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



Datorspel som vardagslek

En kultur i utveckling

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

VI BEFINNER 0SS pa pendeltaget till Malmé. Det ar rusningstid
och mycket folk. Runt omkring oss trings manniskor som laser,
pratar, lyssnar pa musik, stirrar ut i luften, pillar pa sina telefoner.
Vi har inte lyckats fa nagon sittplats utan star intrangda i mitt-
gangen. Mannen till hoger stirrar pa sin telefon och ser fundersam
ut. Vi sneglar pd hans skdrm och ser ett valbekant rutménster:
spelplanen fér Wordfeud. Nar vi vander pa huvudet och tittar pa
flickorna som sitter vid fonstret ser vi att dven en av dem spelar
Wordfeud. En bit bort vinklar en kvinna i var alder telefonen s3 att
vi kan se ocksa hennes skarm. Dar dr dnnu en Wordfeudspelare.
Allt fler manniskor dgnar allt mer av vardagen &t att spela digi-
tala spel — pa datorer, spelkonsoler, surfplattor, telefoner. Utveck-
lingen har gatt fort fran det att ett fatal ungdomar stod i spelhal-
lar och spelade arkadspel som Pong, Pac Man och Space Invaders
till dagens allestides narvarande mobilspelande av Quizkampen,
Wordfeud och Angry Birds.
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De spel som far mest uppmarksamhet i media dr dock de spel
som ibland kallas fér First Person Shooter, det vill siga ett spel dar
spelaren styr en sa kallad avatar som ska ta sig fram pa en bana och
for att komma i mal maste skjuta ner ett antal objekt eller andra
motstandare. En annan genre som uppmairksammas ir si kallade
Massive Online Role Playing Games, spel som spelas av ménga spe-
lare samtidigt och som utspelar sig i virldar som man kan logga
in i dygnet runt. Uppmarksamheten 4r ofta av negativt slag och
handlar om att innehallet 4r alltfér valdsamt eller att spelarna ag-
nar alltfor mycket tid at spelet. Debatten 4r vanligen polariserad:
det ar antingen daligt eller jattebra med datorspel. Den ar ocksa
huvudsakligen fokuserad pa unga spelare och da sarskilt pa pojkar.
Att datorspel ofta anses vara sléseri med tid beror pa att det har
fatt en sarstallning i férhallande till kategorin lek. Spel 4r betyd-
ligt mer ideologitungt. Lek riknas ofta som ndgonting utvecklande
och nyttigt medan spel ofta tolkas som frivolt och onyttigt.

Men detta ar en begrinsad syn pa datorspel och spelare. For att
nyansera bilden inledde vi 2008 en studie dar vi inriktade oss pa
den som verkade vara den mest icke-typiska spelaren av dem alla:
mamman. I projektet hade vi féresatsen att inte géra ndgon férut-
bestaimd uppdelning mellan nyttigt och onyttigt spelande. Vi gjor-
de inte heller nagon atskillnad mellan spel pa datorer, telefoner
eller tv-spelskonsoler. For att utréna hur en mammas vardagliga
datorspelande kunde se ut anvinde vi oss av intervjuer, enkiter,
dagbaocker och en mediestudie. Vi konstaterade att nir mamman
forekom i férbindelse med spel i populdrkulturen var det frimst
som en av tva urtyper som vi bendmner »stottaren« respektive
»6vervakaren«. Den férra bistar sina datorspelande barn, exempel-
vis genom att kéra dem och deras datorer till LAN eller genom att
tillhandahélla bullar och varm choklad nir de mitt i natten koar
utanfor en affar i vantan pa att en ny version av ett spel ska slip-
pas. Den senares uppgift ar att begrinsa barnens speltid och se till
att de inte spelar »olampliga« spel.

Nir mamman sjalv férekommer som spelare tenderar hon att
beskrivas som en alltfér hiangiven sddan. Denna typ har vi kallat
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Allt fler kvinnor
spelar datorspel.

Jonas Hedberg

for »missbrukaren«, eftersom det i den populirkulturella spel-

diskursen ofta forekommer mammor som spelar s mycket att de
féorsummar barn och hem. De skéter inte hushéllet, glémmer ge
hunden mat och limnar barnen utan tillsyn. Motsvarande utsagor
om pappor ar valdigt fa. Mammarollen 6vertrumfar saledes identi-
teten som spelare. Hari ligger en av knickfragorna: flickor, kvinnor
och mammor identifierar sig sillan sjilva som spelare och darfor
ar de timligen osynliga. Att man spelar datorspel ar inte det forsta
som kommer upp vid en middagskonversation eller i métet med
nya manniskor. Men sjalvklart finns det massor av kvinnor som
spelar. Den svenska datorspelsbranschens egen statistik visar pa
en nastan jamn férdelning mellan kénen.

Vart projekt syftade ocksa till att ta ett matt pa jamlikhet i fa-
miljer genom att se pa spelande som fritidsaktivitet. Spelande tar
tid. Far alla spela lika mycket och pa samma villkor? Vi fragade oss
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Turf ar ett GPS-baserat spel
som kraver att spelaren

forflyttar sig utomhus mellan
olika platser. Andrimon AB.

om det férekom konflikter kring spelandet. I studien medverkade
mammor i olika dldrar och med olika yrkesbakgrund. Gemensamt
for dem var att de anpassade sitt spelande efter familjens behov.
Vissa mammor talade om sitt spelande i termer av att de gjorde det
samtidigt med ndgot annat, till exempel medan de vantade pa att
pastan skulle koka klart, medan andra beskrev det som att det var
en aktivitet de agnade sig at lite i smyg. Aven om vi fick intrycket
att samtliga medverkande i studien tycktes anse att de hade ritt
att dgna sig at spelandet och sag det som en hobby, verkade denna
atfoljas av en viss grad av déligt samvete. De féref6ll ha anammat
den syn som den populirkulturella diskursen ger uttryck for, det
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vill sdga att mammor i férsta hand ska dgna sig &t hem och barn.

Under de ar vi arbetade med projektet hande mycket som bidrog
till att forandra datorspelandets stallning i samhillet. En férind-
ring har till exempel varit inférandet av datorspel i virden. Det ar
inte bara habiliteringen som drar nytta av spels motiveringspoten-
tial utan dven aldreomsorgen har tagit till sig de mojligheter som
rorelseavlisande datorspel mojliggjort. Sa kan till exempel bowling
och tennis spelas med endast en latt handrérelse. Teknik- och pro-
gramutvecklingen har siledes bade andrat spelardemografin och
spelrummets beskaffenhet. Fler manniskor leker i dag tillsammans
pa fler platser. Med Wii-konsolen fick vi spel som Guitar Hero och
Wii Fit. Andra konsoltillverkare foljde efter och utvidgade sitt sorti-
ment med spel av typen Rockband och Karaoke Singstar. Spelandet
fordes in i vardagsrummet och engagerade familjen pa ett siatt som
bradspel tidigare gjort. Expansionen av sociala medier bidrog ocksa
till utveckling av datorspelskulturen. Facebook-spel som Farmville
lockade ar 2009 oerhérda 8o miljoner spelare. Denna typ av spel
aterfinns numera ocksa i smarta telefoner diar Candy Crush i dag
ar ett av de mest populira. Att spel kan spelas pa mobila enheter
som &r standigt uppkopplade i nitverk via 3G- och 4G-nit och fér-
sedda med GPs gor att datorspel och utomhuslek ibland férenas.

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