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En problematik kring dataspelsberoende vaxer fram allt mer i media och i denna uppsats
utforskas fenomenet MMORPG (massive-multiplayer-online-roleplaying-games). Syftet ar att
underséka MMORPG i forhallande till beroende. Den empiriska datan utgérs av intervjuer
med fyra personer som sjélva anser sig vara beroende av MMORPG. Resultatet visade att
MMORPG ar utformade bade i spelmekanik och i spelkultur till att bidra till en okad
konsumtion, dvs. ett 0kat spelande. Ett intensivt spelande har inneburit negativa konsekvenser
for spelarna men huruvida detta ar att jamstalla med beroende visar sig svart. MMORPG ter
sig snarare som ett fenomen likt internet, med bade for och nackdelar. Det kan innebara
isolering och konflikter i relationer, samtidigt som det berikar sociala natverk och moéjliggor

ny vénskap.
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Titel: ’MMORPG” — a study of computergame addiction

Computer game addiction is growing according to the media. In this essay the phenomenon of
MMORPG (Massive — Multiplayer — Online - Roleplaying Games) is explored. The purpose
of this study is to research the relationship between MMORPG and addiction. The data used
was collected through interviewing four people who consider themselves to be addicted to
MMORPGs. The results of this study show that MMORPGSs encourage a greater consumption
of time spent playing these games. This is belived to be a result of both the way the game
works (the Technical and the Mechanical), and also the culture within the game. Intensive
gaming has shown negative consequenses for the players involved. However to compare this
to an addiction has proved to be difficult. MMORPG are similar to the phenominon of the
internet, in that they can be isolating and cause conflict within relationships. However they

can also enrich social networks and create opportunity for new friendships.
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1. Inledning

Sé& kallade MMORPG spel (massive-multiplayer-online-roleplaying-game) ar idag otroligt
populdra samtidigt som en problembild i media véxer fram. En ré&dsla finns kring detta
fenomen och det talas ofta om dataspelsberoende eller missbruk. Sven Rollenhagen, socionom
pa Stiftelsen Ungdomsvard, liknar det storsta MMORPG spelet "World of Warcraft" (wow)
vid kokain och varnar fér en kommande pandemi av wow-missbruket (www.nyheter24.se).
En annan som uttalar sig kritiskt &r psykologen Owe Sandberg som anser att
dataspelsberoende borde fa en diagnos och att det ar att klassa som ett beroende da dar finns
likheter mellan beroende till substanser och dataspel (Karell, 2009). Denna problematik har
uppmarksammats dven av myndigheter nar en 17-aring omhandertagits for tvangsvard p.g.a.
beroende till dataspel som jamstélldes med missbruk for L&nsratten i detta fall (Bergstrom,
2009).

| manga ar har jag spelat olika spel, ett trivsamt tidsfordriv som varade i allt frn en liten
stund till nagra timmar. Nar MMORPG spelet World of Warcraft kom, spelade jag aven detta.
Jag spelade World of Warcraft i narmare 4 ar. Detta har i stor grad paverkat min syn pa
fenomenet, jag kan relatera till informanternas beskrivningar och upplevelser. Utifran egen
erfarenhet i amnet har jag skaffat mig en forforstaelse, en bakgrundskunskap i amnet. Gilje
och Grimen menar forforstaelse ar nodvandigt for att forstaelse ska vara mojligt (Gilje &
Grimen 1992). Viktiga komponenter som ingar i forforstaelsen &ar sprak, begrepp,
trosuppfattning och erfarenheter. | spraket ligger aspekter av fenomenet dolda vilket gor det
mojligt att se nagot som nagot t.ex. sa kan tva med olika forforstaelser se olika saker trots att
de ser "samma sak". Min forkunskap hjélper mig att forsta vad en sarskild prestation online

faktiskt innebr, i tid, engagemang och i manga fall prov pa skicklighet.

Jag ar socionomstuderande vid Goteborgs Universitet och skall i denna c-uppsats utforska

fenomenet MMORPG i relation till beroende ur ett sociologiskt perspektiv.



2. Syfte och fragestéllningar

Tanken med uppsatsen &r att i ett utforskande syfte undersoka fenomenet MMORPG. Vad ér
MMORPG och vad innebar det? Hur kan detta hjalpa oss att forstd fenomen som
datorspelsberoende, och &r det ett befogat begrepp i sammanhanget? Fragestallningarna jag

har ar:
1) Hur ser MMORPG kontexten ut?
2) Hur yttrar sig MMORPG interaktionen?

3) Har MMORPG spelkulturen en beroendeframkallande karaktéar?

3. Bakgrund

Datorer kan klassificeras som ett kommodifierat fenomen, vilket innebér att en fran borjan
tidigare tekniskt avancerad produkt blivit en standarprodukt. Idag tillhér datorer vardagen och
datorspel spelas av miljoner manniskor varlden over. Spelféretaget Blizzard hévdar att de har
22 miljoner anvéndare i sina olika spel. Datorspel ar sa populéra att det skapats en ny sport, sa
kallad e-sport, dar man kan tavla och dar det ofta finns riktiga pengar i vinstpotten. Det storsta
spelet inom e-sport & Counter Strike vars tdvlande ofta har sponsorer, 16n och aven fans. Det
finns flera olika typer av onlinespel, exempelvis FPS (first-personer-shooter) och RTS (real-
time-strategy) men denna uppsats fokuserar pa MMORPG. Gemensamt for dessa spel &r att
de kostar pengar varje manad att spela.

3.1. MMORPG?

MMORPG star for massive-multiplayer-online-roleplaying-game och ar en genretyp av
datorspel som spelas over internet. MMORPG skiljer sig fran andra spel da det ar ett sa kallat
rollspel, dar man har en egen karaktér/rollfigur i den specifika spelvarlden. Med sin karaktar
loggar man in online i en spelvarld man delar med tusentals andra, en multidynamisk virtuell
varld som forandras och pagar aven nar spelaren sjalv inte &r online. Dessa spel skiljer sig

ocksa fran andra genom att de inte har ett specifikt slut, karaktarens dod innebar inte heller



slutet. Spelet pagar sa lange spelaren sjalv vill. MMORPG kan ses som progressiva spel som
inte bara forutsatter utan ocksa har som syfte att standigt gora sin karaktar i spelen béattre pa

nagot vis.

