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Abstract

Interaktion kan ske via moten ansikte mot ansikte, i telefon eller som i1 denna studie —
via Onlinespel. Genom realintervju och e — postintervju har svar erhallits pa fragor
rorande identitetsskapande till f6ljd av interaktion via Onlinespel, paverkan pa
individens identitet samt om spelandet var en social aktivitet eller ’bara ett spel”. Tio
intervjuer gjordes i tva separata grupper; realintervjun utfordes pd en senareskola i
Goteborg med elever i nionde klass samt e — postintervjuer som besvarades av vuxna.
I studien framkom att spelandet var en social aktivitet, ddr individer via Onlinespel
kunde interagera med andra och att spelandet hade en viss paverkan pé deras identitet.
Detta ledde till att det inte gar att utesluta huruvida Onlinespel och interaktion via

dessa kan bidra till identitetsskapande.

Mainniskan &r en social varelse som behdver interagera med andra for att ma bra. Frigar
man méanniskor vad det dr som gor att de mér bra, blir svaret oftast att ndra relationer till
partner, barn, arbetskamrater och andra ménniskor gor att de vill leva vidare (Nilsson 1993).
B. Nilsson (1993) skriver att en av de mest belonande situationer en individ kan hamna 1 som
méinniska dr nir hon far uppleva ndrhet, mhet och bekriftelse. Da far hon tillfille att lita pd
ndgon, uppleva trygghet, diskutera personliga problem och 6ppna sig. Detta kan vara den
bidragande orsaken till att manniskor soker sig till virtuella miljoer och spelar Onlinespel.
Sadana spel kan vara World of Warcraft (WoW) som ér ett Multi-User Dungeons (MUD)
spel, Counterstrike (CS) som réknas till First Person Shooter (FPS) spel samt Dungeons and
Dragons (D&D).



Interaktionen emellan ménniskor kan ske pa olika sitt; genom att prata ansikte mot ansikte,
ringa till varandra eller som 1 denna studie, via datorn. Datorn har en stor betydelse f6r den
ménskliga interaktionen med omvirlden och i de flesta hem finns det minst en dator dér
individer kan kommunicera med andra ménniskor via olika Internetforum. Utan interaktion
med andra kan ménniskan inte utvecklas, hon mar inte bra och blir isolerad och hur skapas
identitet 1 isolering? Individer behover stindigt andras bekriftelse och de som inte far det 1 sitt
dagliga liv kanske behover det virtuella och olika spel for att interagera med andra.
Interagerar individen med andra dver nitet ideligen, kanske det kan ha en paverkan pa hennes
identitet?

Utifrén socialpsykologin &r dessa virtuella relationer ett intressant &mne att studera, dér
interaktionen individer emellan och samspelet mellan dem dr viktig. Enligt socialpsykologin
s& paverkas och formas individen mycket av sina relationer och dirmed &ven de hon har dver
nitet. Samtidigt paverkas manniskan av hdndelser i omgivningen vilket kan leda till ett visst
beteende som gor att hon vill bort fran denna omgivning och dras till den virtuella varlden.
Darfor vill vi undersdka hur interaktionen via Onlinespel paverkar individens identitet.

Studiens mélgrupp &r socialpsykologer och sociologer som kan anvinda resultatet till
vidare forskning inom dmnet. Det dr svért att ticka allt och fa alla svar med ett arbete och
darfor kan det behovas mer forskning 1 @mnet vilket socialpsykologer och sociologer kan vara

intresserade av.

Tidigare forskning

Minniskor stiller sig frdgan om det sociala nitverket maste bestd av de som bor 1 var
nérhet eller om den kan besta av interaktionen via nétet? B. Wellman (1996) studerade detta
fenomen hos familjer i Toronto och alla kontakter som skedde i familjen samt avstandet till
varje kontakt. Han delade upp alla kontakter pa: jobb, vianner, familj, grannar. Resultatet var
att man hade mer kontakt med de som bodde ldngre bort &n de som var i ens narhet (Wellman,
1996). Genom sin undersdkning visade Wellman att kontakten via telefon, bil och andra
medel har blivit starkare &n via ndrboende kontakter, vilket gor det mdjligt att ha ett
fungerande socialt nitverk med de som bor langt ifran (Wellman, 1996). Eftersom studien
utfordes pa 70 — talet dr inte Internet inrdknat, dock, menar Wellman efter att dter ha

analyserat sina data, att &ven Internet skulle ge samma paverkan; ”Proximity’s influence is
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not dead, although it has been stretched by the telephone, the automobile, the airplane, and
now the Internet” (Wellman, 1996: 352). Wellmans undersdkning dr relevant for denna studie
da den behandlar virtuell interaktion mellan individer, dir det sociala nédtverket ar viktigt for
att skapa sociala relationer. Det sociala nétverk som individen har ar betydelsefullt for
identitetsskapande, men hur paverkas identiteten av anviandning av Internet? Ett svar kan fas
via M. Maczewskis (2002) studie som beskrivs nedan.

Maczewskis studie handlar om hur ungdomar som vaxer upp med Internet tinker och ser
pa hur det formar dem. Vad tycker de om sina interaktioner pa nétet och hur kidnns det att
chatta med andra ménniskor? Det som undersoktes var bland annat ungdomars (13-19 ar)
Online — erfarenheter, om det var skadligt att anvéinda Internet ofta och om de kénde sig
sedda. Resultaten 1 Maczewskis undersokning var positiva, dir deltagarna berdttade om hur
mycket de fick tillbaka av sin Online — interaktion och vilka bra relationer som de skapade.
Genom att umgas med ménniskor bade i verklighet och pa nitet fick deltagarna en kéinsla av
sdkerhet och kédnde att de kunde vara sig sjilva. Slutsatsen blev att den virtuella virlden ar
nagot extra 1 individers tillvaro ddar man kan ha roligt, utforska olika aktiviteter, idéer och
identiteter. I detta fall har Internet haft en positiv effekt pé deltagarnas sjilvkénsla. For dem
var dven den virtuella och den riktiga virlden kopplade till varandra (Maczewski, 2002).
Undersokningen ger en bra beskrivning pa ungdomarnas upplevelser av Online interaktion.
Maczewskis undersokning har stor relevans for denna studie, dd den behandlar interaktion via
Onlinespel dér ett av Onlinespelen &r WoW och beskrivs nedan.

I J. Ljunggrens och M. Fredrikssons (2006) uppsats ville de se hur individer som spelar
Onlinespel — bland annat WoW - anser att denna virtuella vérld &r en del av verkligheten. I
deras undersokning via intervjuer och observationer ville de granska om spelet var en social
aktivitet eller bara ett spel, samt om det var en del av verkligheten. Utifran dessa fragor
pavisar de att Onlinespelandet &r en social aktivitet, dir individer samlas for att interagera
med sina vinner och medspelare. En av respondenterna sa — ’Mdnga gdnger kopplar jag upp
mig till spelet bara for att prata med folk eller for att fa tag i folk, sa ja, det dr socialt anser
jag och inte bara ett spel” (Ljunggren & Fredriksson, 2006). Slutsatsen i Ljunggrens och
Fredrikssons studie blev att spelandet faktiskt var en social foreteelse sa linge en kompis
spelade med, annars anségs det bara vara ett spel (Ljunggren & Fredrikssons, 2006).
Ljunggren och Fredriksson tar i sin uppsats upp en del av de tankar kring det sociala 1
virtuella vérldar som &r av intresse och som undersoks i denna studie.

For att koppla ihop artiklarna till varandra handlar Wellmans (1996) undersokning om

kontakt och kommunikation med vanner och familj vilken man kan behélla via telefon och bil
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dven om de bor langt ifran. Hade Internet funnits pa 70 — talet hade man anvént sig dven av
det for att ta kontakt med véanner och familj. I studien av Maczewski (2002) stér det om
ungdomars kontakt och kommunikation med andra som alla vaxt upp med Internet, dér det
inte bara handlar om att prata med slikt och vinner utan dven nya ménniskor och hur givande
det dr — ha kontakt med nya, spdnnande individer. I Ljunggrens och Fredrikssons (2006)
uppsats tas en annan slags kommunikation upp — den som finns 1 Onlinespel. Dir kan spelaren
kommunicera med andra som sig sjdlv eller som en figur spelaren skapat. Det har alltsd skett
en utveckling fran telefonkontakt med slékt och vénner till Internet kontakt med dem och
dven nya manniskor. Slutligen har det dven utvecklats till kontakten med andra via

Onlinespel.

