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Abstract
Interaktion kan ske via möten ansikte mot ansikte, i telefon eller som i denna studie – 

via Onlinespel. Genom realintervju och e – postintervju har svar erhållits på frågor 

rörande identitetsskapande till följd av interaktion via Onlinespel, påverkan på 

individens identitet samt om spelandet var en social aktivitet eller ”bara ett spel”. Tio 

intervjuer gjordes i två separata grupper; realintervjun utfördes på en senareskola i 

Göteborg med elever i nionde klass samt e – postintervjuer som besvarades av vuxna. 

I studien framkom att spelandet var en social aktivitet, där individer via Onlinespel 

kunde interagera med andra och att spelandet hade en viss påverkan på deras identitet. 

Detta ledde till att det inte går att utesluta huruvida Onlinespel och interaktion via 

dessa kan bidra till identitetsskapande. 

     Människan är en social varelse som behöver interagera med andra för att må bra. Frågar 

man människor vad det är som gör att de mår bra, blir svaret oftast att nära relationer till 

partner, barn, arbetskamrater och andra människor gör att de vill leva vidare (Nilsson 1993). 

B. Nilsson (1993) skriver att en av de mest belönande situationer en individ kan hamna i som 

människa är när hon får uppleva närhet, ömhet och bekräftelse. Då får hon tillfälle att lita på 

någon, uppleva trygghet, diskutera personliga problem och öppna sig. Detta kan vara den 

bidragande orsaken till att människor söker sig till virtuella miljöer och spelar Onlinespel. 

Sådana spel kan vara World of Warcraft (WoW) som är ett Multi-User Dungeons (MUD) 

spel, Counterstrike (CS) som räknas till First Person Shooter (FPS) spel samt Dungeons and 

Dragons (D&D).
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     Interaktionen emellan människor kan ske på olika sätt; genom att prata ansikte mot ansikte, 

ringa till varandra eller som i denna studie, via datorn. Datorn har en stor betydelse för den 

mänskliga interaktionen med omvärlden och i de flesta hem finns det minst en dator där 

individer kan kommunicera med andra människor via olika Internetforum. Utan interaktion 

med andra kan människan inte utvecklas, hon mår inte bra och blir isolerad och hur skapas 

identitet i isolering? Individer behöver ständigt andras bekräftelse och de som inte får det i sitt 

dagliga liv kanske behöver det virtuella och olika spel för att interagera med andra. 

Interagerar individen med andra över nätet ideligen, kanske det kan ha en påverkan på hennes 

identitet?

     Utifrån socialpsykologin är dessa virtuella relationer ett intressant ämne att studera, där 

interaktionen individer emellan och samspelet mellan dem är viktig. Enligt socialpsykologin 

så påverkas och formas individen mycket av sina relationer och därmed även de hon har över 

nätet. Samtidigt påverkas människan av händelser i omgivningen vilket kan leda till ett visst 

beteende som gör att hon vill bort från denna omgivning och dras till den virtuella världen. 

Därför vill vi undersöka hur interaktionen via Onlinespel påverkar individens identitet. 

     Studiens målgrupp är socialpsykologer och sociologer som kan använda resultatet till 

vidare forskning inom ämnet. Det är svårt att täcka allt och få alla svar med ett arbete och 

därför kan det behövas mer forskning i ämnet vilket socialpsykologer och sociologer kan vara 

intresserade av.

Tidigare forskning

     Människor ställer sig frågan om det sociala nätverket måste bestå av de som bor i vår 

närhet eller om den kan bestå av interaktionen via nätet? B. Wellman (1996) studerade detta 

fenomen hos familjer i Toronto och alla kontakter som skedde i familjen samt avståndet till 

varje kontakt. Han delade upp alla kontakter på: jobb, vänner, familj, grannar. Resultatet var 

att man hade mer kontakt med de som bodde längre bort än de som var i ens närhet (Wellman, 

1996). Genom sin undersökning visade Wellman att kontakten via telefon, bil och andra 

medel har blivit starkare än via närboende kontakter, vilket gör det möjligt att ha ett 

fungerande socialt nätverk med de som bor långt ifrån (Wellman, 1996). Eftersom studien 

utfördes på 70 – talet är inte Internet inräknat, dock, menar Wellman efter att åter ha 

analyserat sina data, att även Internet skulle ge samma påverkan; ”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 undersökning är relevant för denna studie 

då den behandlar virtuell interaktion mellan individer, där det sociala nätverket är viktigt för 

att skapa sociala relationer. Det sociala nätverk som individen har är betydelsefullt för 

identitetsskapande, men hur påverkas identiteten av användning av Internet? Ett svar kan fås 

via M. Maczewskis (2002) studie som beskrivs nedan. 

     Maczewskis studie handlar om hur ungdomar som växer upp med Internet tänker och ser 

på hur det formar dem. Vad tycker de om sina interaktioner på nätet och hur känns det att 

chatta med andra människor? Det som undersöktes var bland annat ungdomars (13-19 år) 

Online – erfarenheter, om det var skadligt att använda Internet ofta och om de kände sig 

sedda. Resultaten i Maczewskis undersökning var positiva, där deltagarna berättade om hur 

mycket de fick tillbaka av sin Online – interaktion och vilka bra relationer som de skapade. 

Genom att umgås med människor både i verklighet och på nätet fick deltagarna en känsla av 

säkerhet och kände att de kunde vara sig själva. Slutsatsen blev att den virtuella världen är 

något extra i individers tillvaro där man kan ha roligt, utforska olika aktiviteter, idéer och 

identiteter. I detta fall har Internet haft en positiv effekt på deltagarnas självkänsla. För dem 

var även den virtuella och den riktiga världen kopplade till varandra (Maczewski, 2002). 

Undersökningen ger en bra beskrivning på ungdomarnas upplevelser av Online interaktion. 

Maczewskis undersökning har stor relevans för denna studie, då den behandlar interaktion via 

Onlinespel där ett av Onlinespelen är 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 värld är en del av verkligheten. I 

deras undersökning 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. Utifrån dessa frågor 

påvisar de att Onlinespelandet är en social aktivitet, där individer samlas för att interagera 

med sina vänner och medspelare. En av respondenterna sa – ”Många gånger kopplar jag upp 

mig till spelet bara för att prata med folk eller för att få tag i folk, så ja, det är socialt anser 

jag och inte bara ett spel” (Ljunggren & Fredriksson, 2006). Slutsatsen i Ljunggrens och 

Fredrikssons studie blev att spelandet faktiskt var en social företeelse så länge en kompis 

spelade med, annars ansågs det bara vara ett spel (Ljunggren & Fredrikssons, 2006). 

Ljunggren och Fredriksson tar i sin uppsats upp en del av de tankar kring det sociala i 

virtuella världar som är av intresse och som undersöks i denna studie.

     För att koppla ihop artiklarna till varandra handlar Wellmans (1996) undersökning om 

kontakt och kommunikation med vänner och familj vilken man kan behålla via telefon och bil 

4



även om de bor långt ifrån. Hade Internet funnits på 70 – talet hade man använt sig även av 

det för att ta kontakt med vänner och familj. I studien av Maczewski (2002) står det om 

ungdomars kontakt och kommunikation med andra som alla växt upp med Internet, där det 

inte bara handlar om att prata med släkt och vänner utan även nya människor och hur givande 

det är – ha kontakt med nya, spännande individer. I Ljunggrens och Fredrikssons (2006) 

uppsats tas en annan slags kommunikation upp – den som finns i Onlinespel. Där kan spelaren 

kommunicera med andra som sig själv eller som en figur spelaren skapat. Det har alltså skett 

en utveckling från telefonkontakt med släkt och vänner till Internet kontakt med dem och 

även nya människor. Slutligen har det även utvecklats till kontakten med andra via 

Onlinespel.