3.2. Beroendeproblemet

Datorspelsberoende &r inget vedertaget begrepp men trots det forekommer det i olika
sammanhang och det finns aven verksamheter som erbjuder 6ppenvardsbehandlingar, stod
eller program for att bli fri dataspelsberoende. | Sverige pagick projektet Fair Play mellan
2002 och 2008 som riktade sig till foraldrar, barn och skola for att 6ka medvetenheten om
riskerna fran datorspel. Pa 24.se publicerades en intervju (24.se) med Jonas Linderoth, fil dr
vid Goteborgs universitet, som har forskat i 6ver tio ar om datorspel och &r specialiserad pa
World of Warcraft. Han menar att det ar ekonomiska intressen som gor att behandlingshem
driver en sadan agenda som inte ar saklig eller kunnig. Orvar Safstrom (tv-profil) holl
forelasningar kring datorspel och dataspelskultur och menar det & en myt med spelberoende
och sager istallet att dataspel ger livet mer innehall (Branfelt, 2009). Utomlands har
problematiken fatt en annan uppmarksamhet. | Kina, dar en véxande oro finns kring
spelproblematiken har redan begransningar och regleringar inforts for ungdomar pa
internetcafeer dar system finns for att uppmana spelare efter 3 timmars spel att géra nagot
fysiskt. Vidare gjordes inskrankningar i spelmekanikens bel6ningssystem som férsamrades
om spelaren valde att spela mer an 3 timmar. 5 timmars spelande definierar ett ohalsosamt
spelande, ett begrepp som tycks bli en ny riktlinje (www.ft.com). | Kina finns &ven klinker for
att behandla personer med beroende till onlinespel. I USA startade Online Gamers
Anonymous 2002 som féljer 12 stegs programmet men &r riktat till stod och hjalp for spelare

och anhdriga till spelare.

4. Tidigare forskning

Jag har valt att lyfta fram ett par olika studier som fokuserar pa olika omraden av fenomenet,
for att belysa den komplexitet fenomenet utgor. | en rapport fran Mediaradet (Bennerstedt &
Linderoth, 2007) kartlagger man den problematik som foljer av for mycket spelande utifran
10 ungdomar de kallar hégkonsumenter, da de spelar 3 timmar om dagen eller mer. Rapporten

skiljer mellan hdgkonsumtion och problematiskt anvdndande och betonar att ett periodvis



hogfrekvent spelande sa kallad hogkonsumtion inte behover innebéra ett problematiskt
anvandande, men att ett problematiskt anvandande kan ha vissa negativa effekter pa spelarens
liv. Rapporten identifierar olika sociala aspekter vilka ocksa var knutna till spelmekaniken,
vilket drev spelare till hogkonsumtion. Dataspelande pd hdg niva utan omgivningens
samtycke leder till konflikt. De belyser problematiken kring begreppen som beroende och
dataspelsberoende och menar att dessa begrepp inte gar att applicera pa en sadan har
medieform da de ar forlegade i detta sasmmanhang och mer syftar pa spel om pengar sdsom
hasardspel eller poker. For att forsta virtuella varldar och fantasirollspel behdvs ny kunskap
och nya begrepp. Ett av de storsta problemen kring dataspel menar Bennerstedt & Linderoth
ar att det inte finns en acceptans kring dataspelande jamfort med idrott och att problematiskt
anvandande ofta handlar om relationen mellan dataspelandet och spelarens 6vriga liv.
Rapporten poangterar vikten av att fora in den har typen av spel i det offentliga rummet for att

diskutera och belysa problematiken kring spelmekaniken och dess tidskravande konstruktion.

| Stigsson & Zakrisson (2007) c-uppsats ar fragestallningen hur World of Warcraft paverkar
det sociala livet och om det kan ses som ett beroende. Stigsson & Zakrisson har anvént en
kvalitativ metod i form av 9 intervjuer med aktiva spelare som spelar med &n 3 timmar om
dagen. Uppsatsen forsoker klarlagga huruvida det ror sig om beroende eller ej och
sammanfattningsvis menar de att det kan utgora ett beroende men inte alltid, manga
informanter uppvisar maniska beteenden eller hangivenhet till spelet medan andra betraktas
spela pd en mera hobbyniva och inte visar negativa effekter i sina liv. En hobbyniva som
jamfors med tv-tittande eller andra fritidsaktiviteter. Bade informanterna och forfattarna
hévdar att spelet ar socialt men huruvida denna sociala interaktion &r kvalitativ eller inte kan
de inte saga. Denna sociala miljo ifragasétts och kartlaggning av forskningen visar tvetydiga
resultat. Forskare har delade asikter om den virtuella gemenskapens betydelse for individen;
vissa hdvdar att det bidrar till verklighetsflykt och 6kad isolering, ensamhet och depression
medan andra menar att det ar ett utméarkt komplement till livets sociala kontakter. Samtidigt
havdar informanterna att de fatt nya vanner men huruvida de forlorat andra och minskat sitt
sociala natverk framgar dock inte. En positiv bild beskrivs dar spelarna ser fordelar med den
virtuella varlden dar man alltid kan hitta vanner online eller nagon att tala med eller fordriva
tiden med. Men ocksa en baksida framtrader i studien dar majoriteten av informanterna hade
upplevt konflikter i nara kontakter p.g.a. sitt spelande. Men manga andra problemomraden
belyses: hur upptagna informanterna var av spelet &ven nér de inte spelade dvs. var online, hur

mycket tankeverksamhet gick till spelet, hur par relationer blev lidande av spelet da man hade



svart att satta granser eller kombinera spelandet med sin partner. Tidskonsumtionen var en

avgorande faktor till problematiken.

Yee (Yee, 2006) har gjort en kvantitativ forskningsrapport baserad pa en webbenkat med 30
000 deltagare Gver 3 ar. Yee forklarar hur stort och otroligt visuellt och handlingsrikt
MMORPG é&r och att det ar langt mer &n bara ett "spel”. Yee konstaterar med hjalp av sin
undersokning hur malgruppen inte alls & unga man utan snarare vuxna. Medelalder ar 22 ar
och majoriteten ar mén (85 %). Kvinnor som spelar var i regel &ldre &n méannen. 50 % av de
tillfragade var heltidsarbetande vilket ar en intressant aspekt med tanke pa att deltagarna i
genomsnitt spenderade 20 timmar i veckan online. Vidare var spelarna emotionellt
engagerade pa hog niva. Halften av de tillfragade ansag att de var beroende av MMORPG

miljon.

Smahel et al (2008) genomférde en webbenkat dar 548 deltog under ett ar. Syftet var att
fokusera pa beroende och identifikation till avataren. Avatar ar synonymt med karaktér,
online figuren som spelaren styr. Resultaten visade att ett genomsnitts anvandande var 22,7
timmar i veckan och dar 9 % spelade mer &n 40 timmar i veckan. Over 60 % medgav de
spelade ibland mer an 10 timmar i strack. Enligt deras studie skilde det sig inte at vad galler
spelintensitet och alder eller kon. 40 % ansag sig sjalva vara beroende och dar yngre spelare
ansag sig i storre utstrackning gentemot Gvriga aldrar vara mer beroende och hade dven hogre
tendenser till mer intensivt spelande. Smahel et al gor en intressant iakttagelse av spelflode
och menar att speltid i sig inte kan vara en avgorande faktor for att leda till spelberoende.
Spelflode ar daremot en indikator for beroende och att deras studie visade samband mellan tid
och flode: ju mer tid spenderat pa spelet leder till mer frekvent flode vilket leder till hogre risk
for beroende. Vidare lyfter de fram att MMORPG spelas under en langre tid och intensivare
an videospel. En annan faktor som inverkade pa beroendet var identifikationen till avataren.
Ett stort kdnslomé&ssigt engagemang i denna kan vara en verklighets erséttning. Ett spel som

till en borjan ar kul kan senare bli obehagligt.