Problemformulering och Syfte

Eftersom dmnet som studeras ar sa brett blir problemformuleringen baserad pa foljande
fragor:
* Bidrar Onlinespel till individens identitetsskapande och i sa fall hur?

* Hur péverkas individens identitet av virtuell interaktion?

*  Hur uppfattar och upplever individen sin identitet beroende pa denna interaktion?

» Upplevs Onlinespelandet som en social aktivitet for individer, dir individen skapar

sociala nitverk, eller dr det “’bara ett spel” for tillfallig forstroelse?

Syftet med studien &r att undersdka hur elever pa en senareskola, och individer inom olika
yrkesgrupper skapar sociala relationer till andra ménniskor 1 virtuella miljoer och tydliggora
det identitetsskapande som sker hos dem till f6ljd av den virtuella interaktionen. Det dr viktigt
att studera den virtuella interaktionen eftersom datorn &r en stor del av vissa individers liv och
didrmed kan ha en paverkande effekt pa deras identitetsskapande. Ett exempel pa sddan

interaktion dr Onlinespel.

Teorier

De perspektiv och teorier som tas upp nedan ér i forsta hand socialisationperspektivet, som

ar relevant eftersom det handlar om hur individen insocialiseras i olika sitt att vara och vad



som &r rétt och fel. Teorier som anvénds dr modernitetsanalys, vilken forklarar utvecklingen
som sker 1 var vérld och vad denna leder till. Dit hor verklighetsinversion samt sjdlvidentitet

och de forklaras nedan.

Socialisation

Socialisationen &r en process som paverkar och formar beteendet hos individen hela livet.
Barndomen hor till den priméra socialisationen da man lar sig sitt sprak och grundldggande
beteendemonster. Efter den tidiga barndomen kommer den sekundédra socialisationen och till
den hor: skola, kompisar och organisationer (Giddens, 2003). Det 4r genom socialisationen
ménniskan ldr sig forstd och ga in 1 olika sociala roller. Den ligger dven till grund for
individualitet och utveckling av vér identitet (Giddens, 2003). Socialisation innebir det som
sker inom oss nér vi méter andra minniskor med krav och férhoppningar pé oss. I enlighet
med detta anpassar vi var personlighet och handlar direfter (Guneriussen, 2003). Internet har
en stor betydelse for socialisationen dér individen interagerar med andra via till exempel
Onlinespel och det ar just i relationen till andra minniskor som viktiga delar av vér identitet
skapas (Nilsson 1993). Berger och Luckman menar att socialisationen sker frimst genom
spraket och det sociala livets regler byggs upp av dess sprak (Harste & Mortensen, 2003).
Mead menar exempelvis att medvetandet hos ménniskan dr ndgot som uppkommer ur sprak
eftersom spraket kommer forst. Det dr 1 samtal med andra som meningen skapas (Mortensen,
2003).

I det virtuella med alla spel, karaktirer och nya manniskor man stéter pd finns en
socialisation: den dér individen lér sig hur hon ska spela och vad som géller i den “’varlden”
for att passa in. Dér finner man dven spraket som utgors av olika symboler och av vad
individen har for mal med sin karaktér i spelet. Detsamma géller det verkliga livet, dér
individen lar sig vad som ér rétt och fel, hur hon ska bete sig och allt detta sker frimst genom

sprak.

Modernitetsanalys

Giddens (1997) skriver om modernitetsanalys och termen modernitet kan knytas till den

industrialiserade varlden. Modernitetens dynamik &r det som skiljer moderna kulturer och



levnadssitt frdn formoderna. Han anser att denna dynamik beror pé tre huvudfaktorer. For det
forsta menar Giddens att det har skett en frikoppling mellan tid och rum — tiden som var
platsbunden blev universell. Atskiljandet av tid och rum har méjliggjort sociala relationer
tvérs Over stora avstand i1 tidsrummet (Giddens, 1997). Detta mérks tydligt idag ndr individer
har kontakt med varandra via internet och via Onlinespel. For det andra har vi utvecklat
abstrakta system bestaende av expertsystem och symboliska tecken som avskiljer interaktion
frén platsens specifika drag. Symboliska tecken dr medier for utbyte som har standardiserade
virden och som dirfor dr utbytbara i alla tdnkbara kontexter (Giddens, 1997). Det finns dven
symboliska tecken i det virtuella, ddr man kommunicerar med hjilp av olika symboler som
bara de som spelar forstar, samt olika sitt att skriva pa till varandra dver nitet som fungerar i
alla olika kontexter online. Expertsystem bygger pa procedurer och regler som kan dverforas
fran individen. For det tredje lyfter Giddens fram modernitetens inneboende reflexivitet som
bestar i en tendens att konstitutionellt omarbeta varje situation med ny kunskap och
information som bakgrund (Giddens, 1997). Internet och olika Onlinespel utvecklas och
fordandras standigt till det battre mot bakgrund av vad individer krdver och tycker om. Alltsa,
dven dér finner man en reflexivitet. Till skillnad fran den moderna vetenskapens tro pd att det
finns en séker kunskap sétter modernitetens reflexivitet tron pa den absoluta vetenskapen pa
sin spets. Giddens menar att “’Den oupplosliga relationen mellan moderniteten och det
radikala tvivlet dr en frdga som — ndr den vdl blir synlig — inte bara dr storande for filosofer
utan existentiellt bekymmersam for vanliga mdnniskor” (Giddens, 1997: 31).

Som vi beskrev s ingar verklighetsinversion samt sjidlvidentitet till modernitetsanalys. I
nistkommande del kommer vi att belysa olika sammanhang dar dessa tva element, enligt
Giddens, paverkar individen.

Varje dag formedlar media bilder frdn manga olika héndelser i virlden. Medias
verklighetsinversion — som ér det forsta elementet i modernitetens dynamik — paverkar
individer sé att den héndelse som har hént dramatiseras och kdnns som mer allvarlig 4n vad
den i sjdlva verket dr (Giddens, 1997). Liknande fenomen intrdffar da individen sjdlv flyttar
ur kroppen. De flesta individer kdnner att kroppen och sjilvet ar forenade. Oférkroppsligade
individer upplever kroppen som ett objekt som faller utanfor sjélvidentitetens beréttelse och
denna kénsla gor att kroppen blir overklig och intar en roll i ett skddespel. Giddens menar att
Oforkroppsligande ér en skyddsmekanism som hjdlper individer vid fara och att komma 1
sakerhet. En sddan individ kan ocksé tala fysisk smirta mycket ldttare an vanliga personer och
dven uppleva att han eller hon dr osynlig for andra. Kroppen r inte lédngre sjilvets

foresprékare (Giddens, 1997). P4 samma sétt kan vi se pa Onlinespel dér man skapar en egen
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karaktér och ddrmed en annan kropp och identitet. Nér individen spelar Onlinespel ’ldmnar”
hon sin kropp och gar in ”mentalt” i en annan.

Giddens menar att individers sjdlvidentitet bestar av: “Sjdlvidentitet dr sjdlvet sasom det
reflexivt uppfattas av personen utifran hans eller hennes biografi. ldentitet forutsdtter
fortfarande kontinuitet i tid och rum, men sjdlvidentiteten dr denna kontinuitet sasom den
reflexivt tolkas av aktoren.” (Giddens, 1997:68). En persons identitet ligger i formagan att
halla igang en specifik berittelse; den om sjidlvet som handlar om sjalvforverkligande. "Fér
att kunna ha en kdnsla av vilka vi dr mdste vi ha en uppfattning om hur vi blivit det vi dr och
vart vi dar pd vdg” (Giddens, 1997: 70)

