Kan vi verkligen siga att vildsamma datorspel skapar vildsamma barn? Kan
datorspels effekter verkligen studeras genom laboratorieexperiment och kan det
dras enkla slutsatser om hur de péaverkar den sociala minniskan? Det ir ofta en
onyanserad bild vi far av hur datorspel paverkar oss minniskor. Genom fér mycket
datorspelande anses vi bli asociala och vildsamma. Vi matas med bilden av att det
hir finns ett naturligt samband. Den hir studien erbjuder ett annat perspektiv.
Datorspel ar den nya tidens leksaker, vara lekar sker inte lingre enbart i verkliga
rum, utan iven i digitala sandlador. Det ir i leken som den sociala manniskan
skapas. Hir finns grunden till identiteten och det dr hir véra sociala formagor
provas. Datorspel dr en omfattande industri, och en majoritet av barn, unga och
vuxna leker dagligen med dessa leksaker. Om lekens funktion dr oumbirlig f6r oss
minniskor, vilken funktion har var tids virtuella leksaker?
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Forord

Det hir ir en rapport i serien Fortjanstfulla examensarbeten i medie- och kommunika-
tionsvetenskap (FEA). Rapportserien startades i syfte att uppmirksamma och beléna
uppsatser av sarskilt hog kvalitet. Tanken 4r ocksa att pa detta sitt gora lisvirda och
vil genomforda examensarbeten tillgingliga f6r en stérre publik 4n den som ryms i
seminariesalen. De uppsatser som publiceras fyller dirtill en viktig pedagogisk funk-
tion da de visar hur man framgangsrikt genomfor ett sjilvstindigt examensarbete i
MKY, vilket kan fungera som inspiration fér andra studenter.

Magnus Johanssons problematiserar i sin kandidatuppsats om datorspel den
forskning som fokuserar pa deras eventuellt skadliga effekter pd sirskilt barn och
unga. Istillet argumenterar han f6r ett perspektiv dir de digitala spelen forstas som
nutidens leksaker, med samma oumbirliga funktioner f6r minniskors socialitets- och
identitetsutveckling som hivdas i den klassiska socialpsykologiska lek- och spelforsk-
ning han himtar inspiration frin. Studien 4r mycket vil genomf6rd och visar prov
pa Johanssons teoretiska och analytiska skicklighet och sjilvstindighet. Uppsatsen
har seminariebehandlats och examinerats pa sedvanligt sitt och dirvid erhallit hogsta

betyg. Den har direfter omarbetats for att anpassas till forskningsrapportens form.
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Ramverk: datorspel i
skottlinjen

2011 publicerade Statens medierdd en 6versikt dver forskningen pa omradet gillande
valdsamma datorspels samband med véldsamt och aggressivt beteende. I rapporten
konstaterades att genom de metodologiska val som gjorts i forskningen pd dmnet
(rapporten baseras pd forskning gjord mellan 2000 och 2011) aterfanns svaga beligg
for att kausalt kunna forbinda vildsamma datorspel med véldsamma handlingar ut-
forda i samhillet (Christofferson & Dalqvist 2011:6ff). Detta var enligt rapporten
den stora avgorande faktorn for forskningens slutsatser att anses ha losa grunder.
Rapporten belyser dven ett par viktiga aspekter som anses forsvara forskningen pé
dmnet. Dels handlar det om hur vald och aggression definieras, handlar det hir
exempelvis bara om fysiske vald eller dven aggression i form av kinslor och verbala
hot (Christofferson & Dalqvist 2011:14)? Dels handlar det om vad som konstituerar
vald i datorspel. Hur klassificeras egentligen ett vildsamt datorspel (Christofferson
& Dalqvist 2011:20)? Debatten var dock ett faktum och forskare vid Karolinska
institutet publicerades pa Dagens Nyheters debattsida dir de hivdade att rappor-
ten var “ett hin mot flera decenniers serios forskning” (Olsson, Petrovic & Ingvar
2012). Oavsett om man foresprakar det behavioristiska eller kulturella stillningsta-
gandet inom debatten, vilket denna vetenskapsteoretiska debatt verkar grunda sig
i, sa aterstar problemet med att aggression kopplas till vildsamma datorspel. Vilka
sociala konsekvenser kan detta tinkas ha? Som Statens medierads rapport framhaller,
spelade 2010 92% av barn i Sverige mellan 9-16 nidgon form av datorspel. Datorspel
kan inte lingre enbart klassas som tidsf6rdriv och erkidnnandet att datorspel spelar en
stor roll i det sociala livet tycks rymmas i debatten mellan KI och Statens medierad.
Inom de negativa tendenser som datorspel anses ha pé individen, ryms dven beroen-
deaspekten. Datorspel som det massiva onlinespelet World of Warcraft anklagas for
att forstéra ungdomars sociala formaga. Det beroende dessa typer av spel orsakar gor
att ungdomar, istillet for att soka sig till andra aktiviteter, forlorar sig i spelets virld.
Ibland sker detta till den grad att det paverkar individens sociala liv, sisom vinner,
skola och jobb (Sodervall 2014). Aven hir blir det tydligt att oron for hur datorspe-
len paverkar det sociala ir stor. Inblicken i dessa debatter ger en bild av ett skadligt
digitalt medium. Hotbilden som malas upp framstiller datorspel som ett hot mot
individens f6rmaga att kommunicera med andra méinniskor, ett hot mot minniskors
sociala formédga. Men datorspel 4r en bred kategori, hir ryms sa skilda typer som mo-
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bilspel (Candy Crush), massively multiplayer online-spel (World of Warcraft), virtuella
kortspel (Hearthstone), jordbrukssimulatorer (Farming Simulator) eller stadsplane-
ringsspel (Sim City). Den expansiva spelmarknaden paverkar det sociala pa olika sitt,
beroende pa vilka spel bade barn, unga och dven vuxna, viljer att spela. Siffran for
personer mellan 18 och 29 som spelar datorspel i USA ar 2008 var 81% (T'T 2008).
Det ar den moderna tidens leksaker, och precis som lekens form har en central social
funktion (Huizinga 1950:4), kan dessa leksaker pé olika sitt ha en inverkan pa den
sociala minniskan. Leksakerna har under ett par decennier utvecklats till atc bli mer
och mer avancerade. Kanske handlar det inte bara om hur viért sociala beteende f6r-
dndras genom spelandet av datorspel. Det kan ocksa handla om att vi 4r sociala med
véra datorspel. Interaktionen med datorspel kan ses som sociala utbyten, genom den
lek vi utfor med dem.

Ett alternativt perspektiv pa datorspel

Datorspel rymmer odndligt mycket mer 4n debatterna om deras eventuella skad-
lighet. Datorspel kan ses som den nya tidens leksaker, men till skillnad frin det vi
oftast associerar med leksaker, rymmer datorspel hela virldar med nistintill oindliga
mojligheter. Mediet ér till storsta del dr beroende av interaktion, spelen dr beroende
av att spelas. Interaktionen kan ses som responsivitet, genom att respondera med
datorspelen skapas nya forutsittningar i spelen och for spelaren sjilv. Denna studies
dmnesinramning ir att studera datorspel som klassas som ’sandbox games’, eller sand-
ladespell, med utgingspunkt i teorier om lek och social responsivitet. Sandladespel
dr en genre dir friheten for spelaren ir stor och spelets virld bygger pi dppenhet.
Syftet blir att se hur leken och den sociala responsiviteten ser ut i spel som erbjuder
stor frihet for spelaren och vad denna leks funktioner kan tinkas ha for inverkan pa
responsiviteten. Det handlar om en virtuell sandlida dir lekelementet 4r en del av
spelupplevelsen. Spelen ger utrymme for de lekelement som anses starkast kopplat
till lek, ddribland fantasi och frihet, men dven anpassningen till grinser, lekens regler.

o P vilket siitt kan interaktionen med datorspel tolkas som social responsivitet?

* Vad finns det for maijligheter att respondera i dessa sandlidespel och hur ser detta sti-
muli- responsforhillande u? Vilka regler forhaller sig responsiviteten till?

o Vilken funktion kan dessa lekar och leksaker ha i socialiseringsprocesser?

1 Sandlédespel forklaras under kapitlet Sandladespel: en presentation’, dir det empiriska materialet
presenteras nirmare.



Forskning kring datorspel
och dess effekter

Som nimnt i inledningen sé har forskning kring datorspel ofta férsokt visa pa dator-
spels skadliga inverkan. Men det finns dven forskning kring de sociala aspekterna av
datorspel, ddribland Nardi (2010) och Pearce (2011), som fokuserar pa hur datorspel
skapar sociala knytpunkter. Ofta har detta med spelarnas gemenskaper att gora, hur
de skapas genom datorspelande. Laboratorieforsok har ocksa gjorts, dir forskare har
forsoke studera datorspels positiva inverkan pa sociala formagor. Hir noterar man
en liten positiv effekt hos barn som spelar uppemot en timme om dagen (Przybylski
2014). Detta limnar dock mycket obesvarat, och resultaten pekar som mycket annan
forskning 4ven pa de negativa effekterna. Mycket av denna forskning gérs med psy-
kologiska fortecken. Men det finns studier som kastar om fragestillningen. En stor
studie i Personality and Social Psychology Bulletin visar pa hur datorspel kan ha posi-
tiva effekter pa sociala forméagor, och detta inte bara med fokus pa barn (Gentile et
al. 2009). Det som kommer fram ir att sociala formagor forbdttras genom spelandet
av spel som anses frimja socialisering, studien kallar dessa "prosocial games’. Denna
hypotes kan dock anses vara prévad pd samma sitt som forskning kring vildsamma
datorspel och anvinder samma typ av kvantitativa metoder. Vidare finns, om én ild-
re, studier som fokuserar pa hur inldrning hos barn kan forbittras genom datorspel
(Grifhiths 2002). Hir undersdks potentialen som finns i datorspel dd barn ska ldra sig
vissa fardigheter i pedagogiska syften.

Vidare finns en del forskning som studerar specialomriden inom datorspel, och
lutar sig mer mot kvalitativa metoder. En forskning som kan nimnas, som ocksa
berdr sambandet mellan det digitala och det verkliga ar Jesper Juuls (2005) Half-real.
Juul diskuterar hur vinst och férlust i datorspel bide ir virtuella, alltsd en vinner
och forlorar i spelet, men att de dven har implikationer i det verkliga livet. Spelaren
miste forhalla sig till verkliga regler i spelen, men spelen i sig ir fiktiva. Juuls forsk-
ning har vissa beréringspunkter med denna studie da hur den sociala interaktionen
mellan spelare och datorspel kan paverka individen berérs. Juul konstaterar 4ven att
datorspelares forstahandserfarenheter ir ett outforskat perspektiv att bedriva studier
utifran, da forskare ofta fokuserat pa att observerande se pa spelarnas erfarenheter
(Juul 2005:10).
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Att l4sa datorspel:
metodologiska
reflektioner

Jag vill girna inleda detta kapitel med att klargéra ett par bakgrundsrelaterade aspek-
ter knutet till mitt eget deltagande i de spel som kommer anvindas som empiriskt
material. Spelen som denna studie bygger pa hade jag hort talas om, sett andra spela
eller list om pé internet. De dr 7he Sims 4 (Electronic Arts 2015) och Minecraft
(Mojang 2011). Dessa hade jag innan denna studie paborjades ingen erfarenhet av
att ha spelat sjilv. Jag har ett stort intresse av tv-spel, och hade en uppfattning om
vad for typ av spel dessa var, och viss insikt i hur de spelades. Men jag kidnner anda
att jag gav mig in i leken med relativt lite kunskap av hur jag sjilv skulle spela spelen.
Min erfarenhet av andra spel har dock gett mig en hel del kunskap av att interagera
med datorspel generellt. Det som Pearce (2011) bendmner som ’spacial literacy’, att
forstd (lisa) texten och ldra sig interagera med den virtuella virlden (Pearce 2011:20),
ar hos mig dndd ganska utvecklat. Det stod klart nir jag borjade spela spelen och
relativt snabbt kunde orientera mig i bade diverse menyer och i spelvirlden i sig.
Virtuella virldar var f6r mig inget nytt, aven om manga spelmekaniska aspekter var
det. I vissa fall har jag tagit hjilp av spelare som sjilva har spelat mycket 7he Sims 4
eller Minecraft och ir familjira med spelen. Detta har dock begrinsats till informa-
tion som var i spelmenyn jag finner en viss funktion, eller varfor min avatar beter sig
pa ett visst sitt ndr jag sjilv inte riktigt forstatt. Det finns dven ett par tillfillen da jag
anvint mig av exempelvis YouTube f6r att se hur vissa foreteelser ser ut i andra situa-
tioner 4n bara i just min spelsession. Dessa for att spara en del tid, d& mojligheterna
i dessa spel ir sa expansiva att det inte dr mojligt att utforska dem alla, men genom
YouTube kan jag ta del av andra varianter av hur spelet spelas. Men som sagt, dessa
hjilpinsatser har jag forsokt hélla pa en lig nivd. Det ir trots allt jag som leker.
Datorspelets speciella karakteristiker dr dven det en aspekt som behover lyftas.
Datorspel ir, som vi tidigare faststillt, ett nistan uteslutande interaktive medium.
Studier av det hir slaget maste ta hinsyn till detta mediums interaktiva form. Ett
spel kan inte ldsas pd samma sitt som film eller liknande texter, utan ir beroende av
att analyseras genom hur spelet spelas. Interaktionen mellan spelet och spelaren blir
den huvudsakliga text som studeras, spelaren skapar texten tillsammans med spelet
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(Dovey & Kennedy 2006:6). Tillsammans utgor de innehallet, spelet ar inte fullt ut
ett spel om det inte spelas. Pa sd sitt firgas innehallet av hur spelaren beter sig i spelet
(Fernandez-Vara 2015:15). Det gar alltsd inte att analysera ett datorspel genom att
vara passiv. | den hir studien dr det interaktionen som studeras, det ar den som ir i
fokus. Detta skulle kunna vara mojligt genom att studera andra spelare, eller utfora
intervjuer med minniskor som spelar spelen. Men mitt val faller pd att sjilv sitta mig
in i de hir spelen, att sjilv interagera med dem. Jag vill girna gi till Asplund (1987a)
i den hir diskussionen och se pa Asplunds beskrivning av en drakflygares lek med en
drake. Det finns enligt Asplund ett speciellt band mellan drakflygaren och draken i
leken, ett band som gor att ett responsorium kan uppsta (Asplund 1987a:36f). Det
responsiva utbytet dr pa samma ging personligt och allmingiltigt. Leken ar en uni-
versell foreteelse, inte bara enligt Asplund, utan dven Huizinga (1950). Men den ir
dven personlig. Som drakflygaren och draken. Det responsiva utbytet av stimuli och
responser uppstar genom tva parter, ett subjekt och ett objekt. Drakflygaren kinner
enligt Asplund en lust av att flyga draken, draken responderar (Asplund 1987a:37).
P4 samma sitt vill jag utgd frin mina egna erfarenheter och kinslor genom att sitta
mig sjilv i en position dir jag responderar med datorspelen. Jag ir osiker pi om jag
skulle kunna fi ut samma information genom intervjuer eller observationer. Det
Asplund skriver om ir ur ett socialpsykologiskt perspektiv, det handlar inte enbart
om hur den sociala interaktionen gér till utan dven om kinslor, medvetande och
relationsskapande. Min friga ir om jag hade kunnat komma 4t den aspekten genom
andra metoder dn levda upplevelser i spelen och att i detalj sjilv fa studera spelme-
kaniska moment. Genom denna innehéllsanalys tror jag dven att jag kan komma &t
aspekter som annars hade varit svdra att formulera i intervjuer dé dessa aspekter kan
anses ganska abstrakta.