Eklunds c-uppsats beskriver MMORPG som en unik kombination av néje och interaktion.
Eklund menar att av de framsta syftena forutom sjalva spelandet ar att umgas med manniskor
i den virtuella vérlden och att den virtuella vérlden &r till viss del en verklig social plats.
MMORPG mojliggér umgange och nya bekantskaper med manniskor fran hela varlden, det ar
inte asocialt (Eklund, 2006).



Falk (2010) har gjort en studie i form av en c-uppsats om betydelsen och paverkan World of
Warcraft har pd unga vuxna och berér aven problematiken kring missbruk av Wow. Falk
diskuterar kring svarigheten att férhalla sig till ett samhalle dar social aktivitet inte bara pagar
fran manniska till manniska, utan aven genom virtuella gemenskaper eller fran virtuella
vérldar. Virtuella varldar som upplevs - kanns som verklighet. Wow skapar en kénsla av
sammanhang, en mening i vardagen. Vidare argumenterar han for att det & manniskor som
gor det stort, relationerna till andra manniskor bidrar till beroendet, behovet av gemenskap

och mening ar starkt i t.ex. World of Warcraft.

Sammanfattningsvis visar tidigare forskning pa att MMORPG 4&r inte enbart ett spel, det &r en
grov forenkling, det ar ocksa en form av umgange - kommunikation. Tidigare forskning
belyser den komplexitet fenomenet utgor och dess omfattning. Diskussion kring beroende och
missbruk &r dock lite motsagelsefull. Flera indikatorer tyder pa att detta fenomen kan skapa
ett beroende och i vissa avseende ett missbruk. En hog andel anser sig vara beroende.
Konsumtionen &r i regel hog och i perioder intensiv (mer &n 10 timmar per dag) och spelare ar
emotionellt engagerade i hog grad dven nar de inte ar online. Min studie riktar sig till skillnad
fran tidigare forskning, direkt gentemot vuxna spelare som &r beroende av. MMORPG
fenomenet for att fran deras perspektiv och reflektioner fa en djupare forstaelse kring
innebdrden av MMORPG beroende. Forskning kring problematiken om beroende har inte
varit tillfredsstallande och inget enhetligt svar har gatt att urskilja. Syftet &r att bidra med
kompletterande forskning i &mnet genom att lata de som har en expert roll i forhallande till

fenomenet, komma till tals.

5. Teoretisk ansats

Nedan foljer de teorier jag anvant mig av som referensram for tolkningen av fenomenet
MMORPG med fokus pa spelkultur och beroende. Teorierna ar avsedda for att forsoka
aterspegla fenomenets helhetsbild, fastan de &r helt olika menar jag att de sammantagna kan

ge en viss helhetsforstaelse av fenomenet.



5.1. Giddens analyser av cyberkulturen

Giddens sociologi ar inriktad pa studiet av manniskans sociala liv och av grupper och
samhéllen. Sociologi menar Giddens rymmer en stor mangd delomraden, allt fran vad som
hénder i tillfalliga méten mellan méanniskor till undersokningar om globala sociala processer.
Giddens definition av kultur &r det som r6r méanniskors livssatt i ett samhalle och samhallet &r
ett system av Omsesidigt beroende relationer som binder ihop individer med varandra
(Giddens, 2006). Cyberkulturen &r den kultur som véxt fram/vaxer fram via datornatverk med
hjalp av kommunikation, underhallning och affarsverksamhet. Denna kultur kan forstas
genom sociala fenomen associerade med internet och andra former av nya natverks
kommunikationer sasom online communities, multi-player spel, social media samt textning
(fran engelska wikipedia, min oversattning). Globaliseringen har majliggjort den framgang
och omfattning internet utgdr. Internet ar en del av massmedian eller masskommunikation
vilket det ocksa kallas, da det nar ut till en stérre massa. Massmedia inkluderar tidningar, film,
radio, tv, videospel och CD-skivor. Spridningen av internet har enligt Giddens vackt viktiga
sociologiska fragestéllningar. Internet forandrar konturerna i vardagen - granserna mellan det
globala och det lokala blir otydliga menar han, "... anvéndare av internet lever i

"cyberrymden” det interaktionsrum som sammantaget utgor Internet” (Giddens, 2006, s 399).

Till skillnad fran tidigare historiska fenomen alstrar detta verklig virtualitet menar Castells:
"Det &r ett system dar sjalva verkligheten (det vill sdga méanniskors materiella/symboliska
existens) ar helt fangad, helt nedsankt i ett virtuellt bildsammanhang, i en latsasvarld dar
foreteelserna inte bara finns pa den skarm genom vilken erfarenheten kommuniceras, utan dar
de blir sjalva erfarenheten. Alla budskap av alla slag blir inneslutna i mediet darfor att mediet
blivit sa allomfattande, sa diversifierat, sa formbart, att det i samma multimediatext absorberar

hela manniskans erfarenhet, férgangen, nuvarande och framtida™ (Castells, 1999, s.377).

Giddens menar att internet innebar nya och spannande majligheter men ocksa risker (2006).
Fordelarna med detta nya kommunikationssystem &r att det mojliggér for nya slag av
relationer, exempelvis "anonyma" dar manniskor kan traffas pa natet och diskutera saker av
gemensamt intresse men aldrig behdva uppge sin identitet. Manga internet anvandare tar del
av ett levande "narkollektiv" som kvalitativt skiljer sig fran de kollektiv som finns i den
fysiska varlden. Internet mojliggor ocksa for regelbunden kommunikation med vanner och

slaktingar for de som reser eller arbetar utomlands. Avstand och separation blir lattare att



utharda. Internets effekter pa det sociala samspelet rader delade meningar om och forskningen
kan sammanfattas som tva olika synsétt. Det forsta innebar att internet kan vara ett positivt
tillskott till manniskor samt vidgar och berikar sociala natverk. Nya former av relationer
starks eller kompletterar existerande samspel ansikte mot ansikte. Det andra innebéar att
méanniskor spenderar mer tid uppkopplade och mindre tid med att samspela med varandra i
den fysiska verkligheten, dvs. mindre "kvalitetstid" med varandra och vénner. Detta kommer
leda till 6kad isolering och fragmentisering. Gransen mellan hem och arbete riskerar att bli
otydligare, manga anstéllda arbetar i hemmet efter ordinarie arbetstid genom att ldsa e-post
eller avsluta uppgifter som inte hunnits med. Kontakter mellan manniskor minskar, personliga
relationer blir lidande och traditionell underhallning som teater och bocker hamnar i periferin
eller blir inaktuella. Sjalva stommen i det sociala livet hotas. For omkring femtio ar sedan gav

man uttryck for liknande farhagor da tv gjorde sitt intdg pa mediascenen.

