelvis lasning, som ett mer
passivt envagsmedium ger upphov till. Det baserar jag pa responsoriets karaktar av samtal. |
konsumtionen av ett TV-program kan omedelbara rollovertaganden ske, men det &r alltid
ensidigt. TV-programmet har inte mojlighet att ta 6ver tittarens roll. I all interaktivitet,
speciellt genom datorspel utvecklas symboliska rollévertaganden hela tiden. Dérav en
upplevelse av att vara del i ett responsorium. Jag vill darfor betona att den asociala
responsldsheten som omgivningen utsatts for, speciellt i ett privat rum och i samband med
World of Warcraft, & mer provocerande, mer fornekande an traditionell ouppmarksamhet. En
intressant och ganska talande 16sning, som ett av paren jag intervjuade skapat, ar att ha var
sin dator och tillgang till samma virtuella vérld. Da delar bada samma sociala information.
Kanske &r det en ny, mer korrekt, innebord av att vara sambo.

"® paralleller kan dras till Simmels begrepp die Blasierheit, om stadsménniskans méttnad p& stimuli eller
Goffmans civil ouppmérksamhet, dar individen forenklar sin rérelse i det offentliga rummet genom att idka
asocial responsléshet. (Se vidare Simmel 1981, Johansson 1999:90)
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4.4 Ett socialpsykologiskt perspektiv pa gemenskap i World of Warcraft
Den viktigaste upplevelsen av World of Warcraft tycks vara den sociala gemenskapen. Flera
av mina respondenter papekar att som datorspel betraktat ar World of Warcraft ganska
langtrakigt. Om spelet inte inneburit mojligheten att traffa andra verkliga individer i den
virtuella miljon hade de slutat spela efter nagon, eller nagra manader. Intresset for spelet i sig
tenderar att falna ju lagre tid man spelar. Pa samma sétt 6kar vikten av den sociala samvaron,
langa och djupa véanskaper utvecklas. Manga gar in i spelet utan att direkt "spela"”, de star och
pratar, kanske bara loggar in for att sdga hej. Amnet pa diskussionerna behéver inte alls
bertra den virtuella vérlden, snarare tvartom. Den sociala samvaron hos grupper och mellan
individer i spelet &r inte olik den som aterfinns pa andra informella motesplatser i samhallet.
Det &r ocksa har spelet som artefakt inte langre later sig analyseras pa ett elementért vis. |
den virtuella vérlden aterfinns, precis som i verkligheten, en uppsjo aspekter pa social
interaktion. Ur en socialpsykologisk synvinkel belyses har rollbegreppet som en viktig aspekt

av World of Warcraft.

4.4.1. Rollbegreppet i World of Warcraft

Nér rollbegreppet definierades i teoridelens kapitel 2.3.1 uteslots det faktum att begreppet roll
har behandlas pa tva olika satt inom sociologin. Man talar om ett strukturellt rollbegrepp vid
sidan om det interaktionistiska rollbegreppet. Dessa bada begrepp kommer att utvecklas
vidare hér.

Det strukturella rollbegreppet har samhallet, organisationen, gruppen, eller i det hér fallet
spelets regler som utgangspunkt. Rollen &r opersonlig och definieras av forvantningar och
normer knutna till en viss position snarare an till en individ. Roller forstas som opersonliga
hal for individer att fylla upp, men en strukturell roll &r ocksa emotionellt bindande; den
inbegriper normer om attityd, kénslor och varden, vilka individen forvantas internalisera.”

Respondenterna beskriver World of Warcraft som en social struktur, dar roller definieras av
regelverket och som verkar pa gruppniva. Det sker pa sa vis att en grupp utgors av en eller
flera ideala sammanséttningar av karaktarer, var och en med speciella egenskaper som

definierar deras roll, och darmed deras handlingar i gruppen. En framgangsrik grupp i World

" Asplund, (1987a) s.75.
"8 Manson, (1975) s.100 f.f..
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of Warcraft behdver en sammanséttning av olika karaktérer. Detta ar en ngdvéandighet for att
ta sig framat i spelet, speciellt pa de hdgre nivaerna.

Inbyggt i World of Warcraft finns genom spelets regelverk alltsa strukturalistiska
rollpositioner vilka aven &r funktionalistiska. Det innebdr att en social ordning, pa gruppniva,
ar narvarande i artefakten. Allt pekar pa att denna ordning &r relevant for den sociala
upplevelsen av spelet. Uttryck som att "Det ar skont att vara bra pa nagot" ar en
aterkommande kommentar hos respondenterna. Ett strukturellt och funktionellt regelverk
skapar experter. En respondent ar officer i sin grupp, vilket innebdr att han organiserar och
leder gruppens gemensamma spelsejour. Inledningsvis informerar han gruppen om taktiken
for dventyret, och under sjalva dventyret &r det han som delvis styr genom att ge order till de
ovriga. Han fungerar ocksa som en informell hjalpare och informator till anvandare som inte
har den kunskapen om spelandet som han besitter. Detta blir en del av respondentens sociala
upplevelse i den virtuella varlden. En grupps gemensamma spelande kan vara mycket
auktoritéart styrda av en ledare, och kraven pa att man skall folja befallningarna kan vara ett
av kriterierna for att man skall fa inga i gemenskapen.