Problemformulering och Syfte 

Eftersom ämnet som studeras är så brett blir problemformuleringen baserad på följande 

frågor: 

• Bidrar Onlinespel till individens identitetsskapande och i så fall hur? 

• Hur påverkas individens identitet av virtuell interaktion?

• Hur uppfattar och upplever individen sin identitet beroende på denna interaktion?

• Upplevs Onlinespelandet som en social aktivitet för individer, där individen skapar 

sociala nätverk, eller är det ”bara ett spel” för tillfällig förströelse?

     Syftet med studien är att undersöka hur elever på en senareskola, och individer inom olika 

yrkesgrupper skapar sociala relationer till andra människor i virtuella miljöer och tydliggöra 

det identitetsskapande som sker hos dem till följd av den virtuella interaktionen. Det är viktigt 

att studera den virtuella interaktionen eftersom datorn är en stor del av vissa individers liv och 

därmed kan ha en påverkande effekt på deras identitetsskapande. Ett exempel på sådan 

interaktion är Onlinespel.

Teorier

     De perspektiv och teorier som tas upp nedan är i första hand socialisationperspektivet, som 

är relevant eftersom det handlar om hur individen insocialiseras i olika sätt att vara och vad 
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som är rätt och fel. Teorier som används är modernitetsanalys, vilken förklarar utvecklingen 

som sker i vår värld och vad denna leder till. Dit hör verklighetsinversion samt självidentitet  

och de förklaras nedan.

Socialisation

     Socialisationen är en process som påverkar och formar beteendet hos individen hela livet. 

Barndomen hör till den primära socialisationen då man lär sig sitt språk och grundläggande 

beteendemönster. Efter den tidiga barndomen kommer den sekundära socialisationen och till 

den hör: skola, kompisar och organisationer (Giddens, 2003). Det är genom socialisationen 

människan lär sig förstå och gå in i olika sociala roller. Den ligger även till grund för 

individualitet och utveckling av vår identitet (Giddens, 2003). Socialisation innebär det som 

sker inom oss när vi möter andra människor med krav och förhoppningar på oss. I enlighet 

med detta anpassar vi vår personlighet och handlar därefter (Guneriussen, 2003). Internet har 

en stor betydelse för socialisationen där individen interagerar med andra via till exempel 

Onlinespel och det är just i relationen till andra människor som viktiga delar av vår identitet 

skapas (Nilsson 1993). Berger och Luckman menar att socialisationen sker främst genom 

språket och det sociala livets regler byggs upp av dess språk (Harste & Mortensen, 2003). 

Mead menar exempelvis att medvetandet hos människan är något som uppkommer ur språk 

eftersom språket kommer först. Det är i samtal med andra som meningen skapas (Mortensen, 

2003).

     I det virtuella med alla spel, karaktärer och nya människor man stöter på finns en 

socialisation: den där individen lär sig hur hon ska spela och vad som gäller i den ”världen” 

för att passa in. Där finner man även språket som utgörs av olika symboler och av vad 

individen har för mål med sin karaktär i spelet. Detsamma gäller det verkliga livet, där 

individen lär sig vad som är rätt och fel, hur hon ska bete sig och allt detta sker främst genom 

språk.

     

Modernitetsanalys 

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

industrialiserade världen. Modernitetens dynamik är det som skiljer moderna kulturer och 
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levnadssätt från förmoderna. Han anser att denna dynamik beror på tre huvudfaktorer. För det 

första menar Giddens att det har skett en frikoppling mellan tid och rum – tiden som var 

platsbunden blev universell. Åtskiljandet av tid och rum har möjliggjort sociala relationer 

tvärs över stora avstånd i tidsrummet (Giddens, 1997). Detta märks tydligt idag när individer 

har kontakt med varandra via internet och via Onlinespel. För det andra har vi utvecklat 

abstrakta system bestående av expertsystem och symboliska tecken som avskiljer interaktion 

från platsens specifika drag. Symboliska tecken är medier för utbyte som har standardiserade 

värden och som därför är utbytbara i alla tänkbara kontexter (Giddens, 1997). Det finns även 

symboliska tecken i det virtuella, där man kommunicerar med hjälp av olika symboler som 

bara de som spelar förstår, samt olika sätt att skriva på till varandra över nätet som fungerar i 

alla olika kontexter online. Expertsystem bygger på procedurer och regler som kan överföras 

från individen. För det tredje lyfter Giddens fram modernitetens inneboende reflexivitet som 

består i en tendens att konstitutionellt omarbeta varje situation med ny kunskap och 

information som bakgrund (Giddens, 1997). Internet och olika Onlinespel utvecklas och 

förändras ständigt till det bättre mot bakgrund av vad individer kräver och tycker om. Alltså, 

även där finner man en reflexivitet. Till skillnad från den moderna vetenskapens tro på att det 

finns en säker kunskap sätter modernitetens reflexivitet tron på den absoluta vetenskapen på 

sin spets. Giddens menar att ”Den oupplösliga relationen mellan moderniteten och det 

radikala tvivlet är en fråga som – när den väl blir synlig – inte bara är störande för filosofer 

utan existentiellt bekymmersam för vanliga människor” (Giddens, 1997: 31).

     Som vi beskrev så ingår verklighetsinversion samt självidentitet till modernitetsanalys. I 

nästkommande del kommer vi att belysa olika sammanhang där dessa två element, enligt 

Giddens, påverkar individen. 

     Varje dag förmedlar media bilder från många olika händelser i världen. Medias 

verklighetsinversion – som är det första elementet i modernitetens dynamik – påverkar 

individer så att den händelse som har hänt dramatiseras och känns som mer allvarlig än vad 

den i själva verket är (Giddens, 1997).  Liknande fenomen inträffar då individen själv flyttar  

ur kroppen. De flesta individer känner att kroppen och självet är förenade. Oförkroppsligade 

individer upplever kroppen som ett objekt som faller utanför självidentitetens berättelse och 

denna känsla gör att kroppen blir overklig och intar en roll i ett skådespel. Giddens menar att 

Oförkroppsligande är en skyddsmekanism som hjälper individer vid fara och att komma i 

säkerhet. En sådan individ kan också tåla fysisk smärta mycket lättare än vanliga personer och 

även uppleva att han eller hon är osynlig för andra. Kroppen är inte längre självets 

förespråkare (Giddens, 1997). På samma sätt kan vi se på Onlinespel där man skapar en egen 
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karaktär och därmed en annan kropp och identitet. När individen spelar Onlinespel ”lämnar” 

hon sin kropp och går in ”mentalt” i en annan. 

     Giddens menar att individers självidentitet består av: ”Självidentitet är självet såsom det 

reflexivt uppfattas av personen utifrån hans eller hennes biografi. Identitet förutsätter 

fortfarande kontinuitet i tid och rum, men självidentiteten är denna kontinuitet såsom den 

reflexivt tolkas av aktören.” (Giddens, 1997:68). En persons identitet ligger i förmågan att 

hålla igång en specifik berättelse; den om självet som handlar om självförverkligande. ”För 

att kunna ha en känsla av vilka vi är måste vi ha en uppfattning om hur vi blivit det vi är och 

vart vi är på väg” (Giddens, 1997: 70)

     Enligt Giddens så är villkoret för att individen ska kunna upprätthålla en normal 

interaktion med andra i vardagen att berättelsen inte är helt fiktiv. Detta kan studeras genom 

tre fenomen: terapi, självbiografi och livsstilar. Det första fenomenet som Giddens har lagt 

märke till i dagens samhälle är hur individer genom att analysera och reflektera över sina liv 

försöker utveckla sin egen person. Detta kan ske via en form av terapi. Terapin är ”En 

mognadsprocess som måste omfatta de viktigaste övergångsperioder som en person 

vanligtvis genomlever.” (Giddens, 1997: 91). För att lyckas med detta rekommenderas att 

individen för dagbok och utvecklar en föreställd eller verklig självbiografi, som ett medel för 

att tänka framåt (Giddens, 1997). De individer som ägnar sig mycket åt Onlinespel kanske 

använder det som en form av terapi där de, för att forma en identitet, experimenterar med 

olika? Det andra fenomenet är självbiografin, där den viktigaste aspekten av att skriva 

självbiografi är att hjälpa individen lägga det förflutna bakom sig och leva i nuet. Giddens 

menar att självbiografin är självidentitetens kärna. Att tänka sin identitet som en berättelse är 

en förutsättning för att självidentiteten ska uppfattas som ett sammanhängande fenomen. 