Enligt Giddens sé dr villkoret for att individen ska kunna upprétthalla en normal
interaktion med andra i vardagen att beréttelsen inte ar helt fiktiv. Detta kan studeras genom
tre fenomen: terapi, sjdlvbiografi och livsstilar. Det forsta fenomenet som Giddens har lagt
maérke till i dagens samhélle &r hur individer genom att analysera och reflektera over sina liv
forsoker utveckla sin egen person. Detta kan ske via en form av terapi. Terapin dr “En
mognadsprocess som mdste omfatta de viktigaste 6vergdngsperioder som en person
vanligtvis genomlever.” (Giddens, 1997: 91). For att lyckas med detta rekommenderas att
individen for dagbok och utvecklar en forestélld eller verklig sjdlvbiografi, som ett medel {for
att tdnka framét (Giddens, 1997). De individer som dgnar sig mycket 4t Onlinespel kanske
anvander det som en form av terapi dir de, for att forma en identitet, experimenterar med
olika? Det andra fenomenet &r sjdlvbiografin, dir den viktigaste aspekten av att skriva
sjdlvbiografi dr att hjdlpa individen ldgga det forflutna bakom sig och leva i nuet. Giddens
menar att sjalvbiografin &r sjidlvidentitetens kédrna. Att tinka sin identitet som en berittelse ar
en forutsittning for att sjdlvidentiteten ska uppfattas som ett sammanhidngande fenomen.
Slutligen innebair reflexivitet hos jaget att individer star infor olika val i livet. Varje person
véljer hur han eller hon ska handla och vem han eller hon ska vara. Valen resulterar i beslut
om olika /ivsstilar. En livsstil kan definieras: “Integrerad uppsdttning praktiker som en
individ féljer, inte bara ddrfor att sadana praktiker tillfredstdller nyttobehov, utan ddrfor att
de ger en materiell inramning till en speciell berdttelse om sjdlvidentiteten” (Giddens, 1997:
101). I vardagen ror sig individen mellan olika val; vilka klédder hon ska ha pa sig, vad hon
ska dta och hennes livsstil ifrdgasétts av andra. Personer som hingett sig at en viss livsstil ser
vissa mdjligheter som helt ofoérenliga med den. Giddens pekar pa att det dr vanligt att
individers liv delas in i olika livsstilssektorer och en livsstilssektor kan omfatta det som
individen brukar gora ett par kvillar i veckan. En vénskap eller ett dktenskap kan ocksa utgora

en livsstilssektor i den mén de héller samman internt genom vissa former av utvalt beteende
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tvérs over tidsrummet (Giddens, 1997). For de som sitter mycket vid datorn och spelar
Onlinespel blir det till en livsstil och det kanske hjédlper dem 1 deras vardag. For oss dr det
viktigt att se pa vilket sétt detta paverkar dem.

E. Goffman (1974) skriver i boken “Jaget och Maskerna” att alla ménniskor har en
identitet, en personlighet vilken hjélper dem passa in 1 vissa miljder, jobba inom vissa
omraden och umgés med vissa manniskor (Goffman 1974). Dock, kan ménniskor, och
speciellt ungdomar som forsoker finna sig sjélva, vilja fly fran den riktiga vérlden och
utforska ett annat slags jag. Via Internet och Onlinespel kan individen skapa en

fantasikaraktdr med hjélp av hur spelet dr uppbyggt och alla andra som spelar.

Internet och virtuella media

I dagens moderna samhille har vi stora mojligheter att forma var identitet (Giddens, 2003).
Blir man inte accepterad av médnniskor i ens ndra omgivning eller i samhaéllet dras individen
till andra grupper, till exempel Internet och ménniskor som finns “dér ute”.

Internet etablerades hos Pentagon 1969 som ett experiment dér flera vetenskapsméan
arbetade med olika militdra kontrakt och skulle samordna sina resurser. I borjan av 1987 fanns
det bara 28 000 datorer och det var bara i universitetsvérlden. 1992 uppfanns en viktig del av
Internet som kallas "webben” (www eller World Wide Web) och ir ett globalt multimedia
bibliotek som gor det mdjligt for ménniskor att himta olika dokument, ladda ner olika
program och spel (Giddens, 2003). Genom Internet har var syn pé det sociala livet fordndrats.
Idag kan vi samspela med néstan vem som helst utan att limna var bostad och vi kan fa svar
relativt omgéende, vilket gor det léttare att tillhora en grupp. Inom gruppen kan individen fa
bekréftelse pa sin sjalvbild (Brown, 2000).

Alla grupper har roller, och dessa formar relationer som knyter gruppmedlemmar pa basis
av exempelvis makt, attraktion och behov (Nilsson, 1993). Enligt J. Trost och I. Levin (2004)
ar en roll ett beteende som kan bejaka eller gd emot de forvintningar som stills pa en individ
som innehar en viss position. Utvecklingspsykologer understryker att forandringar som sker 1
barns lek och social interaktion medan de aldras beror pa deras forméga att inta olika roller
(Williams, Hendricks & Winkler, 2006). Det ar viktigt att kunna inta och experimentera med
olika roller for att kunna forma sin identitet och just Onlinespel &r intressant att titta pa, dar
det kanske inte handlar s& mycket om rollspel men dér individen far skapa en karaktir, en

roll, som utfor saker som individen inte fir gora i sin dagliga vardag. Individen har 1 sitt
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dagliga liv olika roller, som hon antingen gir emot eller intar. Nir hon spelar Onlinespel
lamnar hon alla andra roller hon har och intar en annan nér hon skapar en karaktér. Individens
ursprungliga identitet Iimnas éat sidan och det skapas en roll som innebér en del av en ny
identitet. Darfor fragar vi oss om denna roll kan paverka individens identitet eller om allt
forblir en lek. Nedan kommer en beskrivning pé hur det kan ga till att skapa roller (karaktarer)
1 olika Onlinespel. Dessa spel kan till exempel vara D&D, WoW och MUD.

Sociologen S. Turkle (1997) har forskat kring ménniskors forhallande till datorer och deras
liv 1 den virtuella virlden. Enligt henne sa kan datorn upplevas som ett ting pa gransen mellan
jaget och icke — jaget, dir datorn dr som en forléngning av jaget och ménniskor projicerar sig
sjdlva 1 simuleringarna som spelas upp pa deras skdarmar. Forskningen ar riktad mot en sa
kallad MUD. MUD:ar ér vérldar for anonymt socialt samspel, i vilka individen skapar en
personlighet till ett namn. Genom anonymitet har individen mojlighet att utforska olika sidor
av jaget, leka med sin identitet och prova pa nya (Turkle, 1997). Enligt Turkle (1997) har
Internet blivit ett socialt laboratorium for experiment med dessa konstruktioner och
omkonstruktioner av jaget ddr manniskor formar ett jag genom vaxling mellan olika jag.

Denna tanke fdngades vil av spelaren som sade:

Man kan vara vem man vill. Man kan omdefiniera sig sjélv totalt om man vill. Man kan vara av motsatt
kon. Man kan vara mer pratsam. Man kan vara mindre pratsam. Man kan vara vem som helst faktiskt,
vem som helst som man har kapacitet att vara. Man behdver inte bry sig lika mycket om alla fack folk
placerar en i. Det dr lattare att foréindra séttet pa vilket manniskor uppfattar en, for allt de vet 4r det man
beréttar for dem. De tittar inte pa ens kropp och drar slutsatser. De hor inte ens dialekt och drar
slutsatser. Allt de ser dr ens ord. Och det finns alltid dér. Tjugofyra timmar om dygnet kan man gé ner
till gathornet och det kommer alltid att vara ménniskor dér som &r intressanta att prata med, om man har

hittat en MUD som passar en (Turkle,1997:226).

Enligt B. Schwartz (2004) har de flesta médnniskor ett flertal identiteter som kan framhévas
i olika sammanhang. Att vélja sin identitet kan ha att géra med ras, etniskt tillhorighet,
religion, nationalitet, samhéllsklass och ekonomisk stillning. Detta kan séga vilka vi dr. Allt i
livet bestar av de olika val vi gor. Ibland kan det vara svért att vélja, ju fler alternativ man har
desto mer anstrangning krivs det {fOr att ta ett bra beslut. Darfor bor man stilla sig sjilv frigan
”vad vill jag?” I artikel ”Pa nétet trivs det fiktiva jaget”, skriven av L-E. Berg, kan ldsas att
det finns tva orsaker till identitetssokande. En orsak dr att om individen &r missndjd med sin
identitet 1 Real Reality (RR) kan den da gé till Virtual Reality (VR) for att skapa en ny. Den
andra orsaken kan vara att individen ar tvungen att skapa en bild av sjélvet. Om individen da
har skapat sin identitet vid skdrmen, sa &r hon tvungen att ga till den priméra identitetskallan —
datorn, och hamnar i kris om hon gér darifran (Berg, 2008). Men vad &r dd VR och RR?