Barbro Johansson (2000) som forskat om barns datorvanor menar att barn idag &r mer
fortrogna an foraldragenerationen med en teknisk uppfinning som ar sa central for hela
samhallsutvecklingen. Dagens unga tillnér en @vergdngsgeneration dar barn har fatt en
expertroll i forhallande till vuxna. Barn forvantas vara battre pa att leka eller klattra i trad,
men séllan pa nagot som har ett varde i det vuxna samhallet. Ny teknik utmanar var bild av
den naturliga barndomen, barn forvéntas just leka och klattra i trad snarare &n sitta framfor
datorn. Johansson menar ocksa att internet kan erbjuda ett slags offentligt rum som barnen
kan utforska pa egen hand utan insyn fran foraldrar, en slags frizon (Ibid). Andra forskare
menar Giddens ocksa har uppmarksammat dess roll for samhallet. Habermas menar att media
spelar en viktig nar det galler att skapa en offentlig sfar med allman opinion och offentlig
debatt. Baudrillard menar att nya media (framfor allt tv) faktiskt férandrar den "verklighet™ vi
upplever. Thompson anser att massmedia har skapat en form av socialt samspel som mer
utgor en inskréankt och enkelriktat samspel an det vardagliga sociala samspel vi &r vana vid
(Giddens, 2006).

Det rader inget tvivel om att nya mediaformer revolutionerar det satt varpa manniskor
kommunicerar. Aven om det &r enklare, snabbare och mer ekonomiskt uppskattar vi &nda det
direkta samspelet - ansikte mot ansikte/fysiskt, jamfort med ett indirekt samspel via
dator/telefon. Formodligen mer &n tidigare menar Giddens (2006). Vi skulle sakna den vérme
och den nérhet som direkta moéten rymmer. En forklaring av denna foreteelse har enligt

Giddens formulerats av Deirde Boden och Harvey Molotch som har studerat det som de kallar



narhetens tvang, det vill siga en individs behov av att traffa andra personer ansikte mot
ansikte och samspela med dem pa ett direkt satt. Att kroppsligen vara narvarande ger 0ss
tillgdng den delen av kroppen som aldrig ljuger, namligen 6gonen. Ogonkontakt skickar ocksa
signaler om tillit och narhet (Giddens, 2006). Situationer dar bada parter &r narvarande ger
rikare information &n indirekta kommunikationsformer om hur den andra ténker och kénner

och om hur uppriktig han eller hon &r (ibid.).

5.2. Goldbergs beroende teori

Olika forskning visar pa olika forklaringsmodeller till beroende och missbruk. En modell som
i Sverige haft stort inflytande ar Nils Bejerot. Bejerots epidemimodell innebar att betrakta
narkomani som ett gift eller som en sjukdom, det smittade men det drabbade inte alla, vissa
grupper var sérskilt mottagliga, exempelvis ungdomar. Narkomanins vasen menade Bejerot
var att individen blir kemiskt styrd och dé&rmed brister delvis eller forlorar helt
sjalvkontrollen. Bejerots forskning och teorier har utsatts for vetenskaplig kritik men har
andock praglat svensk narkotikapolitik till vara dagar menar Dolf Tops (Johnsson, E.,
Laanemets, L., Svensson, K. 2000) vilket kan ses genom det massiva motstandet mot t.ex.
metadonprogram och sprutbyte. For att forsta droger och dess paverkan pa individen behover
man dock sérskilja mellan olika former av konsumtion menar Ted Goldberg (Goldberg,
2005).

Goldberg sarskiljer olika typer av konsumtionsmonster: rekreations konsumenter och
problematiska konsumenter. Rekreationskonsumenter underordnar konsumtionen andra
varderingar, aktiviteter och manskliga relationer och uppvisar ingen synbar abstinens nar de
inte konsumerar. En annan definition &r nér "drogkonsumtion ar anpassad till och konkurrerar
med andra fritidsintressen som idrott, resor, romans, shopping, nattliv, alkohol och viktigast
av allt, att ha roligt med sina vanner" (Goldberg, 2005, s.23). Rekreations konsumenten utgor
nddvandigtvis ingen riskgrupp for att utvecklas till problematiska konsumenter som daremot
utgor den grupp som ger konsumtionen hogsta prioritet. Denna syn som delas av manga
forskare idag utgar fran att det finns konsumenter som har kontroll dver sitt bruk (ibid.). Aven
om Goldberg menar att frekvens har en signifikant betydelse for sin definition utgor detta inte
ett tillrackligt kriterium for problematisk konsumtion, da det & mojligt att under vissa
omstandigheter ta droger regelbundet utan att tappa kontroll och bli dominerad av drogen och

hénvisar till konsumtion i Nederldnderna. Goldbergs definition av problematisk konsumtion



ar nar manniskor tillater psykoaktiva substanser (oavsett vilka) att spela en dominerande roll i
sina liv, dvs. droger har hogsta prioritet och far foretrade framfor familj, sociala relationer,
arbete, ekonomi, hélsa osv. Goldberg menar att de biokemiska effekterna inte utgor en
komplett helhet som forklarar problematiken utan att man behover se till faktorer hos
individen som paverkar i hog grad vem och varfor nagon blir beroende. Enbart biologin
forklarar inte effekterna av placebos (overksam medicin vilket visat sig ha en inverkan men
hanfors till patientens egen forvantan), det faktum att manga slutar och varfér vissa manniskor
blir beroende medan andra inte blir. Goldberg identifierar fyra olika forklaringar till missbruk:
kemisk styrd positiv forstarkning, kemiskt styrd sensitisering, en tidig stérning och slutligen
sjalvdestruktivitet. De tva forstnamnda forklarar missbruk som ett resultat av kontinuerlig
exponering av drogen, dvs. det ror sig om en kemisk styrning som paverkar individens kropp
och sinne. Den forstnamnda utgér Bejerots forklaringsmodell och kan sammanfattas som att
drogen frammanar lust och valbefinnande vilket ersatter sjalvkontroll och den drogberoende
ar styrd av driftimpulser. Sensitering inneb&r motsatsen till tolerans och &r en teori som
forklarar varfor droganvéandare fortsatter (da de blivit biokemiskt beroende) fast denne inte
langre njuter av effekterna. De sista tva utgor snarare tva kompletterande psykosociala teorier
som lagger fokus pa bakomliggande strukturer i individens personlighet vilka ar centrala i

forstaelsen for problematiken.