Slutligen innebär reflexivitet hos jaget att individer står inför olika val i livet. Varje person 

väljer hur han eller hon ska handla och vem han eller hon ska vara. Valen resulterar i beslut 

om olika livsstilar. En livsstil kan definieras: ”Integrerad uppsättning praktiker som en 

individ följer, inte bara därför att sådana praktiker tillfredställer nyttobehov, utan därför att 

de ger en materiell inramning till en speciell berättelse om självidentiteten” (Giddens, 1997: 

101). I vardagen rör sig individen mellan olika val; vilka kläder hon ska ha på sig, vad hon 

ska äta och hennes livsstil ifrågasätts av andra. Personer som hängett sig åt en viss livsstil ser 

vissa möjligheter som helt oförenliga med den. Giddens pekar på att det är vanligt att 

individers liv delas in i olika livsstilssektorer och en livsstilssektor kan omfatta det som 

individen brukar göra ett par kvällar i veckan. En vänskap eller ett äktenskap kan också utgöra 

en livsstilssektor i den mån de håller samman internt genom vissa former av utvalt beteende 
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tvärs över tidsrummet (Giddens, 1997). För de som sitter mycket vid datorn och spelar 

Onlinespel blir det till en livsstil och det kanske hjälper dem i deras vardag. För oss är det 

viktigt att se på vilket sätt detta påverkar dem. 

       E. Goffman (1974) skriver i boken ”Jaget och Maskerna” att alla människor har en 

identitet, en personlighet vilken hjälper dem passa in i vissa miljöer, jobba inom vissa 

områden och umgås med vissa människor (Goffman 1974). Dock, kan människor, och 

speciellt ungdomar som försöker finna sig själva, vilja fly från den riktiga världen och 

utforska ett annat slags jag. Via Internet och Onlinespel kan individen skapa en 

fantasikaraktär med hjälp av hur spelet är uppbyggt och alla andra som spelar.

Internet och virtuella media 

     I dagens moderna samhälle har vi stora möjligheter att forma vår identitet (Giddens, 2003). 

Blir man inte accepterad av människor i ens nära omgivning eller i samhället dras individen 

till andra grupper, till exempel Internet och människor som finns ”där ute”.

     Internet etablerades hos Pentagon 1969 som ett experiment där flera vetenskapsmän 

arbetade med olika militära kontrakt och skulle samordna sina resurser. I början av 1987 fanns 

det bara 28 000 datorer och det var bara i universitetsvärlden. 1992 uppfanns en viktig del av 

Internet som kallas ”webben” (www eller World Wide Web) och är ett globalt multimedia 

bibliotek som gör det möjligt för människor att hämta olika dokument, ladda ner olika 

program och spel (Giddens, 2003). Genom Internet har vår syn på det sociala livet förändrats. 

Idag kan vi samspela med nästan vem som helst utan att lämna vår bostad och vi kan få svar 

relativt omgående, vilket gör det lättare att tillhöra en grupp. Inom gruppen kan individen få 

bekräftelse på sin självbild (Brown, 2000). 

     Alla grupper har roller, och dessa formar relationer som knyter gruppmedlemmar på basis 

av exempelvis makt, attraktion och behov (Nilsson, 1993). Enligt J. Trost och I. Levin (2004) 

är en roll ett beteende som kan bejaka eller gå emot de förväntningar som ställs på en individ 

som innehar en viss position. Utvecklingspsykologer understryker att förändringar som sker i 

barns lek och social interaktion medan de åldras beror på deras förmåga att inta olika roller 

(Williams, Hendricks & Winkler, 2006). Det är viktigt att kunna inta och experimentera med 

olika roller för att kunna forma sin identitet och just Onlinespel är intressant att titta på, där 

det kanske inte handlar så mycket om rollspel men där individen får skapa en karaktär, en 

roll, som utför saker som individen inte får göra i sin dagliga vardag. Individen har i sitt 
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dagliga liv olika roller, som hon antingen går emot eller intar. När hon spelar Onlinespel 

lämnar hon alla andra roller hon har och intar en annan när hon skapar en karaktär. Individens 

ursprungliga identitet lämnas åt sidan och det skapas en roll som innebär en del av en ny 

identitet.  Därför frågar vi oss om denna roll kan påverka individens identitet eller om allt 

förblir en lek. Nedan kommer en beskrivning på hur det kan gå till att skapa roller (karaktärer) 

i olika Onlinespel. Dessa spel kan till exempel vara D&D, WoW och MUD.

    Sociologen S. Turkle (1997) har forskat kring människors förhållande till datorer och deras 

liv i den virtuella världen. Enligt henne så kan datorn upplevas som ett ting på gränsen mellan 

jaget och icke – jaget, där datorn är som en förlängning av jaget och människor projicerar sig 

själva i simuleringarna som spelas upp på deras skärmar. Forskningen är riktad mot en så 

kallad MUD. MUD:ar är världar för anonymt socialt samspel, i vilka individen skapar en 

personlighet till ett namn. Genom anonymitet har individen möjlighet att utforska olika sidor 

av jaget, leka med sin identitet och prova på nya (Turkle, 1997). Enligt Turkle (1997) har 

Internet blivit ett socialt laboratorium för experiment med dessa konstruktioner och 

omkonstruktioner av jaget där människor formar ett jag genom växling mellan olika jag. 

     Denna tanke fångades väl av spelaren som sade: 
Man kan vara vem man vill. Man kan omdefiniera sig själv totalt om man vill. Man kan vara av motsatt 
kön. 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 behöver inte bry sig lika mycket om alla fack folk 
placerar en i. Det är lättare att förändra sättet på vilket människor uppfattar en, för allt de vet är det man 
berättar för dem. De tittar inte på ens kropp och drar slutsatser. De hör inte ens dialekt och drar 
slutsatser. Allt de ser är ens ord. Och det finns alltid där. Tjugofyra timmar om dygnet kan man gå ner 
till gathörnet och det kommer alltid att vara människor där som är intressanta att prata med, om man har 
hittat en MUD som passar en (Turkle,1997:226).

    Enligt B. Schwartz (2004) har de flesta människor ett flertal identiteter som kan framhävas 

i olika sammanhang. Att välja sin identitet kan ha att göra med ras, etniskt tillhörighet, 

religion, nationalitet, samhällsklass och ekonomisk ställning. Detta kan säga vilka vi är. Allt i 

livet består av de olika val vi gör. Ibland kan det vara svårt att välja, ju fler alternativ man har 

desto mer ansträngning krävs det för att ta ett bra beslut. Därför bör man ställa sig själv frågan 

”vad vill jag?”  I artikel ”På nätet trivs det fiktiva jaget”, skriven av L-E. Berg, kan läsas att 

det finns två orsaker till identitetssökande. En orsak är att om individen är missnöjd med sin 

identitet i Real Reality (RR) kan den då gå till Virtual Reality (VR) för att skapa en ny. Den 

andra orsaken kan vara att individen är tvungen att skapa en bild av självet. Om individen då 

har skapat sin identitet vid skärmen, så är hon tvungen att gå till den primära identitetskällan – 

datorn, och hamnar i kris om hon går därifrån (Berg, 2008). Men vad är då VR och RR? 