I den hir studien tillimpas en slags blandning av deltagande observation och
innehéllsanalys2. Som diskuterats i foregiende stycken ir ett deltagande en premiss
for att texten ska kunna lisas. Etnografiska studier tar fasta pa hur kulturer och grup-
pers handlingar ser ut, och hur dessa handlingar kan tolkas (Ekstrom 2013:28). Det
finns hir likheter med denna studies metod, dock handlar det inte om minskliga
kulturer eller grupper, utan virtuella virldar. Nardi (2010) har gjort ett liknande
arbete genom studiet av onlinespelet World of Warcraft. Hon har genom deltagande
observationer, dir deltagandet varit starkt fran hennes sida, undersokt den digita-
la virlden som spelet utspelar sig i (Nardi 2010:28). Genom detta deltagande har
hon samlat information om spelvirlden. Detta ir ett liknande angreppssitt som jag
anvint mig av. Eftersom jag studerat programmerade féremél och inte interagerat
med andra minskliga spelare skiljer sig metoden dock en del. Nardi studerar sociala
grupper som spelar spelen, i denna text studeras spelen som leksaker, beroende av
interaktion. P4 sd sitt blir grinsen mellan deltagande observation och innehallsanalys
i den hir studien inte helt tydlig. En innehéllsanalys utesluter dock inte den inter-
aktiva aspekten di en text alltid kommunicerar ndgot, och det ir kommunikationen

2 Det finns inte en helt tillfredstillande metodklassificering hir. Jag har anvint mig av aspekter
fran flera medievetenskapliga metoder och studerat annan spelforskning for att hitta ett limpligt
tillvigagingssitt. Detta resulterar i en fér denna studie slags skriddarsydd spelanalytisk metod.
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mellan ldsare och text som studeras (Ledin & Moberg 2013:155). Innehallsanalysen
i sig ar en djupgdende studie i texten, som inte begrinsas till hur texten ser ut, utan
dven till kontexter som péverkar den, eller genrer som texten ingér i. Denna analys
hjdlper till att utveckla hur det teoretiskt dr méjligt att studera texter av den hir ty-
pen. Alltsd blir ocksd analysens resultat inte bara ett inldgg i hur dessa fall kan forstas,
utan dven hur dessa teorier kan appliceras pa andra, liknande texter (Ferndndez-Vara
2015:9). Det handlar om att spela och samtidigt fora utforliga anteckningar som kan
anvindas som grund for det analytiska arbetet (Ferndndez-Vara 2015:26ff). Hir har
jag ocksa analyserat visuella element. Bildanalysen ir dill f6r att studera hur mening
skapas med hjilp av bilder och tecken, inga visuella intryck ir egentligen innehall-
slosa. De visuella intrycken tolkas for att hitta deras betydelse (Fogde 2013:180f).
Det ska tilliggas att min egen upplevelse av spelet blir central, och den specifika
spelsession jag just spelat 4r den som analyseras. Situationerna ser annorlunda ut for
alla spelare, speciellt i sandlddespel dir 6ppenheten i spelet ar en central aspekt. Men
jag har forsokt minimera detta genom att anvinda mig av generella spelmekaniska
moment i analysen. Detta ir moment som dyker upp i princip i varje spelsession,
oavsett spelare. Dock kan det inte helt uteslutas att det finns moment som analyseras
som dr relativt unika for mig, eller grupper som stott pd liknande situationer.

For att forenkla for lisaren sd har jag lopande tillimpat férklaringar pa begrepp
och uttryck som anvinds kring datorspel, istillet for att ha en bilaga eller ett avsnitt
med glosor. Jag vill dock girna fortydliga att jag lI6pande kommer anvinda mig av
just beskrivningen ‘datorspel’ for att syfta till spel som spelas digitalt, eftersom det
ar frimst spel som spelats pd dator som diskuteras hir. Spel 4r transmediala och det
kan, i begrinsad form, forekomma att jag dven kallar spel som inte spelas pa dator
for datorspel, exempelvis TV-spel (som spelas pé en konsol via en TV) eller spel som
spelas pa mobiltelefoner. Jag 4r medveten om att det ir olika system att spela pa, men
vill att texten ska vara konsekvent for ldsaren.
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Sandladespel: en

presentation

For att ge ldsaren en overgripande bild av de spel som kommer utgéra det empiriska
materialet i denna studie vill jag gdrna ge en tydligare bild av bade spelen och spel-
genren hir. Genren kallas ’sandlidespel’ och klassificeringen hinvisar till en 6ppen
och fri virld dir spelaren sjilv till stor del ar med och formar innehéllet och malen i
spelet. Skillnaden mellan dessa spel och mer traditionella 4r att de mer traditionella
ofta har uppsatta mél och kan “klaras”. Sandladespel har en dppen arkitektur och
erbjuder stora majligheter till fortsatt spelande, eller lekande. Genren i4r bred och
inkluderar allt frin actionspel som Just Cause 2, rollspel som 7he Elder Scrolls V:
Skyrim, och mer svardefinierbara, 6ppna spel som Minecraft (Gamereactor 2013).
Gemensamt ir just dppenheten i spelen, vilket inte bara ger spelaren majligheten till
att paverka spelvirlden utan ocksd se den forindras genom sitt eget agerande. De tvéd
spel jag valt att anvinda som empiriskt material dr 7he Sims 4 (Electronic Arts 2015)
och Minecraft (Mojang 2011). Valet av just dessa spel kan till viss del hirledas till
deras popularitet, bida har oerhért manga aktiva spelare. Men dessa spel paminner
ocksd om ganska specifika lekar genom hur de dr uppbyggda. 7he Sims 4 liknar ett
virtuellt dockhus, med "levande” digitala dockor. Minecraft ar like en lek med klossar
eller Lego, dir leken gar ut pa att konstruera byggnader och saker. Dessa tva spel ir
allesd like lekar som kan lekas sjilv. De handlar inte om ett responsivt utbyte med
andra minniskor i forsta hand, utan med leksakerna i sig. Eftersom mina utflykeer
i dessa digitala virldar kommer vara pa egen hand, blir dessa paralleller riktlinjer att
ga efter.

The Sims 4 ir en slags livssimulator, ddr det huvudsakliga mélet ar att ta hand om
din ’sim’, den spelarkontrollerade karaktir som skapas i borjan av spelet. Spelet gar
ut pé att bygga en bostad ét din sim, tillfredsstilla din sims olika behov, skapa vinre-
lationer med andra simmar och si vidare. Tonen i spelet 4r humoristisk och det finns
miénga parodiska element. Det ir ett extremt rikt spel, bade med tanke pi de moj-
ligheter som presenteras, och det innehall som dessa méjligheter presenteras i. Sjilva
spelet har ingen egentlig slutpunke, utan fortsidtter sa linge spelaren vill. Det finns
exempelvis mojligheter att fortsitta spelet med den skapade simmens barn om den
forsta simmen skulle ga bort. I Minecraft handlar det om att samla in block genom
att hacka sonder olika material som berg och trid, for att sedan placera dessa och
bygga byggnader. I spelet finns stora mojligheter att skapa egna verktyg genom att
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kombinera olika material som “skordats”. Det finns tvi olika sitt att spela Minecraft
pa, kallade ’creative mode’ (dir fokus ligger pa att bygga) och ’survival mode’ (dir
fokus ligger pa att 6verleva natten da diverse fiender kommer fram). Grafiken ir
medvetet inspirerad av retrospel och ir pixlig (ligupplost) men fortfarande i tre di-
mensioner. | spelet finns mojligheter att spela tillsammans med andra, men denna
sociala aspekt 4r inte central hir, och tas inte upp vidare i texten.
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Lek, responsivitet och

digitala sandlador

Det hir kapitlet 4r utformat for att ge en inblick i de sociala och kulturella per-
spektiv som kommer lyftas i samband med det analytiska arbetet i den hir studien.
De sociala perspektiven kommer frimst fran socialpsykologin dir Asplund (1987a,
1987b), Mead (1934) och Berg (1996) blir centrala. Perspektiven pé lek och lekens
funktion kommer frin Huizinga (1950) och Caillois (1961). Men dé en del av den
hir studiens analys 4r en omformulering av de teorier som ovan nimnda teoretiker
har arbetat fram, kommer dessa begrepp i senare kapitel att diskuteras och till viss
del byggas om. De huvudsakliga begrepp som tas upp hir ir leken och dess funktio-
ner, social responsivitet och 'I” och ’Me’. I den vidare analysen kommer dessa teorier
fungera som centrala perspektiv och utgora en inging till hur empirin kan studeras

och tolkas.

Social responsivitet och datorspelens effekter

Social responsivitet ir enligt Johan Asplund (1987a) en grundliggande form av soci-
al interaktion. Asplund menar att minniskan har en ”allmin svarsbendgenhet” och
benimner detta social responsivitet (Asplund 1987a:33). Responsivitet ir en reak-
tion pd en “fraga’, det dr forhillandet mellan stimuli och respons. Genom epitetet
social” hinvisar responsivitet till hur vi som miénniskor interagerar med varandra
och svarar pd varandras frigor, vi responderar pa varandras stimuli. Detta kan vara
i den enklaste av former, exempelvis vid hilsningar. Ett enkelt “hej” och en héjd
hand responderas med ett lika avslappnat “hej” och en héjd hand tillbaka (Asplund
1987b). I detta utbyte av responser skapas ett responsorium’, ett vixelvis utbytande
av stimuli och respons. Detta 4r vad Asplund kallar att vara socialt responsiv, vilket i
sin tur innebdr att vara mansklig. Aven motsatsen, att vara asocialt responslos, ir en
viktig del i Asplunds teori. Hir handlar det om en utebliven respons pa ett stimuli,
utbytet av responser infinner sig aldrig. Men att vara socialt responsiv betyder inte
uteslutande att vara fredlig eller komma med gott uppsit. Aven aggression och vild-
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samt beteende ir sociala responser. Effekterna som diskuteras i debatten om véld-
samma datorspel ir effekter som direke anses, eller inte anses, piverka den sociala
responsiviteten hos individer. Aven i fallet med beroenderisker och datorspel blir
ridslan for effekterna av beroende en ridsla f6r datorspelens paverkan pé den sociala
responsiviteten. Den dverdrivna responsiviteten med datorspelet paverkar vér sociala
responsivitet gentemot andra minniskor.