Sjalvdestruktivitet, stotte Goldberg pa under sina faltstudier hos en sarskild grupp individer
som préaglades av missmod och hopploshet. En viktig faktor som skiljde och avgjorde
rekreationskonsumenter fran problematiska konsumenter var att de sistnamnda hade starka
sjalvdestruktiva drag. Saknades dessa drag fanns det ingen risk att bli en problematisk
konsument (ibid.). Denna ej heterogena grupp utgér inte en generalisering av alla som
anvander droger eller har ett problematiskt anvandande utan kan ses som en forklaring till

nagras problematik.
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6. Metod

6.1. Design

For att forsoka forsta detta fenomen behdvs en kvalitativ intervjumetod som lampar sig for att
narma sig den intervjuades livsvarld. Den kvalitativa forskningsintervjun soker forsta varlden
ur de intervjuades synvinkel. Genom samtalet far vi kunskap om deras erfarenheter, kanslor
och forhoppningar, om den vérld de lever i (Kvale, 1997). Kvalitativa intervjuer mojliggor
foljdfragor utifran vad som kommer fram under intervjun. Det personliga métet innehaller
ocksa rikare kommunikation &n det skrivna ordet. Kroppssprak, mimik och tonlage for att
namna nagra exempel kan fangas, dock inte i en kvantitativ forskningsmetod. Den kvalitativa
metoden syftar pa arten, pa beskaffenheten av nagot. En kvantitativ metod syftar istallet pa
hur mycket, hur stort, mangden av nagot (ibid). Syftet med denna studie ar dock inte att géra
analytiska generaliseringar utan att utforska fenomenet MMORPG och ¢ka kunskapen om och
forstaelsen for de som anvander sig utav fenomenet. Detta gors genom intervjuer och med den
insyn de formedlar om hur de upplever sina spelvanor, den virtuella varlden - den sociala
miljon de vistas i, och dess betydelse for individen. "Nar problemet ses som begripligt och
vardagligt blir I6sningarna ocksa begripliga och vardagspraglade" (Johnsson et al, 2000,
s162). Mer konkret kommer en halvstrukturerad intervjuform att anvanda (se intervjumallen,
Bilaga 1). En sadan intervju ar 6ppen for viss spontanitet och detta efterstréavas i storsta man
da syftet med intervjun &r explorativ, dvs. att kartlagga och blottlagga fenomenet generellt. En
svaghet denna intervjumetod har &r att den kan ha psykologiska effekter pa den intervjuade
om fragorna ar ledande eller om intervjuaren ar okanslig och alltfér auktoritar sa att de gor

den intervjuade vaksam eller skramd (ibid).

6.2. Genomforande och Urval

Denna studie bygger sin empiri pa utsagor fran fyra informanter. Dessa ville samtliga vara
anonyma vilket naturligtvis beaktats. Darmed férekommer inte deras namn och da dessa
citeras refereras istéllet till en siffra, forkortat S1 till S4. Siffran &r for att skilja mellan olika
spelare vid specifikt citeringstillfalle och har inget att géra med tidigare numreringar. Detta

for att sakerstélla total anonymitet dven informanterna sinsemellan. Alla var méan i aldrarna
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mellan 25-40 och deras civilstand varierade fran singel till parforhallande med barn, nagra var
samboende med barn. Halften hade arbete och andra hélften var arbetslosa. Intervjuerna
genomfordes i en tyst miljo med respektive informant och pagick i ungefar 30 minuter.
Informanterna fick inte fragorna i forvag och den enda information de fatt infor intervjun var
att den skulle handla om spelvanor. Informanterna har inte erbjudits nagot for att delta. Vid

intervjutillfallena anvandes bandspelare (mobiltelefon).

Min erfarenhet och férkunskap av MMORPG har legat till grund for urval av informanter.
MMORPG kan spelas och anvandas pa flera olika satt och dess anvandare och deras
livssituation varierar stort. For att kunna studera eventuellt beroende och dess yttringar
behdvde malgruppen vara spelare som sjélva anser sig vara beroende eller kunna relatera till
begreppet i en rimlig kontext, dvs. eftersom syftet ar att utforska fenomenet vill jag hitta
informanter som vet sa mycket som majligt om det. For att undvika nybdorjare samt de som
spelar oregelbundet eller pa en lag niva beaktade jag tidskonsumtionen. MMORPG ar ett
omfattande spel och tar tid att lara sig, som nybdrjare tenderar man till att vara mer benégen
att fokusera pa det tekniska, dvs. hur spelar man spelet, vad gor den har knappen? En som
spelat en langre tid ar bekant med det tekniska och har istallet hunnit etablera sig i
spelvarlden. For att hitta informanter anvénde jag mig utav samplingsmetoden som brukar
bendmnas snobollseffekt som innebér att jag rekommenderas av tidigare informanter intervjua
personer som dar informationstat (Miles & Huberman 1994). Jag kunde genom vanner jag

traffat via MMORPG hitta informanter som i sin tur hjalpte mig hitta andra.

6.3. Analysmodell

Intervjuerna fordes sedan over fran bandspelare till text, ordagrant men med kommentarer
nedtecknade for att betona vissa uttal och uttryck som i text kan tolkas annorlunda. Efter att
ha lyssnat och last igenom datamaterialet genomforde jag narrativ strukturering for att skapa
mening ad-hoc (Kvale, 1997). Det innebar att jag har organiserat materialet utifran tid och
sammanhang for att djupare kunna tolka dess helhet. Samtalen kom att omfatta langa
beskrivningar och denna struktur har koncentrerats enligt Kvales analysmodell, den sa kallade
meningskoncentratonen vilken hjalpt mig att organisera datamaterialet sa att teman kunde
urskiljas och lattare tolkas. De teman jag fokuserat pa ar spelvanor, spelens virtuella milj6é och

upplevelsen av denna.
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6.4. Etiska dvervaganden

Jag har sjélv spelat och varit delaktig i MMORPG vilket gér mig medveten om att begrepp
som beroende kan upplevas som nedvérderande och ett angrepp pa hobbyn. Den etiska
principen som galler informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och
nyttjandekravet har beaktats i enlighet med vetenskapsradets anvisningar (www.codex.vr.se).
Detta innebdr en rigords respekt for informanternas sakerhet, anonymitet och personliga
integritet samt ett kontinuerligt reflekterande éver min studie och betydelsen av resultatet. Jag
har aven beaktat risken for fordelaktighet, vilket sarskilt poangterar att skadan skall vara sa
liten som majligt och att risken att informanterna lider skada ska vara sa liten som mgjligt och
att fordelarna for dessa ska uppvéga skaderiskerna. Detta medférde ett ansvar for mig Gver
vad det kan ha for betydelse for bade informanterna men ocksa for den grupp de representerar
(Kvale, 1997). Da denna uppsats har for syfte att utforska fenomenet MMORPG i relation till
de eventuella inverkningar det har pad medmanniskor har detta getts foretrade da negativa
inverkningar (i form av missbruk eller beroende) pa individen behéver framkomma for

individ och samhallets bésta.

6.5. Validitet/reliabilitetsdiskussion

Validitet betyder giltighet och innebar att man mater det man avser att mata. Reliabilitet star
for palitlighet och tillforlitlighet. For att uppna detta menar Kvale att det &r nédvandigt att
ifrdgasatta och kontrollera erhallen information (Kvale, 1997). For att en undersokning ska
anses ha hog reliabilitet kravs det att upprepade "matningar” ska visa samma resultat. Dessa
begrepp ar mest relevanta for kvantitativa studier och nér det géller kvalitativa blir det mer
fragan om trovéardighet, likhet och dverféringsmojligheter. Denna studie har for syfte att vara
explorativ och bygger pa de intervjuades beréttelser och livsvérldar. Under arbetets gang har
studien andrat profil men syfte och den grundlaggande fragestéllning har alltid funnits med
fran forsta borjan, dvs. att fokusera pa den eventuella problembild som finns kring
MMORPG. Da intervjuerna varit strukturerade for att utforska specifika teman
(beroende/yttringar av ett beroende) medfor detta en inskrankning i reliabiliteten da dessa
fragor kan vara av intim karaktar och att detta paverkar graden av uppriktighet fran

informanterna. Syftet har inte varit att i detalj utforska dessa teman utan snarare fa
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informanterna att sjélva beratta sin version av fenomenet vilket medfort en komplexitet i

relation till reliabilitet. Jag kan ju aldrig vara riktigt saker pa att de verkligen sager som det &r.