Enligt C. Hallqvist (1998) är virtuella världar visuella simuleringar av verkligheten, visuella 
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simuleringar som skapas genom datorer men inte grundas på alla sinnesintryck som finns i 

den fysiska världen. En virtuell värld är ofta en interaktiv datorsimulering som låter 

användare få möjlighet att kunna se, höra, använda och förändra de simulerade objekten. En 

virtuell värld kan besökas för att kunna interagera och träffa andra människor. Interaktion 

med andra människor eller relationen till dem på dessa platser är inget virtuellt utan verkliga 

händelser och känslor trots att de utspelas i en virtuell värld. Besökare i virtuella världar kan 

få en känsla av närvaro eftersom de kommunicerar i sammanhanget mellan sin egna och 

andras avatarer. Hallqvist (1998) skriver att Virtual reality (VR) är virtuell verklighet som 

växte fram sent under 1980-talet och syftet med VR är att göra upplevelsen av en simulerad 

verklighet verklig och att göra det omöjligt att skilja på hur den fysiska verkligheten upplevs. 

Skillnaden mellan en virtuell värld och virtual reality är att i en virtuell värld är det 

kommunikationen mellan människor som är det viktiga och verkliga, i virtual reality ligger 

fokus på simulationen. Enligt Wikipedia (2006) är verklighet (RR) ett subjektivt begrepp som 

innebär ett tillstånd som varje individ själv upplever och den omvärld som alla möter.  Enligt 

Susning (2003) är verkligheten det som upplevs som inte är drömmar, fantasier eller 

hallucinationer.

     Turkles (1997) studie ger en nyanserad beskrivning som tas upp i studien, vilken handlar 

om att undersöka hur identitetsskapande sker hos individen på grund av interaktion via 

Onlinespel. Ett sådant spel är WoW . WoW har utvecklats av mjukvaruföretaget Blizzard 

Entertainment i USA och det lanserades den 23 november 2004 i USA och den 11 februari 

2005 i Europa. Den 16 januari 2007 släpptes World of Warcraft the Burning Crusade som är 

en expansion av spelet. Medelåldern för de som spelar är mellan 25 och 30 år (Hermansson & 

Svensson, 2007). WoW är ett Massively Multiplayer Online Role Playing Game (MMORPG) 

och bygger på en historia, till exempel ett krig mellan Alliance – de goda och Horde – de 

onda. När man startar en karaktär får man en bakgrundshistoria utifrån den ras (fem olika 

raser) man har valt. Allt börjar i karaktärens hemby där individen (karaktären) får prata med 

olika uppdragsgivare för att få uppdrag (quests) som ger mer kunskap (Hermansson & 

Svensson, 2007). I spelet som är på 70 nivåer kan man välja mellan många yrken och dessa 

yrken har man för att tillverka olika föremål som karaktären kan använda och till försäljning 

(Hermansson & Svensson, 2007).

     I Onlinespelet ”Dungeons and Dragons” (D&D) kan spelaren också skapa en karaktär. Där 

kan deltagare skilja på roller som förhandlar mellan person – spelare – karaktär (Williams, 

Hendricks & Winkler, 2006). Anonymiteten i detta spel är viktig för att deltagarna ska kunna 

engagera sig i sina karaktärer och lämna sina ”riktiga liv” så långt bort som möjligt (Williams, 
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Hendricks & Winkler, 2006). Deltagarna berättar att de skapar och använder sin karaktär som 

en förlängning av sig själv. Med hjälp av ens karaktär kan man göra saker som inte går att 

göra i det verkliga livet (Williams, Hendricks & Winkler, 2006). Spelare skapar karaktärer 

som framhåller vissa aspekter av deras personlighet. På detta sätt skapas ett önskeuppfyllande 

och det ger även spelaren möjlighet att se sin uppfattning av sig själv reflekteras i karaktären 

(Williams, Hendricks & Winkler, 2006).

     Genom denna sekundära socialisation lär sig individen att använda olika roller vilket 

hjälper henne skapa sin identitet. Giddens (1997) skriver om självidentitet och hur självet 

uppfattas av personen så som den beskriver sig själv. Med de karaktärer man skapar i MUD – 

spelet WoW och D&D finns möjlighet för individen att på så sätt skapa en till slags 

självidentitet, en identitet som finns bredvid individens riktiga självidentitet. Denna identitet 

använder individen sig av när den går in i virtuella världen.

Metod

     I studien användes en kvalitativ metod för intervjuer. En realintervju – det vill säga 

intervjuer som sker ansikte mot ansikte (May, 2001) – samt en e – postintervju. Den 

kvalitativa metoden är individinriktad som fångar respondentens subjektiva bild och jobbar 

med ojämförbara paradigm (Repstad, 1999). För att underlätta bearbetning av insamlade data 

valdes då att klassa intervjuer som realintervjuer samt e – postintervjuer. Det är av intresse för 

studien att undersöka hur individens identitet påverkas av virtuell interaktion och hur han/hon 

uppfattar och upplever sin identitet beroende på denna interaktion. Det är frågeställningen 

eller problemformuleringen som avgör vem som kan bli aktuell för 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 

     För att få tag på respondenter till realintervju togs telefonkontakt med skolans rektor på en 

senareskola i Göteborg för att få tillåtelse att genomföra realintervju med ett antal elever i 

nionde klass. Efter rektorns delgivande kontaktades klassföreståndaren som även fick dela ut 
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ett papper som eleverna fick ta med hem för föräldrarnas medgivande och påskrift. I detta 

brev stod det bland annat om studiens syfte och att realintervjun skulle spelas in på band. 

Därefter bestämdes datum för realintervjuer vilket fick bli på en lektion där eleverna fick 

arbeta fritt och fem elever intervjuades.

     Resterande fem som skulle intervjuas hade ingen möjlighet att träffas för intervju och ville 

heller inte bli inspelade på band, därav e – post intervjun som utfördes. Det togs mailkontakt 

med undersköterskor på ett äldreboende i Västragötaland,  en akademiker i Västragötaland 

samt en anställd på Grönalund i Stockholm. I mailet beskrevs syftet med studien och att 

deltagande var frivilligt, samt att insamlade data används enbart för denna studie. Efter 

positiva svar från de tillfrågade skickades en e – postintervju ut till tre undersköterskor, en 

akademiker och en anställd på Grönalund. Respondenterna som deltog i studien var mellan 15 

– 47 år. Respondenterna i denna studie klassificeras enligt följande: Elev 1-5, USK 1-3, 

Akademiker och Anställd. 

Instrument 

     Som instrument i denna studie valdes realintervju då intervju ger en god inblick i 

människors upplevelser, erfarenheter, åsikter, drömmar, attityder och känslor (May, 2001). 

För att kunna intervjua individer som spelar eller som har spelat Onlinespel behövdes en 

intervjuguide. En intervjuguide (se Bilaga 1) med 11 frågor användes vid både realintervjuer 

och e – postintervjuer. Man ska undvika fast struktur på intervjuguide, för att en fast struktur 

kan bidra till att låsa interaktionen alltför mycket och göra forskaren mindre uppmärksam 

genom att intervjun blir relativt mekanisk (Ryen, 2004).

     Genom att Onlinespel är ett fenomen på Internet så valdes också intervjuer via Nätet, det 

vill säga tids asynkrona e – postintervjuer med strukturerade frågor (samma frågor som i 

intervjuguiden) utan fasta svarsalternativ där respondenten hade möjlighet att svara fritt. 

Öppna svarsalternativ ökar intervjupersonens möjligheter och flexibilitet att formulera sitt 

svar och ger även utrymme för det unika i varje intervjutillfälle. Enligt M. Sveningsson, M. 