Enligt C. Hallgvist (1998) ér virtuella vérldar visuella simuleringar av verkligheten, visuella
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simuleringar som skapas genom datorer men inte grundas pa alla sinnesintryck som finns i
den fysiska vérlden. En virtuell virld dr ofta en interaktiv datorsimulering som later
anvéandare fa mojlighet att kunna se, hora, anvdnda och fordndra de simulerade objekten. En
virtuell virld kan besokas for att kunna interagera och tréffa andra ménniskor. Interaktion
med andra méanniskor eller relationen till dem pa dessa platser &r inget virtuellt utan verkliga
handelser och kénslor trots att de utspelas 1 en virtuell virld. Besokare 1 virtuella vérldar kan
fa en kénsla av narvaro eftersom de kommunicerar i sammanhanget mellan sin egna och
andras avatarer. Hallqvist (1998) skriver att Virtual reality (VR) &r virtuell verklighet som
vixte fram sent under 1980-talet och syftet med VR ér att gora upplevelsen av en simulerad
verklighet verklig och att gora det omdjligt att skilja pa hur den fysiska verkligheten upplevs.
Skillnaden mellan en virtuell vérld och virtual reality &r att i en virtuell varld &r det
kommunikationen mellan ménniskor som &r det viktiga och verkliga, 1 virtual reality ligger
fokus pa simulationen. Enligt Wikipedia (2006) ar verklighet (RR) ett subjektivt begrepp som
innebar ett tillstdnd som varje individ sjdlv upplever och den omvirld som alla méter. Enligt
Susning (2003) ar verkligheten det som upplevs som inte dr drommar, fantasier eller
hallucinationer.

Turkles (1997) studie ger en nyanserad beskrivning som tas upp i studien, vilken handlar
om att undersoka hur identitetsskapande sker hos individen pa grund av interaktion via
Onlinespel. Ett sadant spel &r WoW . WoW har utvecklats av mjukvaruforetaget Blizzard
Entertainment 1 USA och det lanserades den 23 november 2004 1 USA och den 11 februari
2005 1 Europa. Den 16 januari 2007 sldpptes World of Warcraft the Burning Crusade som ar
en expansion av spelet. Medelaldern for de som spelar dr mellan 25 och 30 &r (Hermansson &
Svensson, 2007). WoW iér ett Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPQG)
och bygger pa en historia, till exempel ett krig mellan Alliance — de goda och Horde — de
onda. Nér man startar en karaktér far man en bakgrundshistoria utifran den ras (fem olika
raser) man har valt. Allt borjar 1 karaktdrens hemby dar individen (karaktdren) far prata med
olika uppdragsgivare for att f& uppdrag (quests) som ger mer kunskap (Hermansson &
Svensson, 2007). I spelet som &r pd 70 nivder kan man vilja mellan ménga yrken och dessa
yrken har man for att tillverka olika foremal som karaktiren kan anvénda och till forsédljning
(Hermansson & Svensson, 2007).

I Onlinespelet "Dungeons and Dragons” (D&D) kan spelaren ocksa skapa en karaktér. Dar
kan deltagare skilja pé roller som forhandlar mellan person — spelare — karaktir (Williams,
Hendricks & Winkler, 2006). Anonymiteten i detta spel dr viktig for att deltagarna ska kunna

engagera sig i sina karaktérer och lamna sina “riktiga liv”’ s& langt bort som mojligt (Williams,
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Hendricks & Winkler, 2006). Deltagarna beréttar att de skapar och anvinder sin karaktér som
en forldngning av sig sjdlv. Med hjélp av ens karaktdr kan man gora saker som inte gér att
gora 1 det verkliga livet (Williams, Hendricks & Winkler, 2006). Spelare skapar karaktarer
som framhéller vissa aspekter av deras personlighet. P4 detta sitt skapas ett onskeuppfyllande
och det ger dven spelaren mojlighet att se sin uppfattning av sig sjilv reflekteras i karaktiren
(Williams, Hendricks & Winkler, 2006).

Genom denna sekundéra socialisation lér sig individen att anvénda olika roller vilket
hjdlper henne skapa sin identitet. Giddens (1997) skriver om sjélvidentitet och hur sjdlvet
uppfattas av personen sé som den beskriver sig sjdlv. Med de karaktirer man skapar i MUD —
spelet WoW och D&D finns mojlighet for individen att pa sa sitt skapa en #i// slags
sjdlvidentitet, en identitet som finns bredvid individens riktiga sjdlvidentitet. Denna identitet

anvinder individen sig av nér den gér in 1 virtuella vérlden.

Metod

I studien anvéndes en kvalitativ metod for intervjuer. En realintervju — det vill sdga
intervjuer som sker ansikte mot ansikte (May, 2001) — samt en e — postintervju. Den
kvalitativa metoden dr individinriktad som fangar respondentens subjektiva bild och jobbar
med ojimforbara paradigm (Repstad, 1999). For att underlitta bearbetning av insamlade data
valdes dé att klassa intervjuer som realintervjuer samt e — postintervjuer. Det dr av intresse for
studien att undersoka hur individens identitet paverkas av virtuell interaktion och hur han/hon
uppfattar och upplever sin identitet beroende pa denna interaktion. Det dr fragestillningen
eller problemformuleringen som avgoér vem som kan bli aktuell {or intervju (Repstad, 1999),
och i detta fall blev det individer som interagerar med andra via Internet, i synnerhet de som

har spelat eller spelar Onlinespel.

Respondenter

For att fa tag pa respondenter till realintervju togs telefonkontakt med skolans rektor pa en
senareskola 1 Goteborg for att fa tillitelse att genomfora realintervju med ett antal elever i

nionde klass. Efter rektorns delgivande kontaktades klassforestdndaren som dven fick dela ut

12



ett papper som eleverna fick ta med hem for fordldrarnas medgivande och paskrift. I detta
brev stod det bland annat om studiens syfte och att realintervjun skulle spelas in pé band.
Diérefter bestimdes datum for realintervjuer vilket fick bli pd en lektion dér eleverna fick
arbeta fritt och fem elever intervjuades.

Resterande fem som skulle intervjuas hade ingen mdjlighet att traffas for intervju och ville
heller inte bli inspelade pa band, ddrav e — post intervjun som utfoérdes. Det togs mailkontakt
med underskdterskor pa ett dldreboende 1 Vastragotaland, en akademiker 1 Vastragotaland
samt en anstilld pd Gronalund i Stockholm. I mailet beskrevs syftet med studien och att
deltagande var frivilligt, samt att insamlade data anvinds enbart for denna studie. Efter
positiva svar fran de tillfragade skickades en e — postintervju ut till tre underskoterskor, en
akademiker och en anstélld pa Gronalund. Respondenterna som deltog i studien var mellan 15
— 47 ar. Respondenterna i denna studie klassificeras enligt foljande: Elev 1-5, USK 1-3,
Akademiker och Anstilld.

Instrument

Som instrument i denna studie valdes realintervju dé intervju ger en god inblick i
manniskors upplevelser, erfarenheter, asikter, drommar, attityder och kénslor (May, 2001).
For att kunna intervjua individer som spelar eller som har spelat Onlinespel behdvdes en
intervjuguide. En intervjuguide (se Bilaga 1) med 11 frdgor anvédndes vid bade realintervjuer
och e — postintervjuer. Man ska undvika fast struktur pa intervjuguide, for att en fast struktur
kan bidra till att lasa interaktionen alltfor mycket och gora forskaren mindre uppmérksam
genom att intervjun blir relativt mekanisk (Ryen, 2004).

Genom att Onlinespel &r ett fenomen pa Internet sé valdes ocksd intervjuer via Nitet, det
vill séga tids asynkrona e — postintervjuer med strukturerade fragor (samma fragor som i
intervjuguiden) utan fasta svarsalternativ dar respondenten hade mojlighet att svara fritt.
Oppna svarsalternativ 6kar intervjupersonens méjligheter och flexibilitet att formulera sitt
svar och ger dven utrymme for det unika i varje intervjutillfille. Enligt M. Sveningsson, M.
Lovheim och M. Bergquist (2003) anvinds den strukturerade intervjun nir man vill kunna

jamfora de svar som getts av de olika intervjupersonerna.
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Tillvigagdngssditt

For studien valdes att gora fem e — postintervjuer och fem realintervjuer. Realintervjun
genomfordes som en halvstrukturerad intervju, vilken var ett samtal med bestimda avsikter
dér det fanns riktlinjer som skulle hjélpa forskaren genom intervjuprocessen (Ryen, 2004). En
halvstrukturerad intervju kdnnetecknas av att man pa forhand har stéllt upp huvudfragor —
fragor om biografiska data — och viktiga teman men utan att i detalj avgora fragornas
formulering och ordningsféljd (Ryen, 2004). Realintervjun genomfordes en dag vecka 8 och
varade mellan 10 — 20 minuter och for att skapa tillit for den intervjuade borjade intervjun
med inledande fragor och lite allméint samtal med respondenten samt ldt denne berétta lite om
sitt liv. Efter det paborjades intervjun med de frdgor som berdrde studien. Den intervjuade
fick prata fritt och styrdes upp med stickord nir denne frangick dmnet.