Min egen roll som forskare med min bakgrund tror jag ar till fordel for studien da jag kan
relatera till informanterna och att detta inte medfor en stigmatisering kring den problematik
som diskuterats. Studien omfattar endast fyra personer och ambitionen &r inte att ge en
representativ bild av de som deltar i MMORPG utan snarare att illustrera den mangfacetterade
bild MMORPG ger.

7. Resultat och Analys

Redovisningen nedan bodrjar med en kort beskrivning av de fyra informanternas bakgrund.
Dérefter beskrivs kontexten som dataspelet innebédr och déarefter den speciella interaktion det
skapar utifran vad informanterna beréattat. De olika avsnitten atféljs av en analys. Begrepp
som spela eller konsumera &r i detta sammanhang synonymer. Slutligen fo6ljs en

sammanfattning och diskussion.

7.1. Kort bakgrundsbeskrivning av informanternas spelvanor

Forst vill jag bérja med att beskriva hur mycket tid informanterna avsatter i denna aktuella
kultur. Alla informanter berattar att det var av nyfikenhet de borjade spela sedan de
introducerats av kompisar. Hur ofta och hur mycket informanterna konsumerade MMORPG
resonerade de enligt foljande:

"Varje dag, 3 till 4 timmar om dagen ibland mer" (S1).

"l borjan var det varje dag, 10 timmar eller mer™ (S2).

"Ibland loggar jag in en timma, ibland hel dag med pauser sjalvklart. Till och fran ar jag
online och afk (away from keybord). Det kan vara ganska mycket ibland"” (S3).

"6 dagar i veckan ungefar, ungefar mellan 6-10 timmar om dagen. En hel del” (S4).
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Away from keybord (AFK) ar en vanlig forkortning bland spelare for att indikera att man inte
ar narvarande vid datorn fast karaktaren &r online. Detta for att palysa dvriga att man lamnat
datorn. Vanligtvis foljer forklaringen efterat, exempelvis ett toalett besok. Spelen de spelade
var Tibia, World of Warcraft samt Everquest 2. Informanterna spelade i regel mellan 4 och 10
timmar om dagen, néstan varje dag i veckan. | perioder har konsumtionen varit avsevért hogre
och intensivare men det fanns ocksa perioder nar konsumtionen var avsevart lagre. Hur ofta
dessa perioder intraffar eller hur intensiva dom &ar - hur langa de ar framgar daremot inte.
Samtliga hade dock spelat i minst 5 ar, tva hade spelat 9 ar eller mer. Erfarenheten med
MMORPG var lang och flera av informanterna hade spelat andra spel och &ven provat
atskilliga andra. Mot den bakgrunden kan jag konstatera att undersékningsgruppen hade en
god erfarenhet utifran vilken de kunde uttala sig.

7.2. MMORPG kontexten och interaktionen

En spelare beskrev spelet i forhallande till nar han borjade spela som en upptacktsresa:

"Det var mycket mer spannande da, da visste man inte vad som skulle handa i spelet. Numera

ar det avdankat, man vet precis vad man letar efter” (S1).

Informanterna har spenderat tusentals timmar online. Att MMORPG ér tidskravande rader
ingen tvekan om, spelet erbjuder alltid ndgot att gdra. Vissa moment (quests) kunde ta

manader att genomfora berattade en av informanterna:

"Spelet ar format for att ta tid. Never ending story, det finns oandligt manga levlar" (S2).

MMORPG gar att "spela” pa flera olika satt berattar informanterna. Beroende pa vem som
spelar och vad man vill anvanda spelet till avgor till viss del dess innehall. Speltekniskt kan
spelarna styra detta sjélva till en viss grad, exempelvis i World of Warcraft kan spelare valja
vilken typ av server denne vill spela pa. Dar kan man valja mellan 3 olika typer: PVP, PVE
eller RP. PVP star for player versus player och innebér att spelare kan doda andra spelare.
PVE star for player versus enviroment dar fokus ligger pa spel mot datorn snarare dan mot
andra spelare. Att déda andra spelare ar fortfarande maojligt men det finns restriktioner kring
PVP, exempelvis nér och hur andra spelare kan dddas. RP innebar roleplaying och betyder

rollspel, hér &r sjélva rollspelandet i fokus. Innebdrden av att ens karaktar dor i ett MMORPG
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var olika beroende pa vilket spel. | ett spel hande ingenting, karaktaren "vaknar" upp nagon
minut senare aningen férsvagad men det var allt. | ett annat spel férlorade man poédng vilket
spelaren refererade till som speltid. Att do kostade tid, tid att aterta de poang man forlorat.
Spelaren uppgav att pa den hoga niva han uppnatt skulle hans karaktars dod innebara flera
dagars spel for att "aterhamta" karaktaren till den niva han befann sig pa nar han blev dédad.
En annan berédttade att ndr hans karaktdr dog kunde andra spelare ta hans utrustning.
Informanterna beréttade att de inte begransade sig till enbart en typ av spelstil utan utnyttjade
spelet till dess helhet. For att atnjuta spelets fulla potential menade flera av informanterna att
man behdvde tillhora ett guild. Ett "Guild™ ar en sammansattning spelare som oftast har ett
gemensamt mal, exempelvis vanskap, doda monsters eller PVP (spelare mot spelare) eller att

genomfdra "raids".

"Guilden gar ut pa att gora saker tillsammans, bade jagar och raids" (S3).

En spelares karaktér kan enbart tillhora ett guild. Alla informanter var delaktiga i guilds. En
organiserade och ansvarade for ett guild med cirka 50 spelare och var sa kallad "Officer".
Guilds kan bestd av allt fran nagra spelare till hundratals. En av informanterna berattar att i
hans guild var det vanligt med "alts" (alternativa spelare, min Gverséttning) vilket innebér att
spelaren har flera karaktarer men sarskiljer dem fran en huvud karaktar sa kallad "main”. Med
guilds genomfors sa kallade "raids". Det ar nar flera spelare ur samma guild forsoker sig pa de
svaraste monstrerna. Detta kraver forberedelser, precision och skicklighet och kostar atskilliga
liv (karaktarernas dod) men bel6ningen kan vara stor. Bade status av att klarat vad fa andra
klarar men ocksa pengar och nya maktiga féremal. En berattade att de i hans guild anvande ett
eget skapat poangsystem dar spelarna sedan fick anvanda poangen for att buda pa de olika
foremalen de hittade under en "raid". Poang fick man av att narvara och delta i nedkdampandet
av olika monsters. Informanterna menade att medlemskap och delaktighet i ett guild var en
forutsattning for att kunna utveckla och fa en framgangsrik karaktar, det gav dven en sarskild
status att tillhora vissa guilds. Exempelvis guilder med basta framfart i raids eller med duktiga
pvp spelare hade hog status. Att tillhora vissa guilds innebar forpliktelser, bade krav pa att
narvara vid guildaktiviteter sasom raids men ocksa att hjalpa andra spelare i guildet. Att missa
en raid kunde innebéra en varning infor att bli utsparkad fran guildet. En spelare menade detta
var priset man fick betala om man ville vara med i det basta guildet. Det forvantades ocksa att

de i guildet hjélpte sina guild medspelare:
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"Ibland fick jag hjalpa nagon jag inte ville i guilden, kunde ga ett par timmar dar" (S4).