Lövheim och M. Bergquist (2003) används den strukturerade intervjun när man vill kunna 

jämföra de svar som getts av de olika intervjupersonerna.
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Tillvägagångssätt 

 
     För studien valdes att göra fem e – postintervjuer och fem realintervjuer. Realintervjun 

genomfördes som en halvstrukturerad intervju, vilken var ett samtal med bestämda avsikter 

där det fanns riktlinjer som skulle hjälpa forskaren genom intervjuprocessen (Ryen, 2004). En 

halvstrukturerad intervju kännetecknas av att man på förhand har ställt upp huvudfrågor – 

frågor om biografiska data – och viktiga teman men utan att i detalj avgöra frågornas 

formulering och ordningsföljd (Ryen, 2004). Realintervjun genomfördes en dag vecka 8 och 

varade mellan 10 – 20 minuter och för att skapa tillit för den intervjuade började intervjun 

med inledande frågor och lite allmänt samtal med respondenten samt lät denne berätta lite om 

sitt liv. Efter det påbörjades intervjun med de frågor som berörde studien. Den intervjuade 

fick prata fritt och styrdes upp med stickord när denne frångick ämnet. 

   E – postintervjuerna skickades vid den tidpunkt som fungerade bra för forskaren och 

intervjupersonerna svarade när det passade dem. Eftersom kommunikationen skett 

tidsasynkront har respondenterna även haft tid för eftertanke och reflektion innan 

intervjufrågorna besvarats. Sveningsson, mfl. (2003) påpekar att en fördel med att göra e – 

postintervjuer är just att forskaren kan skriva och skicka sina frågor vid en tid som passar 

forskaren själv och intervjupersonerna kan svara på frågorna när det passar dem bäst 

(Sveningsson, mfl., 2003). Nackdelen när människor samtalar via Internet är, enligt 

Sveningsson, mfl. (2003), att det finns en viss risk för missförstånd eftersom det inte finns 

tillgång till den information som kan ges i form av ansiktsuttryck, kroppsspråk, tonfall och 

ironi som anger hur budskapet ska tolkas. En annan faktor som skiljer e – postintervjuer från 

sådana som görs ansikte mot ansikte, är de språkliga aspekterna där direkt återkoppling på det 

som sägs är svårare för intervjuaren. Intervjupersonerna vet inte heller om samtalet är 

avslutat. Sveningsson, mfl. (2003) menar att dessa svårigheter kan undvikas om forskaren ger 

intervjupersonerna noggranna instruktioner och talar om vilken typ av svar som önskas. 

Respondenterna i e – postintervjun ombads svara beskrivande på frågorna. Det framkom 

också att respondenterna hade en vecka (vecka 8) på sig för att reflektera över och svara på 

frågorna, samt att intervjupersonerna ska svara på frågorna direkt i själva e – 

postmeddelandet. Forskning visar att svarsfrekvensen, när det gäller e – postintervjuer, blir 

högre när frågorna finns direkt i själva e – postmeddelandet än när det ligger som en bifogad 

fil (Sveningsson, mfl 2003).
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     Självklart, togs hänsyn till de etiska regler som råder i Sverige under hela studiens gång. 

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

Validitet och reliabilitet 

    Eftersom två olika tillvägagångssätt använts vid utförandet av intervjuerna ser reliabiliteten 

och validiteten inom dessa två metoder olika ut. 

    Ena metoden är en halvstrukturerad realintervju där den externa reliabiliteten, som innebär 

att en undersökning kan replikeras, är mer diffus eftersom det inte går att ”göra om” en social 

situation där intervjun sker med personen i en viss miljö, en gång (Bryman, 2002). Det går 

inte att intervjua denna person vid ett senare tillfälle i samma miljö med samma frågor och 

förvänta sig att man får exakt samma svar. Intern reliabilitet i detta fall innebär att de som 

utför undersökningen är överens om hur de ska tyda det de ser och hör (Bryman, 2002). 

Genomförandet av intervjuerna i denna studie har gjorts på två olika sätt och då har den som 

gjort realintervjuerna och den som gjort e – postintervjuerna utfört transkriberingen på skilda 

håll.

     Intern validitet innebär att det resultat forskaren kommer fram till ska vara förenligt med 

de teorier som sedan framställs (Bryman, 2002). Således, efter att intervjuerna utförts får man 

ett resultat och därefter skapas passande teorier. I extern validitet ska resultaten som kommer 

fram ur studien passa in i andra sociala kretsar och förhållanden (Bryman, 2002). I denna 

studie är detta svårt, då det gäller intervjuer med ett antal människor som är olika. Dock, går 

det generellt att ha hypotesen, att man skulle kunna få ungefär samma resultat med andra 

individer i samma land som är i samma ålder. 

     Den andra metoden är en e – postintervju och även den en kvalitativ metod. I e – 

postintervjuerna användes exakt samma frågor som i den halvstrukturerade intervjun men där 

fanns inte möjlighet till följdfrågor. Dock uppmanades respondenterna att svara så utförligt 

som möjligt. Det negativa med denna metod är att det inte går att veta om alla som svarar på 

frågorna uppfattar dem likadant (Bryman, 2002). Detta går inte heller vid en öppen intervju 

men där finns möjlighet att ställa följdfrågor för att ta reda på varför de tycker som de gör.
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Resultat

     Eftersom både realintervjuer och e – postintervjuer tog stöd från samma intervjuguide så 

skrivs resultaten ut i sin helhet och inte i två separata delar. Resultaten redovisades under 

dessa rubriker: 

• Respondenternas bakgrund. 

• Vilka spel respondenterna spelade och anledning till dessa val? 

• Tid som respondenter lade ner på spel. 

• Möten via spel samt respondenternas upplevda känsla vid spelandet. 

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

• Erfarenheter av andra spel och spelare.   

     Av 10 personer som deltog i studien var 7 män och 3 kvinnor i åldersklass mellan 15- 47 

år och mer specificerad beskrivning av befattning och ålder på respondenterna som deltog i 

studien visas i tabell 1. 

    Av dessa 10 var 5 nionde klass elever, 3 undersköterskor, 1 akademiker och 1 anställd. 

Medelåldern för alla respondenter som deltog i studien var 27,2 år.  Medelåldern för 

respondenter som deltog i realintervjun var 15,4 år och för respondenter som deltog i e-

postintervjuer 39 år.

Respondenternas bakgrund.

    Genom realintervjuer och e – postintervjuer erhålls några bakgrundsfakta om respondenter, 

där det framkom vad respondenterna gjorde vid intervjutillfället, deras familjeförhållanden 

och intressen. Elev 1, 2 och 5 var 15 år gamla. Elev 3 och 4 var 16 år gamla (för 

åldersfördelning mellan respondenter se tabell 1). Samtliga elever 1 – 5 gick i nian på en 

senareskola i Göteborg. De tyckte om att chatta, lyssna på musik och idrotta. Undersköterska 

1 var en tjej på 28 år och förutom Onlinespel tyckte hon om att läsa och träna. Undersköterska 

2 var en 39 årig kvinna som var gift och hade 2 barn. Undersköterska 3 var en kvinna fyllda 

36 år som bodde ensam och hade sin son som var 11 år varje onsdag och var tredje helg. 

Samtliga Undersköterskor arbetade på ett äldreboende i Västra Götaland. En av 
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respondenterna beskrev sig själv som en Akademiker på 45 år som bodde med sambo och 

barn. En annan respondent skrev att han kom från Brasilien och var en 47 – årig man som var 

gift med en svenska och pappa till 4 barn mellan 4 och 16 år. Han jobbade på Grönalund i 

Stockholm och beskrev sig själv enligt följande:
”Jag beskriver mig själv som en noggrann person med känsla och empati. Jag har stark känsla för att 
leva och mitt största mål är att leva fritt, lycklig, frisk och alltid utveckla mig själv, dessutom har jag en 
stor ambition att lyckas och har ett naturligt sätt samt en stor känsla för vänskap, lojalitet och alltid en 
positiv attityd.”