E — postintervjuerna skickades vid den tidpunkt som fungerade bra for forskaren och
intervjupersonerna svarade nir det passade dem. Eftersom kommunikationen skett
tidsasynkront har respondenterna dven haft tid for eftertanke och reflektion innan
intervjufragorna besvarats. Sveningsson, mfl. (2003) papekar att en fordel med att gora e —
postintervjuer r just att forskaren kan skriva och skicka sina fragor vid en tid som passar
forskaren sjdlv och intervjupersonerna kan svara pa frigorna nér det passar dem bist
(Sveningsson, mfl., 2003). Nackdelen nidr médnniskor samtalar via Internet dr, enligt
Sveningsson, mfl. (2003), att det finns en viss risk for missforstdnd eftersom det inte finns
tillgang till den information som kan ges i1 form av ansiktsuttryck, kroppssprék, tonfall och
ironi som anger hur budskapet ska tolkas. En annan faktor som skiljer e — postintervjuer fran
saddana som gors ansikte mot ansikte, dr de sprakliga aspekterna dar direkt aterkoppling pa det
som sags dr svarare for intervjuaren. Intervjupersonerna vet inte heller om samtalet ar
avslutat. Sveningsson, mfl. (2003) menar att dessa svérigheter kan undvikas om forskaren ger
intervjupersonerna noggranna instruktioner och talar om vilken typ av svar som onskas.
Respondenterna i e — postintervjun ombads svara beskrivande pa fragorna. Det framkom
ocksa att respondenterna hade en vecka (vecka 8) pa sig for att reflektera 6ver och svara pa
fragorna, samt att intervjupersonerna ska svara pé fragorna direkt i sjidlva e —
postmeddelandet. Forskning visar att svarsfrekvensen, nér det géller e — postintervjuer, blir
hogre nér fragorna finns direkt 1 sjdlva e — postmeddelandet &n nér det ligger som en bifogad

fil (Sveningsson, mfl 2003).
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Sjalvklart, togs hénsyn till de etiska regler som rader i Sverige under hela studiens gang.

Detta vill sdga information, konfidentialitet och nyttjande (Repstad, 1999).

Validitet och reliabilitet

Eftersom tva olika tillvigagangssétt anvants vid utforandet av intervjuerna ser reliabiliteten
och validiteten inom dessa tva metoder olika ut.

Ena metoden dr en halvstrukturerad realintervju dér den externa reliabiliteten, som innebér
att en undersokning kan replikeras, dr mer diffus eftersom det inte gér att ”géra om” en social
situation dér intervjun sker med personen i en viss miljo, en gang (Bryman, 2002). Det gér
inte att intervjua denna person vid ett senare tillfélle 1 samma miljo med samma fradgor och
forvinta sig att man far exakt samma svar. Intern reliabilitet i detta fall innebér att de som
utfor undersdkningen dr 6verens om hur de ska tyda det de ser och hor (Bryman, 2002).
Genomforandet av intervjuerna i denna studie har gjorts pa tva olika sétt och da har den som
gjort realintervjuerna och den som gjort e — postintervjuerna utfort transkriberingen pa skilda
hall.

Intern validitet innebér att det resultat forskaren kommer fram till ska vara forenligt med
de teorier som sedan framstélls (Bryman, 2002). Séledes, efter att intervjuerna utforts far man
ett resultat och dérefter skapas passande teorier. I extern validitet ska resultaten som kommer
fram ur studien passa in i andra sociala kretsar och forhéllanden (Bryman, 2002). I denna
studie ar detta svart, da det géller intervjuer med ett antal manniskor som &r olika. Dock, gér
det generellt att ha hypotesen, att man skulle kunna fa ungefar samma resultat med andra
individer i samma land som &r i samma alder.

Den andra metoden ér en e — postintervju och dven den en kvalitativ metod. I e —
postintervjuerna anvdndes exakt samma fragor som i den halvstrukturerade intervjun men dér
fanns inte mojlighet till f6ljdfragor. Dock uppmanades respondenterna att svara sa utforligt
som mojligt. Det negativa med denna metod dr att det inte gar att veta om alla som svarar pa
fragorna uppfattar dem likadant (Bryman, 2002). Detta gar inte heller vid en 6ppen intervju

men dar finns mojlighet att stilla foljdfragor for att ta reda pa varfor de tycker som de gor.
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Resultat

Eftersom bade realintervjuer och e — postintervjuer tog stod frdn samma intervjuguide sa
skrivs resultaten ut 1 sin helhet och inte i tvd separata delar. Resultaten redovisades under
dessa rubriker:

* Respondenternas bakgrund.

» Vilka spel respondenterna spelade och anledning till dessa val?

* Tid som respondenter lade ner pa spel.

* Modten via spel samt respondenternas upplevda kinsla vid spelandet.
* Att bli en annan och att vara en annan. Hur blir du paverkad?

* Erfarenheter av andra spel och spelare.

Av 10 personer som deltog i studien var 7 mén och 3 kvinnor 1 aldersklass mellan 15- 47
ar och mer specificerad beskrivning av befattning och &lder pd respondenterna som deltog i

studien visas 1 tabell 1.

Av dessa 10 var 5 nionde klass elever, 3 underskoterskor, 1 akademiker och 1 anstéilld.
Medelaldern for alla respondenter som deltog 1 studien var 27,2 &r. Medelaldern for
respondenter som deltog i realintervjun var 15,4 ar och for respondenter som deltog i e-

postintervjuer 39 ar.

Respondenternas bakgrund.

Genom realintervjuer och e — postintervjuer erhalls nagra bakgrundsfakta om respondenter,
dir det framkom vad respondenterna gjorde vid intervjutillféllet, deras familjeférhéllanden
och intressen. Elev 1, 2 och 5 var 15 4r gamla. Elev 3 och 4 var 16 ar gamla (for
aldersfordelning mellan respondenter se tabell 1). Samtliga elever 1 — 5 gick i1 nian pa en
senareskola i Goteborg. De tyckte om att chatta, lyssna pa musik och idrotta. Underskdterska
1 var en tjej pa 28 ar och forutom Onlinespel tyckte hon om att ldsa och trdna. Underskéterska
2 var en 39 4rig kvinna som var gift och hade 2 barn. Underskoéterska 3 var en kvinna fyllda
36 &r som bodde ensam och hade sin son som var 11 ar varje onsdag och var tredje helg.

Samtliga Underskoterskor arbetade pa ett dldreboende i Vidstra Gotaland. En av
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respondenterna beskrev sig sjdlv som en Akademiker pa 45 ar som bodde med sambo och
barn. En annan respondent skrev att han kom frén Brasilien och var en 47 — &rig man som var
gift med en svenska och pappa till 4 barn mellan 4 och 16 ar. Han jobbade pa Gronalund i
Stockholm och beskrev sig sjilv enligt f6ljande:

”Jag beskriver mig sjilv som en noggrann person med kénsla och empati. Jag har stark kénsla for att
leva och mitt storsta mal &r att leva fritt, lycklig, frisk och alltid utveckla mig sjdlv, dessutom har jag en
stor ambition att lyckas och har ett naturligt sitt samt en stor kénsla for vanskap, lojalitet och alltid en
positiv attityd.”

Tabell 1 — Befattning och dalder pa respondenterna som deltog i studien

Elev1 |Elev2 |Elev3 |Elev4 |[Elev5 [USK 1 |USK 2 |USK 3 | Akademiker | Anstilld

15 15 16 16 15 28 39 36 45 47

Vilka spel respondenterna spelade och anledning till dessa val

Efter respondenternas presentation av sig sjdlva tog vi reda pa vilka Onlinespel de spelade
och anledning till dessa val:

Av 10 respondenter som deltog i studien spelade 4 Elever aktivt CS, 2 Elever spelade
WoW, Akademikern spelade 12sky, 1 USKa spelade GTA och 1 USK:a spelade FPS och
CSI. Denna fordelning visas 1 tabell 2.