Att inte tillhéra en guild innebar nackdelar, delvis att man begrdnsas men ocksa att vara
guildlés kunde innebéra att man var forsvarslos gentemot andra spelare. Vanner ar backup
sager en informant och menar att man behover guildets beskydd i en varld déar karaktéren

riskera att dodas, en ensam spelare saknar backup:

"Folket i spelet styr och stéller, det &r spelarna som bestammer éver serverns dde"” (S1).

Tre av informanterna uppgav att de kdnde en samhdrighet med guilden och spelarna dar. For
en var detta viktigare nu dn vad den var forr uppgav han. Detta berattade han berodde pa att

de flesta han spelade tillsammans med i sitt guild var i hans egen alder eller &ldre:

"Det ar kul, sociala biten ar det basta sitta och snacka pa venten och spela lite, hade det inte
varit for det hade jag inte spelat alls" (S2).

Venten=ventrillo, ett program som gor det mojligt for spelare att kommunicera med hjalp av
headsets. Det finns manga olika program som gér det mojligt, exempelvis Skype, Teamspeak.
World of Warcraft har ett eget sadant inbyggt program. Flera informanter betonar vikten av
att spela med vanner och ha kul, en berattar om nar han loggade in och nar det endast var 1-2
online i guildet loggade han ut igen. Alla informanter berattade att en av de betydande

fordelarna med ett MMORPG ér att de traffat nya vanner:

"Man traffar folk fran hela varlden, traffar verkliga vanner. Guilden om du ar offline, dom
undrar vart du varit och vad jag gjort och ja man pratar om mycket personliga grejer i spelet.
Folk saknar en nar man varit borta vid ett break pa ett par manader, det ar ett personligt
community som bryr sig" (S4).

Spelarna var nojda med kontexten i avseende grafik, spelmotor och det tekniska &ven om
nagra kunde ha vissa negativa asikter om forandringar i kontexten via uppgraderingar eller
expansioner. Informanterna beskrev spelen som stora och omfattande utan slut, dar man
kontinuerligt kan forbattra sin karaktar i en levande varld i standig forandring. En varld man
delar med tusentals andra spelare, samtidigt. Kontexten och interaktionen & sammanflatade i

MMORPG, de gar hand i hand. Kontexten i sin enklaste mening kan ses som produkten, allt
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fran kartongen man koper i affaren som innehaller installations skivorna och till sjalva spelet.
Kontexten dr en forutsattning for att kunna trédda in i en virtuell varld med sin karaktéar.
Kontexten ar inte enbart en forutsattning, det ar ocksa den forsta attraktionskraften och dven
avgorande for om man valjer att spela just det MMORPG. Om man beaktar kontexten som
produkten ar interaktionen nyttjandet av produkten. Produkten forutsétter och kraver en dator
och bredband. Om spelarens bredband slutar fungerar &r den oanvandbar eftersom MMORPG

kréaver att man hela tiden ar "online".

"Online" befinner man sig i en virtuell vérld som blir levande tillsammans med andra spelare.
Dar kunde urskiljas normer och véarderingar, sdsom status. Dar fanns ocksa en tydlig kultur,
bland annat i guilds dar spelare forvantades prestera pa en viss niva eller stalla upp for andra
guild medlemmar. Vérlden forandrades ocksa genom att spelmekaniken uppdateras och
forandras, exempelvis nar en ny klass tillkommer eller nya miljéer. Enligt informanterna ar
spelarna av ett MMORPG delaktiga i hur varlden i ett MMORPG utformas och upplevs. Den
interaktion som uppstar av ett MMORPG beskrevs likt kontexten som omfattande. Hur
interaktionen yttrade sig kunde ske pa flera olika satt, en berattade att dar tidigare respekt och
diplomacy radde har detta nu ersatts av kaos dar spelare dodar varandra och krig fors mellan
guilds. Spelvérlden kan paverka kontexten i negativa mening, en beréttar att guilds kan
forcera en spelare att inte fortsatta spela exempelvis genom att déda denne.

Interaktionen fenomenet MMORPG mojliggor kan liknas vid cyberrymden utifran Giddens
definition som ett interaktionsrum. MMORPG innebadr att man har mojlighet att kommunicera
med andra spelare via chatt, brev men ocksa via sin karaktar. | World of Warcraft kan
exempelvis karaktarerna i spelet dansa, vinka eller gora andra rorelser/ljud. Hur spelarna
interagerar med varandra dr ocksa form av kommunikation, exempelvis om man anfaller
andra spelare, utmanar dem, hjalper dem eller forstor for dem. Detta medfor nya relationer,
likt de "anonyma" Giddens identifierat. Ett guild kan ses som ett levande "narkollektiv" déar
spelare av olika nationaliteter traffas, spelarna beskrev samhdrighet till andra spelare i ett
guild dar man stallde upp foér varandra. Kommunikationen som MMORPG mojliggor &r
omfattande men ocksa begransad, till skillnad fran andra massmedium sasom internet ar
MMORPG begransande i avseende till den spelvarld och de spelare som anvénder det. Alla de
jag intervjuade uppgav de tréffat nya vanner via MMORPG och att de erhdll ett genuint

utbyte i kontakt med andra ménniskor online.
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7.3. MMORPG beroende

Alla informanter sag sig sjalva vara eller varit beroende av MMORPG. Deras definition av
spelberoende var relativt samstammigt och handlar i huvudsak om kontroll av spelvanorna.
Nér spelandet blev for mycket eller nér det valdes framfor annat som uppfattades som kul och
trevligt, exempelvis att spela framfor att ga pa ett fodelsedagskalas, upplevdes det som ett

beroende. En uttrycker det som att han maste spela:

"Spelberoende ar nar man kanner att man maste spela, nat som fattas. Jag blir irriterad nar

jag inte kan eller far spela, prioriterar spel inget annat" (S1).

Hur ett spelberoende utvecklas radde det delade meningar om, men flera menade att
MMORPG é&r utformade for att vara en avgorande faktor till att bidra till ett beroende
eftersom spelmekaniken ar tidskravande, delaktighet i guilds och raids var ocksa tidskravande
men ocksd dven gemenskapen online lockade eftersom den upplevdes som genuin och
givande. Informanternas tankar kring beroende var valdigt delad, en ansag att orsaken till att
man utvecklade ett spelberoende berodde pa anlag. En annan menade det blivit vardag och en

vana precis som allt annat i livet.