Tabell 1 – Befattning och ålder på respondenterna som deltog i studien

Elev 1 Elev 2 Elev 3 Elev 4 Elev 5 USK 1 USK 2 USK 3 Akademiker Anställd
15 15 16 16 15 28 39 36 45 47

Vilka spel respondenterna spelade och anledning till dessa val  
  

     Efter respondenternas presentation av sig själva tog vi reda på 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 fördelning visas i tabell 2. 

Tabell 2 – Onlinespel som respondenter spelade vid intervjutillfället

Elev 1 Elev 2 Elev 3 Elev 4 Elev 5 USK 1 USK 2 USK 3 Akademiker Anställd
CS CS CS & 

WoW
CS & 
WoW

FPS & 
CSI, 

GTA 12sky

     Av respondenternas beskrivning framkom att de spelade olika Onlinespel och 

anledningarna till varför de spelade Onlinespel var olika. Elev 1 – 3 spelade för att de hade 

ingenting att göra, och för att de ville fördriva tiden. Elev 4 som spelade CS och WoW, 

svarade att han spelade ”för att det är kul hehe, eehm, det är kul att sitta och spela med andra 

personer, från hela världen då, eller bara sitta och spela med sina kompisar, ehm man är social 

på ett visst sätt”. Elev 5 som spelade WoW och CS svarade enligt följande ”tycker att det är 

roligt att träffa nya människor via spel och därför har jag valt att spela dessa spel”. USK 1 

som spelade ”FPS, action (t ex CSI som är ett kriminal spel)”, spelade för att det var ”ett 

väldigt skönt avbrott från vardagen” samt att hon ”Gillar utmaningen, att få gå in en helt 

annan värld och lösa mysterier och olika brott”. USK 3 som hon själv uttryckte ”spelar GTA 
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för det mesta”. På frågan varför hon spelade skrev hon: ”Det är kul. Man glömmer allt runt 

omkring för en stund samt blir mindre ensam och mer avslappnad”. Akademikern svarade att 

han spelade ”… 12sky, men förut oftast FPS samt Tribalwars”. På frågan varför han spelade 

svarade han att ”är nyfiken på nya spel särskilt om spelet utspelar sig i en virtuell värld vilket 

fascinerar mig mycket, men ställer ganska höga krav på dessa. Jag fastnar lätt om spelat 

utvecklar sig och fungerar smidigt, annars lägger jag ner det och letar upp något annat”.

     De 10 respondenter som deltog i studien ägnade sig, förutom Onlinespel, åt chatt, musik, 

Facebook, Nyheter och andra enklare spel på nätet. 

Tid som respondenterna lade ner på spel

     Den tid som respondenterna lade ner på Onlinespel varierade från respondent till 

respondent och varade från min ± 0,25 och max ± 12 timmar per dag. I tabell 4 visas denna 

fördelning.  

Tabell 3 – Visar antal timmar per dag som respondenter lade ner på Onlinespel

Elev 1 Elev 2 Elev 3 Elev 4 Elev 5 USK 1 USK 2 USK 3 Akademiker Anställd
± 3 ± 2 ± 2 ± 1-12 ± 1-3 ± 0,5-5 ± 1-3 ±3 ± 0,5-12 ± 0,25
     

     Den Anställde lade ned minst tid av alla respondenter på Onlinespel som han själv 

uttryckte ”En kvart per dag kanske, sällan mer”, och anledningen till detta enligt honom var 

att ”Det är svårt att spela mer när man har ett jobb och 4 krävande barn”. Elev 4 svarade på 

samma fråga att ”Jag vet inte, jag brukar sitta och spela så länge jag känner för 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 känner för det, hehe”. USK 1 som spelade varje dag skrev ”… allt ifrån 30 

minuter och ibland upp till 5 timmar, dock inte 5 timmar i rad utan lite då och då under dagen. 

Ofta så blir det spel nattetid och då är det svårt att hålla koll på tiden”. Akademikern som lade 

ner mest tid av alla respondenter på Onlinespel skrev följande, ”Olika, allt från någon 

halvtimma till 12 timmar”. Elev 3 som har spelat Onlinespel men slutade på grund av skolan 

svarade; ”När det var som mest var det två timmar per dag kanske, men det var för ett halvår 

sen, ett år sen. Ett tag sen nu”.

Möten via spel samt respondenternas upplevda känsla vid spelandet. 
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     Eftersom studien är inriktad mot individer som spelar eller har spelat Onlinespel och 

interaktionen mellan de spelande och ”nya” människor så var det självklart att ställa frågan 

om de träffade några människor via spel, det vill säga inom spelet samt beskriva den känsla de 

upplevde under spelandet och hur detta påverkade dem. 

     Elev 4 svarade på frågan om att träffa andra via Onlinespel; ”Ja, på WoW träffar man 

många nya människor”, medan Elev 2 som spelade för nöjes skull svarade; ” Nae jag är mest, 

för att det är kul liksom det är inte för att träffa kompisar och så”, USK 2 skrev att hon inte 

träffade någon och på samma fråga svarade hon; ”Inte nu, men tidigare gjorde jag det. Har 

fortfarande kontakt med dem jag träffade via spelet. Fast nu är det via e – mail eller telefon”. 

Akademikern svarade enligt följande;
”Ja, om jag spelar MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game) typ Tribalwars, Wow 
eller 12sky. Eftersom spelen pågår dygnet runt i stort sett hela världen kan man inte undgå att träffa nya 
människor, allt från svenskar till kineser. Oftast slänger man bara några ord med varandra. Ibland får 
man höra intressanta saker. Men man är aldrig personlig med någon om man inte känt personen innan 
(irl)”.

     Det som framkom från realintervjuer och e-postintervjuer var att Elev 1-5 och den Anställd 

inte blev påverkade någonting av spelandet, de tyckte att det var kul att spela och att de 

spelade för att fördriva tiden, så det påverkade inte de som person. USK 1 påverkades på ett 

sätt som hon själv skrev; ”Ibland kan jag ha svårt för att ”stänga” av. Med det menar jag att 

när jag inte spelar utan tittar på TV, läser eller tränar så kan hjärnan ibland vandra bort till 

spelet och jag börjar automatiskt tänka ut hur jag ska klara en viss situation i spelet som jag 

har fastnat på. Det kan vara ganska frustrerande”. USK 2 hade behov av återhämtning och 

skrev att, ”Spelandet är ett sätt att reservera sig från omvärlden. Jag blir mer reserverad från 

mina nära hemma vilket kan vara lite jobbigt ibland och då behöver jag lite tid för mig själv. 

Att sätta sig vid datorn och spela är ett bra sätt att fly undan verkligheten”. Akademikern gav 

en beskrivning av hur spelet påverkade honom som person, han skrev;
”Kan inte säga att det påverkar mig som person på det sättet att det gör mig till en sämre människa. Är 
oftast lite för ödmjuk när jag spelar, vilket inte alltid är bra i stridens hetta. Däremot brukar jag hjälpa 
andra som nyss börjat spela eller som på annat sätt ber om hjälp. Det ser jag som utvecklande och som 
en självklarhet. Däremot kan det vara svårt att gå ifrån ibland och resten av familjen kan bli lidande. 
Därför försöker jag lägga mitt spelande på kvällstid. Vilket kan få tillföljd att natten blir lång. Tiden går 
fortare än man tror”.

     Den känsla som respondenterna upplevde under spelets gång fångades upp av 

respondenternas beskrivning. USK 2 skrev; ”Jag känner spänning och tycker om 

intelligensutmaning. Vill vinna eller klara en svår bana. Får bättre självförtroende och 

självbekräftelse när jag är först på listan, då mår jag super bra”. Elev 5 kände ingenting när 
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han spelade och Elev 2 kände att det var kul att spela, medan USK 3 blev glad och avslappnad 

av att spela, och Anställd fick adrenalinkick. Elev 4 svarade enligt följande;
”Eeh, när jag spelar CS så… känner och känner, jag tycker la det är roligt, klart man kan bli lite sur om 
det går dåligt annars är man rätt glad, och när man spelar WoW så är det kul att få det man behöver typ 
om man får nya grejjer och får det som man behöver så blir man glad, men om man inte får det 
eftersom någon annan får det så blir man ganska sur”.