Leken, en elementir form for socialt liv

Leken som fenomen har studerats i en mingd olika discipliner och stricker sig till-
baka flera hundra ar. Definitionerna av lek varierar beroende pa i vilken disciplin
lekens betydelse har studerats (Sutton-Smith 1997). Leken i en kulturell och social
kontext har diskuterats av Johan Huizinga (1950), i studien Homo ludens - a study of
the play-element in culture. Huizinga menar att leken inte bara dr en del av kulturen,
utan att kulturen ocksa leks fram. Leken och kulturen ir enligt Huizinga egentligen
oskiljaktiga. Leken dr det som sammanbinder det primitiva samhillet med det civili-
serade, genom leken har vi blivit mer civiliserade. Han framhaller alltsd leken som en
socialisationsprocess. Exempelvis ir religiosa riter i Huizingas 6gon en form av lek,
nagot avskiljt frin vardagen med grunden i en férestilld virld. Dessa riter 4r en del av
kulturen och sambhallets civilisationsutveckling. Huizinga menar att lek utférs inom
isolerade lekplatser. Bland dessa lekplatser nimner han ”the magic circle” (Huizinga
1950:10). Hir finns speciella regler och grinser for att leken ska fungera avskilje fran
det verkliga livet. Inom the magic circle r leken huvudsaken, att g in i cirkeln ar
att acceptera leken och dess regler. Begreppet ‘magic circle” har sedan anvints och
anpassats av spelforskningen da det har uppenbara paralleller till att stiga in i dator-
spelets virld (Kalen & Zimmerman 2003). I sin enklaste forklaring dntrar en spelare
en magic circle nir denne stiger in, interagerar med och accepterar de regler som
finns i den virtuella virlden. Huizinga nimner dven primira kinnetecken for lek som
kan sammanfattas med att lek 4r nigot som innefattar mycket frihet, det 4r avskiljt
fran vardagslivet, lek dr oférutsigbart, det dr en improduktiv syssla, lekar 4r styrda av
gemensamma regler och lek 4r nagot fiktivt, ndgot som inte ir pa riktigt (Huizinga
1950:81f, Caillois 1961:9f). Dessa punkter kan anses vara grunderna som konstitue-
rar leken. Kriterierna kommer anvindas for att forklara hur spelare av datorspel kan
ses leka i den virtuella virlden. Dock finns det ett par frigetecken kring det hir an-
tagandet. Frigan méste stillas om leken faktiskt utfors av spelaren sjily, eller dennes
avatar. Avataren ir den digitala representationen av spelaren i datorspelet, den som
spelaren huvudsakligen kontrollerar (Pearce 2011:21). Kan spelaren anses respon-
dera med spelet, eller méste detta tillskrivas avataren? Indirekt ror Asplund (1987a)
vid detta problem di han malar upp scenariot med en drakflygare och en drake.
Han menar att drakflygaren responderar genom leken med draken. Leken bendmner
Asplund som “en elementir form for socialt liv” (Asplund 1987a:37). Draken reagerar
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pa drakflygarens stimuli och, genom vindkraftens hjilp, responderar med oférut-
sigbara rorelser och ryck. Asplund begrinsar sig inte till enbart drakflygning utan
menar att de typer av interaktion av det hir slaget kan ses som responsiva (exempelvis
nimner han bilkérning och fiske). Precis som en spelare som responderar genom en
handkontroll eller en datormus, sitter responsen (och dirmed 4ven lusten) i icke-ja-
get” (Asplund 1987a:38). Spelaren av datorspel anvinder sig av knapptryckningar
och klick for att respondera. Asplund diskuterar dock huruvida denna responsivitet
ar social. Drakflygningen ir en lek som utfors pa egen hand, det handlar om rela-
tionen mellan en minniska och ett objekt. Hir stoter vi pa nista frigetecken. Kan
vi som spelare verkligen anses respondera med ett programmerat féremal? I denna
studie dr dock leksakerna odndligt mer avancerade. Hir kan vi nistan prata om ett
fullt socialt responsivt utbyte, dven om det handlar om ett forprogrammerat objeke.
Eftersom sandlidespel har som mal att vara fria och 8ppna for spelaren bygger de
dels pé of6rutsigbara konsekvenser av spelarens handlande, dels pa spelarens mojlig-
heter att respondera med spelet. Spelen i den hir studien bygger pa nistan minskliga
reaktioner?®, speciellt i livssimulatorer som 7he Sims. Denna utveckling eller appli-
cering av Asplunds tankar kommer ligga till grund for analysen av sandladespelen
i denna studie och kommer diskuteras [6pande. Av naturliga skil4 kommer det i
studiens analytiska delar ske en omformulering och anpassning av Asplunds teorier,
med hjilp av annan forskning pd omradet.

Barnet och den vuxne

Eftersom jag argumenterar for att interaktionen med datorspel kan ses som lek, och
datorspel i sig kan ses som leksaker, studerar jag vilken funktion dessa kan tinkas
ha for socialiseringsprocessen. Detta vill jag girna understryka. Foljderna av denna
socialiseringsprocess ar inget som kommer tas upp i denna studie. Det dr funktionen
som hir studeras. Precis som Asplund argumenterar for att leken ir en fundamen-
tal del av det sociala livet, blir i mitt perspektiv dven det responsiva utbytet med
datorspel en funktion av den sociala utvecklingen hos individen, spelaren. Leken
forutsitter fantasi, leken forutsitter att den som leken helt gar upp i leken, spelaren
forlorar sig i spelet, 4ven om bara fér en stund. Enligt Lars-Erik Berg (1996) finns
inget substitut for leken som identitetsbyggande process. I leken formas identite-
ten fran det att barnet lir sig leka och inta olika positioner i leken (Berg 1996:11).
Denna férméga, att éverhuvudtaget kunna leka, dr som tidigare nimnt dock inget
som ar forbehallet barn. Vuxna leker dven om leken kan formuleras pa olika sitt.
Berg menar att i vuxnas lek 4r poidngen att han leker att han fakriske dr det han 4r”
(Berg 1996:17), alltsd att den som leker intar en for leken specifik roll.

3 Det finns sociala inslag i manga spel dir spelare méter andra spelare och pa sd sitt har en minsklig
kontakt genom spelet, detta 4r dock inte fokus i denna text.
4 Asplund skriver sjilv inget om datorspel eller digitala virldar.
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En hel del socialpsykologiska teoretiker har formulerat teorier kring denna lek.
George Herbert Mead (1934) skiljer identiteten genom att peka pé ett "I’ och ett
'Me’. ’Me’ ir de internaliserade forvintningar vi har pa interaktioner. Det 4r vara er-
farenheter och resultaten av vér socialisation. Me dr summan av det vi lirt oss genom
att interagera med andra. Genom att interagera med olika minniskor, i olika typer
av situationer, ldr vi oss hur dessa situationer forvintas paverka oss och andra. Me-et
ger antydningar om hur en speciell interaktion kan komma att se ut. 'I’ 4r den aktiva
delen av identiteten. Det dr den som utf6r interaktioner med andra. I-et dr pa s vis
oforutsigbart, resultatet av reaktioner och interaktioner kan aldrig helt férutbestim-
mas (Mead 1934:174). Genom att Liet ir aktivt och Me:et dr passivt, fungerar de i
vixelverkan med varandra. I:et kan ses respondera enligt tidigare interaktioner som
finns samlade i virt Me. Mead for in ett tredje begrepp hir, den “generaliserade an-
dre” (Mead 1934:154, Berg 1996:36). Detta dr summan av alla de Me:s vi interage-
rar med. Just eftersom vi interagerar med olika Me:s, som alla har olika férvintningar
pa vart agerande, anpassar vi oss efter detta. I:et 4r alltsd virt agerande utifrin den
generaliserade andres forvintningar pa vart agerande. Leken i det hir fallet lir oss hur
L:et forvintas agera, och ger oss tillfille att formulera och 6va upp det internaliserade
Me:et. Vi leker som barn exempelvis mamma-pappa-barn. Detta ger barn tillfille
att imitera de roller som de ser omkring sig, och pé s sitt prova att agera utifran
det. Detta kallar Mead for ’rollovertagande’ (Mead 1934:151, Berg 1996:45). Det
ir en lek med roller, en lek som ger erfarenhet och socialiserar barnet. I-et kan pa si
sitt ges mer tydliga “instruktioner” i olika situationer och minskliga interaktioner.
Me:et ges ett bredare spektrum for forvintade reaktioner. Asplunds (1987a) teori om
att den vuxne dr vuxen forst nir responsiviteten ar tillrickligt inskrinke blir en vil
fungerande parallell hir. Precis som den inskrinkta responsiviteten, 4r det nir Me:et
ar tillrickligt utvecklat som en identitet kan skapas. En vuxen kan ses som en individ
med en komplett identitet. Det 4r en process som aldrig 4r avslutad, di vi hela tiden
finner oss i nya situationer, och genom att bade vért agerande och reaktionerna pé
agerandet, ir of6rutsigbara. Det 4r forst ndr interaktionen 4r gjord som det kan bli
en del av vira férvintningar pa liknande situationer, en del av virt Me. Detta 4r en
identitetsbyggande process. Dessa funktioner som Mead utvecklar, blir en del i mitt

argument for det responsiva utbytet i leken med datorspel.

Paidia, ludus och lekens former

Roger Caillois (1961) delar upp leken i tvd huvudsakliga element nir han beskriver
hur lekens frihet forhaller sig till de regler som kapslar in leken. Dessa kallar han
‘paidia’ och 'ludus’. Dessa element kompletterar varandra for att dels ge leken den
grundliggande frihet som en lek kriver, och dels visa pa de regler som ger leken
nagon slags mening (Caillois 1961:27). Paidia ir det element som ger leken frihet,
medan ludus dr det som ger leken regler. De flesta lekar har dessa element av varie-
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rande grad. Aven den mest fria leken maste kunna isoleras frin andra lekar, eller fran
vardagslivet, och dirmed ha ett ludus-element. I de lekar som Caillois riknas som
de mest renodlade paidia-lekar inkluderar han exempelvis drakflygning och lek med
dockor (Caillois 1961:29). Men édven dessa lekar dr beroende av grianser och regler.
Paidia och ludus sitts av Caillois in i ett stdrre civilisationssammanhang, och han dis-
kuterar hur dessa element uppkommer och formar civilisationer (Caillois 1961:32).
I denna studies fall kommer detta inte tas upp, utan paidia och ludus anvinds som av
Pearce (2011), dir dessa tvd element ses som en glidande skala, eller ett ”spektrum”
(Pearce 2011:28). Hir blir dessa tva begrepp relevanta for att visa pé skillnaden mel-
lan olika typer av datorspel och spelvirldar. Pearce har till viss del omformulerat
dessa begrepp till att handla om datorspel, vilket gér just hennes anvindning av
begreppen relevant i denna studie. Caillois delar upp leken och spelen i fyra "funda-
mentala kategorier” (Caillois 1961:14) for att visa pa de olika karakteristiker olika le-
kar har. De dr ’agon’, "alea’, ’ilinx’ och 'mimicry’. Agon handlar om lekar som ofta har
tavlingsinriktade former, dessa lekar kan bemistras genom trining och firdigheter.
Alea innefattar ocksa tivling men dir finns ett slumpmissigt element, vid exempel-
vis tirningsspel. Ilinx handlar om lekar som framkallar yrsel, svindel eller liknande
kinslor, Caillois nimner lekar som gir ut pé att snurra runt tills en blir yr. Mimicry
dr den lekform som handlar om att ta pa sig en annan roll, att latsas vara en annan
(Caillois 1961:14ff). Denna lekform grinsar till Meads (1934) rollévertagande och
blir i denna studie den form som kommer diskuteras nirmare. P4 ett sdtt &r mimicry
kanske det sitt datorspel oftast spelas, de isoleras frin det verkliga genom att spelaren
tar pa sig en roll, en roll som sedan levs ut i den fiktiva spelvirlden. Det finns dock
en hel del populira datorspel som inte faller under denna kategorisering, dir fokus
exempelvis ligger pa tivling mellan spelare (Hearthstone, Wordfeud, Counter-Strike)
eller pusselldsning (Candy Crush, Tetris). Berg (1996) menar att en skillnad mellan
lek och spel (i denna mén menar Berg spel som i tivling) ir att ”[l]ekens syfte [...]
ligger i nuer” (Berg 1996:40) medan spelets ligger i en framtida vision om hur tiv-
lingen ska falla ut, det vill sdga hur den ska vinnas. Variationen och kategoriseringen
av datorspel bred, och si dven sitten de spelas pa. Detta ir jag medveten om, vilket
gdr det svart att prata om datorspel som en enhetlig kategori lekar. Mitt huvudsak-
liga fokus hidr ar dock lekar i datorspel som frimst kan ses som varianter av mimicry
och detta kommer vara det som diskuteras i vidare kapitel.
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Att respondera med
datorspel