Tabell 2 — Onlinespel som respondenter spelade vid intervjutillfillet

Elev1 |Elev2 [Elev3 [Elev4 |Elev5 |USK 1 |USK 2 |USK 3 | Akademiker | Anstélld

CS CS CS& |CS& |[FPS& GTA |12sky
WoW | WoW | CSI,

Av respondenternas beskrivning framkom att de spelade olika Onlinespel och
anledningarna till varfor de spelade Onlinespel var olika. Elev 1 — 3 spelade for att de hade
ingenting att gora, och for att de ville fordriva tiden. Elev 4 som spelade CS och WoW,
svarade att han spelade “for att det &r kul hehe, eehm, det &r kul att sitta och spela med andra
personer, fran hela véirlden da, eller bara sitta och spela med sina kompisar, ehm man ar social
pa ett visst sdtt”. Elev 5 som spelade WoW och CS svarade enligt foljande “tycker att det &r
roligt att triffa nya ménniskor via spel och dérfor har jag valt att spela dessa spel”. USK 1
som spelade ”FPS, action (t ex CSI som ér ett kriminal spel)”, spelade for att det var “ett
vildigt skont avbrott fran vardagen” samt att hon “Gillar utmaningen, att fa ga in en helt

annan vérld och 16sa mysterier och olika brott”. USK 3 som hon sjilv uttryckte ’spelar GTA
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for det mesta”. P4 frdgan varfor hon spelade skrev hon: ”Det ar kul. Man glommer allt runt
omkring for en stund samt blir mindre ensam och mer avslappnad”. Akademikern svarade att
han spelade ... 12sky, men forut oftast FPS samt Tribalwars”. P& fragan varfor han spelade
svarade han att ”dr nyfiken pd nya spel sérskilt om spelet utspelar sig i1 en virtuell vérld vilket
fascinerar mig mycket, men stéller ganska hoga krav pa dessa. Jag fastnar latt om spelat
utvecklar sig och fungerar smidigt, annars lagger jag ner det och letar upp négot annat”.

De 10 respondenter som deltog i studien dgnade sig, forutom Onlinespel, at chatt, musik,

Facebook, Nyheter och andra enklare spel pa nitet.

Tid som respondenterna lade ner pad spel

Den tid som respondenterna lade ner pa Onlinespel varierade fran respondent till
respondent och varade frdn min + 0,25 och max + 12 timmar per dag. I tabell 4 visas denna
fordelning.

Tabell 3 — Visar antal timmar per dag som respondenter lade ner pa Onlinespel

Elev1l |Elev2 |Elev3 |Elev4 |[Elev5 [USK 1 |USK 2 |USK 3 | Akademiker | Anstilld

+ 3 +2 +2 +1-12 [£1-3 |£0,5-5|+1-3 [£3 +0,5-12 + 0,25

Den Anstéllde lade ned minst tid av alla respondenter pa Onlinespel som han sjélv
uttryckte ”En kvart per dag kanske, sidllan mer”, och anledningen till detta enligt honom var
att ”Det &r svart att spela mer ndr man har ett jobb och 4 krdvande barn”. Elev 4 svarade pa
samma fraga att "Jag vet inte, jag brukar sitta och spela s lange jag kdnner for det men jag
brukar minst sitta och spela CS i typ en timma och WoW kan jag sitta och spela hela dagen
typ, om jag kanner for det, hehe”. USK 1 som spelade varje dag skrev ... allt ifrdn 30
minuter och ibland upp till 5 timmar, dock inte 5 timmar i rad utan lite d& och da under dagen.
Ofta sé blir det spel nattetid och dé ar det svart att hélla koll pa tiden”. Akademikern som lade
ner mest tid av alla respondenter pd Onlinespel skrev foljande, ”Olika, allt frdn ndgon
halvtimma till 12 timmar”. Elev 3 som har spelat Onlinespel men slutade pa grund av skolan
svarade; ”Nar det var som mest var det tva timmar per dag kanske, men det var for ett halvar

sen, ett ar sen. Ett tag sen nu”.

Moten via spel samt respondenternas upplevda kinsla vid spelandet.
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Eftersom studien &r inriktad mot individer som spelar eller har spelat Onlinespel och
interaktionen mellan de spelande och ’nya” ménniskor sa var det sjélvklart att stilla frdgan
om de triffade ndgra ménniskor via spel, det vill sdga inom spelet samt beskriva den kénsla de
upplevde under spelandet och hur detta paverkade dem.

Elev 4 svarade pé frdgan om att triffa andra via Onlinespel; Ja, p& WoW traffar man
manga nya méanniskor”, medan Elev 2 som spelade for ndjes skull svarade; ” Nae jag dr mest,
for att det dr kul liksom det &r inte for att trédffa kompisar och s&”, USK 2 skrev att hon inte
triffade ndgon och pa samma fraga svarade hon; ’Inte nu, men tidigare gjorde jag det. Har
fortfarande kontakt med dem jag traffade via spelet. Fast nu dr det via e — mail eller telefon”.

Akademikern svarade enligt foljande;

”Ja, om jag spelar MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game) typ Tribalwars, Wow
eller 12sky. Eftersom spelen pagér dygnet runt i stort sett hela vdarlden kan man inte undga att tréffa nya
ménniskor, allt fran svenskar till kineser. Oftast sldnger man bara nigra ord med varandra. Ibland fér
man hora intressanta saker. Men man ér aldrig personlig med ndgon om man inte ként personen innan

(irl)”.

Det som framkom fran realintervjuer och e-postintervjuer var att Elev 1-5 och den Anstilld
inte blev paverkade ndgonting av spelandet, de tyckte att det var kul att spela och att de
spelade for att fordriva tiden, sé det paverkade inte de som person. USK 1 paverkades pa ett
sétt som hon sjélv skrev; ’Ibland kan jag ha svart for att ”stdnga” av. Med det menar jag att
ndr jag inte spelar utan tittar pa TV, ldser eller trdnar sa kan hjdrnan ibland vandra bort till
spelet och jag borjar automatiskt tdnka ut hur jag ska klara en viss situation i spelet som jag
har fastnat pa. Det kan vara ganska frustrerande”. USK 2 hade behov av dterhdmtning och
skrev att, ”Spelandet ar ett sétt att reservera sig fran omvirlden. Jag blir mer reserverad fran
mina nidra hemma vilket kan vara lite jobbigt ibland och da behover jag lite tid for mig sjalv.
Att sdtta sig vid datorn och spela dr ett bra sitt att fly undan verkligheten”. Akademikern gav

en beskrivning av hur spelet paverkade honom som person, han skrev;

”Kan inte séiga att det paverkar mig som person pa det sittet att det gér mig till en simre ménniska. Ar
oftast lite for 6dmjuk nér jag spelar, vilket inte alltid ar bra i stridens hetta. Daremot brukar jag hjilpa
andra som nyss borjat spela eller som péd annat sétt ber om hjilp. Det ser jag som utvecklande och som
en sjdlvklarhet. Dédremot kan det vara svart att gé ifran ibland och resten av familjen kan bli lidande.
Darfor forsoker jag lagga mitt spelande pa kvillstid. Vilket kan fa tillfoljd att natten blir 1&ng. Tiden gar
fortare &n man tror”.
Den kinsla som respondenterna upplevde under spelets gang fangades upp av
respondenternas beskrivning. USK 2 skrev; ”Jag kidnner spanning och tycker om
intelligensutmaning. Vill vinna eller klara en svér bana. Fér béttre sjalvfortroende och

sjalvbekriftelse nér jag dr forst pa listan, d& mér jag super bra”. Elev 5 kiinde ingenting nér
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han spelade och Elev 2 kédnde att det var kul att spela, medan USK 3 blev glad och avslappnad

av att spela, och Anstédlld fick adrenalinkick. Elev 4 svarade enligt foljande;

”Eeh, nir jag spelar CS sa... kinner och kénner, jag tycker la det &r roligt, klart man kan bli lite sur om
det gar déligt annars &r man rétt glad, och ndr man spelar WoW s ar det kul att f& det man behover typ
om man far nya grejjer och far det som man behover sa blir man glad, men om man inte far det
eftersom négon annan fér det sa blir man ganska sur”.