Medan Akademikern skrev enligt följande; 
”Det är olika. När det gäller 12sky är det allt från enahanda tråkigt PvE (Person versus Environment) 
till små adrenalinkickar. Detta händer vid PvP (Player versus Player) och RvR (Realm versus Realm) då 
man interagerar direkt med andra människor. Det händer mycket och det händer snabbt. En bra 
internetuppkoppling är ett måste vid dessa tillfällen annars händer det att man blir väldigt… ’irriterad’ 
när det laggar vid fel tillfälle”.

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

   Genom att respondenter som deltog i studien interagerade med andra spelare via spel och 

träffade andra människor i spelet var det av vikt att fråga om de blev en annan ”person” när de 

spelade. 

     Elev 2 svarade ”Ja det kan man ju faktiskt säga, för att blir man typ dödad så blir man ju 

ganska arg haha, det blir ju så, så många möss och tangentbord har ju åkt”. Liknande 

beskrivning gavs av USK 1 som skrev 

”Ja, på sätt och vis. Jag har lätt för att bli arg när jag spelar och då är risken stor att jag kastar något som 
ligger i närheten. Därför har jag alltid något mjukt bredvid som inte kan gå sönder. Det händer även att 
jag slår handen i ett skåp eller liknande. Detta medför att jag vid ett tillfälle har krossat min knoge. Men 
frustrationen sitter bara i under spelets gång”.

     Elev 5 svarade att han blev lite tuffare bakom skärmen och vågade göra saker som han inte 

skulle ha gjort i den fysiska världen, medan USK 3 skrev att hon inte blev en annan person 

och som hon själv uttryckte ”Jag ser spelet som ett nöje, inte som en livsstil”. Akademikern 

skrev att han oftast var sig själv och skrev vidare att han ”Inte känner att jag behöver vara 

någon annan person”.

     Efter att respondenterna svarade på frågan om de blev en ”annan person” av att spela bad 

vi dem att berätta hur detta påverkar dem. 

     USK 1 skrev följande; ”Det kan bli väldigt tröttsamt för huvudet när hjärnan inte går att 

stänga av och då blir det svårt och sova på nätterna”, medan USK 3 påverkades som hon 

beskrev; ”Positivt eftersom jag blir på bättre humör och slipper verkligheten en stund. Det gör 

att man orkar ta tag i saker som annars känns jobbiga”. Akademikern beskrev detta på 

följande sätt: ”Ger spänning, flykt från verkligheten, interaktion med människor runt om i 

20



världen och adrenalinkickar. Men också irritation och frustration om det går dåligt. Blir sällan 

riktigt arg så att saker flyger”.

Erfarenhet av andra spel och spelare.    

     Genom följdfrågor framkom det, under realintervjuer, att Elev 1 – 5 hade erfarenhet av 

andra spel och andra spelare som spelade Onlinespel. Nedan återspeglas beskrivning av 

respondenternas uppfattning av dessa spel och spelare som de mötte där. 

     Elev 1 svarade följande: ”Ja, jag har ju spelat WoW och sådana spel och det var inte riktigt 

lika kul, där träffade man massa nya människor men de var ganska speciella de som var riktigt 

inbitna i spelet, det var inte så mycket… de var lite annorlunda så de var inte så mycket att 

hurra för”. Elev 3 blev tillfrågad om han har spelat WoW tidigare och mött några människor, 

och svarade; ”… Man vet ju hur de som spelar WoW är… Det är de riktiga nördarna, de vill 

man ju inte förknippas med”. Elev 4 tillfrågades om han kunde tänka sig att andra som är inne 

i Onlinespel kan påverkas som personer i verkliga livet och på detta svarade han; ”ja, det tror 

jag, det finns ju många som eller ja, de flesta kan bli väldigt aggressiva när de inte får spela 

då… Eehm, ja det är 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 möjlighet att skapa sociala nätverk där de kunde 

prata med sina vänner samt skapa nya kontakter via Onlinespel. Onlinespelet bidrog till 

identitetsskapande på så sätt att respondenterna kunde vara någon annan i spelet. En av 

respondenterna svarade att han blev tuffare bakom skärmen. En annan skrev att det var ett bra 

sätt att fly från verkligheten och få vara för sig själv.

Diskussion

     För att få svar på frågorna i problemformuleringen utgår vi ifrån ett 

socialisationsperspektiv som vi använder oss av i studien eftersom socialisationen är en viktig 

del i individens identitetsskapande. Socialisationen börjar redan i barndomen där individen lär 

sig språket och de grundläggande beteendemönstren. Senare i livet träffar individen kompisar 

i skolan eller på 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 i det virtuella med alla spel, karaktärer och nya människor finns en socialisation. 

Den socialisation där individen lär sig hur han/hon ska spela och vad som gäller i spelet för att 

passa in. I spelet får individen lära sig språket som utgörs av olika symboliska tecken, 

symboliska tecken som avskiljer interaktion från platsens specifika drag (Giddens, 1997). 

Vidare får individen lära sig vad som är rätt och fel och allt detta sker främst genom språket. 

Detta är ett speciellt språk som finns i spelet och inte i RR.  Respondenterna som deltog i 

denna studie fick lära sig språket som fanns i respektive spel de spelade. Men varför väljer de 

att spela något av dessa spel, är det för att träffa andra människor eller för att alla andra 

spelar? Vi fick svar på denna fråga; några av respondenterna spelade för att det var kul och 

hade inget att göra, samt att det var ett bra tidsfördriv, medan andra spelade för att bli mindre 

ensamma och mer avslappnade och därtill även att det var roligt att träffa andra via spelet. 

Som vi har sett i Wellmans (1996) undersökning så behöver man inte ha kontakt via telefon, 

bil eller brev för att uppehålla en kontakt med andra människor, man kan också använda sig 

av Internet. 

     För att kunna interagera med andra via Onlinespel lägger respondenterna ner olika mycket 

tid på spel. Det är allt ifrån 0,25 timme till 12 timmar om dagen och detta beror på 

respondenternas livsstil. Fast att respondenterna lägger ner olika mycket tid på spelandet så 

har de träffat nya människor via spelen och håller kontakt med dem. Här 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 möjliggjort sociala relationer tvärs över stora avstånd i tidsrummet. 

Respondenterna i denna studie har möjlighet till att interagera antingen via Onlinespel eller 

via e – mail och telefon. I artikeln skriven av Maczewski (2002) kan vi läsa om en liknande 

företeelse, där människor hade kontakt och kommunikation med andra via Internet, där det 

inte bara handlade om att prata med släkt och vänner utan även med nya människor. I 

Ljunggrens och Fredrikssons (2006) uppsats beskrivs kommunikation som finns i Onlinespel, 

det vill säga likadan interaktion som beskrivs av respondenterna i denna studie. Där kan 

spelaren kommunicera med andra som ”individer i RR” eller som de skapade ”individerna i 

VR”. Det har skett en utveckling från telefonkontakt till Internet kontakt med släkt och vänner 

samt nya människor. 

     Det framkom inte från någon av respondenterna att de spelar till den grad att det anses vara 

en livsstil. Ingen av dem använder spelet på detta sätt utan spelar när de känner sig uttråkade.