Datorspel ir digitala, férprogrammerade program. Det dr naturligtvis en skillnad
mellan att respondera med dessa program och respondera med andra minniskor.
Sherry Turkle (2011) tar pa sitt och vis upp detta genom sin illustrativa studie dir
barn far ta hand om digitalt styrda mjukisdjur, sa kallade Furbies. Furbies respon-
derar pid barnens interaktion, de vill ha mat, de lir sig enstaka ord och fraser, de
behaver vila och sa vidare. Resonemanget kretsar kring hur barnen blir socialt enga-
gerade i sin Furbies, och ligger ner mycket emotionell energi pa sina leksaker (Turkle
2011:38). De ser Furbies som delvis levande och delvis artificiella. Behoven blir dock
verkliga for barnen i studien. I fall dir Furbien gir sonder exempelvis, blir barnen
utom sig och anses Furbien vara ”sjuk”, och dirmed behdva hjilp (Turkle 2011:41).
Asplund (1987a) menar att barn har en social responsivitet som inte ir inskrinke pa
det sitt en vuxens sociala responsivitet 4r. Med detta menar han att barnet ir fri och
oppen i sin responsivitet, barnet saknar en vuxens begrinsningar. Asplunds resone-
mang ir att det dr nir den sociala responsiviteten ir tillrdckligt begrinsad, som en
vuxen kan kallas vuxen (Asplund 1987a:29). Men jag behover bara gi till mig sjilv
och mina egna erfarenheter av datorspel. Den lust jag kinner, och de emotionella
band jag har gentemot vissa virtuella virldar ir verkliga kinslor. Asplund beskriver
samma sak nir han talar om drakflygning. Det finns en lust i lekandet, en lust som
inte 4r begrinsad till barns lek med vare sig varandra eller med leksaker. Vi spelar spel
for att de betyder nagot for oss, vi lir oss om spelen, vi utforskar dem, vi anvinder
dem som avkoppling eller for att fa tillfille att drdmma oss bort (Fernandez-Vara
2015:15). Kinslor som lust, glddje eller ilska 4r verkliga och kan framkallas av aki-
viteter som datorspelande. Inte minst visar debatten om vildsamma datorspel detta.
Det finns en reell effekt som faktiskt gor det mojligt att vara socialt responsiv med
datorspel, precis som barn kan respondera med sina programmerade mjukdjur, sina
robotar. Den responsivitet som finns mellan spelare-datorspel ir en verklig sadan.
Den ir inte fullt ut mellanminsklig, och kan inte helt likstillas med det, men den
ar, for att anvinda en formulering frin Turkles studie, tillrickligt verklig” (Turkle
2011:35) for att vara responsiv. Datorspel dr ocksid mer avancerade in mjukisdjur
som kriver uppmirksamhet och skotsel, de dr digitala representationer av komplext
liv. De framstiller sig som digitala virldar som inkluderar ménniskor och platser,
interaktion, liv och rorelse.
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Det finns en distinktion mellan interaktionen och det objekt en interagerar med.
Asplunds (1987a) drakflygare och drake beskriver interaktionen mellan en individ
och ett objekt. Det dr en minniska med sin leksak. Sjilva leken 4r drakflygandet i
sig. Det dr samma sak med Turkles barn och deras Furbies. Interaktionen, alltsd det
responsiva utbytet, ar mellan den som leker och leksaken. Leken ligger i det som
finns mellan dem, det som Asplund kallar f6r icke-jaget. Det ar linan som rycker och
sliter, som responderar, med drakflygaren. Men draken, i sin icke-responsiva form, 4r
en leksak. Nir leksakerna aktiveras, nir leken borjar, kan vi bérja tala om ett utbyte.
Forst di finns det responsivitet. Innan dess beter sig bade individen och leksaken aso-
cialt responslosa infor varandra, om vi nu kan tillskriva ett objekt denna egenskap5.
I den hir studien blir denna distinktion tydlig. Leksaken ir sjilva datorspelet och
interaktionen med det ses som leken. Detta betyder att leksaken ses som passiv innan
leken bérjar, innan leksaken aktiveras. Vi kommer se exempel dir denna distinktion
blir otydlig men uppdelningen ir viktig. Som diskuterats tidigare sa spelas inte spelet
om spelaren inte responderar med spelet. Spelet kan i sig vara aktiverat, genom att
vara paslaget och ge visuell feedback, men responsen uteblir. I vissa fall kan spelet
“respondera’ med sig sjilvt. Detta sker genom att saker hinder pd skirmen utan
spelarens interaktion, i Minecraft ror sig djur och iter gris, i The Sims 4 vandrar
avataren planlost runt. Denna respons ar dock inte mellan spelare och spel. Det 4r
heller inte denna studies huvudfraga, men den aspekten kommer diskuteras genom
ett annat perspektiv. For att ge en tydligare bild; spelet (leksaken) kan forstds som
aktivt och oppet for ett responsivt utbyte (leken) nir spelet spelas, nir en interaktion
mellan spelare och spel sker. Det interaktiva ir ett datorspels grundform, och saledes
dven leksakens huvudsakliga funktion. Som nimnts ett antal ganger i tidigare kapitel
handlar det om vildigt avancerade leksaker, och detta i sin tur leder till vildigt avan-
cerade lekar, med manga regler, méjligheter och utgingar.

Att respondera med datorspel ir heller inte att respondera med ett eller ett par
andra digitala livsformer. Det 4r att stiga in i the magic circle, att helt uppga i spel-
virlden, och responsoriet ar lika mycket mellan de livsformer som bebor denna virld,
som det dr med virlden i sig. I sandlidespel s har spelaren ofta stor paverkan pé
virlden och hur den under spelets gang formas och omformas. Responsoriet blir the
magic circle eftersom nistintill allt spelaren tar f6r sig i spelvirlden paverkar den pa
nagot sitt, dven om denna paverkans effekter inte alltid 4r fullt synliga. Verkningarna
ar spelets sdtt att reagera pa stimuli, att respondera med spelaren. Dessa verkningar,
eller efterfoljder, behéver inte visa sig direke, utan kan bli synliga lingt senare. I
The Sims 4 kan detta handla om att misskdta sin avatar (detta aterkommer i sena-
re kapitel), men avatarens hilsosvingningar kanske inte direkt visar sig, utan har
konsekvenser senare i spelet. I Minecrafts survival mode” 4r det de olika stadierna
av byggnadsverket, och de olika situationer dir monster séker upp spelaren. Spelet
utvecklas alltsd genom spelarens responsiva input. Spelupplevelsen blir personlig, en
lek i en magic circle ser aldrig likadan ut. Denna personliga koppling leder till att
de eventuella emotionella band som knyts med spelet 4r ocksd de personliga. De dr

unika erfarenheter som lagras i, vad Mead (1934) kallar, individens Me. En spel-

5  Ett objekt kan kanske snarare ses som inaktivt, inte responslst.
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upplevelse dr mellan minniska och leksak, men kopplingen diremellan blir verklig.
Detta kan, i vissa fall, begrinsas till att spelaren lir sig spelets spelmekaniska aspekter
eller hur spelet ser ut rent grafiskt. Men genom att acceptera hur spelvirlden isolerar
och kapslar in leken med egna regler, sirpriglad grafik och digitala invanare, sa ingar
spelaren i spelets magic circle. Det ar hir allt responsivt utbyte dger rum, the magic
circle ir sjilva responsoriet.

Virtuella dockor

Will Wright, skaparen av bland annat spel som Sim City, The Sims och Spore, har en
unik ingang till speldesign. Spelen han skapar ir designade for att stimulera kreati-
vitet, centrerade kring ett utforskande av verkliga situationer sasom familjeliv eller
stadsplanering. Spelarens mojligheter sitts i fokus i dessa spel, och friheten att skapa
och ldra sig av spelet blir en stor dragningskraft. Wrights filosoft bakom spelen ir
ett "learning-by-doing”-koncept, spelaren inbjuds experimentera med olika spelsitt
och pa sa sitt lira sig spelets mekanik och uppleva det spelet har att erbjuda (Ching
2012). Manga sandladespel har spelarens fantasi och frihet som utgangspunke, vilket
blir tydligt fran forsta stund. I inledningsstadiet av spelen finns méjligheten att ska-
pa en avatar, den digitala representationen av spelaren som kommer vara spelarens
frimsta sitt att interagera med spelet (Pearce 2011:21). I sandlddespel finns ofta
stora mojligheter att paverka avatarens utseende och egenskaper. Friheten ligger i att
skapa en unik avatar som sirskiljer sig frin andra. Detta blir det forsta kreativa steget
in i sandladevirlden. Karakteristikerna ir spelarens att utforma, dir aspekter sdsom
kon, alder och kroppsform oftast enbart forindrar det visuella. I 7he Sims 4 finns det
ytterligare valmojligheter nir det giller avatarens utformning. Hir kan man ge sin
avatar personlighetsdrag, vilket i sin tur paverkar det sitt avataren interagerar med
spelet. Lanken till social responsivitet blir extra tydlig i de tva dikotomiska personlig-
hetsmojligheterna (i 7he Sims 4 kallas de "ambitioner’) ’popularitet’ och "avvikande’.
I beskrivningen av dessa val antyds att *avvikande’ ger avataren en storre méjlighet
att utveckla ett beteende som anses elakt eller skadligt mot andra simmar’. Detta
beteende kan ses som ett samhilleligt oonskat beteende, en form av odnskad social
responsivitet. Motsatsen ligger i ’popularitet’. Detta beteende ger avataren méjlighet
att snabbare bli vin med andra simmar. Helt enkelt en gynnsam responsivitet. Dessa
motpoler ir dock inte detsamma som Asplunds dikotomiska motsatspar social re-
sponsivitet och asocial responsléshet. Asocial responsléshet uppstar enbart i och med
att spelaren inte interagerar med spelet. Den asociala responsléshet som spelaren da
uttrycker speglas genom att avataren sysslolost ignorerar de responser som uttrycks
runt omkring denne i spelet. Till och med spelaren kan diskuteras ens vara aktiv

6 Detta ir den benimning spelet sjilv har pa bdde avataren och de icke-spelbara karaktirer som
figurerar i spelvirlden, jag kommer i texten vixelvis anvinda ’sim’ och ’avatar’, de kan likstillas
med varandra.
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spelare i det hir ldget, utan tillskrivs snarare rollen som passiv dskidare. Motpolerna
"popularitet’ och ’avvikande’ kan istillet ses som tvi sidor av samma mynt. De ir
bada former av social responsivitet, dven om titeln ’avvikande’ kan verka vilseledan-
de. Dessa val ir inte de enda som kan viljas for att ge avataren en unik personlighet,
men kategorierna ‘mat’ eller ’idrott” har mer med just vad spelet sjilv kallar dessa
mojligheter, ambitioner, att gora. Kategorierna ’popularitet’ och "avvikande” har en
direkt koppling till avatarens sociala formaga. Méjligheterna i karaktirsutformning-
en vittnar dock dven om begrinsningarna. Att styra hur ens avatar ska bete sig gent-
emot andra digitala livsformer sker inda pa premisser som bestimts pa férhand. Det
finns ingen glidande skala av hur den sociala responsiviteten ska ge sig uttryck. De
karaktirsdrag som kan viljas for att utmirka ens avatar ér inte bara forutbestimda,
utan dven stereotypiska. Avatarens personlighet malas i utformningen med breda
drag. Speciellt tydligt blir det nir dessa tva kategorier ir de enda som har en direke
koppling till social responsivitet, aven om de andra ambitionerna paverkar avatarens
beteende. Nir spelet sedan ska spelas, mirks det hur valet av dessa ambitioner paver-
kar avatarens beteende.

I 7he Sims 4 sker leken i princip i tva steg. Spelet skiljer sig frin manga andra sand-
ladespel genom att anta formen av en sorts livssimulator. Perspektivet som anvinds
ar ett isometriskt 3D-perspektiv. 7he Sims kan liknas vid att leka med levande digi-
tala dockor, ddr spelaren kan ge instruktioner, men avataren interagerar med spelet
dven pa egen hand. Detta beroende pd de personlighetsdrag spelaren har tillskrivit
avataren vid karaktirsutformningen. Redan hir uppstir frigan om spelaren faktiskt
dr den som responderar med spelet. Tills skillnad frin forsta- eller tredjepersonsspel”
verkar 7he Sims 4 bygga pi en delad responsivitet mellan spelaren och avataren. I
spel som exempelvis Minecraft forflyttar spelaren sin avatar i realtid, och med ett
knapptryck responderar avataren pé spelarens interaktion. Avataren i 7he Sims 4 tar
istillet emot spelarens "6nskningar” om att laga mat, stida, ga ut med hunden eller
ringa en vin. Avataren utfor sen dessa handlingar genom ett speciellt schema, ett
aktivitetsschema. Hir betas aktiviteterna av en efter en, men det betyder inte att dess
utkomst 4r férutbestimda. Avataren kan hindras i sina aktiviteter av andra simmar,
eller genom relativt oférutsigbara hindelser i spelet. Responserna sker pa néigot sitt
i andra hand. Spelaren ger instruktioner till avataren, som sedan i sin tur utfor dessa.
Responsiviteten verkar komma bade frin spelaren och avataren. I detta fall blir avata-
ren pd ett sitt en forlingning av spelarens responsivitet. Spelaren responderar, istillet
for med spelet, i praktiken enbart med avataren. Spelaren ir egentligen inte ett med
avataren, dven om tydliga band finns. Det idr viktigt att tilligga att detta dock inte
dr enda sdttet for spelaren att interagera med spelet. Hir finns méjligheter att byg-
ga bostdder, kontrollera fler avatarer och vilja responser vid konversationer simmar
emellan. Poingen ir dock den huvudsakliga strukturen pa responsiviteten i det hir
fallet. Likstdllandet med en lek med dockor kinns inte alltfor lingt borta. Dock ar
det med dockor som pa nagot sitt besitter intelligens och egen vilja, och de rér sig
i en dynamisk och forinderlig virtuell virld. I spelet kan da graden av responsivitet

7 Dessa ir vanliga perspektiv i datorspel och handlar om hur spelet ses av spelaren. I férstapersonsspel
ser spelaren virlden genom avatarens gon, i tredjeperson ir perspektivet bakom avataren.
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viljas (och hur den ska se ut genom valet av ambitioner som diskuterades ovan) ge-
nom vad spelaren instruerar avataren att géra. Att en sim besitter nagon slags digital
vilja star klart enbart efter en kort stund i spelet. I skirmens vinstra hérn finns mi-
tare som visar hur min sim mar. Detta inkluderar bland andra ’hygien’, ’energi’, ’kul’
och "hungrig’. Jag har nir spelet borjar byggt ett litet hus &t min sim, sparsamt men
med, som jag ser det, de frimsta nédvindigheterna. Det handlar om ett badrum, ett
kok och ett sovrum. Efter enbart en stunds spelande mirker jag hur mitaren som
illustrerar min sims hygien har sjunkit och visar rott. Jag instruerar min sim att ta en
dusch. Efter duschen kinner jag ett behov av att testa hur det fungerar nir en sim
dter. Jag klickar pa spisen och min sim bérjar réra sig dit. Men halvvigs till koket
star en fatolj. Min sim sitter sig i fatoljen och bérjar lisa en bok. Mina instruktioner
blir ignorerade for ett mer tringande behov. Eftersom min sim ir en 'nord’ (ett av
de personlighetsalternativ som fanns i skapandet av karaktiren), ar detta ett sitt for
hen att ha ’kul’. Mitaren som miter kul stiger, och jag mirker att mitaren som visar
pa hunger ér nistan full. Alltsa fanns det ett mer tringande behov frin min sim att
ha kul och inte att stilla behovet av hunger (dé det inte fanns nagot sirskilt sadant).