Medan Akademikern skrev enligt foljande;

”Det &r olika. Nér det géller 12sky ar det allt frdn enahanda trakigt PvE (Person versus Environment)
till smé adrenalinkickar. Detta hdnder vid PvP (Player versus Player) och RvR (Realm versus Realm) da
man interagerar direkt med andra ménniskor. Det hdnder mycket och det hander snabbt. En bra
internetuppkoppling dr ett maste vid dessa tillfdllen annars hénder det att man blir véldigt... ’irriterad’
nér det laggar vid fel tillfdlle”.

Att bli en annan och att vara en annan. Hur blir du paverkad?

Genom att respondenter som deltog i studien interagerade med andra spelare via spel och
triffade andra ménniskor i spelet var det av vikt att fraga om de blev en annan ”person” nér de
spelade.

Elev 2 svarade “Ja det kan man ju faktiskt séga, for att blir man typ dodad sé blir man ju
ganska arg haha, det blir ju sa, s manga moss och tangentbord har ju &kt”. Liknande

beskrivning gavs av USK 1 som skrev

”Ja, pa sitt och vis. Jag har latt for att bli arg nér jag spelar och da ar risken stor att jag kastar ndgot som
ligger i ndrheten. Darfor har jag alltid nagot mjukt bredvid som inte kan ga sonder. Det hénder dven att
jag slar handen i ett skap eller liknande. Detta medfor att jag vid ett tillfalle har krossat min knoge. Men
frustrationen sitter bara i under spelets gdng”.

Elev 5 svarade att han blev lite tuffare bakom skérmen och vdgade gora saker som han inte
skulle ha gjort 1 den fysiska vérlden, medan USK 3 skrev att hon inte blev en annan person
och som hon sjilv uttryckte “Jag ser spelet som ett ndje, inte som en livsstil”. Akademikern
skrev att han oftast var sig sjdlv och skrev vidare att han ”Inte kdnner att jag behdver vara
nagon annan person’.

Efter att respondenterna svarade pa frdgan om de blev en “annan person” av att spela bad
vi dem att berétta hur detta paverkar dem.

USK 1 skrev foljande; ”Det kan bli véldigt trottsamt for huvudet nir hjarnan inte gér att
stdnga av och da blir det svart och sova pé nitterna”, medan USK 3 péverkades som hon
beskrev; Positivt eftersom jag blir pd battre humor och slipper verkligheten en stund. Det gor
att man orkar ta tag i saker som annars kénns jobbiga”. Akademikern beskrev detta pa

foljande sitt: ”Ger spanning, flykt fran verkligheten, interaktion med ménniskor runt om i
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vérlden och adrenalinkickar. Men ocksa irritation och frustration om det gar déligt. Blir séllan

riktigt arg sé att saker flyger”.

Erfarenhet av andra spel och spelare.

Genom foljdfragor framkom det, under realintervjuer, att Elev 1 — 5 hade erfarenhet av
andra spel och andra spelare som spelade Onlinespel. Nedan aterspeglas beskrivning av
respondenternas uppfattning av dessa spel och spelare som de motte dar.

Elev 1 svarade foljande: “Ja, jag har ju spelat WoW och sddana spel och det var inte riktigt
lika kul, dér trdffade man massa nya ménniskor men de var ganska speciella de som var riktigt
inbitna i spelet, det var inte s& mycket... de var lite annorlunda sa de var inte sa mycket att
hurra for”. Elev 3 blev tillfrdgad om han har spelat WoW tidigare och métt ndgra méanniskor,
och svarade; ”... Man vet ju hur de som spelar WoW ér... Det dr de riktiga nordarna, de vill
man ju inte forknippas med”. Elev 4 tillfrdgades om han kunde ténka sig att andra som &r inne
1 Onlinespel kan paverkas som personer i verkliga livet och pé detta svarade han; ja, det tror
jag, det finns ju ménga som eller ja, de flesta kan bli vildigt aggressiva nér de inte fér spela
da... Eehm, ja det dr nog mest aggressivitet”.

Slutligen presenteras en sammanfattande koppling till problemformuleringen. Genom
analys och skrivandet av resultaten framkom att respondenterna som deltog i studien upplevde
Onlinespelet som en social aktivitet som gav mojlighet att skapa sociala nitverk dér de kunde
prata med sina vdnner samt skapa nya kontakter via Onlinespel. Onlinespelet bidrog till
identitetsskapande pa sd sitt att respondenterna kunde vara ndgon annan i spelet. En av
respondenterna svarade att han blev tuffare bakom skdrmen. En annan skrev att det var ett bra

sétt att fly fran verkligheten och fa vara for sig sjélv.

Diskussion

For att fa svar pé fragorna i problemformuleringen utgar vi ifran ett
socialisationsperspektiv som vi anvinder oss av i studien eftersom socialisationen dr en viktig
del 1 individens identitetsskapande. Socialisationen borjar redan i barndomen dér individen lar
sig spraket och de grundldggande beteendemdnstren. Senare i livet traffar individen kompisar

i skolan eller pé arbetsplatsen eller som i denna studie — via Onlinespel.
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Respondenterna i denna studie spelar olika spel; WoW, CS, FPS, GTA samt CSI och vi
finner att 1 det virtuella med alla spel, karaktdrer och nya méinniskor finns en socialisation.
Den socialisation dir individen lér sig hur han/hon ska spela och vad som giller 1 spelet for att
passa in. I spelet far individen ldra sig spraket som utgors av olika symboliska tecken,
symboliska tecken som avskiljer interaktion fran platsens specifika drag (Giddens, 1997).
Vidare far individen ldra sig vad som &r rétt och fel och allt detta sker fraimst genom spraket.
Detta ér ett speciellt sprak som finns 1 spelet och inte i RR. Respondenterna som deltog 1
denna studie fick léra sig spraket som fanns i respektive spel de spelade. Men varfor véljer de
att spela nagot av dessa spel, dr det for att traffa andra méinniskor eller for att alla andra
spelar? Vi fick svar pa denna fraga; nigra av respondenterna spelade for att det var kul och
hade inget att gora, samt att det var ett bra tidsfordriv, medan andra spelade for att bli mindre
ensamma och mer avslappnade och dértill dven att det var roligt att tréffa andra via spelet.
Som vi har sett i Wellmans (1996) undersokning sa behdver man inte ha kontakt via telefon,
bil eller brev for att uppehalla en kontakt med andra ménniskor, man kan ocksa anvinda sig
av Internet.

For att kunna interagera med andra via Onlinespel ldgger respondenterna ner olika mycket
tid pa spel. Det dr allt ifran 0,25 timme till 12 timmar om dagen och detta beror pa
respondenternas livsstil. Fast att respondenterna ldgger ner olika mycket tid pa spelandet s&
har de traffat nya ménniskor via spelen och haller kontakt med dem. Héar kan vi se att det har
skett en frikoppling mellan tid och rum — tiden som var platsbunden blev universell och detta
enligt Giddens (1997) har mojliggjort sociala relationer tvirs dver stora avstand i tidsrummet.
Respondenterna i1 denna studie har mdjlighet till att interagera antingen via Onlinespel eller
via e — mail och telefon. I artikeln skriven av Maczewski (2002) kan vi ldsa om en liknande
foreteelse, dar manniskor hade kontakt och kommunikation med andra via Internet, dar det
inte bara handlade om att prata med slékt och vénner utan dven med nya ménniskor. I
Ljunggrens och Fredrikssons (2006) uppsats beskrivs kommunikation som finns 1 Onlinespel,
det vill sdga likadan interaktion som beskrivs av respondenterna i denna studie. Dar kan
spelaren kommunicera med andra som “individer i RR” eller som de skapade ”individerna i
VR”. Det har skett en utveckling frén telefonkontakt till Internet kontakt med slékt och vénner
samt nya manniskor.

Det framkom inte fran ndgon av respondenterna att de spelar till den grad att det anses vara
en livsstil. Ingen av dem anvénder spelet pa detta sitt utan spelar nér de kidnner sig uttrdkade.