     När individen skapar en egen karaktär i spelet skapar hon därmed ytterligare en ”kropp” 

och identitet som finns i spelvärlden. Människor som spelar Onlinespel är på ett sätt 
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Oförkroppsligade individer (Giddens, 1997). De lämnar sin vanliga kropp och går in mentalt i 

en annan de skapat i spelet, fast kroppen är endast virtuell. Detta kan vi se hos några 

respondenter som blir påverkade av spelandet på så sätt att de har svårt att ”stänga av” och 

fortsätter lösa svåra situationer inom spelet trots att de inte spelar just för tillfället. De är 

mentalt kvar och därmed frånvarande i sitt riktiga liv. Spelandet är alltså också ett sätt att fly 

undan verkligheten och hjälper därmed till att stänga av den fysiska världen utanför och kan i 

och med det bidra till att individen ”blir någon annan”. Detta har vi sett i Turkles bok ”Att 

leva Online”, där hon skriver att i spelet omskapar individen sin personlighet till en ny 

karaktär. Genom anonymitet har individen möjlighet att utforska olika sidor av jaget, leka 

med sin identitet och prova på nya identiteter (Turkle, 1997). Samma företeelse såg vi i denna 

studie. Alla respondenter blev inte påverkade men det fanns några respondenter som blev det. 

Att vara en annan kan upplevas på olika sätt. Det kan ge spänning, flykt från verkligheten, 

adrenalinkickar samt bidra till interaktion med människor runt om i världen. En av 

respondenterna som deltog i denna studie beskrev att den hade svårt att stänga av spelet, som i 

sin följd bidrog till sömnlöshet och koncentrations svårigheter, då respondenten ”befann sig i 

spelet” och inte i nuet. En annan respondent påverkades positivt för att den blev på bättre 

humör under dagen. Vissa respondenter kunde också uppleva irritation och frustration om det 

gick dåligt i spelet.

     Giddens (1997) skriver om verklighetsinversion där en händelse kan upplevas som mer 

dramatisk än den är. Alltså, det som sker på skärmen framför dem som spelar känns mer 

verkligt än vad det egentligen är just när de är inne i spelet. Detta uppmärksammades hos ett 

antal av respondenterna som blev arga och kastade saker när något inte gick som de ville i 

spelet. De betedde sig som om det vore verkligt. 

     Ovan nämndes Giddens (1997) och det han skriver om terapi. Anledningen till att terapin 

står med i arbetet är för att vi som utfört studien anser att det kan kopplas till 

Onlinespelsvärlden. De som spelar mycket kanske använder det som en slags terapi och en 

hjälpande hand när de vill hitta sig själva. Detta stod inte att finna hos våra respondenter då de 

mestadels spelar för skojs skull och inte för att de är förvirrade över sin identitet. 

    De flesta av respondenterna känner att det är kul att spela Onlinespel och träffa ”nya” 

människor i spelet. Men för att allt ska fungera bra, som Akademikern skriver så ”… är en bra 

internetuppkoppling ett måste…”.

     Det framkom inte från någon av respondenterna att interaktionen de hade över nätet 

påverkade deras identitet. Interaktionen fanns där och ansågs rolig men man fokuserade 
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mestadels på spelet och inte vad interaktionen i spelet kunde bidra med hos dem som 

personer.

     Enligt Berg så finns det två orsaker till identitetsomskapande. Den ena är att individen är 

missnöjd med sin identitet i Real Reality (RR), den andra kan vara att individen är tvungen att 

skapa en bild av självet, i ren avsaknad av en tillräckligt fullständig sådan (Berg, 2008). Detta 

kan vi som sagt inte se i denna studie. Respondenter som deltog i denna studie ville spela för 

att interagera med vänner, för att komma bort från verkligheten och – även fast det inte var 

tanken – hade inte heller något emot att träffa nya människor. 

     Riktas uppmärksamheten till syftet i studien så har det uppnåtts till en relativt bra nivå, där 

vi har lyckats få svar på om Onlinespel överhuvudtaget påverkar identitet, hur spelandet 

bidrar till deras identitetsskapande, varför respondenterna spelar, vad de får ut av spelandet 

samt hur det upplevs. Det kom även fram att i princip alla spelade för att det var kul och att 

det inte fanns annat att göra. Enligt Turkle (1997) har Internet blivit ett socialt laboratorium 

för experiment med dessa konstruktioner och omkonstruktioner av jaget där människor formar 

ett jag genom växling mellan olika jag. Huruvida respondenternas identitet har påverkats blir 

svaret till viss del nej eftersom de flesta kan koppla bort spelet när de inte spelar men även till 

viss del ja där en av respondenterna sa att hon får bättre självförtroende och självbekräftelse 

när hon står först på listan i spelet vilket leder till slutsatsen att vissa påverkas mer och mår 

bra personligen. Detta är dock för stunden och påverkar dem inte särskilt mycket i deras 

dagliga liv med släkt och vänner enligt dem själva. Som vi skrev ovan ändrades 

respondenternas personlighet under tiden de spelade eftersom de reagerade på olika händelser 

i spelet och blev aggressiva om något inte gick som de ville. Dock tyder inget på att den 

karaktär vissa av respondenterna skapade i spelet påverkat dem i deras dagliga vardag på 

något sätt. Alltså har inte heller den roll som vissa av respondenterna skapat när de spelar, 

påverkat deras egentliga identitet. Vissa har dock känt av att det kan vara svårt att somna och 

fastnade med spelet i tankarna innan läggdags.

       Eftersom studien handlar om virtuell interaktion så har vi jobbat via Internet, därav de val 

av olika metoder. Det vill säga intervjuer via realintervjuer och e – postintervjuer. Det 

användes två olika intervjumetoder vilket vi tyckte var smidigt eftersom det har gett oss 

möjlighet att göra det som passade bäst för respondenterna. Alla respondenter hade inte tid för 

realintervjuer på grund av jobb och de ville inte heller bli inspelade på band. Det blev därför 

naturligt att göra intervjuer via e – post. Detta har bidragit till att vi som gjort studien inte på 

något sätt känt oss låsta i vår forskning. Det som uppmärksammades innan intervjuerna skulle 

påbörjas var att det var svårt att få tag på respondenter. För att detta skulle fungera krävdes 
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det att alla respondenter kunde ställa upp för intervju helst samma dag. Detta var inte möjligt i 

denna studie, där eleverna som intervjuades inte fick störas under lektionstid och vi fick 

samtala med lärare, rektor och föräldrar innan intervjuerna kunde utföras. I och med att vi 

använde två metoder så har även transkriberingen varit lätt att utföra eftersom i e – 

postintervjun fanns svaren redan nedskrivna av respondenterna. Den enda transkribering som 

utfördes var på elevintervjuerna. Det negativa med e – postintervjuer var att forskaren inte 

hade möjlighet till att ställa följdfrågor eftersom intervjun skett tidsasynkront. Det negativa 

med realintervjuer var att eleverna var unga, 15 – åriga pojkar som tenderar att ge korta, 

snabba svar, samtidigt som det positiva med den reala metoden var att vi hade möjlighet att 

ställa följdfrågor. Metoderna som använts för denna studie har fungerat bra, och nu i 

efterhand känns realintervju som det bästa sättet att få reda på vad individen tycker och 

känner angående ett visst fenomen. Det är lättare att få svar från respondenter som man träffar 

ansikte mot ansikte och när det även finns möjlighet till följdfrågor.

     Det vi anser skulle vara av intresse att undersöka i vidare studier är, hur individer skapar 

karaktärer i spelen och på vilket sätt de blir påverkade av det i RR. Detta kan man göra via ett 

urval av individer som aktivt spelar ett och samma spel samt att de är engagerade i det. 

Genom intervjuer och observationer kan man då se hur individerna påverkas under spelets 

gång, i VR kontra RR. 
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Bilaga 1

Frågor i intervjuguide

1. Berätta lite om dig själv

2. Vad ägnar du dig mest åt när du sitter vid datorn?

3. Har du någon erfarenhet av dataspel?

4. Vad spelar du/spelade du?

5. Hur mycket tid ägnar/ägnade du åt det?

6. Varför spelar du?

7. Träffar/träffade du många nya människor när du spelar/spelade?

8. Vad känner du när du spelar

9. Hur känner du att spelandet har påverkat dig som person?

10. Blir du en annan ”person” när du spelar?

11. Hur påverkar det dig?
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