Detta exempel frin mina tidiga erfarenheter illustrerar inte bara skillnaden mellan
spel och lek, utan dven édtskillnaden mellan spelare och spel. Skillnaden mellan spel
och lek handlar hir om hur interaktionen ser ut. Hade jag spelat ett spel ddr interak-
tionen behovt vara direkt och precis, exempelvis vid ett FPS?, hade detta aldrig hint.
Ett FPS viljer inte nagot annat dn vad spelaren precis har instruerat spelet att gora
genom exempelvis en knapptryckning (avfyra ett gevir eller liknande). Det ir vad
Caillois (1961) kallar agon, ett spel dir tivlingsmomentet 4r avgorande. Det skulle
betyda att interaktionen skulle vara oférutsigbar, vilket inte alla genres av datorspel
gagnas av. Leken, till skillnad fran spelet i det hir fallet, handlar dock delvis om ofér-
utsigbarhet (Caillois 1961:9). Det finns regler som ramar in leken, men dessa regler
dr ofta osynliga for spelaren. Det finns osynliga "viggar” som gor att avataren inte
kan rora sig utanfor en viss sektion av spelet exempelvis, eller hur avataren beter sig
i olika situationer. Det finns alltsd tva typer av regler, synliga och osynliga. Synliga
genom mitare och ikoner som visar hur spelaren antas agera, och osynliga regler som
styr simmens och andra NPC:s’ beteende. I fallet som beskrivs ovan lyser reglerna
for leken igenom. Behovsmitarna ger en indikation pa vad min sim kommer att vilja
gora snart, eller vad den behéver gora. Dessa funktioner finns for att jag som spelare
ska kunna leka leken, jag behover fa dessa regler for att forstd hur leken gar till. Det
dr hur simmen “sjilv” tillfredsstiller vissa behov utan min inverkan som gor uppdel-
ningen mellan mig som spelare och min avatar till en komplicerad sidan. Spelare
och avatar ir atskilda, avataren ir inte fullt ut spelaren, och spelaren ir inte fullt ut
avataren. Det dr ingen renodlad, som Caillois (1961) kallar, mimicry-lek, dven om
det verkar s pa ytan. Spelare och avatar responderar med varandra och med spelet,
men interaktionen ser annorlunda ut. Avataren kinner sjilv av sina digitala behov,
de behov som styrs av spelet och dess mekanik. Avataren inleder nigot som liknar

8  FPS stér for First Person Shooter och ir spel som huvudsakligen gar ut pd att strida mot datorn eller
varandra, hir riknas uppmirksamhet och en forméga att reagera snabbt som viktiga hos spelaren.

9  NPC star for "non-playable character’, och hinvisar till de karaktirer som figurerar i spelet som
spelaren inte styr dver, de styrs av spelet, icke-spelbara karaktirer helt enkelt.
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ett eget responsorium med spelet. Min position forflyttas fran spelare till askadare,
interaktionen frin spelaren blir sekundir, avataren beter sig asocialt responslés mot
mig som spelare. Responsoriet som jag har med spelet bryts, och istillet inleds ett re-
sponsivt utbyte mellan avataren och spelet. Detta sker vixelvis. I vissa stunder f6ljer
min sim min minsta vink, i andra stunder hinder nigot som gor att min sim tar helt
egna vigar. Vixelvis responderar “vi” med spelet, jag som spelare och min virtuella
avatar. Det responsiva utbytet gor att min avatar utvecklas, far nya mal i "livet” och
nya behov. Avataren kan sigas bygga en egen slags identitet, nagot fristiende fran
spelaren, fritt frin den som egentligen besitter kontrollen. Men till skillnad fran
spelaren, s 4r avataren en del av spelet pa ett annat sitt, det 4r en aspekt av leksaken,
inte specifikt leken. Om leken definieras som det responsiva utbytet mellan spelare
och spelet, blir avataren i det hir fallet egentligen mer en del av spelet 4n en for-
lingning av spelaren. Den forhéller sig mer till spelet genom hur den agerar, 4n vad
den forhaller sig till mina instruktioner. Leksakerna dr de byggstenar som gor leken
mojlig, avataren, spelvirlden och andra simmar i4r delar av leken, men inte leken i
sig. Lekelementet stir jag som spelare for, i och med mina interaktioner i spelet. Aven
om avataren skulle besitta en egen ”vilja” och pé egen hand utfora aktiviteter utan
min interaktion, skulle jag bete mig asocialt responslos och didrmed inte vara med
i leken. Leken i datorspel forutsitter interaktion frin spelaren, dven om spelet i sig
skulle kunna, nigot hirdraget, spela sig sjilvt. Hur fascinerande det 4n ir att se sin
sim agera pa egen hand, finns hir ett inslag av att stillas utanfor leken. Att betrakta
leken frin hill, som om nagon annan lekte och uteslot en sjilv. Jag inte bara beter
mig asocialt responslost, utan kidnner mig responslds. Det hela blir som att Asplunds
drakflygare helt enkelt skulle slippa snoret som ir linken mellan drakflygaren och
draken, och lata draken sviva ivig pa eget bevag. Draken skulle kringa och lyfta, den
skulle rora sig med vindens hjilp lingre och lingre bort fran drakflygaren. Och drak-
flygaren skulle inte kunna géra nagot annat in se pa. Men draken skulle pa nagot sitt
respondera, men inte med drakflygaren, utan med vinden.

Pseudoleken

Om vi utgar frdn att vart perspektiv ar att avataren i 7he Sims 4 4r mer en del av
leksaken 4n av leken i sig forhéller den sig till spelets regler pa ett annat sitt 4n spe-
laren. Spelaren foljer de spelmekaniska regler som finns. Det gar inte att fi min sim
att gora vad som helst. Det finns i spelet utvalda aktiviteter som jag som spelare kan
vilja mellan. Det ir ett rike utbud och méjligheterna dr manga. Men dven om det
inte finns obegrinsat med mojligheter si har jag friheten att vilja. Jag som spelare,
och tinkande minniska, kan vilja mellan att lata min sim laga hens favoritmat, eller
ringa en vin. Valet ir inte sjilvklart, det finns en of6rutsigbarhet i mitt agerande.
Responsiviteten ir inte férprogrammerad, och sjilv vet jag inte heller vilka foljder
mitt agerande har. Detta kommer jag dterkomma till senare, nu vill jag girna rikta
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fokus till avataren, min sim. Min sim verkar besitta ndgot som kan liknas vid en egen
“vilja”, for mig dr denna vilja till viss oférutsigbar. Som beskrivet ovan kan jag forut-
se vissa aktiviteter genom de mitare jag har tillgang till. Dessa mitare blir en del av
spelets regler, de kapslar in leken och utesluter andra lekelement. Reglerna ir till for
att leken ska kunna lekas pé ett rationellt sitt, det ska kunna forstas och hjilpa spe-
laren félja den logik som rader i spelvirlden. Det finns hir en stark koppling till de
lekelement som Caillois (1961) benidmner paidia och ludus. Min erfarenhet av leken,
och leksaken for den delen, i 7he Sims 4 dr det stora matt av frihet jag som spelare
innehar. Jag kan skapa min egen sim, bygga hens hus, instruera min sim till olika ak-
tiviteter och sa vidare. Paidia-elementet 4r i det hir fallet stort. Men ludus-elementet
gor sig pamint, speciellt genom de mitare som berittar for mig hur min sim mér och
vad hen behéver. Jag méste ta hand om min sim, reglerna kring 7he Sims 4 ir kon-
struerade for att handla om att min sim ska trivas och ha ett bra liv. Det dr knappast
en verraskning. Reglerna visar mig i vilken riktning leken ska rora sig. Avataren, och
hir avfirdas argumentet att en sim skulle ha en egen “vilja”, 4r enbart styrd av dessa
regler. Jag dr fri, fri att limna leken, lata leken fortga eller pdbérja en ny lek med en ny
sim. Den forprogrammerade simmen har inga sidana val. Det ir en del av leksaken
och pa sd vis helt styrd av de ludus-element som leken innehar. Det 4r enbart jag som
spelare som kidnner av den frihet det responsiva utbytet i leken for med sig. Den for-
programmerade leksaken har algoritmer som bestimmer hur den ska bete sig, vilket
mitarna i hogra nederkanten vittnar om. Avataren ir utan responser inte en del av
mig, den ir en del av spelet. Asplund (1987a) beskriver hur lusten sitter i icke-jaget, i
snoret som rycker, i interaktionen. Samma sak hinder hir. Avataren blir inte bara en
forlingning av mig som spelare, utan dven av spelet. Avataren ir en del av snéret som
rycker, men den ir dven en del av leksaken i sig. I det responsiva utbytet blir avataren
snoret, men nir responserna uteblir dr avataren en inaktiv leksak. Dirmed 4r min
sim utan min interaktion egentligen helt anpassad till spelets ludus-element, till dess
regler, medan jag som spelare kinner av de paidia-element som finns, och i 7he Sims
dr detta en av grunderna. Leken ska kinnas fri, och illusionen av att avataren faktiske
har en vilja gor detta mojligt. For mig beter sig leksaken oférutsigbart, det responsiva
utbytet ir inte forutbestimt. Men detta forutsitter att det dr jag som responderar,
det ir jag som interagerar. Nir denna interaktion inte finns, 4r spelet helt limnat at
reglerna, it ludus-elementen. Paidia-elementen forsvinner helt. Spelet leker alltsd
inte med sig sjilvt utan beter sig exakt sd som leksaken dr programmerad. Att enbart
vara regelstyrt, utan nigra andra egentliga lek-element gor att leken inte lingre dr en
lek. Skenbart kan det se ut som leken fortgar, simmen kanske lagar mat eller tar en
tur runt kvarteret. Men utan interaktionen ir leksaken inaktiv, precis som Asplunds
drake skulle vara, orérlig pd marken. Den avancerade programmering i dessa spel
gor det like en lek men kan inte sdgas att det ar det. Spelet har en pseudolek med
sig sjilvt, ett skidespel med, eller utan, spelarens 6gon pa sig. Som Turkles Furbies
verkar ha behov som ska stillas, ar dessa digitala, icke-minskliga behov som inte gor
Furbies glad, ledsen eller arg. Leksaken har inga kinslor, ingen lust, de tillskrivs det
av de som leker med dem. Datorspelet pseudoleker f6r att den 4r programmerad till
det. Det dr forst i den emotionella koppling jag kinner i férhéllande till min sim och
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hens "vilmaende” som det finns en reell koppling, den minskliga faktorn gor att le-
ken leks. Lusten ligger i att se min sim utvecklas pd grund av min omsorg, pd grund
av mina val i spelet. Det 4r enbart méjligt genom ett responsivt utbyte. I pseudoleken
utvecklas inget, det finns egentligen inget band mellan spelaren och spelet. For att
den process som stimulerar responsiviteten ska kunna utvecklas, krivs det responsiva
utbytet mellan den som leker och leken i sig. Nir detta band bryts, si férsvinner dven
formdagan att utveckla den sociala responsiviteten hos spelaren. Utan interaktionen
sker inga responser, dven om det kan verka si pa ytan. Den process som spelaren ir
innefattad i avstannar. Naturligtvis finns alternativet att det 4r intressant eller f6rnoj-
samt att se sin avatar hantera livet pa egen hand, speciellt i senare delar av spelet nir
avatarens personlighet och intressen ir utvecklade. Detta 4r inget som motsiger det
argument som fors hir. Det handlar inte om att det inte finns en lust i att se sin sim
sjalv vandra runt och njuta av hemmet jag som spelare byggt at hen. Det handlar om
det utbyte som sker mellan mig och leken. Nir det avstannar, avstannar ocksa den
process jag som spelare befinner mig i. Processen aterupptas nir responsoriet inleds
igen. Under tiden finns det tid for forstroelse och askidande, vilket sker i den rent
observerande situationen beskriven ovan. I jimférelse med Minecraft exempelvis,
kan man se detta rent observerande nir spelaren betraktar det som den byggt. Det
sker hir heller ingen interaktion, alltsd avstannar det responsiva utbytet. I Minecraft,
och di i ’creative mode¢’, finns det dock ingen pseudolek. Hir avstannar hela spelet
och liter spelaren i lugn och ro betrakta sina skapelser. P4 sin héjd kan blockformade
djur ses beta i griset. Interaktionen pabérjas igen nir spelaren dter inleder byggandet
med de digitala byggstenarna. Nir interaktionen dterupptas, dterupptas dven leken.
Detta blir speciellt relevant i datorspel som utvecklar sitt innehall genom interaktio-
nen mellan spelare och spel.