| det sociala rum som foréndras i samband med World of Warcraft tycks de strukturalistiska
och de interaktionistiska rollerna kunna kombineras. En av anledningarna ar troligtvis det
faktum att olika sociala informationskanaler kan existera samtidigt i ett medierat socialt rum.
| ett socialt rum ar det inte alls sjélvklart vilka som hér och ser mig. En respondent beskriver
hur hon samtidigt som hon handlar i enlighet med den strukturella roll gruppen gett henne, ar
mer informell i en annan kanal med utvalda ur gruppen. Hon beskriver upplevelsen av en
annorlunda interaktion. I spelet kan man skriva meddelande till varandra, men ofta anvénds
ocksa hérlurar och mikrofon.

Den interaktionistiska rollen tar sin utgangspunkt i specifika situationer dar manniskor
mots och interagerar snarare &n ur samhélleliga positioner. Som refererats i kapitel 2.3.1 &r
det i dessa moten som individens medvetande skapas med den sociala responsiviteten som
drivkraft och rollévertagande som tillvagagangssatt.

Det horlurs- och mikrofonmedierade sociala rummet &r skiljt inte bara fran det fysiska
rummet, utan ocksa fran det virtuella rummet. Svaret pa fragan Vem ser mig?, Vem hér mig?
blir mangbottnad ocksa om man enbart betraktar den kommunikation som sker via datorn. En
respondent beskriver hur han talar med véanner via mikrofon vilka samtidigt spelar spelet,
men befinner sig pa en helt annan plats inom den virtuella véarlden. Den 6msesidiga paverkan
som interagerande individer utdvar, formar rollbeteenden pa ett for stunden och platsen
specifikt satt genom rolldvertaganden. | World of Warcraft kombineras olika sociala rum,
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individen ingar i flera samtidiga gemenskaper, och kan spela upp en rad tidsmassigt
samtidiga roller eller identiteter. Minst lika viktigt ar att hon ocksa njuter en mangd samtidiga
samtal, bade i form av strukturella och interaktionistiska rollbeteenden. Om individens
medvetande skapas i samtal och samtalen flerfaldigas, flerfaldigas ocksa den social
responsiviteten. Genom att de olika rollsammanhangen spelas upp samtidigt intensifieras
responsoriet ytterligare. Och den sociala njutningen genom fenomenet World of Warcraft

stegras.

5. Sammanfattning
I resonemanget som har forts i den har uppsatsen konstateras att kulturartefakten World of
Warcraft skapar en social aktivitet vilken appellerar till individens sociala responsivitet.

Den sociala responsiviteten verkar pa flera nivaer, dels i interaktionen mellan individ och
dator dels mellan individ och hypertext. Till detta kommer ytterligare en niva, dar spelets
utformning underlattar och forutsétter en gemenskap pa flera samtidiga gruppnivaer. Den sist
ndmnda kan analyseras med en rad olika sociala teorier. Har med hjélp av rollbegreppet och
visar hur kulturartefakten formar betingelser for social gemenskap genom att tillhandahalla
strukturella rollpositioner samt kanaler for informell interaktion. Detta skapar arenor for
interaktionistiska roller. Sammantaget ar upplevelsen av World of Warcraft ett mangbottnat
samtal, som sker via en rad kanaler. All den symboliska mening vilken utbyts i interaktiv
kommunikation &r, eller simulerar, ett samtal.

Beskrivits har ocksa hur dessa samtal sker i en rad ofta parallellt existerande rum.
Datorspelet World of Warcraft tycks kombinera simulerade samtal med verkliga samtal. Det
sociala sammanhang som skapas hos dess anvéndare ar darfor den framsta drivkraften till
spelandet.

Rummet har ocksa varit foremal for uppsatsen i fler aspekter. Medieringens frikoppling av
rummet fran den fysiska platsen har relaterats till den sociala responsiviteten.
Postmodernitetens problematiserande av begreppet verklighet har relaterats till idén om
individens vilja till valfrihet. Individen lockas av en individuellt formbar verklighet, vilket
den virtuella vérlden i World of Warcraft &r ett exempel pa. Ocksa formbarheten kan forstas
som ett samtal.

Medieringens fysiska frikoppling av rummet innebar ocksa att det medierade sociala privata
rummet kommer i konflikt med gamla normer om rollbeteenden i det privata rummet.
Konflikter uppkommer i form av asocial responsldshet kontra social responsivitet. Paradoxalt
nog ar det just for att spelandet ar en sa hoggradig social handling som det ocksa

28



missuppfattas som asocialt. Jag hoppas hér visa att det &r en missvisande slutsats som &r latt
att gora for dem som utestangs fran responsoriet.

Min forhoppning &r aven att denna uppsats har lett till ett annorlunda perspektiv pa hur
anvandare av MMORPG datorspel organiserar sig kring fenomenet i granslandet mellan

individ, samhalle och kulturartefakt.
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