"Man vill lyckas med nagot i det verkliga livet men det ar for svart. Det ar svart att lyckas i
verkiga livet men i en virtuell varld &ar det enkelt, darfor beroende! Jag duger inte till i

verkligheten darfor lagger jag all min tid dar" (S2)

Pa fragan om de upplevt negativa effekter av spelandet uppgav nagra att de upplevde sig mer
isolerade och fick behov av att komma ut och traffa andra méanniskor, IRL (in-real-life, dvs. i
verkligheten). Nagra berattade om abstinens i form av irritation nar han inte fick eller kunde
spela. En annan menade det handlade om intresse och nyfikenhet, men uppgav att han roker
cigaretter och att i den jamforelsen bleknar MMORPG. Vidare berattade en om hur
forhallandet med sin sambo blivit lidande och &ven arbetet, nar han istéllet valde att spela. |
sammanhanget och utifran den bakgrund informanten berattade detta framstod detta inte som
ett omfattande bekymmer utan snarare tolkar jag det som att det under arens gang har funnits

tillfallen né&r MMORG varit dominerande och resulterat i bekymmer men att frekvensen i
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detta sammanhang ar lag. Att det upplevs som ett beroende kan ocksa bero pa att det ar svart
att sluta med MMORPG. Pa fragan om de forsokt sluta spela svarade alla att de forsokt. Att
de borjat spela efter uppehdll berodde pa att det tillkommit nagot nytt i spelet sasom en

expansion, eller att de saknat gemenskapen eller att de blivit rastlésa.

Utifran Goldbergs beroendeteori ar informanternas definition av beroende val i samklang med
ett rekreationskonsumerande och ett problematiskt konsumerande. Sa lange spelandet ar
anpassat och konkurrerar med andra aspekter i livet kan detta jamforas med ett
rekreationskonsumerande men nar spelet dominerar och har hdgsta prioritet och detta drabbar
sociala relationer, arbete och hélsa kan det jamforas med ett problematiskt konsumerande.
Detta kunde aven innebara isolering. Dock ar dessa tva olika typer av konsumerande inte fasta
eller permanenta utan snarare pendlar spelarnas mellan dem. Spelarna kan tolkas som
rekreationskonsumerande men att det fanns perioder nér detta dvergick i ett problematiskt
konsumerande. Aven om spelarnas konsumtion kan indikera pad ett problematiskt
konsumerande &r det viktigt att poangtera att till skillnad fran de Goldberg studerat som faller

inom problematiskt konsumerande finns inga sjalvdestruktiva drag hos informanterna.

MMORPG kan vara fangslande och absorberande och det finns darmed likheter till
cyberrymden som Giddens karaktariserar den. De farhagor som finns kring cyberrymden och
massmedium finns ocksd i MMORPG, namligen att man spenderar mer tid "online" med sina
vanner dar och mindre tid att samspela med vanner i den fysiska verkligheten. Detta for
tankarna till Castells resonemang om verklig virtualitet, om man beaktar spelarna som
nedsankta i ett virtuellt bildsammanhang, i en latsasvarld dar erfarenheter och foreteelser blir
mer &n pa skarmen, de blir en del av verkligheten. Men om verkligheten upplevs svar och att
man kanner sig oduglig dar, kan MMORPG utgdra en flyktvag dar den virtuella vérlden
forsoker ersatta den fysiska verkligheten. Som ett massmedialt fenomen kan det tyckas
olampligt att anvanda sig av begrepp som beroende utifran att detta vanligtvis indikerar
beroende till narkotika, alkohol eller tobak vilka alla utgér hélsorisker. Att nyttja ett
MMORPG eller cyberrymden kan visserligen innebdara risk for ohélsa, betydelsen av isolering
ar inte att underskatta. Dock finns inget konkret forhallande mellan ohéalsa/sjukdom och
datorspel sdsom MMORPG till skillnad fran narkotika dér det tvartom en finns ett tydligt och
kartlagt samband.
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8. Diskussion

Denna studie har utforskat fenomenet MMORPG vilket visade sig vara omfattande och
komplexa spel. Spelen &r byggda och &r avsedda for att spelas med andra genom att logga in i
en virtuell varld. MMORPG kontexten, dvs. spelet och spelets varld, den virtuella vérlden -
interaktionen utgor tillsammans helheten och &r beroende av varandra. Spelens kontext
tillsammans med den spelkultur (interaktion) som rader i fenomenet, verkar vara utformade
for att vara tidskrdvande utgora en bidragande faktor for hogkonsumtion. Empirin i denna
studie pekar pa att den genomsnittliga konsumtionen av MMORPG &r hdg, det ar en hobby
som tar mycket tid i ansprak. Detta har i perioder inneburit komplikationer i spelarnas liv, nar
spelandet ar omfattande och dominerande anstrangt relationer och konflikter uppstar, eller
arbete drabbas. Det kan ocksa yttra sig som isolering fran andra manniskor, fysiskt. I likhet
med den forskning som finns i &mnet visar min studie att MMORPG kan konsumeras till en
niva som kan innebéra negativa effekter pa spelarens liv. Huruvida detta ar att likstalla med
ett beroende ar mer problematiskt. Statistik tyder pa att en stor andel av de som spelar
MMORPG anser sig sjalva vara beroende och det & manga manniskor som spelar olika
former av. MMORPG. Den hysteri som rader i media dar fenomenet framstar som en
samhéllsfara och kan jamstéllas med kokain &r onyanserad och brister i kunskap. Att jamféra
MMORPG spelande med narkotika &r overdrivet och ger en skev bild av verkligheten
eftersom detta helt bortser fran juridiska och biokemiska aspekter och effekter.

Vad denna studie vill visa med resultatet fran empirin ar att MMORPG ér ett fenomen som i
manga avseende har manga likheter med internet och kan jamforas med "cyberrymden”, med
allt vad den kommunikation och interaktion det innebdar. MMORPG kan innebdra en risk for
isolering vilket ar paradoxalt eftersom det som bidrar till isolering &r en samhérighet och
gemenskap med andra manniskor virtuellt. Att dessa fenomen inte ersétter utan snarare
kompletterar verkligheten forklaras delvis av att vi ménniskor har ett behov av manskligt
umgange och nérhet i den fysiska verkligheten, dvs. narhetens tvang. Men eftersom det finns
risker och kan innebdra en verklighetsflykt ar det aktuellt med vidare forskning i amnet. |
likhet med tidigare forskning visar denna studie att det finns ett behov av ny kunskap och nya

begrepp for att tydliggora innebdrden av att spela MMORPG.
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Bilaga 1: Intervjumall

Hur gammal &r du?

Yrke/Profession?

Vad spelar du?

Hur lange har du spelat?

Vad fick dig att borja spela?

Hur ofta spelar du?

Vad innebér spelet for dig?

Ar du aktiv eller delaktig i ndgra sociala sammanhang i spelet?
Hur lange har du varit aktiv/delaktig?

Ar dessa sammanhang viktiga?

Har du kontroll 6ver dina spelvanor?

Vad &r spelberoende for dig?/hur utvecklas det?
Har du erfarit negativa effekter p.g.a spelet?
Hur forhaller du dig till spelberoende?

Har du forsokt sluta spela?

24