Regler och att tinja pd dem

Det ir mycket i bdde 7he Sims 4 och Minecraft som ir humoristiske och parodiske.
Leken, som Huizinga (1950) menar dr ndgot helt avskiljc frin vardagslivet, nigot
isolerat frin verkligheten, blir pitagligt genom de val spelutvecklarna gjort i spelet.
Leken sker i en magic circle, en specialanpassad lekplats, dir andra regler och grinser
giller dn utanfor leken. I Minecraft ir grafiken pixlig och byggd pé en retrovision.
Allt fran fyrkantiga hons till kantiga trid dr uppbyggda av dessa block. I 7he Sims 4
pratar simmar exempelvis med ett pahittat sprak, det finns inga urskiljbara ord utan
later som négot slags barnsligt latsassprak. Detta litsassprak talar de nir de mots.
Responsoriet inleds dock inte automatiskt. Simmar méts i 7he Sims 4 genom att jag
som spelare viljer att en konversation ska inledas. Jag kan klicka p4 en sim som min
avatar ska starta ett responsivt utbyte med. Nir de mots inleds en interaktion dem
emellan, liknande ett responsorium, dir jag som spelare ocksa forvintas vara aktiv.
Nir simmar inleder en interaktion med varandra visas de amnen de diskuterar som
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ikoner i tankebubblor. Deras sprik behover dock tolkas for att jag som spelare ska
forsta det'. Latsasspraket ir for mig ogenomtringligt och for att jag som spelare
overhuvudtaget ska kunna respondera, behvs dessa ikoner. Det dyker upp ikoner
som forestiller sedelbuntar, bilar och bocker. Det gor det majligt f6r spelaren att folja
konversationen, dven om den ofta verkar osammanhingande, simmarna kastar sig
mellan olika amnen. Ikonerna dyker upp pé ett ganska oregelbundet sitt, det ir ofta
svart att urskilja ett monster. Spelaren har majlighet att styra konversationen genom
att vilja mellan olika typer av amnen eller sitt att respondera pa. Hir kan spelaren ex-
empelvis vilja diskutera intressen’ eller ’beritta en rolig historia’. Dessa val paverkar
konversationen och spelaren fir ta del av resultaten genom hur simmarna reagerar
pa varandra. Det dr inte bara genom latsasspriket och ikonerna de interagerar, utan
simmarna har hela uppsittningar kroppssprak som de agerar med. Kroppsspriket
blir ocksa en del av hur spelaren viljer att respondera. De visar om de ir tillfreds med
konversationen eller om de 4r uttrakade av den. De har alltsd, precis som om det vore
en mellanminsklig interaktion, nagot som liknar ett socialt responsivt utbyte. Dock
dr detta hela tiden paverkat av spelaren. Spelaren och simmarna responderar med
varandra, dven om det ytligt ser ut som att simmarna sjilva ingdr ett responsorium.
Men de ir inte i en egen magic circle, de ingér i spelets lika mycket som spelaren.
De foljer spelets regler, de skapar inga egna. Grinserna kan bli otydliga, men det 4r
spelarens interaktion som hela tiden skapar férutsittningarna och utvecklar leken.
Genom spelarens och simmarnas responsorium kan det byggas en relation mellan
tvd simmar. Med hjilp av smé ikoner, olika de i tankebubblorna, visar simmarna
om responsoriet forstirker eller forsvagar kinslorna de har mot varandra. Det dy-
ker upp plus- eller minus-tecken f6r att visa pd vilket hall relationen ir pa vig. De
dr indikationer pd vad interaktionen har for inverkan pa férhillandet. For spelaren
blir dessa ikoner riktlinjer, de visar hur spelaren helst ska respondera med spelet for
att avataren ska kunna bygga relationer med andra simmar. Responsivitet dr dock
inte bara att vara vinligt instilld, ett responsivt beteende kan lika girna innehalla
ilska och aggressivitet. Spelets mal verkar vara att leda spelaren till att utveckla en
vinlighet gentemot andra simmar. De grona plus-tecknen symboliserar en positiv
utveckling, en slags beléning. Mycket av det som ses som en utveckling av simmens
formagor 4r firgat gront. Mitare som visar att simmen utvecklar férmagor som att
laga mat’ eller ’skriva’ 4r grona mitare som fylls upp. Nir mitarna fyllts hela vigen
nar simmen en ny nivd, vilket betyder att hen har utvecklats pa just det omridet.
Simmen har blivit bittre pd att laga mat, eller bittre pa att skriva. Samma sak ar det
med de plus-tecken som visar sig i konversationer. De visar pa en utveckling som 4r
bra, de dr en klapp pa axeln. Min sim, som ofta ir 'ledsen’, kan exempelvis beritta
sentimentala historier’ for andra simmar. Detta ir inte alltid negativt. Det finns
simmar som reagerar positivt pa detta och “gillar” att lyssna pa min avatars berittel-
ser. Men 4nda drivs responsoriet av att kunna respondera “ritt”. Den grona firgen,
som visar pd utveckling i spelet, 4r dven en indikation pa att min sim mar bra. Det
finns en diamantliknande indikator ovanfér min sim, r den gron dr min sim nojd,

10 Spraket kallas *Simlish” och det har pa internet gjorts vissa forsok till att avkoda det. Spraket ér
dock delvis improviserat av rostskidespelarna och dirfor svart att dechiffrera.
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dr den gul finns det saker min sim behover. Det kan vara att hygien’-mitaren ir lag
eller motsvarande. Min sim behoéver duscha, dta eller sova. I interaktionen mellan
tva simmar finns det alltsa egentligen regler f6r hur det responsiva utbytet ska gi
till och spelaren forvintas f6lja detta. I vilket fall belonas en, enligt spelet, korrekt
responsivitet. Det finns inget som hindrar spelaren fran att vara responsiv genom att
driva med, ignorera eller vara otrevlig mot andra simmar. Detta ir lika mycket social
responsivitet som vid vilvilliga konversationer.

Jag som spelare borjar eftersdka de positiva aspekterna, jag vill att min sim ska
ha vinner och ma bra. Sa som lekens regler ir anpassade 4r detta ett beteende som
verkar efterstrivansvirt. Responsiviteten kan inte ses som fri utan att bryta mot de
regler spelutvecklarna har konstruerat. Oavsett hur konversationen mellan tva sim-
mar ser ut, utvecklar de pd nigot sitt en relation, dven om det dr en negativt laddad
sidan. Det finns alltsd aspekter som spelet anser vara, om inte korreke, sa i vilket fall
ett onskvirt och efterstravansvirt beteende fran spelarens sida. Reglerna dr anpassade
for att ge positiv feedback till detta korrekta beteende. Simmen #r bade en forling-
ning av spelaren, i den mdn den kontrolleras av spelaren och faktiske dr en skapelse av
spelaren, men dven ett objekt att hantera. Det ir en digital docka, och leken kretsar
kring dess vilméende. Det verkar handla om att respondera pa ett sitt som gor av-
ataren tillfreds och “lycklig”. Genom sociala kontakter, omhindertagandet av behov
och byggandet av ett komplett hem, styr spelaren sin sim mot ett funktionellt liv. Ur
spelarens synvinkel betyder detta enbart riktlinjer, spelaren ér fri att lata sin sim sakta
gd mot sin undergang. Att testa grinserna for vad en avatar kan std ut med ir ocksi
en del av leken. Vad hinder om avataren inte fir duscha nir den ar smutsig? Den
repellerar andra simmar med sin déliga hygien och skapandet av nya sociala kon-
takter forsvaras. Vad hinder om avataren inte far ha kul? Den glider in i en depres-
sion (dock verkar kreativiteten 6ka av denna depression eller nedstimdhet). Dessa
alternativ ir 6ppna for spelaren att utforska. Dock har detta inte nagon inverkan pi
hur spelets regler dr skapade for att frimja en slags empatisk formaga hos spelaren.
Kringgiendet av regler kan leda till att spelaren istillet agerar som vad Huizinga
(1950) kallar for en “spoil-sport” (Huizinga 1950:11). Spelets regler ignoreras till
varierande grad. Detta dr nagot skiljt frin act “fuska”, att exempelvis anvinda koder
for att fa mer pengar eller gora sin sim oberoende av behoven den har (simmen ir
di alltid n6jd, den behdver exempelvis inte dta eller sova). En spoil-sport frinsiger
sig de positiva aspekter som spelet belonar spelaren med om denne foljer reglerna.
Men reglerna kvarstar. Spelaren kan senare alltid anpassa sig efter dem. Oavsett hur
spelaren forhéller sig till reglerna si behdvs det understrykas att spelaren i vilket fall
responderar med spelet. Friheten hos spelaren r en central aspekt, oavsett pa vil-
ken vig spelaren viljer att leda sin avatar. Att misskota sin avatar kan ocksi leda till
aspekter som 4r viktiga for den sociala responsiviteten och hur den fungerar i dator-
spel. Caillois (1961) poidngterar att ett barn har ett behov av att i leken forstéra och
stora, detta for att barnet far uppmirksamheten riktat mot sig sjilvt. Barnet far pa si
sitt kinslan av att vara en central punkt, att det som hinder beror pa barnets egna
handlingar (Caillois 1961:28). For att spelaren ska kunna fullt ut f6rstd vilka regler
som spelet uppmuntrar, och kiinna att det som hinder beror pi dennes egna interak-
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tioner, behover spelets grinser provas. De behover tinjas och testas. I spelarens frihet
finns en poing med att gi ett annat héll 4n vad spelet pa nigot sitt har stakat ut.
Genom att g it ett annat hall, fir spelaren se effekterna av detta och lira sig reglerna.
Reglerna, som vi tidigare diskuterat, kan vara bade synliga och osynliga. Dessa regler
testas av spelare som bestimmer sig for att avvika frin dem. Reglerna f6r leken blir
pa sa sitt tydligare, genom att ett avvikande frin dem inte ir 6nskvirt i spelet. Detta
visar sig genom avatarens missndje, mitarna for hunger eller hygien faller, avataren
blir deprimerad eller sjuk. Att avataren i 7he Sims 4 far spela schack mot déden om
den misskots tillrickligt illa 4r ett tecken pa att fraingdendet av reglerna dock inte helt
avfirdas av spelet. Ibland kan det resultera i en komisk bonus for spelaren. Regler
och frihet stir inte i direkt motsats till varandra, utan samspelar i viss man for att visa
pa de alternativ som finns och vilken responsivitet som premieras av spelet. Sa dven
om spelaren viljer att misskdta sin sim, s finns det ganska tydliga indikationer pd
att det empatiska beteendet mot simmar i spelet 4r de som reglerna finns dill for. Det
finns, som Berg (1996) poingterar, i barns lek en forvintning att regler ska tilldelas
av den som styr leken, i Bergs fall tilldelar han sjilv riktlinjer i leken med sin son.
Med motsatsparet “frihet - bundenhet” (Berg 1996:15), sitter Berg fingret pa hur
den uppdelning som diskuterats hir kan ses. Att vara bunden i leken gor leken for-
utsigbar och ofri. Det behévs en balans mellan en bundenhet och en frihet som gor
att leken kinns oférutsigbar och pa lika villkor. Att testa och tinja pa reglerna blir
ett sitt att testa friheten, att frinsiga sig den bundenhet som spelet premierar. Leken
blir forst en lek om friheten finns dir, vare sig det ar friheten att skapa sig en egen
sim eller om det ér att misskota den. Bundenheten intrider forst nir spelaren helt
spelar efter spelets egna regler, med mindre av den oférutsidgbara responsivitet som
spelarens interaktion innebir. Bara genom att interagera, oavsett pa vilket sitt, infor
spelaren dock négot slags oférutsigbart elementet till spelet och leken tar sin bérjan.
Men det finns en forvintning pé regler, det finns en glidande skala mellan frihet och
bundenhet, mellan element av paidia och ludus. Férvintningarna utmynnar i spela-
rens agerande. I dess mest bundna form kan spelet ses som just ett spel, inte en lek,
som Caillois (1961) poingterar. Ett spel som gar att klara, en lek med ett uppsatt och
nabart mal. Detta ir inte vad just leken i sin grundform handlar om.