Niér individen skapar en egen karaktér i spelet skapar hon dirmed ytterligare en ’kropp”

och identitet som finns 1 spelvérlden. Méanniskor som spelar Onlinespel dr pa ett sétt
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Oforkroppsligade individer (Giddens, 1997). De ldmnar sin vanliga kropp och gér in mentalt i
en annan de skapat i spelet, fast kroppen dr endast virtuell. Detta kan vi se hos ndgra
respondenter som blir paverkade av spelandet pa sé sitt att de har svart att stédnga av” och
fortsitter 16sa svara situationer inom spelet trots att de inte spelar just for tillfallet. De &r
mentalt kvar och didrmed franvarande 1 sitt riktiga liv. Spelandet &r alltsd ocksa ett sitt att fly
undan verkligheten och hjélper ddrmed till att stinga av den fysiska vérlden utanfor och kan 1
och med det bidra till att individen “’blir nagon annan”. Detta har vi sett 1 Turkles bok Att
leva Online”, dér hon skriver att i spelet omskapar individen sin personlighet till en ny
karaktdr. Genom anonymitet har individen mojlighet att utforska olika sidor av jaget, leka
med sin identitet och prova pa nya identiteter (Turkle, 1997). Samma foreteelse sadg vi i denna
studie. Alla respondenter blev inte paverkade men det fanns nagra respondenter som blev det.
Att vara en annan kan upplevas pa olika sdtt. Det kan ge spanning, flykt fran verkligheten,
adrenalinkickar samt bidra till interaktion med ménniskor runt om i varlden. En av
respondenterna som deltog i denna studie beskrev att den hade svart att stinga av spelet, som i
sin foljd bidrog till sémnldshet och koncentrations svarigheter, da respondenten “befann sig i
spelet” och inte 1 nuet. En annan respondent paverkades positivt for att den blev pé béttre
humor under dagen. Vissa respondenter kunde ocksé uppleva irritation och frustration om det
gick daligt i spelet.

Giddens (1997) skriver om verklighetsinversion dér en hdndelse kan upplevas som mer
dramatisk 4n den ar. Alltsd, det som sker pa skirmen framfor dem som spelar kdnns mer
verkligt 4n vad det egentligen &r just ndr de dr inne i spelet. Detta uppmirksammades hos ett
antal av respondenterna som blev arga och kastade saker nar ndgot inte gick som de ville i
spelet. De betedde sig som om det vore verkligt.

Ovan ndmndes Giddens (1997) och det han skriver om terapi. Anledningen till att terapin
star med i arbetet dr for att vi som utfort studien anser att det kan kopplas till
Onlinespelsvirlden. De som spelar mycket kanske anvénder det som en slags terapi och en
hjdlpande hand nér de vill hitta sig sjdlva. Detta stod inte att finna hos véra respondenter da de
mestadels spelar for skojs skull och inte for att de ar forvirrade Gver sin identitet.

De flesta av respondenterna kénner att det ar kul att spela Onlinespel och triaffa “nya”
ménniskor i spelet. Men for att allt ska fungera bra, som Akademikern skriver sd ... &r en bra
internetuppkoppling ett maste...”.

Det framkom inte fran ndgon av respondenterna att interaktionen de hade dver nitet

paverkade deras identitet. Interaktionen fanns dér och ansigs rolig men man fokuserade
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mestadels pé spelet och inte vad interaktionen i spelet kunde bidra med hos dem som
personer.

Enligt Berg sa finns det tva orsaker till identitetsomskapande. Den ena é&r att individen dr
missndjd med sin identitet i Real Reality (RR), den andra kan vara att individen 4r tvungen att
skapa en bild av sjdlvet, i ren avsaknad av en tillrdckligt fullstindig sddan (Berg, 2008). Detta
kan vi som sagt inte se 1 denna studie. Respondenter som deltog 1 denna studie ville spela for
att interagera med vénner, for att komma bort fran verkligheten och — dven fast det inte var
tanken — hade inte heller ndgot emot att triffa nya manniskor.

Riktas uppmérksamheten till syftet i studien sa har det uppnatts till en relativt bra niva, dér
vi har lyckats fa svar pd om Onlinespel 6verhuvudtaget paverkar identitet, hur spelandet
bidrar till deras identitetsskapande, varfor respondenterna spelar, vad de far ut av spelandet
samt hur det upplevs. Det kom dven fram att i princip alla spelade for att det var kul och att
det inte fanns annat att gora. Enligt Turkle (1997) har Internet blivit ett socialt laboratorium
for experiment med dessa konstruktioner och omkonstruktioner av jaget dir ménniskor formar
ett jag genom viaxling mellan olika jag. Huruvida respondenternas identitet har paverkats blir
svaret till viss del nej eftersom de flesta kan koppla bort spelet nér de inte spelar men éven till
viss del ja ddr en av respondenterna sa att hon far béttre sjalvfortroende och sjélvbekriftelse
nir hon star forst pa listan i spelet vilket leder till slutsatsen att vissa paverkas mer och mar
bra personligen. Detta dr dock for stunden och paverkar dem inte sarskilt mycket i deras
dagliga liv med sldkt och vinner enligt dem sjélva. Som vi skrev ovan dndrades
respondenternas personlighet under tiden de spelade eftersom de reagerade pé olika héndelser
i spelet och blev aggressiva om nagot inte gick som de ville. Dock tyder inget pa att den
karaktér vissa av respondenterna skapade 1 spelet paverkat dem 1 deras dagliga vardag pa
ndgot sétt. Alltsa har inte heller den ro/l som vissa av respondenterna skapat nir de spelar,
paverkat deras egentliga identitet. Vissa har dock ként av att det kan vara svart att somna och
fastnade med spelet 1 tankarna innan laggdags.

Eftersom studien handlar om virtuell interaktion sa har vi jobbat via Internet, ddrav de val
av olika metoder. Det vill sdga intervjuer via realintervjuer och e — postintervjuer. Det
anvindes tva olika intervjumetoder vilket vi tyckte var smidigt eftersom det har gett oss
mojlighet att gora det som passade bist for respondenterna. Alla respondenter hade inte tid for
realintervjuer pa grund av jobb och de ville inte heller bli inspelade pa band. Det blev déarfor
naturligt att gora intervjuer via e — post. Detta har bidragit till att vi som gjort studien inte pa
nagot sitt ként oss lasta i vér forskning. Det som uppmirksammades innan intervjuerna skulle

paborjas var att det var svart att fa tag pa respondenter. For att detta skulle fungera krivdes
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det att alla respondenter kunde stdlla upp for intervju helst samma dag. Detta var inte mdjligt i
denna studie, dér eleverna som intervjuades inte fick storas under lektionstid och vi fick
samtala med ldrare, rektor och fordldrar innan intervjuerna kunde utforas. I och med att vi
anvinde tvd metoder sa har dven transkriberingen varit létt att utfora eftersomie —
postintervjun fanns svaren redan nedskrivna av respondenterna. Den enda transkribering som
utfordes var pa elevintervjuerna. Det negativa med e — postintervjuer var att forskaren inte
hade mojlighet till att stilla foljdfragor eftersom intervjun skett tidsasynkront. Det negativa
med realintervjuer var att eleverna var unga, 15 — &riga pojkar som tenderar att ge korta,
snabba svar, samtidigt som det positiva med den reala metoden var att vi hade mgjlighet att
stélla foljdfragor. Metoderna som anvénts for denna studie har fungerat bra, och nu i
efterhand kénns realintervju som det bista sittet att fa reda pa vad individen tycker och
kénner angéende ett visst fenomen. Det dr léttare att fa svar frdn respondenter som man traffar
ansikte mot ansikte och nir det d&ven finns mojlighet till foljdfragor.

Det vi anser skulle vara av intresse att undersoka 1 vidare studier dr, hur individer skapar
karaktérer 1 spelen och pa vilket sitt de blir paverkade av det i RR. Detta kan man gora via ett
urval av individer som aktivt spelar ett och samma spel samt att de dr engagerade i det.
Genom intervjuer och observationer kan man da se hur individerna péverkas under spelets

gang, 1 VR kontra RR.
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Bilaga 1

Fragor i intervjuguide

Beritta lite om dig sjalv

Vad dgnar du dig mest at nir du sitter vid datorn?

Har du ndgon erfarenhet av dataspel?

Vad spelar du/spelade du?

Hur mycket tid dgnar/dgnade du at det?

Varfor spelar du?

Tréffar/tréffade du minga nya méinniskor nir du spelar/spelade?

Vad kénner du nér du spelar

A S AR I e

Hur kédnner du att spelandet har paverkat dig som person?
10. Blir du en annan ”’person” nér du spelar?

11. Hur péverkar det dig?
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