Total kreativ frihet

Den bundenhet som Berg (1996) diskuterar i leken finns det knappt nigonting av
i Minecrafis ’creative mode’. I sann sandlidespel-anda handlar det hir om att spe-
laren har odndliga resurser att skapa med. Huvudsyftet i creative mode ir att bygga
och konstruera med dessa resurser. Att slippas fri i Minecrafts virld r pa nagot sitt
forunderligt. Virlden ligger 6ppen och omgivningarna kantas av trid, gris och vat-
ten. I griset ror sig fyrkantiga hons. Alle detta uppbyggt av lagupplosta fyrkantiga
block. Grafiken ir skapad for att simulera gamla lagupplésta spel, men anpassade
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efter 3D-grafik. Det gir alltsd att rora sig i alla riktningar och se saker ur alla typer
av vinklar. Oppenheten i leken och friheten hos spelaren gir hand i hand. Det finns
inga egentliga regler, i vilket fall inga synliga. Dessa regler ir i creative mode osyn-
liga. Det finns ingen vigledning frin spelets sida. Spelaren iklidder sig rollen som
Stevell, vilket dr den forinstillda karaktdren. Steve dr helt anonym, det finns inga
personlighetsalternativ att stilla in i bérjan av spelet, till skillnad fran manga andra
sandladespel. Steve ir tabula rasa, ett oskrivet blad. Han 4r pa egen hand frinkopp-
lad all responsiv forméga. Leken blir siledes mer direke. Istillet for att kontrollera
virtuella dockor som i 7he Sims 4, blir spelaren hir ett med sin avatar. Spelet spelas
genom avatarens dgon, ur ett forstapersonsperspektiv. Detta betyder att spelaren di-
rekt interagerar med spelets omgivning. Steve ir spelaren i sin lekande form, ingen
virtuell docka med forinstillda eller valbara personlighetsdrag. Detta innebir att spe-
laren fyller Steve med innehall under lekens gang. Det som Steve lir sig, ldr sig ocksd
spelaren. Det finns allts, till skillnad frin 7he Sims 4, hir en mer direkt link mellan
den som leker, leken i sig och leksaken. Spelaren 4r Steve, men Steve kan egentligen
vara vem som helst. Mojligheterna ir oindliga. Ar den Steve spelaren kontrollerar en
medeltida konstrukedr som bygger en borg? Eller dr Steve en modern arkitekt som
bygger hus av ytterst moderna snitt? Det ar hela tiden spelaren som avgér vem, eller
vad, Steve ir. Fantasin sitter grinserna, reglerna ir spelarens egna. Att fylla Steve med
mening kan ses som en vildigt sjilvstindig lek. Det dr det som Caillois (1961) kallar
mimicry i sin renaste form, det ir en forlingning av spelarens fantasi, det 4r att skapa
och pé nagot sitt utge sig for att vara som nagon annan. Fantasin och sjilvstindig-
heten samverkar. Detta hela tiden utan regler for att vigleda. Det kan vara svért att
se ett mél eller en poing med denna typ av spel, férutom att skapa. Detta skapande
begrinsas inte till byggnader eller verktyg, utan dven skapandet av ett lek-element.
Spelaren utsitts for det mest grundliggande i leken, det frihetliga paidia-elementet,
for att sjilv infora element av ludus. Det dr nistan sd att spelet har den basala funk-
tionen att skapa responsivitet hos spelaren, att utveckla spelarens olika sociala f6rma-
gor. Funktionen ir alltsd inte att spela spelet, utan att 6verhuvudtaget respondera.
Tdnk en lek med klossar. Denna lek har inga egentliga ramar, det 4r leksakerna som
star for begrinsningarna. Det finns heller inget egentligt mal med denna lek. Det
handlar om att stapla klossar. Kanske far klossarna till slut bli ndgot annat genom
fantasin hos den som leker. Minecrafis creative mode ar dessa klossar, men det finns
ett otal olika firger, material och detaljer. Att "malet” 4r att bygga en byggnad och
sedan fi tillfille att i en tredimensionell spelvirld kunna beskida denna byggnad kan
anses svarfattat, speciellt om man tinker i termer av klassiska datorspel dir tydliga
mél ofta finns uppsattal2. Som nimnt i féregiende kapitel diskuterar Berg (1996)
hur barnet forvintar sig grinser i leken, att fa dem tilldelade sig. Men det ir inte
sjilva malet med byggnationen som ir leken, leken 4r processen bakom byggandet,
leken 4r den fantasi som dppnar upp och stinger grinser (genom att etablera regler,

11 Det finns fler avatarer att vilja mellan, och med modifikationer kan spelaren utseendemissigt
dven skapa en helt unik avatar. I grundspelet, si som det 4r instillt, 4r dock Steve den spelaren
kontrollerar.

12 Tank hir Super Mario Bros. (Nintendo 1985) exempelvis, dir det helt enkelt handlar om att
komma till slutet av banan utan att avataren omkommer eller tiden tar slut.



eller tillata reglerna vara grinslosa). Lekprocessen fungerar olika beroende pd vem
som spelar. Detta ir vad jag vill kalla att spelaren kan sitta frihetliga grinser. Grinser
finns i grunden, men de handlar om att spelvirlden i4r begrinsad, dven om den ser
helt olika ut f6r varje virld som skapas, eller om vilka klossar som finns tillgingliga.
Grinserna for vad leken kan innebira, eller vad som anses vara virt ndgot i leken,
ar upp till den som leker. Hir finns ett tydligt element av sjilvstindighet, dven om
denna sjilvstindighet kan delas med andra, och pi si sitt tydliggora leken. I spelet
finns heller inga tidsbegrinsningar. Arbetet med klossarna gar helt i spelarens egen
takt. Varje spelmekaniskt element som spelet antingen har, eller inte har beroende pa
hur man vill se det, bidrar till denna frihetliga grinsdragning.

Det ir i viss min bristen pd spelmekaniska element som bidrar till den rikedom av
fantasi som spelvirlden erbjuder. Dess enkelhet blir en del av dess komplexa natur.
Det ar komplext pa det sittet att det finns mojligheter som nistan 4r odndliga inom
lekens ramar. Spelet verkar reflektera detta i Steve. Steve dr beroende av frihetliga
grinsdragningar, forst dd kan spelaren pa riktigt lita en personlighet utkristalliseras
hos Steve. Denna personlighet ir spelarens egen reflektion, och den 4r pa samma siitt
som spelets grundform 6ppen och pa si sitt férinderlig. Steve har lika oforutsigbar
responsivitet som spelaren. Steve ir liksom leken en process som 6ver tid fylls med
mening. Spelarens responsiva utbyte med spelet ger spelet sin form, en form som
skiljer sig fran spelare till spelare. Att varje ny virld 4r slumpmassigt genererad ger
ocksa kinslan av att varje spelsession dr en isolerad hindelse, en ny virld att ge me-
ning at. Genom att fylla spelet, leken, med mening och sitta grinser blir ett kreativt
arbete som ocksa det fungerar som en process. Med varje kreativ ansats utvecklas
nagot hos spelaren, som i 7he Sims 4, testar spelaren hur spelet kan respondera, vilka
mojligheter som finns. Men i Minecraft utvecklas det responsiva inte genom att testa
regler och grinser, utan att dra dem sjilv, att utveckla leken pa egna premisser. Nir
jag som spelare bygger en byggnad, viljer jag sjilv vad den ska bestd av f6r material
eller hur manga viningar den ska ha. Allt 4r upp till mig. Det finns heller inga ekono-
miska begrinsningar. Jag som spelare ir fri att anvinda hur mycket material jag vill.
Bara hir méste en avgrinsning hos spelaren ske. Det maste liggas ett forsta block,
byggnaden méste pabérjas for att leken ska inledas. Responsoriet maste etableras.
Aven om byggnaden skulle vara helt osammanhingande, med olika typer av block
(kanske skulle det inte ens likna en byggnad), dr det anda spelaren som sjilv bestimt
dessa grinser under lekens frihet. Spelet har ingen inverkan pa spelarens intentioner
eller interaktioner nir det giller byggandet i creative mode. Inga poing eller nya
nivier delas ut, inget som fir spelaren att striva efter ett mal. Berg (1996) diskuterar
hur det ofta i leken handlar om att helt ga upp i situationen, att intresset for leken
gor leken omedelbar (Berg 1996:22f). Intresset 4r den attityd som gor att spelaren
helt kan ga in i spelet, den som spelar behover ha ett omedelbart intresse for leken.
Intresse for att bygga, intresse for att beskada det som byggts. Men dven hur det in-
tegreras i spelvirlden, hur spelarens péverkan och arbete visar sig i hur denne formar
virlden. Hos spelaren kan inte nigon “distansiering” (Berg 1996:23) férekomma,
spelaren behover vara i spelet, uppslukad av det. Bara pa sa sitt kan spelaren pa rik-
tigt respondera med spelet. Responsiviteten ir i detta fall beroende av ett omedelbart
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intresse, utan detta blir det responsiva utbytet ytligt och oinspirerat. Som parallellen
som dragits ett antal ginger i denna studie dr ocksd Aplunds (1987a) drakflygare helt
inne i leken, denne ir omedelbart intresserad av leken, av draken. Utan detta intresse
for leken, blir leken inte heller fullt ut responsiv. Den borjar rora sig i grinslandet
mellan responsivitet och responsloshet. Den lekande ar distanserad, ser leken pa hall,
som vore denne inte med i leken. En lek som ir sd pass fri som den i creative mode,
kriver att spelaren fullt ut uppléses i leken, leken behover isoleras i fantasin. Nir
spelaren stiger in i den magic circle som dr Minecrafts virld limnas denne dill att
acceptera den brist av regler som hir finns. Spelaren behover bli "bergtagen” (Berg
1996:31), uppslukad av leken f6r att kunna helt anpassa sig efter den. Forst da kan
det omedelbara responsiva utbytet dga rum, dé kan Steve fyllas med mening, da kan
leken fa sin form. Intresset for spelet leder ocksa till ett intresse for att sitta regler for
leken, att sirskilja leken fran hur andra leker i Minecraft. Det omedelbara intresset
gor leken till en unik spelupplevelse.

Ombytta roller: att bygga av en anledning

Det kan i creative mode kinnas som om spelaren inte bara ir en del av, utan dven kon-
stituerar den spelvirld denne befinner sig i. Spelaren 4r den som bekriftar att virlden
finns och utvecklas, men enbart genom dennes interaktion. Spelvirlden kretsar kring
spelarens kreativa utformningar i form av det denne bygger. I dvrigt responderar
inte spelet. Det bekriftar inte spelarens interaktion genom att bedéma (med poing
eller liknande beloningar) dennes férmaga att konstruera, det finns inget ritt eller
fel enligt spelet. Inte bara Steve idr en tom kanvas, utan dven spelet i sig. I Minecrafts
andra spelvariant, survival mode’, finns det dock ett utstakat mél, det handlar hir
om overlevnad. Byggandet av byggnader far ett syfte, det r till for att skydda Steve
frin de varelser som uppenbarar sig nir solen gitt ner i det pixliga landet. Deras syfte
dr att skada Steve och penetrera spelarens forsok till skyddsbygge. De tva varianterna
av spelet blir tva skilda responsorier, tvd olika magic circles. De forhaller sig till regler
forbehallna den variant av spelet som spelaren spelar, det finns inga méjligheter for
spelaren att glida 6ver eller kombinera de tvd. De grinser, eller bristen dirav, som
den ena leken forhaller sig till, star ndstan i kontrast till de andra. I survival mode ska
Steve till varje pris héllas levande, skyddas mot och bekidmpa fiender, i creative mode
finns inga sidana mal. Inom samma spel sker alltsd en omformulering av reglerna
beroende pé vilken variant spelaren viljer att spela. Som responsorium beter de sig
olika. Att respondera i creative mode ir en sjilvstindig, kreativ aktivitet. I survival
mode skiftas fokus och det responsiva utbytet blir att skydda sig frin de kreatur spe-
let viljer att attackera Steve med. Denna variant 4r inte alls lika sjilvstindig, inte sett
till att spelaren inte har samma méjligheter till att sitta egna grinser eller regler. Det
finns ett skifte frdn ett starkare paidia-element mot ett fokus pa ludus-element. Hir
ar det spelet som etablerar vad som far och inte fir goras. Spelaren har inga obegrin-
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sade material i survival mode, utan kan under spelets ging “skérda” material (genom
att hacka sonder dem och plocka upp block av material) och skapa nya verktyg for
Steve att bygga eller forsvara sig med. De bada varianterna har en gemensam nim-
nare i det att de bada kriver ett kreativt tinkande frin spelaren. Det finns nimligen
inte heller i survival mode négra regler for vad spelaren far bygga, férutsatt att denne
har material tillgingligt. Rollen som spelaren axlar 4r dock olik i de tvd varianterna.
I creative mode ér Steve tom, i survival mode har Steve plétsligt ett syfte, att med
spelarens hjilp 6verleva. Det rollovertagande som sker i survival mode r alltsd fran
borjan fyllt av en slags mening, det finns redan ett forvintat sitt att respondera med
spelet. Responsoriets funktion 4r att halla Steve vid liv. Spelet forvintar sig att det
responsiva utbytets art ska vila pa detta syfte. Inom Minecraft kan alltsi spelaren inta
olika roller, dven om de i4r begrinsade till varsin sfir. I creative mode finns ett relativt
starkt band mellan Meads (1934) Me och I. Det sjilvstindiga tinkandet leder till
reflektioner och rationellt tinkande. Spelaren kan ta tid pa sig. I:et far tid att reflek-
tera innan interaktionen tar vid, Me:et och I:et ligger nira varandra. Det finns ett
kalkylerande bakom ett rationellt agerande, I:et ir inte lika oférutsigbart i dessa si-
tuationer, det far tid att reflektera hos Me:et innan agerandet (Berg 1996:55f). I sur-
vival mode ir egenskaper som snabbtinkande mer viktiga. Eftersom det handlar om
att skydda sig pa bista sitt innan morkret kommer, finns ett tidsspann som spelaren
miste forhélla sig till. Morkret kommer dven i creative mode, men inga fiender up-
penbarar sig dir. I:et maste agera férhéllandevis kvickt. Det finns inte alltid utrymme
for rationellt tinkande utan vissa situationer kriver snabba 16sningar. Det finns inte
tid for L:et och Me:et att vara nira ssmmankopplade, L:ets oforutsigbarhet ar storre
i survival mode. I:et behéver alltsd en “upphimtningsfas” for att Me:et ska kunna
processa agerandet (Berg 1996:56). Detta sker under dagtid i survival mode, hir far
spelaren tid att bygga och foérbereda sig, men det ir inte f6rrin allt blivic morkt som
spelaren vet hur dennes foérberedelser kommer sla ut. For varje natt, férutsatt att
spelaren lyckas halla Steve levande, lir sig spelaren de monster, i form av grinser och
regler, som spelet bygger sina utmaningar pa. Rollerna spelaren far axla ar alltsd inte
bara olika i och med att syftet skiljer sig, utan dven hur spelarens I och Me fungerar
i den specifika magic circlen. Survival- och creative mode har olika funktioner, er-
farenheterna som individen tar till sig i dessa olika varianter skiljer sig t. Leken ter
sig inte olika enbart mellan spel i sig, utan dven inuti spelen.

Leken och identiteten

I 7he Sims 4 handlar det inte om vad Mead (1934) kallar f6r rollévertagande, utan
mer om ett omhindertagande av en virtuell avatar. Spelaren sitter sig inte nédvin-
digtvis in i rollen som sin sim. Simmen blir istéllet en digital varelse for spelaren att
ta hand om. Denna sims utveckling 4r det som hela tiden driver leken framit, oavsett
i vilken riktning denna utveckling gir. Lekens omfing och regler kretsar kring denna
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utveckling. Spelaren skapar, istillet for att iklida sig rollen som sim, en kinslomissig
relation med sin digitala docka. Spelarens responsiva utbyte med spelet gor spelaren
en del av utvecklingen, en del av vem simmen till slut visar sig vara. Denna interak-
tiva aspekt gor att simmen kinns som spelarens egen och dirmed kan lusten att se
sin sim utvecklas bli vildigt stark. Dessa kinslomissiga band paverkar hur spelaren
responderar. Det blir inte bara en utveckling av ens sim, utan dven en utveckling av
spelarens sociala responsivitet. I Minecraft handlar det snarare om en kreativ forma-
ga, men tillika en utveckling av spelarens responsivitet. Som anonyma och, i vilket
fall i creative mode, meningstomma Steve fungerar Minecraft istillet som en platt-
form for utvecklandet av fantasi och sjilvstindighet. Leken sker genom spelarens
egna regeluppsittningar, eller bristerna dirav beroende pa vilken variant som spelas.
Det sker en utveckling i leken, men 4ven hos spelaren som individ. Genom att ex-
empelvis testa spelets regler och grinser lir sig spelaren inte bara hur spelet fungerar,
utan dven vad spelet forvintar sig av spelaren. Spelet blir den generaliserade andre.
Spelmekaniska element (exempelvis social interaktion mellan simmar eller att hacka
sig djupt under jord) kan ses som en samling férvintningar pa spelaren, och att spe-
laren ska agera enligt dessa férvintningar. Dessa forvintningar fungerar ihop for att
sarskilja spelaren fran spelet, att ge denne en sirstillning i leken. Mead (1934) menar
att det dr den generaliserade andre som ger individen en unik identitet. Detta sker
genom individens olika grupptillhorigheter och hur I:et agerar utifran férvintning-
arna i dessa grupper (Mead 1934:154f). Spelaren kan vilja att respondera pa ett for
spelet icke dnskvirt sdtt, men spelaren dr medveten om det responsiva utbytets art.
Nir spelaren tinjer och testar grinserna eller spelar efter spelets regler, lir sig denne
nagot nytt. Aven, som i Minecrafi, nir spelaren sjilv skapar grinser och regler, for-
dndras det responsiva med spelet. Dirav kan en ny sorts responsivt utbyte ske genom
hur spelaren sjilv tar sig an spelvirlden. Agerandets konsekvenser lagras i spelarens
identitet, i dennes Me. Spelaren blir rikare pa erfarenheter och lir sig hur det forpro-
grammerade spelet kommer respondera i olika situationer. Men allt gér inte att for-
utse. Nir spelarens I responderar, riknas alla kontexter in. Detta leder hela tiden il
nya erfarenheter, nya vigar att utveckla ett responsivt medvetande infér spelet. Om
det handlar om att lata sin sim ta nya initiativ till sociala kontakter, eller att bygga en
ny byggnad i Minecraft, spelar ingen roll. Det viktiga 4r hur dessa alternativ finns till
forfogande, friheten i responsoriet gor att varje val blir ett sitt fr spelaren att ldra sig
leken. Friheten kan dock tinkas sitta upp hinder for detta lirande dd mojligheterna
ir manga. Ett spel som har uppsatta mél kan pa ménga sitt vara ldttare att ldra sig.
Det finns i spelmekaniken en bundenhet som gér att inldrningen av nya sitt att spela
spelet ocksd har ett uppsatt mal, att klara spelet, att komma vidare. Spelet vigleder
spelaren mot ett slut. En knapptryckning betyder "hopp’, en annan knapp avfyrar ett
gevir. Tillsammans fungerar dessa som verktyg for att na ett, av spelet uppsatt, mal.
Malen i 7he Sims 4 och Minecraft ir svarare att se. Dessa leksaker handlar mer om att
utveckla kinslor som skiljer sig fran uppenbara firdigheter. De verkar istillet rikta
sig mer mot att utveckla ett Me som hanterar mer abstrakta formégor som kreativi-
tet eller omsorg och empati. Dessa férmagor ér verkliga, de stings inte av efter att
spelet stingts av. Spelarens I responderar inte bara i spelet utan i verkliga livet. I:ets
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oforutsigbara responser (och de svar som denna respons fir) leder till internaliserade
fardigheter som finns lagrade i individen. Att 6verhuvudtaget respondera med spelet
har efterfoljder for individens identitetsskapande. Den sociala responsiviteten hos
spelaren utvecklas genom leken och interaktionen med leksakerna. Spelen ir i sig
processer, de utvecklas hela tiden och har inga egentliga slut. Precis sa forhaller det
sig dven med identitetsbyggandet. Det dr under hela livet en process, ett stindigt
lagrande av erfarenheter i Me:et som I:et anvinder som grund for responsivt utbyte.
varje ny situation finns det oindliga majligheter som bara till viss del 4r férutsigbara.
Leken och identitetsbyggandet foljer samma monster och 4r nira férbundna med
varandra. I leken iscensitts det of6rutsigbara, det 4r en Gvning av den responsiva
formagan. Identiteten utsitts for utmaningar som efter hand I6ses, blir till en del av
individen och socialiseringsprocessen som denne genomgar. Den form av lek Caillois
(1961) bendmner som mimicry, har for barnet som funktion att ge utrymme till att
imitera den vuxna virlden, att utveckla formagor som behovs senare i livet. Att Zhe
Sims 4 indi imiterar en slags (om 4n forvringd) verklighet, ger barnet en chans att
se hur de val denne gor paverkar spelvirlden. Dessa efterfoljder har en nigorlunda
realistisk koppling. I Minecraft forhiller det sig nistan tvirtom. Hir far bide barnet
och den vuxne en chans att utveckla sin fantasi och sin uppfinningsrikedom. Leken
hidr dr sd pass fri att det 4r formégan att utnyttja friheten i sig som utvecklas. Det
kan handla om sjilvstindiga val, att faktiskt styra leken som en sjilv vill. I creative
mode finns alla majligheter att skapa egna regler och egna lekar som sedan kan delas
med andra spelare. Dessa sociala element ger spelaren utmaningar pé andra sitt 4n i
spel som kriver ett snabbt avtryckarfinger. Sjilvstindigheten och att fylla leken med
mening ligger inte i spelets hinder, utan i spelaren. Leksaken hir tillhandahaller
spelaren med de verktyg som behévs for att leken ska kunna komma iging, men
spelaren 4r den avgérande faktorn. Som nimnt tidigare si pseudoleker inte Minecraft
i creative mode, all interaktion ér upp till spelaren. Det ir alltsd helt andra f6rmégor
som provas och testas, helt andra responsiva egenskaper som lagras i spelarens Me.
Det betyder ocksa att L:et responderar annorlunda i de tva spel som studerats hir.
De ir egentligen fundamentalt olika typer av spel, dven om bada forhéller sig ganska
mycket mot paidia-elementet och mimicry. Responsiviteten skiljer sig siledes en hel
del mellan spelen. Olika spel kan ses frimja olika responsiva formagor.
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Den virtuella lekens
funktion

Studien som gjorts hir visar pa ett alternativt sitt att se pa interaktionen med da-
torspel, var tids virtuella leksaker. Genom att lyfta Aplunds (1987a) drakflygare och
placera denne i den digitala sandlddan 6ppnas nya vigar till att férstd inte bara leken,
utan datorspelen i sig och hur vi interagerar i dem. Leken har en fundamental funk-
tion for den sociala formagan, den ir till for att den som leker ska kunna utveckla
sin identitet och sociala formaga, att prova sina responsiva vingar och dess efterdy-
ningar. Det handlar om iklddandet av olika roller, och inte bara roller som begrinsas
till specifika identiteter, utan dven roller som delar av andra virldar. Interaktionen
med datorspel gor att identiteten inte r enbart en roll, utan spelaren ir dven del av
utvecklingen av spelvirlden, av dess invdnare och struktur. Spelaren, tillsammans
med de mojligheter och begrinsningar som spelet har, skapar nya vigar och nya
forutsiteningar for leken. Att sa enbart forminska datorspel till att handla om hur de
kan skada responsiviteten ir saledes en forminskning av den responsiva méinniskan.
Datorspel ér vér tids leksaker, de formar leken dir ménga barn och vuxna tillbringar
en avsevird mingd tid. Detta dr inte begrinsat till valdsyttringar eller besatthet, utan
hir finns ett annat sitt att se leken pd. Leken gar heller inte att ersitta, som Berg
(1996) pévisar, den ir en oersittlig byggsten i identitetens bildande och utveckling.
Vad som hir har studerats, 4r hur interaktionen med dessa leksaker kan ses som so-
cial responsivitet. 7he Sims 4 och Minecraft ir bara tva fall och den hir studien skulle
kunna goras pa alla typer av datorspel, inte bara de som tillhér genren sandladespel.
Men vad som blir tydligt 4r hur olika typer av spel, hir sandlddespel, kan komma
att testa nya responsiva formédgor genom det vixelvisa responsiva utbyte som sker i
leken. Dessa responsiva férmagor lagras i den som spelar, de dr éverforbara, inte bara
till andra spel i form av erfarenhet av datorspel, utan de lagras dven i den verkliga,
icke-lekande ménniskan13. Detta blir ocksa grunden till varfor valdsamma datorspel
anses skada responsiviteten, men debatten blir f6r onyanserad. Det kan inte svaras
ett klart ”ja” eller "nej” pa frigan om valdsamma datorspel skapar vildsamma barn,
eller om en liten stunds datorspelande om dagen positivt paverkar sociala forma-
gor. Denna forenkling bortser fran det faktum att datorspel kan frimja ett spektra
av responsiva firdigheter, och att spelaren, sa fort denne interagerar, ir responsiv i

13 Om en sadan dill fullo finns, d& bdde Huizinga, Caillois och Berg verkar argumentera for att vi som
minniskor nistan alltid leker. Dock menar jag hir nir spelaren inte lingre spelar sitt spel.
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leken med datorspelen. Den sociala responsiviteten paverkas av de lekar vi leker,
och datorspel ir den nya tidens leksaker. Datorspel skulle kunna frimja abstrakta
responsiva uttryck som sjilvstindighet, omsorg och empati. Denna debatt kan alltsd
inte begrinsas till pedagogiska verktyg, beroende eller moralpanik. I leken formas vi
till de vi till slut blir, och leken borde vara fri, fri att utforska, fri att utveckla. Denna
typ av lek kan inte domas till att fr evigt vara bunden till dess hypotetiska skadliga
effekter. Leken i datorspel 4r nigot minniskor till vardags helt gir upp i, de later sig
omslutas av virtuella virldar som ir helt skilda fran det vardagliga livet. Denna lek
har alla karakteristiker som leken i Huizingas (1950) studie har, si pass fundamentala
kategorier vilar dven leken i datorspel pa. I interaktionen bygger spelaren en relation
med spelet, vare sig det ir till en sim eller till sandfirgade klossar och anonyma av-
atarer som heter Steve. Det ir ett responsivt utbyte som ir lika mycket virt det som
gors i andra typer av lekar utanfor det digitala. Detta sitt att se pa datorspel och da-
torspelande blir applicerbart pa ett langt storre omrade for att mer nyanserat studera
datorspel. Med andra kvalitativa metoder finns det majligheter att ga djupare in pa
datorspelandets effekter pa den sociala minniskan. Denna studie har bara gjort ett
utsnitt, hir finns grunden f6r ett mer omfattande arbete bortom laboratorieexperi-
ment och kvantitativa studier.
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